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RESUMO

Esta dissertacdo é resultado de uma investigacéo sobre o processo de apropriagao
dos signos e da construgao de significados por criangas, em periodo pré-escolar,
mediada pelo uso de jogos digitais moveis. A pesquisa se desenvolveu a luz da
Semidtica, contando com as contribuicdes da Semidtica Social, enquanto ciéncia
que tem como objeto de interesse os signos e os processos de significagdo. A
comecgar por um desdobramento histérico da Teoria da Semidtica, apresento o
desenvolvimento do conceito de signo, o qual passa a abranger ndo somente a
linguagem verbal, mas também outras linguagens, culminando na Teoria da
Semiodtica Social como uma expansdo das demais teorias, a qual abrange todos os
outros modos semiodticos, que se integram na construcdo do sentido, conhecido
como multimodalidade. Fundamentada na teoria de Halliday (1979), a qual considera
que os significados sdo sempre sociais, abordo a linguagem contemplada como
condigdo das relagdes entre os homens, presente em toda forma de comunicagéo
humana e transmissora dos cédigos culturais de uma sociedade. Por conseguinte,
descrevo a linguagem presente nas tecnologias digitais e o brincar da crianga como
uma forma de linguagem, situando a linguagem como o centro de todo processo de
aquisicdo de conhecimento e aprendizagem dos signos e construgdo de
significados. Os jogos digitais infantis sao utilizados como mediadores da relagéao
das criangas participantes com a linguagem. Com base na Gramatica do Design
Visual, elucido a linguagem visual presente nas tecnologias digitais através da
imagem, a qual é analisada, a partir da utilizagcdo da metafungéo interpessoal, como
ferramenta de analise dos resultados da pesquisa. Meu objetivo foi identificar como
a crianga se apropria de signos e constroi significados no contato com as multiplas
linguagens presentes nos jogos digitais infantis, durante a leitura de imagens, que
acontece em interagdo. Os resultados da pesquisa confirmam que as criangas se
apropriam de signos e constroem significados baseados em seu conhecimento
prévio adquirido e em interagcdo com as imagens, as quais comunicam ao
espectador a mensagem que o produtor deseja transmitir. Além disso, apontam que
o uso de jogos digitais favorece o desenvolvimento de letramento nas criangas.

Palavras-chaves: Semio6tica Social. Construgcdo de significados. Crianga pré-

escolar. Jogos digitais. Tecnologias digitais moveis.



ABSTRACT

This thesis is the result of an investigation of the process of appropriation of social
signs and the construction of meanings by pre-school children, mediated by the use
of mobile digital games. The research developed in the light of semiotics, counting on
the contributions of Social Semiotics as a science that has as its object of interest the
signs and processes of signification. Beginning with a historical unfolding of the
Semiotics Theory, | present the development of the concept of sign, which includes
not only verbal language, but also other languages culminating in the Theory of
Social Semiotics as an expansion of other theories, which encompasses all other
semiotic modes, which are integrated in the construction of meaning, known as
multimodality. Based on Halliday's theory (1979), which considers that the meanings
are always social, | approach the language contemplated as a condition of the
relations between men, present in every form of human communication, and
transmitter of the cultural codes of a society. Hence, | describe the language present
in digital technologies and child’s playing act as a form of language, placing language
as the center of every process of acquisition of knowledge and learning of signs and
construction of meanings. Digital games for children are used as mediators of the
relationship of the participating children with language. Based on the Grammar of
Visual Design, elucidated the visual language as a contemporary language, present
in the digital technologies through the image, which is analyzed from the use of
interpersonal metafunction as a tool to analyze the results of the research. My goal
was to identify how the child appropriates social signs and constructs meanings in
the contact with the multiple languages present in the children's digital games, during
the reading of images that happens in interaction. The research results confirm that
children appropriate social signs and construct meanings based on their previous
acquired knowledge and in interaction with the images which communicate to the
viewer the message that the producer wants to convey. In addition, they point out
that the use of digital games favors the children’s literacy development.

Keywords: Social Semiotics. Construction of meanings. Pre-school children. Digital
games. Mobile digital technologies.
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1. INTRODUGAO

O atual estudo testemunha o cruzamento de varios contextos no que se refere a
apropriagao dos signos e a construgao de significado na infancia. Primeiramente, o
contexto de estudo da Semidtica, em destaque a Semidtica Social, e o0s
pressupostos essenciais na compreensdo sobre os processos de representacéo e
comunicagao; a seguir, o contexto de Estudo de Linguagens, no que concerne a
importancia da linguagem na transmissao da cultura e dos cddigos sociais; e, por
fim, o contexto referente as Tecnologias Digitais, evidenciando-se o uso das midias
digitais como fonte de informag&o, conhecimento, uso de multiplas linguagens e
acesso a multimodalidade. O contexto Educacional ndo tem uma especificidade
neste trabalho, porém, os pontos estudados nesta pesquisa, assim como os
resultados que derivaram deste estudo, tém uma contribuicdo importante para a
area de ensino e aprendizagem da crianga, visto que a aquisigao da linguagem, a
possibilidade de significar, o conhecimento sobre os signos e 0 uso das tecnologias
digitais como fonte de informagao sao substanciais na aprendizagem a se iniciar na

infancia.

As ultimas décadas do século XX marcam o surgimento e a propagacao das
tecnologias digitais, ndo apenas no dominio das novas geragdes nascidas no mundo
digital, em constante uso de telefones celulares, computadores, mensagens
instantaneas, videogames, internet, e-mail, e demais ferramentas que compdem a
“‘Era Digital”, mas também o mundo adulto, que passa a se integrar com e a
depender mais dessa tecnologia. Marc Prenski (2001) nomeia essa nova geragéo
como “Nativos Digitais”, considerados “falantes nativos” da linguagem digital,
caracterizados pela captacado rapida das informacdes, pela realizacdo de multiplas
tarefas, como aprender enquanto escutam musica e processar mais de uma coisa
por vez. Quanto aos demais, que precisam se adequar a essa nova linguagem, ele
os nomeia de “Imigrantes Digitais”. O uso dessas ferramentas também compde o dia
a dia das criancas, construindo e desconstruindo habitos, caracterizando novas
maneiras de interacio, de relagcdo e absorcido do conhecimento e leitura do mundo,
comprovando que a aprendizagem acontece dentro e fora da escola, mesmo antes

do ingresso no universo escolar, sendo constante a observacéo e investigagdo da



crianga sobre os signos que constituem e representam a organizagao social. O uso
das tecnologias digitais pelas criangas como parte ndo apenas do brincar, mas
também da aquisicdo do conhecimento e da aprendizagem, tem sido motivo de
discussdo por parte de profissionais da area de ensino e aprendizagem com
integracdo de tecnologias digitais, foco de pesquisas em diversas areas do
conhecimento, tema de debates e questionamentos por parte de pais, psicologos e

educadores, sendo esses os fatores que justificam e movem esta pesquisa.

Com efeito, a interagdo das criangas nas praticas de linguagem vem sendo
intensificada com o avangco da era digital, propagando-se a informagédo e
possibilitando o conhecimento de forma mais autbnoma, colaborativa e participativa,
visto que os aparelhos de tecnologia digital, atualmente, sdo instrumentos ludicos
das criangas, e como tal, sdo veiculos de cultura. “As atividades ludicas possibilitam
a incorporagcao de valores, desenvolvimento cultural, apropriacdo de novos
conhecimentos e desenvolvimento da sociabilidade.” (GOMES, 2016, p. 146).
Emergentes desse contexto digital, no qual as crescentes diversidades de
linguagens disponiveis ndo somente possibilitam, mas também demandam novas
perspectivas de leituras, as criancas passaram a ter proximidade com uma

diversidade de informacdes em um tempo cada vez mais precoce.

A presente pesquisa tem como objetivo descrever e discutir o processo de
apropriagdo de signos e a construgdo de significados pelas criangas, em periodo
anterior ao da alfabetizagdo escolar, a partir do uso de jogos em aparelhos digitais
moéveis. Quanto aos objetivos especificos, estes sdo os seguintes: 1) Descrever
como as criangas se apropriaram e usaram o0s signos disponiveis em dispositivos
eletrénicos digitais. 2) Analisar o brincar com dispositivos eletrénicos digitais de
modo a perceber a assimilagdo de valores sociais. 3) Estabelecer a relagdo entre

desenvolvimento da linguagem da crianga, valores culturais e sociais e uso de TDIC.

