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Resumo

O artigo aborda resultados da interagdo de criancas pequenas com jogos elefrénicos em dis-
positivos moveis, afravés de uma pesquisa realizada em uma instituicdo piblica municipal de
educacgdo infantil da cidade de Maceio [Alagoas, Brasil). Teve como obijetivo analisar os pro-
cessos de letramento digital das criancas de 4 a 5 anos de idade, numa pesquisa-intervencdo
desenvolvida a partir das contribuicdes da sociologia da inféncia e dos estudos sobre letfra-
mento digital. O diério de campo e a videogravagao foram utilizados como instrumentos de
coleta de dados, de modo a captar agdes, expressdes e interagdes das criangas com os tablefs,
com os adulfos e enfre si. As conclusdes apontam que as criangas pequenas constroem ricas e
diversificadas experiéncias com o universo digifal na medida em que lhes sdo oferecidas condi-
¢des necessarias para que possam explorar os tablets com criatividade e autonomia.

Palavraschave: Criangas pequenas. Leframento digital. Ludicidade. Jogos elefrénicos.

Groping and unraveling eletronic games: mobile devices and small

children

Abstract

The arficle addresses results of inferaction of young children with electronic games on mobile
devices, through a research carried out in a municipal public institution for early childhood edu-
cation in the city of Maceio (Alagoas sfate, Brazil). It aimed to analyze the processes of digital
literacy of children from 4 to 5 years old, in an intervention research developed from the confribu-
fions of sociology of childhood and studies on digital literacy. The field diary and video recording
were used as data collection instruments, in order to capture children's actions, expressions and
inferactions with fablets, with adults and with each other. The conclusions point fo the fact that
young children build rich and diverse experiences with the digital universe insofar as they are
offered the necessary conditions so that they can explore the tablets with creativity and autonomy.

Keywords: Young children. Digital literacy. Playfulness. Electronic games.
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Tantear y develar los juegos electrénicos: dispositivos méviles y nifios
pequenos

Resumen

El articulo analiza la inferaccion de los nifios pequerios con juegos electrénicos en dispositivos
méviles, a través de una investigacion realizada en una insfitucién publica municipal para la
educacion de la primera infancia en la ciudod de Maceié (Alagoas, Brasil). Su objetivo era
analizar los procesos de alfabetizacién digital de nifios de 4 a 5 afios, en una investigacién de
infervencion desarrollada a partir de las contribuciones de sociologia de la infancia y estudios
sobre alfabetizacién digital. El diario de campo vy la grabacion de video se utilizaron como
instrumentos de recoleccién de datos, para capturar las acciones, expresiones e inferacciones
de los nifios con tablets, con adultos y entre ellos. Las conclusiones apuntan al hecho de que los
nifios pequeiios desarrollan experiencias ricas y diversas con el universo digital en la medida en
que se les ofrecen las condiciones necesarias para que puedan explorar los tablets con creativi-
dad y autonomia.

Palabras-clave: Nifios pequenos. Alfabetizacion digital. Accién ludica. Juegos electronicos.

Introducao

Nas instituicdes publicas de educagdo infantil, o uso de tecnologias
digitais da informacdo e da comunicacdo (TDIC) ndo é um elemento comu-
mente encontrado e ainda hd escassez de estudos dedicados & temdtica.
Dos frabalhos existentes, a maioria configura-se como relafos de experiéncias
desenvolvidas no contexto de instituicoes privadas de educacdo infantil e que,
de modo geral, ou assumem um posicionamento de defesa do uso indiscrimi-
nado das TDIC ou, ao contrério, desconsideram qualquer possibilidade da
crianga pequena lidar com as TDIC de modo a contribuir para os seus proces-
sos de aprendizagem e, consequentemente, de desenvolvimento.

Na sociedade digital, a crianga nasce em contexto repleto de dispo-
siivos tecnolégicos. Sua natureza investigativa a impulsiona a explorar esses
dispositivos da mesma maneira que examina outros elementos da cultura. Com
isso, analisamos os processos de letramento digital de criancas de 4 a 5 anos
no contexto da educacgdo infantil, além de discutirmos os processos de intera-
¢@o entre os pares e de mapearmos a cultura lidica da crian¢a a partir do uso
do tablet.
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Para analisar o processo de letframento digital de criancas de 4 a 5
anos, numa instituic@o publica de educagdo infantil do municipio de Maceid-AlL,
foram realizadas oficinas com pequenos grupos de criancas de uma turma,
com o objetivo de investigar a usabilidade desse dispositivo e das estratégias
que as criangas constroem com o fablet.

Os ambientes digitais propiciam outfras formas de acesso & informa-
¢do, inferagdo e criagdo (TAKAKI, 2012). Uma das questdes fundamentais
de investigacdo daqueles que se preocupam com a educag@o das criangas
pequenas é compreender os processos de seu leframento digital.