Vigotski (1998)', em Pensamento e Linguagem, ao discorrer sobre a
interdependéncia entre o pensamento e a linguagem, nos descreve como se da a

formacgao de conceitos na crianga, afirmando que ela faz suas préprias investigagdes

"Em algumas edi¢bes, Vigotski aparece grafado com y, como Vygotsky. Nas edigbes que utilizei
neste trabalho aparece Vigotski e Vigotskii. Optei por utilizar Vigotski.
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sobre os signos e que, ainda em periodo pré-escolar, apreende o uso funcional dos
signos. Nas relagbes com os adultos a crianga apreende e internaliza os codigos
que regem a sociedade e os atualiza brincando, exercendo papéis, utilizando
normas, praticando a cultura, ao colocar em uso a linguagem. O brincar possibilita
que a crianga elabore e expresse seu sentimento, represente sua relacdo com o
mundo, que ela crie situagdes novas durante as brincadeiras, que reviva outras, que
imite o comportamento dos adultos, e, portanto, se conecte com o conhecimento
adquirido, podendo utiliza-lo. As atividades ludicas possibilitam incorporagcdo de
valores, desenvolvimento cultural, apropriagdo de novos conhecimentos e
sociabilidade. “Através do ludico, a crianga encontra o equilibrio entre o real e o
imaginario”. (GOMES, 2016, p. 146). Reconhecendo o brincar como elementar para
o desenvolvimento e crescimento da crianga, faz-se fundamental ressaltar os jogos
em aparelhos digitais moveis como um brinquedo contemporaneo, e € este o objeto

de estudo na presente dissertagao.

A idéia deste trabalho surgiu a partir dos atendimentos como psicologa clinica
infantil, principalmente no que tange a observagdo da crianga muito pequena em
aquisicdo e uso da linguagem. Minha experiéncia como psicéloga infantii me
possibilita investigar as manifestagbes psiquicas da crianga, sujeita a possiveis
problemas no desenvolvimento, incluindo alteragbes na aquisicdo da linguagem,
dificuldades de adaptacdo social, dificuldades de aprendizagem, problemas
comportamentais, interacionais etc., atestando a necessidade de cuidados e
tratamento. Além disso, a Psicoterapia Infantil possibilita, acima de tudo, observar a
crianga em sua relagdo com o mundo, incluindo o conhecimento adquirido nas
experiéncias e praticas sociais, e, consequentemente, a forma como ela representa
a realidade e como isso influencia o seu desenvolvimento. Os psicélogos
interacionistas, em especial Lev Seminovitch Vigotski e Jean Piaget, em seus
estudos, compartilham suas pesquisas e, portanto, descobertas sobre a influéncia
da insercdo social e cultural da crianca em seu meio, em seu desenvolvimento. E
importante deixar claro que nao tenho pretensdao em desenvolver, aqui, questbes
referentes a clinica infantil, nem nos aprofundaremos em tema e conceitos
referentes a Psicologia. Os referenciais tedricos com alusdo a abordagem
psicoldgica serdo utilizados como suporte as demais teorias e abordagens, visto que
este trabalho atravessa questdes referentes a linguagem na infancia.
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Pretendo descrever, analisar e investigar como a crianga se apropria dos signos e
significados através do uso de jogos infantis em aparelhos digitais moveis, contando
com a teoria da Semidtica Social, preconizada por Michael Halliday, Bob Hodge,
Theo Van Leeuwen e Gunther Kress. Suas obras serao utilizadas para descrever os

paradigmas que sustentarao este trabalho.

A Semidtica Social enquanto ciéncia que se interessa pelos signos e pelo processo
de significagdo abrange tanto as linguagens verbais como as n&o verbais e seus
significados, sempre se referindo as sociedades especificas, suas culturas e
também aos membros de tais culturas. No que tange ao conceito de produgao do
significado, pode-se defini-lo como uma combinagao de diferentes aspectos e modos
sociais que surge em ambientes por meio de interagdes (HALLIDAY, 1979). O uso
da linguagem nas relagdes entre os individuos transmite qualidades essenciais da
sociedade e da natureza do ser social (HALLIDAY, 1979). Van Leeuwen (2005)
descreve que os recursos semioticos usados para produgédo de significados sao o
termo chave da teoria da Semidtica Social, que enquanto pratica é orientada para
observacao, analise e intervencdo social no que se refere a descoberta de novos
recursos semiéticos e do uso dos recursos ja existentes visando a produgado e a
interpretagdo semidtica. E importante ressaltar que os aparelhos digitais apresentam

uma comunicagao multimodal.

Os signos estdo em toda parte, possibilitando o ingresso a cultura, as novas formas
de expressao, intermediando nossas relagbes, demarcando nossa imersao no
universo semidtico, a comegar pela lingua, reconhecida por Halliday (1979) em E/
Lenguaje como Semiodtica Social como 0 que caracteriza o homem como um ser
social, visto que ele so6 se torna social fundado na linguagem, no compartilhamento e
na comunicagao de suas tradicbes. Em raz&o de a linguagem ocupar o centro do
processo do desenvolvimento humano, é ela condicdo e possibilidade de
comunicagao entre os seres humanos. A aquisicdo da linguagem se atribui a

interagédo da crianga com o outro.

A Psicologia como ciéncia atesta a importdncia da linguagem na formacao da
subjetividade, além de ser ela reveladora do desenvolvimento da crianga, de sua
identidade e de sua relagdo familiar. Através da linguagem observamos a crianga

inserida no mundo, a absorcdo da cultura e das tradicbes, o acolhimento e até
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mesmo o abandono do outro. Problemas na aquisicdo e no desenvolvimento da
linguagem na infancia apontam para problemas na constituicdo psiquica, isto €,
possiveis patologias do desenvolvimento infantil. No livro Escritos de la Infancia,
volume 7, F.E.P.1.2 (1996), os autores estabelecem uma relacdo entre subjetividade e
aquisicao da linguagem, fundamentada na interagdo da crianga com o outro. Vigotski
(1998) também determina uma inter-relagcdo entre o pensamento e a linguagem,
afirmando que a evolugao do pensamento esta aliada a linguagem. Piaget (1975),
em O nascimento da inteligéncia na crianga, dedicou-se ao estudo da linguagem e
do pensamento na crianga, afirmando que a aquisi¢do da linguagem n&o pode ser
entendida de forma isolada no desenvolvimento infantil e que sua fungao primordial,

tanto nas criangas como nos adultos, € a comunicacgao.

Com o advento das tecnologias digitais, em especial as tecnologias digitais da
informacgéo e da comunicagédo — TDIC, o conhecimento a respeito dos signos é fruto
do acesso das criangas a comunicacao, do alcance a informacéo e do conhecimento
de simbolos, letras, numeros, sons e imagens ao que chamamos de multiplas
linguagens, provenientes de novas maneiras de brincar. A era digital e os demais
avancgos tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes em nossas rotinas, impactando
a vida em sociedade e contribuindo como ferramentas de aprendizagem.
Considerando que os jogos em aparelhos digitais méveis fazem parte do brincar e
que o “ato de brincar” ressignifica situagbes do cotidiano produzindo significados,
pode-se dizer que estas tecnologias sdao uma brincadeira rica em linguagem,
disponibilizando varios modos semidticos, os quais contribuem na forma de significar

e comunicar.

Com o objetivo de levantar conhecimento sobre o estado atual do tema referido,
foram pesquisados trabalhos académicos nas areas de Letras, Psicologia e
Educacéao, ndo sendo encontrada nenhuma pesquisa que discorra sobre o tema em
questado, o que indica a auséncia de trabalhos académicos sobre a aquisicado dos
signos e a construgdo de significados na infancia sob o uso dos aparelhos digitais

moveis.

2 Fundacién para el Estudio de los Problemas de la infancia. Clinica de los Problemas del Desarrollo.
Centro Dra. Lydia Coriat. Buenos Aires — Argentina.
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Nesta investigagdo concentrei-me, primeiramente, em pesquisar a aquisigdo dos
signos e significados na infancia encontrando pesquisas relacionadas a aquisi¢ao da
linguagem escrita, as quais apresentavam como referéncia os trabalhos de Vigotski
e Luria. Como exemplo tem-se o artigo “O processo de aquisigdo da linguagem
escrita: estudos de A. R. Luria e L. S. Vigotski”, de Ana Carolina Rosendo Gonzalez
C. Baptista et al. (2014). Outros muitos trabalhos encontrados compartiiham a
tematica com a teoria da aquisicdo da linguagem na infancia, assistida pelas trés
mais importantes teorias psicolégicas interacionistas, as de Luria, Wallon e Vigotski,
muito estudadas na area do desenvolvimento infantil, as quais sustentam a ideia de
que por meio da interacdo com os outros sociais a crianga passa a internalizar os
signos. Como exemplo, tem-se o artigo “Aquisicdo da linguagem segundo a
Psicologia Interacionista: trés abordagens”, de Maria Vilani Soares, da UFPI. As
demais referéncias na area de Psicologia buscam relacionar a aquisicao dos signos
com a constituigdo psiquica da crianga, como o fez Vigotski ao relacionar o
desenvolvimento das fungbes psicoldgicas superiores na crianga, com a mediagao
pelos signos e o desenvolvimento da linguagem como fundamental na formacao de
conceitos. Dentre trabalhos encontrados temos os artigos: “A formagéo de conceitos
em Vigotski: replicando um experimento”, de Maria Sara de Lima dias et al. (2014),

e “A linguagem na vida das criangas”, de Patricia Pereira Teles ([20-7]).

Em um segundo momento, concentrei-me em pesquisar o uso das tecnologias
digitais em criangas da pré-escola. Sobre essa tematica foi encontrada a pesquisa
Criancas (0 a 8 anos) e tecnologias digitais, das autoras Patricia Dias e Rita Brito, do
CECC - Centro de Educacao, Comunicagao e Cultura em Lisboa, coordenado pelo
Joint Research Centre da Comissédo Europeia. Esse trabalho € um projeto piloto de
cunho internacional que foca mais nos riscos do uso da internet pelas criancas mais
jovens fora do contexto escolar do que nas vantagens e oportunidades oferecidas
pelo uso das tecnologias digitais. Os aspectos considerados relevantes e
significativos deste projeto piloto para nossa pesquisa revelam os dispositivos
digitais como um tipo de brinquedo que estimula varios 6rgaos dos sentidos,
simultaneamente, em que as principais atividades das criangas sao 0s jogos,
utilizados de forma autbnoma, reconhecidos pelos pais como uma babysister e como

recurso usado contra o tédio infantil.
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Outro estudo, Tecnologia digital em ambiente familiar: o caso de criangas dos 0 aos
6 anos, das pesquisadoras Rita Brito e Altina Ramos, teve como objetivo conhecer
as percepgoes dos pais acerca das atividades de criancas até 6 anos de idade, com
as tecnologias digitais (com acesso a web) em casa. Diferentemente do estudo
acima, que se baseia em uma analise quantitativa, esse estudo é qualitativo. O que
essas pesquisas tém em comum com a presente pesquisa € o reconhecimento do
uso dos dispositivos méveis pelas criancas como um brinquedo, atividade esta que
se realiza de forma autbnoma desenvolvendo varias competéncias operacionais na

crianga, resultado da utilizacdo destes meios.

As contribuigdes da investigacao desse tema tém como objetivo ir além das demais
pesquisas ja realizadas, para as quais a aquisicdo dos signos e significados na
infancia visa a aquisicdo da linguagem e da escrita, desconsiderando os principios
da Teoria da Semidtica Social, a qual se dedica a produgao do signo e a significagéo
como um processo social através do qual a linguagem se realiza. Quando
relacionadas a tematica “tecnologias digitais na infancia”, as demais pesquisas estao
mais preocupadas em observar questdes de aprendizagem, ou como a crianga se
utiliza da tecnologia, assim como problemas relacionados a seguranga no uso da

internet.

Pensando nos paradigmas da Semiotica Social, esta pesquisa tem como foco
responder as seguintes perguntas: em que aspectos a pesquisa realizada foi
reveladora da evolugdo da linguagem nas criangas participantes, em vista do
processo de apropriagdo de signos e da construgcdo de significados, e desvelou
valores, normas, regras e tradigbes culturais da sociedade? Quais foram as
evidéncias de que essa apropriacdo de signos e significados contribuiu para o

desenvolvimento da crianga como ser social?

Para tal, este trabalho se divide em cinco capitulos. No primeiro capitulo,
“Introducéo”, apresento ao leitor o assunto que sera discutido ao longo do trabalho,
incluindo os objetivos, e questdes que direcionam e focalizam a pesquisa. No
segundo capitulo, “Da Semiologia a Semidtica Social”, introduzo o desenvolvimento
histérico da Semidtica Social e a evolugdo sobre o conceito de signo e significado.
No terceiro capitulo, “Lingua e Linguagem”, descrevo o conceito de lingua e
linguagem, a relagao entre linguagem e tecnologia digital, o brincar como linguagem
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e a linguagem visual. O quarto capitulo, “Metodologia”, descreve os participantes da
pesquisa, os instrumentos e procedimentos de coleta dos dados, e também os
instrumentos para analise de dados. O quinto capitulo, “Analise de dados”, expde os
dados e sua analise. E, para finalizar, apresento, no capitulo seis, as
“Consideracgdes finais”, retomando os resultados obtidos e respondendo ao objetivo
geral da pesquisa.
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2.DA SEMIOLOGIA A SEMIOTICA SOCIAL

“Ha duas espécies de fome: a da miséria do corpo, esta, mais fundamental
e determinante, visto que interceptadora de quaisquer outras fungoes,
necessidades e realizagbes humanas; mas ha também a caréncia de
conhecimento, este, outro tipo de fome. Nossa luta tem de ser travada
sempre simultaneamente em ambas as diregbes. A Semibtica esta
rapidamente se desenvolvendo em todas as partes do mundo. Por que
haveremos nés de cruzar os bragos, ficando a espera dos restos de sopa
cientifica que os outros poderdo, porventura, nos deixar de sobra?” Lucia

Santaella

25



Este capitulo visa a apresentar a Semidtica Social como teoria de sustentagdo do
presente trabalho, percorrendo os avancgos da histéria da Semiética, centralizada na
nocgao de signo, até o seu surgimento marcado pelo processo de produgao do signo.
A investigacao atravessa o conceito de lingua, composta por signos, e o conceito de
linguagem, como comunicac&o. Além disso, estabelece um dialogo entre Semidtica
Social e Tecnologia, visando a compreender como 0s recursos midiaticos

contribuem como instrumentos de linguagem e significagao.
2.1. O desenvolvimento da Semiética

E fundamental percorrer o cenario histérico da teoria da Semidtica, a fim de
compreendermos 0s principios que dominam a Semidtica Social, assim como os
eixos teodricos nos quais ela se apoia. Até seu marco enquanto teoria sua origem foi
delineada com base nos principios da Linguistica tradicional, evidenciada pela
presenca de autores interessados no estudo da lingua enquanto um sistema
organizado, e de outros autores dedicados ao estudo da lingua enquanto fungéo,
sem nos esquecer de retratar o surgimento de outras abordagens, que teceram
raizes a Semidtica Social. Todo esse movimento gerou tanto oposi¢gées quanto

proximidades entre linguistas e suas vertentes.

Para tal, relacionamos leituras de fundadores da Semidtica e pesquisadores
comprometidos com seu desenvolvimento. Dentre eles, destacam-se Ferdinand
Saussure, Charles Peirce, Michael Halliday, Theo Van Leeuwen, Gunter Kress e Bob
Hodge, e autores que se embasaram na releitura de obras fundamentais,
contribuindo para a compreensao da teoria, como Flaviane Faria Carvalho (2013),
em Temas contemporédneos em Semidtica Visual, que descreve as principais

vertentes situando a Semidtica Social no quadro tedrico das demais semidticas.