As criangas e as transformagdes tecnolégicas

Para Papert (1994), as transformacdes tecnoldgicas caregam oportu-
nidades de aprendizagem anteriormente ndo encontradas nos ambientes de
frabalho, na educacdo e nas brincadeiras. O autor afirma que as tecnologias
podem confribuir para a aprendizagem de diferentes perfis intelectuais, acen-
tuando um posicionamento contrério & ideia de uma Unica forma de aprender.
Segundo essa perspectiva, as criangas sdo os principais protagonistas desse 3
processo por terem muito a ensinar e muito a aprender. De acordo com o autor,

O que elas fazem com os mesmos ¢ Go variado quanto suas afi-
vidades. A maior quantidade de tfempo é dedicada aos jogos.
Elas utilizam os computadores para escrever, para desenhar, para
comunicar-se e para obter informagdes. Algumas utilizam os compu-
tadores como meios para esfabelecer ligagdes sociais, outros, para
isolar-se. Em muitos casos, seu zelo tem tamanha forca que traz a
palavra vicio as mentes de pais preocupados (PAPERT, 1994, p. 7).

Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) afirmam que essa nova geracdo
de sujeifos se move em busca de informagdes de acordo com seus interesses e
necessidades e, baseados na pesquisa de Dede (2005), sintetizam as carac-
feristicas que acreditam fazer parte das outras formas de aprender dos mais
jovens que utilizam as TDIC. Em primeiro lugar, de modo geral, esses sujeitos
apresentam um vasto conhecimento a respeito das diversas midias e expressam
familiaridade com ambientes baseados em jogos (ambientes de simulacdo).
Em segundo, o conhecimento tornarse algo coletivo, na medida em que parti-
lham seus interesses na rede e buscam respostas imediatas e prdticas para @
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resolucdo de problemas. Em terceiro, a ndo linearidade, como forma de pen-
sar (VEEN: VRAKKING, 2009), constitui-se em uma caracteristica das geragoes
mais jovens.

O trabalho pedagdgico com as TDIC deve considerar os eixos do cur-
riculo, previstos nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educag@o Infantil
— DCNEI [BRASIL, 2009), a saber, as interacdes e a brincadeira. Estes dois eixos
fambém apontam para o movimento como uma necessidade de desenvolvi-
mento da crianga e, nesse senfido, uma proposta de uso de laboratério de
informatica poderia limitar as possibilidades de interag@o e de movimento das
criangas. A opgdo pelo fablet como instrumento usado na pesquisa, portanto,
parfe do principio da mobilidade como um elemento interessante, quando se
considera a utilizacdo do dispositivo mével por criancas pequenas.

O inciso Xl do 9° artigo das DCNEI (BRASIL, 2009) trata das experién-
cias que devem ser garantidas s criangas por meio das prétficas que compdem
as propostas curriculares e aponta para a garantia do contato dos pequenos
com as TDIC por meio do uso de gravadores, projefores e computadores, den-
fre outros recursos fecnolégicos e mididticos.

O documento define ainda que as instituicdes de educagdo infantil
devem buscar formas de integragdo das diversas experiéncias, considerando
as caracteristicas institucionais e as escolhas pedagoégicas coletivas e particu-
lares. Todas as experiéncias previstas no arfigo 9° das DCNEI devem estar em
consfante movimento de didlogo — a brincadeira e as interacdes sGo a essén-
cia desse encontro.

Jogos, brincadeiras e midias digitais

Conforme as DCNEI (BRASIL, 2009), a brincadeira é a afividade que
une os saberes e as experiéncias das criancas, na medida em que #€m a pos-
sibilidade de exercéla. Branddo, Bittencourt e Vilhena (2010) afirmam que as
tecnologias digifais confribuem para que as criangas e os jovens possam brin-
car de outras maneiras, ampliando o universo das brincadeiras tradicionais.
As TDIC agregam mais uma caracteristica aos jogos e aos brinquedos elefré-
nicos: a viabilidade de imitacdo de uma espécie de “inteligéncia arfificial”,
criando-a por meio da linguagem da programacdo de um conjunto de regras e
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procedimentos légicos, que permite a identificacdo, a andlise e a resposta do
jogo, a partir das agdes daquele que brinca.

Para os aufores, o que torna o jogo online interessante ndo s@o os
elementos visiveis — tal como a qualidade grafica das imagens, por exemplo —,
mas a sua estrutura interna, que desafia as habilidodes do jogador e o induz a
perseverar para que o obijetivo proposto pelo jogo possa ser alcancado.

De acordo com Baum (2012), a linguagem dos games ndo pode ser
decifrada sem a participacdo afiva do jogador que afribui sentido as narro-
fivas com as quais opera. Nesse confexto, reside a “cognigdo inventiva” do
jogador que opera sobre os desafios postos a cada etapa a ser superada no
jogo. Assim sendo, o jogo sé existe na relacdo entre jogador e a maquina
que, de modo colaborativo, frabalham na sua realizagdo enquanto atividade
significativa.

Gavillon (2014) destaca que, embora o campo de investigagdo
a respeito dos games aponte para uma diversidade de contribuicdes para
aprendizagem — de modo mais amplo e também na perspectiva de conteddos
especificos —, a drea apresenta confrovérsias a serem mais bem investigadas,
dentre as quais a relag@o entre os games e os comportamentos violentos. Para
o autor, ndo hé relagdo direta entre os comportamentos do jogador dentro e >
fora do jogo. Porfanto, a vivéncia de uma situagdo violenta no jogo estd mais
relacionada & possibilidade de controlé-la do que a uma identificagdo com
uma afitude violenta.

Alves (2010) destaca que o letramento em jogos elefrénicos pressupde
a capacidade do jogador em ler narrativas que podem envolver imagens,
palavras e gestos, de modo a planejar, prever, memorizar e fracar estratégias
para avangar no jogo.

Monte (2014) destaca que existem diversos tipos de jogos online,
dentre os quais: os jogos de a¢do, de simulagdo, de aventura, de infepretagdo
de personagens, educativos, de estratégias, dentre outros. Tais jogos agre-
gam uma diversidade de elementos (imagens, narrativas, movimentos etc.) cujo
objetivo é envolver e possibilitar leituras, sentimentos e sensagdes ao jogador.
No entanto, conforme aponta Baum, (2012) esses elementos s6 gonhom vida
na relagé@o com o jogador.

Considerando o fato de que o fablet &€ multimodal, a atividade ludica
das criancas que exploram o dispositivo pode néo se resumir ao universo dos
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jogos online, mas se ampliar para outros campos de experiéncias infantil, pois
a relacéo da crianga com todo e qualquer campo do saber ndo precisa ser
penosa e autoritdria, mas, ao confrario, lidica e flexivel.

Para Corsaro (2011), por meio da brincadeira, especialmente da brin-
cadeira de fazdeconta — o que, numa perspectiva das TDIC, se traduz em
jogos de simulag@o — as criangas fazem o exercicio de controle de suas vidas,
tentando lidar com conflitos, medos e desafios e participando da cultura de
pares.

Maraschin e Baum (2013) defendem que os jogos online podem tra-
zer importantes confribuigdes para o campo politico e das investigacdes sobre
cogni¢do e, ainda, para o desenvolvimento de propostas metodoldgicas.
Para eles, a construgdo de significados se dé na relagdo entre o jogador e a
mdquina, na medida em que o jogador é constantemente solicitado a solucio-
nar problemas e a exercer novas habilidades. Os jogos, nessa perspectiva,
ndo se constituem apenas em exercicio sensériomotor, uma vez que sua prética
envolve reconhecimento de codigos e regras especificas, com aperfeicoamento
da capacidade de operagdo do jogador. Na medida em que realiza a leitura
desse sistema semidtico, aprende e domina os movimentos, compreende as
regras e reflefe sobre os objefivos principais e secundérios do jogo.

Para Brougére (20006), as midias digitais fransformam a cultura lidica
das criangas, na medida em que fornecem elementos diversos para suas brin-
cadeiras. Couto [2013), ao abordar o brincar na cultura digital, apresenta frés
axiomas para pensar a brincadeira no contexto da cibercultura: primeiro, as
telas das TDIC consfituem-se como interfaces de outras formas de brincar. Para
o aufor, isso representa riqueza e diversificacdo e ndo reducdo das formas de
brincar mais tradicionais. Segundo, as criangas utilizam-se das culturas fradicio-
nais da inféncia e associam-nas ao brincar nas midias digitais. O autor intitula
esse fenébmeno como [...] hibridismos da vida contemporénea”. Para ele, tais
hibridismos [...] atualizam os modos de ser, brincar, viver de muitas maneiras
[...]" [COUTO, 2013, p. 210). Terceiro, o fascinio das criangas e jovens pelas
midias digitais ndo reside na possibilidade do isolamento, mas na possibili-
dade do estabelecimento de relagdes com outras pessoas via TDIC.

Cee (2009) afirma que os seres humanos buscam a nova aprendiza-
gem e, se as pessoas ndo aprendessem algo com os jogos, NGo se inferessariam
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por eles. Quem joga n&o aprecia afividades prontas, busca afividades que |he
possibilita desafios e aprendizagens com caracteristicas motivadoras.

Nesse sentido, enquanto os adultos muitas vezes estdo preocupados
apenas com a aprendizagem de contetdos escolares, as criangas €m constru-
ido outras formas de brincar, de se expressar e de se comunicar, mediatizadas
pelas TDIC. Dessa forma, “[...] entre o reconhecimento e o mistério, o encanto-
mento e o receio, assim se desenvolve a recepcdo dos adultos as proezas das
criancas da era digital” (SARMENTO, 2011, p. 599).

O percurso investigativo

Trata-se de uma pesquisa-intervencdo com base qualitativa, cunhada
a partir das confribuigdes da sociologia da infancia e dos estudos sobre lefra-
mento digital, concebida com o objetivo de analisar o processo de leframento
digital de criangas de 4 a 5 anos no contexto educacional infantil, além de
discutir os processos de interagdo entre os pares e a cultura ludica da crianga
a partir do uso do fablef.

Analisamos o processo de letramento digital da crianga a partir de sua 7

relagdo com o fablet com uma parceria entre criangas e pesquisadores para
o didlogo e interagdo, independentemente da alfabetizacdo. Neste sentido,
organizamos oficinas para a colefa de dados com as criangas, cuja proposta
de frabalho envolveu: a) relagdo de parceria, cooperagdo e pertencimento dos
envolvidos; b) concepgdo de crianga como coconstrutora de conhecimento e
cultura; ¢) produgdo material e imaterial; d] o desenvolvimento de uma temdtica
com organizagdo de uma atividade que procurava considerar os interesses e
necessidades de todos os envolvidos.