A primeira vertente, com inicio na primeira década do século XX, é a Semidtica
Estruturalista de Saussure, conhecida como Escola de Genebra. Segundo Carvalho
(2013), o Estruturalismo como abordagem se interessa pelas estruturas que
sustentam todas as coisas, relacionadas as acgdes desenvolvidas pelos seres
humanos, usada tal teoria como método de andlise da lingua e também como
analise da producgédo e reprodugdo dos significados em uma cultura. A escola de
Genebra se dividia entre os estruturalistas, representados por Louis Hjelmslev,

26



Roland Barthes e Algirdas Greimas, que defendiam a hegemonia do significante em
relacdo ao significado, e os pos-estruturalistas e intelectuais das areas humanas,
representados pelo psicanalista Jacques Lacan, o filésofo e historiador de ideias

Michel Foucault, Jacques Derrida e o filésofo e antropdlogo Lévi Strauss.

A segunda vertente, a Semiédtica Funcionalista, conhecida como Escola de Praga,
teve inicio, a partir dos estudos linguisticos realizados pelos formalistas russos, na
segunda década do século XX. Os linguistas funcionalistas, preocupados com 0 uso
da lingua na comunicagdo, compreendiam o signo em relacdo a sua fungéo
estrutural e pragmatica. Um dos linguistas mais importantes do século XX, pioneiro
da anadlise estrutural da linguagem, poesia e arte, e considerado o “poeta da
linguistica”, foi Roman Jakobson (1896-1982).
E importante salientar que as pesquisas realizadas pela Escola de Praga
ndo convergiram para a construgdo efetiva de uma “ciéncia semidtica”,
embora tenham resultado em um conjunto significativo de contributos
centrados na problematizagao dos signos, na sua relagdo com a vida social,
voltada especialmente para os signos linguisticos e poéticos, desenvolvidos

a partir de modelos tedricos emprestados de outras ciéncias. (CARVALHO,
2013, p. 3).

Segundo Carvalho (2013), as duas correntes do pensamento linguistico, formalismo
e funcionalismo, se diferenciam em gramatica formalista, que se ocupa da “analise
da estrutura sistematica das formas de uma lingua”, decorrente da dissociagao
estabelecida entre estrutura da linguagem e fungbes externas da linguagem, e
gramatica funcionalista, a qual busca analisar as relagdes entre as formas e as
fungdes linguisticas se interessando pela construcdo dos significados. O que
caracteriza tanto a vertente estruturalista quanto a funcionalista e ao mesmo tempo
as diferencia da Semidtica Social € a supremacia atribuida a linguagem verbal em
detrimento aos demais tipos de linguagens. A terceira escola se desenvolveu do

seguinte modo:

[...] a terceira escola, a Semiédtica Social, marca uma nova fase de estudos,
pois tematiza o significado enquanto processo, seguindo as influéncias dos
estudos poés-estruturalistas. Assim, a Semiética Social tem foco no processo
de significagéo, situando-o como parte da construgdo social. (PIMENTA;
SANTOS, 2014, p. 298).

Considerada como terceira vertente, a Semidtica Social surge em 1980 na Australia,
com a finalidade de promover o uso dos demais modos semioticos nos processos de

representacdo e comunicacao. Os fundamentos que impulsionam essa teoria se

27



sustentam nos pressupostos da Linguistica Critica, constituida a partir da
abordagem proposta pela Linguistica Sistémico-Funcional de Michael Halliday
(1979), em que a linguagem é concebida como um sistema social baseado em
semidtica. Dentre os preceitos da Linguistica Funcionalista de Halliday, identificamos
“a linguagem engendrada em funcdo da necessidade de quem a utiliza” e “a
linguagem em fungdo de seus propoésitos comunicativos”, isto €, sempre como
resposta a estrutura da sociedade (CARVALHO, 2013).

A Linguistica Critica, também conhecida como linguistica instrumental, tem como
marco inicial as produgdes Language and Control (FOWLER et al, 1979) e
Language as Ideology (HODGE; KRESS, 1979), que se dedicaram a ideia da
linguagem vinculada a ideologia e subordinada as organizagdes sociais. A
linguagem sob a influéncia das relagbes sociais revela os processos ideologicos,
identificando as relagées de dominagao e poder dentro de uma sociedade. Segundo
Carvalho (2013), a Linguistica Critica certifica a presenga de um didlogo entre
linguagem e sociedade, considerando “o significado linguistico como inseparavel da
ideologia e dependente da estrutura social”, portanto, as habilidades comunicativas
de um individuo permanecem vinculadas ao papel social e ao status. Com efeito, ela
se torna uma Linguistica Instrumental, com foco na analise do discurso difundido

pelas midias publicas e revelador dos significados sociais.

Seguindo a premissa do proprio nome, a Linguistica Critica se interessa pela analise
dos significados presentes nos discursos, que tomam corpo através da linguagem,
passando posteriormente a ser nomeada como Analise Critica do Discurso. Dentre
os linguistas criticos mais importantes estdo Fairclough, Hodge e Kress, os quais
reconhecem limites na Linguistica Critica, ao considerar a importédncia da analise
nao apenas da linguagem verbal, mas de todas as linguagens, a partir do
pressuposto de que os significados podem ser construidos em todos os modos

semioticos.

A Semidtica Social avanga na investigagdo sobre os processos de representagao e
comunicacdo buscando através da analise de todos os recursos semidticos
disponiveis interligar as praticas de significagdo humana as praticas sociais. Esses
avangos sao observados nas obras de Hodge (2017), Social Semiotics for a complex

word, de Hodge e Kress (1988), Social Semiotics, Kress, e de Van Leeuwen (1996),
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Reading Images: the grammar of visual design, nas quais os autores se
fundamentam em uma abordagem multimodal, a comegar por Hodge (2017), que
contempla os avangos da Semidtica Social através de outros cédigos que nao o
verbal. Kress e Van Leeuwen (1996) se alinham com os principios da Sistémica
Funcional de Halliday (1994), buscando enfatizar a importancia na comunicagéo
através da imagem, em uma época em que a linguagem verbal n&o representa mais
a linguagem preponderante e a multimodalidade “se apropria imperiosamente da
esfera da comunicagao”. Gunther Kress (2010), em Multimodality: A social semiotic
approach to contemporary communication, apresenta a multimodalidade como uma
abordagem para a comunicagdo contemporanea interessada nos multiplos modos

de comunicacéo e criagao de significado.

Varios sao os autores que se interessaram pelo estudo e desenvolvimento da
Semidtica, divididos entre estudos nos EUA, na Unido Soviética e na Europa. A
distingao apresentada entre a Semiologia e a Semiética caracterizou uma evolugéo
na comunicagao, ao se reconhecer a importancia das linguagens, e ndo apenas da
lingua, determinando a ascensdo da Semittica Social, teoria na qual nos

concentraremos para desenvolver nosso trabalho.
2.2. Os signos e a producgao dos significados

A Semidtica tem como objeto de estudo os signos e, para a compreensdo do
conceito, faz-se necessario percorrer os trabalhos de Ferdinand Saussure e Charles
Peirce, os fundadores da Semittica, até chegarmos ao conceito de signo da
Semidtica Social. Comecemos pela Semiotica Estruturalista de Saussure, que
caracterizou a lingua como objeto central da Linguistica. Em Curso de linguistica
geral (2006), o autor conceitua lingua como um sistema de signos, produto derivado
do social, constituida por um principio de classificagdo, e a linguagem, como uma
faculdade natural do homem.

A esse principio de classificagdo poder-se-ia objetar que o exercicio da

linguagem repousa numa faculdade que nos é dada pela Natureza, ao

passo que a lingua constitui algo adquirido e convencional, que deveria

subordinar-se ao instinto natural em vez de adiantar-se a ele. (SAUSSURE,
20086, p. 17).

A tradicdo saussureana ou Semiologia pautada no estudo dos signos linguisticos

conceitua signo como a associagao entre um significante e um significado. O signo
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linguistico une ndo uma coisa e uma palavra, mas um conceito e uma imagem
acustica (SAUSSURE, 2006, p. 80). A imagem acustica descrita pelo autor é a
impressao psiquica do som, termo esse que vem a ser substituido por significante, e
o termo conceito vem a ser substituido pelo termo significado. Por conseguinte, um
signo comporta todo conteudo linguistico, representando os significados culturais e
sociais que regem a convivéncia em sociedade. Dentre as caracteristicas mais
importantes dos signos descritas por Saussure, destaca-se a arbitrariedade, que
vem a significar que ndo ha uma determinagdo ou motivagdo que atrele um
significante a um significado e a linearidade, que determina que o significado de um
signo depende do contexto no qual este se dispde.