Para o estudo, a ideia inicial foi a de que cada sessdo de coleta de
dados durasse em forno de 15 minutos; no entanto, algumas sessdes ulirapas-
saram o tempo de 30 minutos, dependendo do inferesse das criangas.

Os dados resultaram da inferag@o do pesquisador com uma turma
especifica de criangas com idade entre 4 e 5 anos de uma insfituicdo piblica
de educagdo infantil de um bairro da periferia urbana de Maceid, Al

A turma escolhida para participar das oficinas foi o Jardim I, com 15
criangas matriculadas. Apds a definicéo da turma e conversa com a profes-
sora, marcamos uma reunido com as familias para explicar sobre a pesquisa
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e receber o consentimento de todas. Os dados foram gerados por meio de 14
sessdes de trabalho.

Todas as sessdes foram gravadas em video, seis foram selecionadas
para franscrigdo. Essa escolha levou em consideracdo que os momentos frans-
critos representavam aquilo que emergiu mais frequentemente dos dados das
oficinas. Nas franscricdes, duas categorias se destacaram: a cultura de pares
e o letframento digital. Essas cafegorias apontam para a emergéncia de uma
cultura ludica da crianga, que se manifesta na imersdo nos jogos digitais e nas
relacdes entre criancas e entre criancas e adultos.

Nos jogos instalados nos tablets (Pou, Truck Simulator, Subway Surfers,
Andry Birds, Hill Climb Racing), o principio da gratuidade e da compatibili-
dade com o sistema Android foi considerado como elementos constitutivos da
escolha.

A cultura lidica no letramento digital

Do ponto de vista das inferagdes, os dados permitem olhar néo apenas
para as relacdes entre as criangas, mas fambém para a relacdo das criancas
com outras pessoas e com as TDIC. Nessas interacdes, emergem processos de
significacdo da vida escolar e da vida social das criangas, os sentidos atribuk-
dos ao jogo, as descobertas dos miltiplos usos do fablet e o compartilhamento
de experiéncias de aprendizagem a partir desses usos.

Esses diversos processos de inferac@o est@o interligados na relagdo
entre duas cafegorias, o leframento digital e a cultura de pares. Ambas estdo
influenciadas pelas diversas dimensdes da vida e das instituigdes — conforme
descrito na metdfora da teia global proposta por Corsaro (2011) = e, no con-
fexto desta pesquisa, sdo unidas pela cultura lidica da crianga. A cultura
ludica, mais do que elemento infegrador do letramento digital da crion¢a e da
cultura de pares, é elemento que os contitui.

O jogo do Pou

Aparecida mostra-se euférica por ter descoberto o 'jogo do Pou”
em seu dispositivo e Bernadete afirma que todos t&m o jogo. A par
fir deste momento, ha inferag@o das criangas com os dispositivos,
todas por descobrirem que o “jogo do Pou” estd instalado em todos
os dispositivos, mas sem saberem como acessar o jogo. Abrado
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pede auxilio ao pesquisador para encontrar o jogo, enquanto
Efigénia e Aparecida falam” com o personagem Pou, pois desco-
brem uma fungdo em que podem gravar frases e que o personagem
Pou as repefe. Mais uma vez, Bernadefe se dispde a ajudar,
tfomando para si o dispositivo que se enconfrava com Abrado e
estabelecendo um didlogo breve, “O menino tu ndo sabe ndo, é2
O menino, o que & isto, hein?” — mostrando a Abrado algo novo
que surge na tela. Abrado responde que ndo sabe, mas olhando
para o pesquisador diz que é um jogo. O pesquisador questiona:
"Que jogo seria esse... o do Pou?”, e Bernadete informa que “Tem
de dar comida a ele”. O pesquisador questiona o que mais fem de
ser feito, mas as criangas ndo ddo respostas. Bernadete e Cristovdo
exploram seus dispositivos individualmente, enquanto Efigénia e
Aparecida, Davi e Abrado exploram seus dispositivos de maneira a

partilhar o que estdo fazendo [ANJOS, 2015, p. 158).

Nesse episddio, Aparecida havia descoberto o aplicativo Pou em seu
fablet e informou seu achado ao grupo em tom de confentamento. Bernadete,
que @ havia encontrado o mesmo aplicativo em momento anterior, informa
para Aparecida que todos os tablets possuem aquele mesmo aplicativo. Nesse
momento, as criangas, que estdo com seus fablets em funcionamento, fambém 9
buscam o jogo Pou e, porfanto, uma agdo colefiva se estabelece no sentido de
busca e utilizacdo do mesmo aplicativo.

Do ponto de vista do leframento digital, podemos estabelecer algumas
consideracdes. Em primeiro lugar, a utilizacdo do fablet pela crianga, de modo
individual, a partir de uma experiéncia de uso compartilhado, torna-se possf-
vel porque as criangas possuem alguma experiéncia, direfa ou indirefa, com
as TDIC, que lhes permite compartilhar socialmente essas praticas. Por outro
lado, a identificagdo das criangas enquanto grupo, caracterfstica da cultura de
pares, lhes permite fazer esse movimento consfante enfre o “eu” e o "nés”, que
possibilita as criangas aprenderem e, consequentemente, se desenvolverem. A
cultura lidica — representada pelo jogo Pou, nesse episddio — constitui-se como
lugar de encontro.