Nao deve dar a ideia de que o significado dependa da livre escolha do que
fala (ver-se-a, mais adiante, que nao esta ao alcance do individuo trocar
coisa alguma num signo, uma vez que esteja ele estabelecido num grupo
linguistico); queremos dizer que o significante é imotivado, isto é, arbitrario
em relagdo ao significado, com o qual ndo tem nenhum lago natural na
realidade. (SAUSSURE, 2006, p. 80).

Paralelamente ao trabalho de Saussure destacou-se o de Charles S. Peirce,
considerado o fundador da Semidtica, ciéncia que se preocupava com O processo de
interpretacdo dos signos através da realidade. No livro Semidtica, Peirce (2008)
conceitua signo (representdamen) como o representante, que transmite a ideia do
objeto representado e interpretante, um signo criado que permite a interpretagao do
objeto. Para Peirce (2008), os signos podem representar o objeto da realidade de
trés modos principais: como um icone, quando estabelecer uma relagdo de
semelhanga com o objeto; como um indice, quando estabelecer uma relagdo causal
com esse objeto; e como um simbolo, quando estabelecer uma relagdo de

convengao com o objeto.

30



Exemplos:

Figura 1 - icone Figura 2 - indice

Fonte: Google Fonte: Google

Figura 3 - Simbolo

N V4

Fire

Fonte: Google

De forma distinta da Semiologia de Saussure, que privilegiava o dominio dos signos
linguisticos, a Semidtica de Peirce se interessava pelo processo de representagao
através dos signos, o que determina sua dedicagcédo ao estudo de outros signos que
nao apenas os linguisticos, derivados de outros meios de comunicagédo. De acordo
com Hodge (2017), Saussure nao dedicou sua escrita de forma direta ao conceito de
significado, ao contrario de Peirce, que “usa o conceito de semiose para designar o
processo de significacdo”, ponto central da teoria da Semidtica Social. Segundo
Hodge (2017):
A dialética entre eles gera ideias para a semiédtica social que nenhum
pensador imaginou. Desta discussao proponho um sentido provisério de
“significado” como um termo-chave no complexo linguagem-significado-
sociologia: o significado é uma inflexdo da realidade, carregada pela

linguagem como um recurso socialmente compartilhado, sustentando cada
acgéao social. (HODGE, 2017, n.p).
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Ao longo da histéria do desenvolvimento da Semidtica, o carater arbitrario,
sustentado por Saussure na relagdo entre significante e significado, foi sendo
remodelado, destacando-se a ideia da intencionalidade. Silvestre e Vieira (2015)
apontam controvérsias quanto ao principio da arbitrariedade dos signos, entre
Saussure e os autores Gunther Kress e Van Leeuwen (2006), para os quais um
significado nunca é imotivado, mas sim construido por agentes do discurso de modo
intencional.
Concordamos plenamente com Halliday, quando defende a gramatica de
uma lingua como sendo mais do que regras de corre¢cédo, devendo ser o
meio de representar os padrbées culturais de experiéncia, possibilitando ao
sujeito do discurso retratar a realidade e, sobretudo, atribuir sentido as

experiéncias que ocorrem ao seu redor e também em seu interior. (VIEIRA,
SILVESTRE, 2015, p. 19).

Para prosseguir adentrando na teoria da Semidtica Social é necessario esclarecer,
em principio, que muitos sdo os autores precursores dessa teoria, mas neste
trabalho nos ocuparemos das obras de autores especificos como Bob Hodge,
Gunter Kress e Van Leeuwen, assim como das contribuicdes de Michael Halliday, a
fim de compormos as ideias principais da teoria, sem desconsiderar o quanto a
Semiologia de Saussure e a Semidtica de Peirce foram elementares para seu
desenvolvimento. Como ideia primeira, e que coloca em questdo o pensamento
saussureano sobre a arbitrariedade, destaca-se a nocédo de intencionalidade, que
passa a dar énfase a produgdo do signo revelando a importancia da significagao
para a Semiotica Social.
Assim como na linguistica o foco mudou da "sentenga" para o "texto" e seu
"contexto" e da "gramatica" para o "discurso”, assim na semiédtica social o
foco mudou do "sinal" para 0 modo como as pessoas usam “recursos”
semiodticos para produzir artefatos e eventos comunicativos e para
interpreta-los - o que também & uma forma de produgdo semidtica - no

contexto de situagdes e praticas sociais especificas. (VAN LEEUWEEN,
2005, p. XI). °

A teoria da Semidtica Social apresenta principios semidticos fundamentais que

funcionam como paradigmas, destacando-se, primeiramente, a no¢gdo de escolha,

° Tradugdo minha: Just as in linguistics the focus changed from the ‘sentence’ to the ‘text’ and its
‘context’, and from ‘grammar’ to ‘discourse’, so in social semiotics the focus changed from the ‘sign’ to
the way people use semiotic ‘resources’ both to produce communicative artefacts and events and to
interpret them — which is also a form of semiotic production — in the context of specific social situations
and practices.
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que prestigia a produgao do signo determinando o significado que quero comunicar.
Em segundo lugar, ha o pressuposto de que o signo é usado dentro de um contexto
especifico. E, por ultimo, ha a nocado de funcbes semidticas, que correspondem as
trés metafungdes da linguagem apresentadas por Halliday e que serao apresentadas
no préoximo capitulo. Inerente a esses principios se articula a concepgao de recursos

semioticos utilizados na produgao dos significados.

Conceituando a palavra-chave da Semittica Social, Van Leeuwen (2005), em
Introducing Social Semiotics, define recurso semidtico, objeto de interesse e
investigacdo da Semidtica Social como artefatos materiais, acbes e atos que
usamos para produzir significados e que nao se restringem a fala, a escrita e a
criacdo de imagens. Trata-se de signos produzidos por toda e qualquer tecnologia
usada para comunicar, levando-se em conta diferentes articulagdes e variagdes
materiais que um dado recurso semidtico permite, a partir de seu potencial

semiodtico.

Entretanto vale considerar que a mudanca da sociedade afeta diretamente a forma
de significar e de se utilizar os recursos semidéticos. “A partir do momento em que a
sociedade muda, os recursos da nova semiotica e os novos modos de usa-la seréo
necessarios.” ( VAN LEEUWEN, 2005, p. 26). ® De acordo com Carvalho (2013), os
limites encontrados por Hodge e Kress resultam na inauguragao da Semidtica Social

da comunicagao visual:

Dai a inauguragédo da Semiédtica Social da comunicagao visual, uma visao
“‘multimodal” dos textos e sistemas de significados sociais que busca
abarcar o processo comunicacional como um todo — incluindo as complexas
inter-relagdes entre textos e contextos, agentes e objetos de significado,
forgas e estruturas sociais. (CARVALHO, 2013, p. 8)

Segundo essa logica, a Gramatica do design visual, criada por Kress e Van
Leeuwen (2006), considerada uma expansdo da Semiotica Social, descreve a
composicdo de elementos visuais na produgdo do significado, permitindo a

comunicacao multimodal, na qual os varios modos semiéticos colaboram entre si.

6 Tradugdo minha. No original: “As society changes, new semiotic resources and new ways of using
semiotic resources may be needed.”
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3.LINGUA E LINGUAGEM

Enfim, também nos comunicamos e nos orientamos através de imagens,
gréficos, sinais, setas, numeros, luzes. Através de objetos, sons musicais,
gestos, expressées, cheiro e tato, através do olhar, do sentir e do apalpar.
Somos uma espécie animal tdo complexa quanto sdo complexas e plurais

as linguagens que nos constituem como seres simbdlicos, isto é, seres de
linguagem. Lucia Santaella
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A comegar pelos conceitos de lingua, linguagem e homem social, o capitulo trés visa
a estabelecer a linguagem em sua primazia na Semidtica Social, demarcada pela
importancia sobre os varios modos de comunicacdo e pela construcido de
significados. A juncdo da linguagem ao homem social, apresentada por Michael
Halliday, é elemento fundamental que converge para a compreensdo desta
abordagem, a qual considera que toda significacdo é sempre social. E, em meio a
tantas mudangas no ambito da linguagem, as tecnologias digitais inovam o campo

das linguagens e possibilitam novas formas de comunicagéao.
3.1. Lingua e linguagem

A Linguistica Sistémica Funcional desenvolvida por Michael Halliday € uma
linguistica funcional e semantica, que considera a linguagem como um sistema
semiodtico social. A partir de uma visdo sociossemiotica, ele estabeleceu uma
gramatica especifica, a Gramatica Sistémico-Funcional, que é uma descri¢do

gramatical com base nas fungdes da linguagem ou metafuncées.’