Efigénia e Aparecida encontram-se na situagdo ludica de criar frases
para que o personagem Pou possa repetir. Tal atividade possibilita-hes, tam-
bém, um exercicio de linguagem oral em que sdo desafiadas a criar pequenas
narrativas para serem utilizadas no jogo, mas também narrativas mais amplas
e complexas para dialogarem entre si. A experiéncia lidica do jogo é uma
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experiéncia de construcdo de aprendizagens e de superacdo de desafios, que
também é elemento constitutivo do letramento digital.

Além disso, a situacao ludica que se estabelece por meio do didglogo
das criangas, com o jogo Pou como tema, remete & definicdo de jogo proposta
por Brougere (1998; 20006), a partir da qual é possivel sintetizar os seguintes
principios: o jogo possui uma comunicacdo em si; os parceiros de inferacdo
concordam com as regras existentes ou construidas na situacdo ludica; deve
possibilitar a livre escolha e a tomada de decisdes; o processo é mais impor-
fanfe do que o produto e, portanto, ndo se sabe qual seré o desfecho da
sittagdo ludica; é uma atividade Unica para aquele que joga (frivolidade).

A construgdo colefiva de aprendizagens também ¢ elemento constitu-
fivo do letramento digital e, nesta situagdo, Bernadete preocupa-se em ajudar
Abrado diante de uma circunstancia em que ele parece apresentar dificuldade.
Bernadete o questiona, como se ele estivesse fazendo algo que, cos olhos
dela, parecia ndo ser adequado e, neste sentido, ele olha para o pesquisa-
dor, talvez com receio de ser repreendido. O pesquisador apenas pergunta a
respeito do provavel jogo e, ent@o, Bernadete |he responde com uma das pos-
siveis afividades a serem executadas pelo jogador durante o jogo: dar comida
ao Pou. No processo de exploracdo as criangas vao, portanto, se apropriando
do sentido do jogo que, neste caso, se refere ao exercicio de cuidados com o
personagem Pou para que ele possa sobreviver.

"Ganheil”

O jogo que Bemnadete estd jogando, Subway Surf, faz barulho
e Francisco e Emanuel inclinam-se para olhar o que estd aconte-
cendo no tablet de Bernadete. Francisco logo volta a mexer no
seu proprio tablet, mas Emanuel se mantém inclinado, observando
Bernadete jogar. Nesse momento, o pesquisador pergunta para
Bemnadete, "Bernadete, quando ndo dé para pular, como é que
vocé faz?”, "Eu caio”, diz a menina, olhando para o pesquisador
e mostrando o movimento de deslizar o dedo de cima para baixo.
O pesquisador, entdo, percebe que Bernadete esfava falando do
movimento de abaixar para ultrapassar obstaculos e lhe diz, “Vocé
cai? Abaixa?”, perguntahe o pesquisador e a menina sinaliza
positivamente com a cabeca. Nesse momento, Bernadete entra
no aplicativo do Pou e escolhe um dos jogos para utilizar. O jogo
escolhido por ela se refere & agdo de pular de nuvem em nuvem
para poder pegar as moedas que |¢ estdo. Para isso, Bernadete
precisa usar os dedos indicadores que devem tocar alternadamente
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na tela de acordo com a direcdo desejada, ou seja, levar o Pou
para a esquerda ou para a direita da tela. Depois, Bernadete esco-
lhe outro jogo do Pou e, desta vez, & necessério ligar os bichos
da mesma cor, como forma de se obter pontos em forma de moe-
das com poder de compra de alimentos e outros objetos na loja
virtual. [...] De repente, Francisco diz, em alta voz, “Ganheil”, e
se movimenta pulando e balangando seu corpo, como quem esté

festejando [ANJOS, 2015, p. 189-190).

No primeiro momento do episddio, Bernadete esté jogando Subway
Surf, que exige reagdes rapidas do jogador para poder fugir do seguranca
da estacdo de trem, desviarse de obstaculos e coletar moedas e outros pré-
mios. Embora as criancas tenham realizado atividades individuais nos fablets,
a opgdo de ficarem préximas umas das outras possibilitou o compartilhamento
e o didglogo entre os pares.

Nesse episddio, o som emitido pelo jogo utilizado por Bernadete
parece despertar a curiosidade dos seus pares que, momentaneamente,
resolvem inferromper sua atividade para verificar o que ola) parceirola) faz.
Francisco retorna rapidamente para sua atividade e, embora n&o tenha conver-
sado naquele momento, o gesto de observar a atividade de Bernadete também 1]
é indicio de interag@o e da sua atengdo com a atividade do outro, pois a inte-
rac@o nem sempre ocorre com a palavra falada como recurso privilegiado de
comunicacdo.

Emanuel fambém interage com Bernadete, porém sua atfividade de
observagdo do ato de jogar prolongase por um periodo maior de tempo. Ao
observar Bernadete jogando, Emanuel tem a possibilidade de aprender com
as estratégias, acdes e aprendizagens |G construidas na interagdo com o jogo.

Nesse confexto, também & possivel afirmar que as aprendizagens
construidas pelas criancas se ddo néo somente por meio da linguagem falada
ou da linguagem escrita, mas fambém por meio da leitura visual, sensorial,
sonora, enfre oufras, que permitfem ds criangas compreender o mundo e
fransforméro.

Depois de sair do aplicativo Subway Surf, Bemnadete seleciona o apli-
cativo Pou para utilizélo. Nesse momento, embora o aplicativo escolhido por
Bernadete se caracterize por um jogo de inferpretacdo e cuidado com um
personagem, a atividade qgue a crianga realiza, nessa situacdo, no interior
do aplicativo — que apresenta algumas possibilidodes de escolha de jogos
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e atividades de cuidado —, apresenta caracteristicas semelhantes as ativida-
des exercidas com o aplicativo anterior, do ponto de vista das exigéncias
concernentes ¢ agilidade e ds estratégias, sendo necessdrio pensar e agir rapi-
damente para pular de nuvem em nuvem sem cair, o que acarretaria a perda
no |0go.

O aplicativo Pou, além de se caracterizar substancialmente como
um jogo de exercicio de cuidado, possui uma profusdo de possibilidades de
jogos, o que também parece ser uma caracteristica que motiva &s criancas que
o dedicam bastante tempo em seu percurso de exploragéo.

Do ponto de vista do letramento digital, a exploracdo do tablet per-
mite que as criangas desenvolvam diversas experiéncias como: utilizar as TDIC
em situacdes concretas de interacdo com diversas fontes de informacdo e de
interag@o com outras pessoas; encarar desafios e desenvolver estratégias de
resolugdo de problemas diversos; criar situagdes ludicas na relagdo com outras
criancas e com a TDIC, além de construir narrativas diversas.

No que se refere & culiura de pares, no percurso de exploragéo do
fablet, as criangas tém a possibilidade de desenvolver o sentimento de grupo
por meio das situagdes de colabora¢do, da construgdo de narrativas, assim
como da experiéncia com as regras do jogo estabelecidas entre os pares
(convencdes).

Portanto, a brincadeira é um espago social e supde uma significa-
¢do conferida por todos que dela participam (conveng&ol. Porém,
muitas atividades elementares da crianca pequena, que usualmente
chamamos de brincadeira, ndo sdo brincadeiras nesse sentido.
Esse espago social supde regras. Na infrodugdo e no desenvolvi-
mento da brincadeira, existe uma escolha e decisdes continuas da
crianga. Nada mantém o acordo a ndo ser o desejo de todos os
parceiros. Na falta desse acordo, que pode ser longamente nego-
ciado, o jogo se desmancha. A regra produz um mundo especifico,
marcado pelo exercicio, pelo fazer de conta, pelo imagindrio. A
crianca pode, sem riscos, inventar, criar, fenfar, nesse universo. A
brincadeira é um modo de minimizar as consequéncias de seus
proprios atos e, por isso, aprender numa situagdo que comporta
menos riscos. Contudo, é também um mundo aberto, incerto. Néo
se sabe, com antecedéncia, o que se vai encontrar: a brincadeira
possui uma dimens&o aleatéria. Nela encontramos o acaso ou a
indeterminagdo, resultantes da complexidade das causas que estdo
em agdo. £ um espago que ndo pode ser totalmente dominado
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de fora. Toda coagdo interna faz ressurgir a brincadeira... toda
coagdo externa arriscase a obstruila (BROUGERE, 20006, p.

102-103).

Ao final do episddio, Francisco demonstrou um sentimento de euforia e
excitagdo ao conseguir ultrapassar os limites do jogo. De acordo com Branddo,
Bittencourt e Vilhena (2010), o enigma que impulsiona o jogador no percurso
de exploracdo dos jogos eletrdnicos ndo se encontra nos aspectos visiveis do
jogo, mas em seus processos internos. Para os aufores, o fendmeno por eles
infitulado de a “mdgica do jogo” ocorre em cada desafio vivido nas fases do
jogo, quando o jogador vivencia situacdes fronfeiricas entre as dificuldades e
as facilidades, entre a sensacdo de confentamento e a de desapontamento,
entre o desistir e o confinuar. Ao mesmo fempo em que o jogo propicia essa
sensacdo de estar na zona limitrofe entre o encanto e o seu oposto, a organiza-
¢do inferna do jogo atua de modo a induzir o jogador a crer na possibilidade
de superagdo do desafio de jogar.

"Adivinha onde é que aumenta?’

Beradete estd jogando Angry Birds e, enquanto o pesquisador
segue em sua direcdo para conversar a respeito do jogo, Francisco
chama o pesquisador e diz: -Adivinha onde é que aumenta?” -
parece ter descoberto o botdo de aumento de volume na lateral
do tablet - e, entdo, o pesquisador lhe pergunta “Néo sei, onde &
que aumenta?” e Francisco lhe mostra a lateral do tablet e aponta,
"Aqui”; nesse insfanfe o pesquisador responde “Ah, que bom!
Obrigado!”, o menino sorri e volta a sentarse para explorar o dis-
positivo. Bernadete permanece no seu jogo e descobre que para
poder fazer os pdssaros voarem, é necessdrio arremessd-los pelo
estilingue gigante e, para isso, & preciso deslizar o dedo na tela
da esquerda para a direita. Francisco parece esfar procurando o
jogo Truck Simulator e diz, “Eu num sei n&o onde fica o de car-
reta...”, e quando o pesquisador se aproxima para conversar com
ele, Bernadefe se aproxima e lamenta ndo ter fido éxito na fase do
jogo. Bemnadete fenta reiniciar o jogo mas ndo consegue, entdo,
resolve sair do jogo e colocar na fela inicial [ANJOS, 2015, p.