Em Linguagem como Semidtica Social, Halliday ([19797]) apresenta os conceitos de
lingua, linguagem e homem social, 0 que nos remete a um periodo de intenso
desenvolvimento da crianga, no que tange a aquisicdo da lingua materna, a
formacado da identidade e a aquisicdo de valores sociais e culturais. Para tal, ele
evidencia que a aprendizagem do modo de organizagdao social, da maneira de
pensar, de agir e atuar dentro de uma sociedade nao é ensinada a crianga de forma
direta e por meio de instru¢ées e comandos, mas indiretamente, pelo uso diario da
linguagem nas interagdes sociais. Assim, o autor relaciona a linguagem ao homem

social, transmitindo a ideia de que um nao existe sem o outro.

Halliday (1979) parte da definicdo de “homem social” buscando nao contrapé-lo ao
‘homem individual’, mas contrastando o homem visto como um organismo, anterior

a entrada na linguagem, ao homem social afetado pela linguagem. Sendo assim, a

4 Halliday argumenta que o conceito de metafuncdo é parte de um pequeno conjunto de principios
que sdo necessarios para explicar como a linguagem funciona; este conceito de fungéo na linguagem
€ necessario para explicar a organizagéo do sistema semantico da linguagem.
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linguagem é um fator determinante no individuo, pois através dela ele pode assumir

uma posigcado na sociedade.

Partindo de uma relagéo de interdependéncia entre linguagem e homem social, a
linguagem pode ser determinada como um tipo de comportamento social revestido
por significados potenciais associados a situagdes especificas e influenciados pela
organizagéo social. De acordo com Halliday (1979), o uso cotidiano da linguagem
permite que a crianga aprenda como se organizam 0s grupos sociais, o0 sistema de
crengas essenciais de uma sociedade e as qualidades que regem o comportamento.
Tal aprendizagem nunca € ensinada, mas alcancada pela experiéncia adquirida

através das demais relacdes estabelecidas pela crianca.

Seguindo essa logica, tanto a lingua como a linguagem sao requisitos para a
aprendizagem da lingua materna na crianga, pois, de acordo com Halliday (1979), o
desenvolvimento da lingua se passa primeiramente pela aquisicdo de um sistema
linguistico, anterior ao dominio da fala. Tal aprendizagem possibilita a criangca a
capacidade de significar, a qual o autor nomeia como “potencial de significado”, o
que nada mais é do que a decodificagdo de um potencial de conduta. Assim,
compreende-se o sistema linguistico como todo o conjunto de signos que regem a
lingua, a qual, em consonancia com a linguagem, promove a produg¢ao de sentido e
a comunicacgao entre os homens. Portanto, a boa aprendizagem da lingua materna
na crianga depende do meio em que a crianga esta inserida e de como se faz uso da
linguagem.

. as propriedades especificas da lingua ndo sdo inatas e, portanto, a

crianga depende mais do seu meio — da linguagem que escuta ao seu redor,

junto com o contexto em que ela é usada — para um bom aprendizado de
sua lingua materna. (HALLIDAY, 1979, p. 28). 8

Quanto ao conceito de lingua, Saussure (2006) a descreve como algo adquirido,
convencional, um principio de classificagdo, e a linguagem, como uma faculdade

natural. A lingua transmite a cultura e a conduta social através dos codigos

8 Tradugdo minha. No original: “...las propriedades especificas de la lengua no son innatas vy,
portanto, el nino depende mas de su médio-del lenguage que oye em su entorno, junto com los
contextos em que aquél se utiliza- para el buen aprendizaje de su lengua materna.”
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linguisticos, mediante as relagbes sociais, que sao significadas pela linguagem em
comunicacgdo. O uso da lingua e seus cddigos facultam a crianga reconhecer que o
mundo pode ser registrado, significado e compartilhado. Lingua e linguagem operam
a comunicagao entre os homens e o funcionamento social. Saussure (2006) enfatiza
a distingado entre o conceito de lingua e de linguagem e afirma que a lingua
ndo se confunde com a linguagem; € somente uma parte determinada,
essencial dela, indubitavelmente. E, ao mesmo tempo, um produto social da
faculdade de linguagem e um conjunto de convencdes necessarias,

adotadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa faculdade nos
individuos. (SAUSSURE, 2006, p. 17)

Com relagdo as fungdes da linguagem apresentadas por Halliday (1979), elas se
cumprem de forma geral, em todas as culturas humanas, independentemente das
diferengas do meio fisico e material. Segundo o autor, a crianga se pde motivada a
falar ao perceber que o uso da linguagem exerce fungdes sociais e que assim ela
pode demandar e comunicar. A produgdo de um som com o objetivo de chamar a
atencdo € considerado um exemplo de linguagem, visto que ha intengéo
comunicacional pela crianca. Sobre as metafungdes, de acordo com a teoria de
Michael Halliday, usamos a linguagem para: construir e organizar mensagens
(metafuncdo textual)) por meio das mensagens (textos); deflagramos
interagbes/relagbes entre as pessoas que usam a linguagem (metafungao
interpessoal); e também representamos o mundo e nossa insergéao nele (metafungao

ideacional).

A linguagem, portanto, assume fungdes elementares tanto nas relagdes e interagoes
entre os seres humanos, através da comunicagdo e construgdo de significados,
quanto na organizagédo da sociedade, ao possibilitar o exercicio de papéis sociais e

o funcionamento da ideologia através do discurso.

A relacdo da crianga com a linguagem, assim como a relagdo da crianga com a
lingua, a qual ndo é o objeto de estudo neste trabalho, pdde ser observada durante
a realizagcado da pesquisa, assim como o efeito do uso das tecnologias digitais como

mediadores da relagdo da crianga com as linguagens, como descreverei a seguir.
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3.2. Linguagens e tecnologias digitais

Na contemporaneidade, o uso das midias digitais tem causado transformacgdes no
campo da linguagem, afetando as pessoas em todos os dominios, desde atividades
cotidianas a atividades relacionadas a aprendizagem, a aquisi¢ao do conhecimento,
ao uso da leitura e escrita, como também suas acgdes, relacdes e demais formas de
comunicar e interagir, determinando mudancgas nas praticas sociais. Para elucidar a
relacdo entre linguagem e tecnologias digitais, sugiro um retorno a Hodge (2017), o
qual propde uma triade de sistemas complexos: a linguagem, enquanto sistema de
comunicagdo, o significado como o sentido, e a sociedade como um grupo de
pessoas ou comunidade que compartiham uma forma de organizagdo. Tal
composicao reune conhecimentos, saberes e recursos que sdo a base da Semidtica
Social, utilizados como alicerce dessa obra. Essa triade contribui para a
compreensdo da relagdo da crianga com a linguagem, considerando “a
interdependéncia da linguagem com o social” apresentada por Halliday (1979) e “o
social presente em todo ato de significado”. Hodge (2017) descreve como a
linguagem e os significados estdo sempre em consonancia com as mudangas nas
praticas sociais:
O significado estd no centro do complexo semiético social, sistema
reciproco de trés corpos. Os significados sdo conhecidos apenas através de
algum tipo de linguagem, e a linguagem existe para carregar significados.
Linguagem e significado facilitam e moldam as relagdes sociais, que

fornecem tarefas e fungbes que moldam a linguagem e o significado.
(HODGE, 2017, n.p).°

Sobre as transformagdes geradas pelo uso das tecnologias digitais, Zacharias
(2016) aponta mudancas nas praticas de leitura, compreendidas pelo uso da tela
como principal suporte e pela presenca de textos hibridos formados pela associagao
de dois ou mais elementos diferentes, dentre eles a imagem (incluindo a imagem em
movimento), o som, as letras, os icones, os leiautes, que alteram “os gestos dos
leitores”, “o processamento da informacao” e “a construgdo de significados”. Ainda

sobre o uso das tecnologias digitais, Ribeiro (2016) comenta sobre a formacao de

o Tradugédo minha. No original: “Meaning is at the centre of social semiotics complex, reciprocal three-
body sytem. meanings are known only through language of some kind, and language exists to carry
meaning. Language and meaning facilitate and shape social relations, which supply tasks and
functions that shape language and meaning.”
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habilidades de leitura e de escrita, através do uso dos jogos digitais on-line,
acrescentando que a realizagdo de praticas de navegacdo, o uso da internet, a
compreensao do uso das multimidias etc. requerem habilidades consideradas
letramentos digitais. Outros autores sugerem associar as novas tecnologias a
aprendizagem em sala de aula, alertando as escolas a se adequarem a nova
realidade, ao mesmo tempo que as chamam a participar de uma nova cultura.
Sendo assim, ndo podemos deixar de conferir um potencial pedagdgico ao uso das

TDICs, conceituadas como praticas de linguagem.

Os jogos digitais infantis sdo disponibilizados nesta pesquisa como ferramentas
mediadoras da relagdo da crianga com a linguagem, na comunicagao e construgao
dos significados. Neles encontramos a associagado de elementos compondo o verbal
e 0 ndo verbal. O jogo digital on-line € multimodal, utiliza diferentes linguagens/
signos. (RIBEIRO, 2016, p. 166). Ribeiro (2016), ao relacionar os jogos digitais on-
line com ensino-aprendizagem da leitura e escrita, nos direciona a pensar sobre as
potencialidades dos jogos, acrescentando o despertar da motivagéo e o interesse
causados por uma aprendizagem dinamica, participativa e interativa. Os jogos
digitais on-line exigem do leitor outra forma de leitura, a leitura em tela, solicitando

do leitor o conhecimento dos recursos de navegagéo.10

Para ler em tela é preciso que o leitor conhega os recursos de navegagéao
como links, abas, janelas, icones, dentre outras; opte por ler o texto
linearmente ou acessando seus links; perceba a multimodalidade (letras,
cores, sons, movimentos, design etc.) e seja capaz de integrar todas as
categorias de signos para a constru¢ao do sentido. (RIBEIRO, 2016, p. 165-
166).

Ainda sobre o uso da leitura e da escrita nos jogos digitais, as novas tecnologias
confirmam que a leitura ndo € uma pratica fixa, ao contrario, convivemos com o
surgimento de novas praticas que fazem parte das investigagdes das criangas
durante as brincadeiras. Emilia Ferreiro (2012) esclarece que a aprendizagem do
saber ler e escrever vem sendo entendida como a aquisicido de uma técnica
transmitida pela escola, considerada como a unica responsavel pela transmissao do
conhecimento e da aprendizagem do ler e do escrever. Longe disso, a autora

esclarece que a crianga esta apta desde sempre a aprender. A aprendizagem é

'% Sobre navegaggo e leitura em ambientes digitais, consultar Coscarelli (2016).
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despertada pelo meio em que a crianga se encontra inserida, a partir dos objetos
que a cercam e na convivéncia com habitos, culturas e costumes, a contar com os
livros, com as letras e com as palavras que a circulam. No uso dos jogos digitais, a
crianga pode se desenvolver como um individuo letrado, conceituado por Soares
(2009) como aquele que adquiriu o estado ou a condicdo de quem se apropriou da
leitura e da escrita como pratica social, capaz de refor¢car ou questionar valores,
tradicbes e relacbes de poder presentes em determinado contexto social. O
letramento € a interacdo com as diferentes fungdes que a leitura e a escrita
desempenham em nossa vida, também vividos pela criangca em seu dia a dia, na
relagdo com os pais, na forma de se comunicar e de comunicarem com ela, na
investigacao sobre as palavras, sobre os objetos e na constante busca de significar
o mundo que a rodeia. A fim de diferenciar a alfabetizagdo do letramento, a autora

define o individuo alfabetizado como aquele que aprendeu a ler e a escrever.

A crianga, durante o uso dos jogos digitais, aprende a usar a linguagem multimodal,
exercendo uma leitura diferenciada, na qual muitas linguagens interagem na
construgdo do sentido. “Cabe ao jogador processar diferentes linguagens/signos
para construir sentido na interface apresentada e reconhecer, assim, os limites e as
possibilidades do jogo” (RIBEIRO, 2016, p. 166). A multimodalidade permite o que
Kress (2010) chama de multiplos modos de comunicagéo e criagdo de significado,
conceituando-a como uma abordagem para a comunicagdo contemporanea, ou
como o estado normal de comunicacdo humana. O autor afirma que as formas de
comunicacdo mudaram em decorréncia de alteracbes nos ambitos social,

econdmico, cultural e tecnologico.

Para Barton e Lee (2013), o uso das novas tecnologias molda a vida das pessoas e
a relacdo com a linguagem, decorrente da interagdo entre as linguagens, por meio
da qual escrita e imagem se apresentam em conjunto. Decorrente do uso de varias
semioses na construgcdo do sentido, Kress (2010) fundamenta a mudanga do termo
gramatica para recursos semiéticos. Assim sendo, as tecnologias digitais s&o
consideradas recursos semioticos, visto que o advento destas novas tecnologias
vem concedendo espago para combinagbes significativas entre muitas linguagens,

contribuindo para a criatividade semidtica e para o advento da multimodalidade.
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Quando criangas muito novas fazem novos significados, elas fazem isso em
um contexto em que ainda ndo dominaram as regras do mundo adulto e
estdo experimentando com os recursos semioticos a sua disposicao como
parte do processo de aprendizagem. (LEEUWEN, 2005, p. 50)."

Silvestre e Vieira (2015) conferem o uso das ferramentas tecnolégicas a uma
reconfiguragdo da linguagem, entendida como mudangas causadas na linguagem,
pelo uso de multiplas semioses. “Em suma, multimodalidade € a designacao para
definir a combinacao desses diferentes modos semioticos na construgao do artefato
ou evento comunicativo.” (SILVESTRE; VIEIRA, 2015, p. 8)

Portanto, as criangas sob o uso das tecnologias digitais passam a ter contato com a
multimodalidade, que nada mais é que uma diversidade de linguagens que
compdem varios modos de significar influenciando na maneira de a crianga
representar o mundo e a si mesma. Essas novas tecnologias, enquanto ferramentas
de comunicagdo, contribuem para o entrelagamento entre social, linguagem e
significado, na medida em que empregam a linguagem na transmissao de valores

culturais de uma sociedade.
3.3. O brincar como linguagem

3.3.1. A fungé&o do brinquedo
Considero importante compreendermos a funcédo do brincar na vida das criancgas, a
fim de constatarmos o papel dos jogos digitais como uma brincadeira da
contemporaneidade, visto que os jogos decorrentes das novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo vém contribuindo com outras formas de brincar. As
mudancgas decorrentes da “evolug¢ao na cultura ludica” possibilitam que a brincadeira

mantenha um papel significativo na interagdo da crianga com a cultura.

Vigotski (1998), nos estudos referentes a linguagem na crianga, considera o
brinquedo além de uma simples atividade ou distracdo, mas também como fonte de
aprendizagem, organizagao psiquica e construgdo de conhecimento. Adentrar no
pensamento de Vigotski nos permite compreender que é através da atividade ludica
que a crianga faz suas proprias investigagdes sobre 0s signos e suas fungoes.

" Tradugao minha. No original: “When very Young children make new meanings they do so in a
context where they have not yet mastered the rules of adult world and are experimenting with the
semiotic resources at their disposal as part of the learning process.”
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Como préprio do periodo pré-escolar, a crianga tem necessidade de agir diante dos
objetos do mundo, moldada na agdo dos adultos. Os conteudos das brincadeiras
das criangas se constituem a base da percepcédo que a crianga tem do mundo dos
objetos humanos. Como a crianga ainda se encontra restrita a realizar determinadas
acdes, que lhe exigem outros tipos de operagbes e capacidades ainda né&o
desenvolvidas, a forma como ela encontra para poder realizar essas operacdes €
através da atividade ludica. (LEONTIEV, 2006, p. 121) Isso justifica o lugar que a
brincadeira ocupa nessa fase de desenvolvimento infantil, em que o brinquedo é a
principal atividade da crianga. “Nos brinquedos do periodo pré-escolar, as operagdes
e acdes da crianga s&0 sempre reais e sociais, e nelas a crianca assimila a realidade
humana.” (LEONTIEV, 2006, p. 130)

O uso dos signos pela crianga e a formagcdo de conceitos perpassa pelo
desenvolvimento da linguagem infantil. Vigotski (1999) afirma que a forma de
comunicar do adulto com a crianca interfere no desenvolvimento dos conceitos
infantis. O uso da fung&o simbodlica da linguagem pelas criangas valida os principios
da Semidtica Social sobre os processos de significagdo e reconhecimento da
relacdo do homem com a organizagao social, como forma de percepg¢ao do mundo,

direcionando seus pensamentos, ideias e acdes.