192).

Na continuidade deste episédio, as criangas exploram os aplicativos
e descobrem coisas novas, entre elas como se deve utilizar o estilingue para
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arremessar os passaros em direcdo ao local em que se encontram os porcos,
descoberta de Bernadete na cena do jogo.

A descoberta de utilizagdo do estilingue nesse jogo, que se caracte-
riza essencialmente pela aventura, é elemento importante para lidar com as
exigéncias propostas em cada fase. No caso do aplicativo Angry Birds, o jogo
se inicia com uma breve narrativa imagética, que revela ao jogador a histéria
de pdssaros sem asas que tiveram seus filhotes raptados por porcos verdes.
Para conseguir libertar os filhotes, os passaros precisam voar até as fortalezas
consfruidas pelos porcos. No entanfo, como os péssaros ndo possuem asas, o
jogador precisa arremessé-los por meio do estilingue.

Em suma, Andry Birds ¢ um jogo de aventura que se desenvolve a
partir de uma narrativa em que os porcos verdes (vildes) capturam os ovos dos
péssaros sem asas [vitimas). Nessa narrativa, o jogador assume o papel de
heréi que, para salvar os ovos, precisa aprender a controlar os movimentos do
estilingue para langar os passaros até o cativeiro, auxiliando-os no resgate.

Nesse confexto, o jogo exige que o jogador aprenda a utilizar o esti-
lingue e tal utilizagao se torna uma atividade relativamente complexa, porque
ndo exige apenas o deslizar do dedo da esquerda para a direita para arre-
messar os passaros: exige, fambém, que o jogador estabeleca uma estratégia
para arremessar o pdssaro na diregdo correta e, ainda, confrole o movimento
para que os pdssaros sejam arremessados no local exato em que os porcos
esfdo escondidos.

Na Oltima parte do episédio, ao contrario do que aconfece em um
momento em que Francisco festeja o fato de se ter considerado bem-sucedido
no jogo, Bernadefe experimenta o sentimento de frustragdo, por n&o ter conse-
guido avangar, e o partilha com o pesquisador.

Branddo, Bittencourt e Vilhena (2010) aofirmam que o equilibrio entre
os sentimentos de prazer e de frustracdo se consfitui em uma circunstancia
favoravel para a aprendizagem, pois se estabelece um “estado de fluxo”, no
sentido de que o sujeito utiliza suas habilidades e orienta suas capacidades
para a resolugdo de um determinado problema. No caso dos jogos eletroni-
cos, de acordo com os autores, isso acontece na medida em que o jogador
fem a possibilidade de estar mergulhado na experiéncia, de modo a se sentir
seduzido e comprometido com a superagéo do desafio proposto no jogo.
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"E agora, como é que eu fago?”

Neste momento, o pesquisador que esfava com um tablet em méos,
liga o aparelho, em seguida entra no aplicativo do Pou e comega
um didlogo com as criangas: “Meu Pou estd sujo, como é que
eu fago?”, pergunta o pesquisador, “lava”, responde Bernadete,
"Como & que eu faco pra lavare”, pergunta o pesquisador, “Dé
banho nele!”, diz a menina. “E como é que faz para dar banho
nele?”, continua o pesquisador. Ent@o, Bernadete estica seu corpo,
pega o tablet da mao do pesquisador, coloca o tablet dela no
chdo, entra no banheiro do jogo e limpa o Pou, passando sabdo e
levando o personagem para o chuveiro, entregando o personagem
limpo para o pesquisador que agradece a Bernadete pela ajuda.
No mesmo momento, Francisco diz, “Eu sei como é pra da banho
nele, é assim”, e faz gestos de limpeza do Pou no ar, como se
estivesse fazendo no tablet. Entdo o pesquisador torna a perguntar:
"E quando ele esté com sono, como é que faz?”; Bernadete, do
seu lugar, responde, “Bota ele pra dormir.” Enquanto Bernadete diz
isso, Francisco pega o fablet das maos do pesquisador e realiza
a agdo de levar o personagem para o quarfo e apagar a lumi-
naria. O pesquisador diz para Francisco “Ah que legal, quando
apaga a luz, ent@o, ele dorme. Obrigado!”, Francisco continua
a dar outras explicagdes ao pesquisador, “Mas quando acorda,
fem que comprar coisa.”; o pesquisador pergunta: “Tem que ir ds 15
compras?”, Francisco novamente pega o fablet do pesquisador,
acende a lumindria acordando o personagem, e, em seguida, diz
0o pesquisador: “Tem que ser assim pra comprar...”. Emanuel, que
observa e também havia colocado no mesmo aplicativo, diz: “Tem
que apertar aqui.”, o pesquisador pergunta, voltando seu olhar
para o tablet de Emanuel, “Onde que tem que apertarg Aquie”,
e Emanuel permanece mostrando como fazer e explicando que
fem que pegar moedas, entrar na loja e comprar. Emanuel diz
"apertal” Enfdo o pesquisador se aproxima, foca na tela do tablet
e pergunta: “Vocé quer que eu apertfe, onde... aquie!”, Francisco
balanca positivamente a cabega e, entdo, o pesquisador clica no
local indicado por Francisco. Francisco torna a mexer no seu dispo-
siivo e devolve o do pesquisador, como se se desse por safisfeito
do auxilio dado ao pesquisador. Entdo, o pesquisador pergunta: “E
agora, como ¢ que eu faco?”, e Francisco, sem sair do lugar, diz
ao pesquisador que tem que dar comida e faz o gesto de deslizar
o dedo no ar, explicando ao pesquisador o que deve ser feito [..]

(ANJOS, 2015, p. 195).
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Nesse trecho, se destaca o aprofundamento da relacdo que progressi-
vamente é construida entre o pesquisador (cultura adulta) e as criangas (cultura
de pares). O fato de o pesquisador ter procurado avangar no processo de
aproximag@o com as criangas, pegando um tablet para si, ligando-o, bus-
cando o jogo Pou e se colocando na posicdo de “ndo saber”, parece ter
desencadeado uma atitude colaborativa das criangas que, nesse momento, G
ndo se relacionavam mais somente entre elas, mas também com o pesquisador.

Nesse cendrio em que o universo online possibilita riscos e beneficios
para as crian¢as e para os adolescentes, é fundamental que os adultos se
fornem parceiros e interlocutores das criangas, de modo que elas possam se
apropriar das TDIC com seguranca e usufruindo suas potencialidades.

Monteiro (2008) afirma que, embora o uso da internet pelas criancas
e jovens preocupe os adultos, de modo geral, as oportunidades que o universo
online oferece também devem ser reconhecidas e, nesse senfido, é necessdrio
equalizar os riscos e os beneficios concernentes & navegacdo na inferet, @
representacdo que se tem a respeifo das ameacas e a realidade e a necessi-
dade de se aprofundar o conhecimento que tem sido construido a respeito dos
modos pelos quais as geragdes mais jovens lidam com as TDIC.

Consideracoes finais

Este artigo emergiu da pesquisa realizada em forno do problema:
como as criangas interagem com as TDIC, em especial com o tablefe Partindo-se
do principio de que, em maior ou em menor grau, as criangas possuem algum
fipo de experiéncia direta ou indireta com as TDIC, a pesquisa buscou analisar
os processos de letramento digital de criangas de 4 a 5 anos de idade, no
confexto de uma instituic@o de educacdo infantil, por meio da discussdo dos
processos de inferagdo enfre os pares e do mapeamento da cultura lidica da
crianga a partir do uso do fablet.

No caso do aplicativo Pou, por exemplo, na medida em que as crian-
¢as consfruiam narrativas sobre o personagem e interagiam, também faziam
exercicios de autonomia na tomada de decisdes a respeifo do que fazer com
o personagem. Pou também parece fer se constituido em um instrumento de
mediacdo de producdo de linguagem e de mediagdo de relacdo da crianga
com o fablet. Além disso, as criancas demonstraram ser capazes de construir
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fomas de compartilhar o que aprenderam, tanto com seus pares, como com o
pesquisador.

Na cultura ludica — elemento constitutivo da cultura de pares e, ainda,
dos processos de letramento digital das criangas — os jogos eletrdnicos se
constituiram como atividade de ingresso das criangas nos processos de explo-
ragéo das TDIC durante as oficinas. Tal constatacdo aponta para o fato de que
a cultura ludica da crianca também se manifesta no universo digital e, assim
sendo, as TDIC podem ampliar sua experiéncia ludica. Nao se trafa, portanto,
de substituir as brincadeiras/jogos tradicionais das criangas pelos jogos nos
ambientes virtuais: trata-se de considerar que as criangas sGo capazes de lidar
com as brincadeiras populares e, ainda, com as brincadeiras no universo digi-
fal. A relogdo ndo é, portanto, de substituicdo de uma experiéncia lidica por
outra, mas de ampliogdo e de complementaridade.

Os jogos eletrdnicos, assim como os fradicionais, fambém se mos-
fraram espacos de escolhas e de desafios para as criangas, além de se
constituirem em experiéncias que possibilitam a vivéncia de sentimentos de
euforia e frustragdo, por exemplo, ao ganhar e ao perder no jogo.

F importante destacar que, mesmo quando um jogo possui certas
caracteristicas de agressividade, isso ndo significa que as criancas vao consi-
derdrlas relevante. Um exemplo disso se refere ao jogo Subway Surf, em que
o personagem principal pode ser atropelado pelo frem. Embora isso seja pos-
sivel no jogo, em nenhum momento das oficinas as criangas identificaram essa
caracteristica como uma conduta que contextualiza o jogo, elas o contextuali-
zaram pela aventura de coletar moedas e superar os obstéculos. No entanto,
destacarse o fato de que fal relagdo entre jogos eletrdnicos e violéncia merece
estudos mais especificos.
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