Vigotski (2008), em “A formacgao social da mente”, identifica que o brinquedo, além
de ser fonte de satisfacdo de necessidades da crianga, é também uma forma de
atividade que torna viavel a crianga em idade pré-escolar realizar de forma
imaginaria seus desejos e aprender a lidar com necessidades, as quais ndo podem
ser realizadas de forma imediata. Prosseguindo, o autor descreve que toda atividade
de brincar € baseada em regras, e que quando uma crianga brinca, ela precisa se
adequar as regras subjacentes a propria brincadeira. No brincar, a crianga assume
determinadas representacdes que estéo ligadas a situagao imaginaria no brinquedo.
‘A situagdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém regras de
comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais estabelecidas a
priori.” (VIGOTSKI, 2008, p. 110) Como exemplo, podemos citar o momento em que
a crianga brinca de ser mae. Todas as regras da brincadeira terdo uma relagdo com
0 conceito ligado ao signo maternal, passando a crianga a se comportar como se

espera de uma mae. Na brincadeira, a crianca é capaz de reproduzir o
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comportamento materno, e ao representar uma mae cuidando dos filhos, esta
atualizando uma significagdo social. O cabo de uma vassoura, quando colocado
entre as pernas, pode ser usado para representar um cavalo. Esse exemplo
demonstra que o brinquedo cumpre uma fungao simbdlica, possibilitando a crianca

representar os objetos, a partir dos gestos indicativos.

O mais simples jogo com regras transforma-se imediatamente numa
situagdo imaginaria, no sentido de que, assim que o jogo é regulamentado
por certas regras, varias possibilidades de agdo sao eliminadas.
(VIGOTSKI, 2008, p. 112).

Ainda nessa logica, o autor transmite uma ideia importantissima sobre o uso do
brinquedo, ao declarar que a crianga, na situagao de brincar, faz um desligamento
entre os significados e os objetos, tornando-se o significado o ponto central do
comportamento do brincar da crianga. Sendo assim, surge na crianga 0 que o autor
chama de transformagdes internas em decorréncia do brincar. A mais expressiva é
que, diferentemente da vida real, em que a acdo domina o significado, no brincar a
agao da crianga fica subordinada ao significado e as regras que representam esse
significado, influenciando o seu desenvolvimento, na medida em que ela se
comporta para além do esperado em seu comportamento cotidiano, exercendo

funcdes de uma crianca que apresenta mais idade.

No brinquedo, espontaneamente, a crianga usa sua capacidade de separar
significado do objeto sem saber que o esta fazendo, da mesma forma que
ela nao sabe estar falando em prosa e, no entanto, fala sem prestar atengao
as palavras. Dessa forma, através do brinquedo, a crianga atinge uma
definicdo funcional de conceitos ou de objetos, e as palavras passam a se
tornar parte de algo concreto. (VIGOTSKI, 2008, p. 117)

Desta maneira, podemos configurar a fungdo ndo somente essencial, mas também
fundamental do brinquedo no desenvolvimento da crianga, a partir do contato com
conceitos importantissimos, que viabilizam a aprendizagem, favorecendo a
construgédo dos significados. O cumprimento de determinadas regras pela crianga
indica que ela ja consegue fazer uma leitura do mundo e estar atenta aos signos

sociais que a cercam.

Segundo Leontiev (2006), o brinquedo, por ser a principal atividade na infancia pré-
escolar, é veiculo de desenvolvimento de outros tipos de atividade da crianga.
Durante o ato de brincar ocorre a reestruturacao de todos os processos psiquicos.
“E precisamente no brinquedo que a crianca, no periodo pré-escolar, por exemplo,
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assimila as funcbes sociais das pessoas e o0s padrdes apropriados de
comportamento”. (LEONTIEV, 2006, p. 65)

Os jogos digitais, como qualquer outro brinquedo, sdo muito mais que um recurso
ludico, mas um fendmeno cultural pelo qual a crianga absorve regras e valores. Os
jogos digitais sdo brincadeiras marcadas pela virtualidade, e, segundo muitos
autores, apresentam mudancas na forma de aprender e interagir das criangas
transformando a relagdo delas com a linguagem, considerando a presenca da
multimodalidade. “O jogador precisa perceber como as diferentes linguagens se
organizam e se integram para construir sentidos.” (RIBEIRO, 2016, p. 166) A tela
como suporte marca a dominancia da imagem operando com a linguagem visual, na
integracdo de elementos diversos que possibilitam o brincar, em consequéncia de

diversas linguagens presentes na construg&o do significado.

3.3.2. Imagem e escrita
O brincar, a partir de sua faculdade imaginativa e representativa, age como um
auxiliar contributivo para o desenvolvimento da linguagem escrita, visto que a
crianga no uso do faz de conta aprende a significar e representar através dos signos,

construindo o acesso ao simbodlico necessario a escrita.

A historia da escrita na crianga também abrange o conhecimento adquirido sobre os
signos e significados, as vivéncias e experiéncias sociais, compreendendo a
construgéo da linguagem. Martine Joly (1994), ao tratar das imagens e suas origens
e fazendo mencgao aos tempos mais remotos da humanidade, em que os desenhos
(imagens) constituiram os pré-anunciadores da escrita, reconhece semelhancas com

o inicio da escrita pela crianca.

Alexander Romanovich Luria (2006), no texto “A pré-historia da escrita”, legitima a
autonomia da crianga na aprendizagem, ao testemunhar que a crianga desenvolve
por si mesma, antes da idade escolar, uma concepcao individual sobre a escrita, a
partir de habilidades e destrezas adquiridas e também por meio da assimilacdo de
técnicas que tornam o aprendizado da escrita mais facil. A entrada na instituigdo
escolar oficializa a aprendizagem de uma técnica, ignorando a autonomia da crianga

para adquirir qualquer saber sobre a escrita, e ndo se reconhece entdo o uso que
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ela faz, em tdo tenra idade, de linhas e rabiscos como signos da escrita para
expressar significados.

Luria (2006) caracteriza o primeiro estagio de concepg¢éo da escrita na crianga como
uma total auséncia de compreensdao do mecanismo da escrita e de sua relacéo
funcional. A crianga ndo usa a escrita para representar algum significado ou como
um meio para depois recordar. O segundo estagio ocorre quando a crianga cria
registros e inscrigdes através da escrita que lhe conferem o que o autor chama de
“funcédo de auxiliar técnico de memoria”. A crianga lembra-se de algo, a partir da
marca ou rabisco registrado. Esse tipo de recurso de escrita € descrito por Luria

como técnica de escrita topografica, a qual surgiu inicialmente nos povos primitivos.

A transicao no desenvolvimento da escrita na crianca € descrito pelo autor como a
passagem de uma atividade grafica imitativa e ndo diferenciada para uma atividade
grafica em que os signos sdo usados com uma intengdo significativa. A crianga é
capaz de representar através da escrita atribuindo significado aos signos, logo, é
capaz de “ler a sua propria escrita”. Portanto, a crianga desenvolveria a escrita por
imagens, chamada escrita pictografica, de forma plena, por volta dos cinco, seis
anos de idade, se a escrita alfabética simbdlica ndo fosse introduzida pela escola

nessa mesma época.

O desenho da crianga € considerado pictografia quando desempenha a fungao de
signos, passando a representar alguma coisa. E quando o desenho tem uma funcéo
auxiliar. Uma crianga com a escrita pictografica em estagio avancado, ao buscar
retratar um objeto, pode fazé-lo quer por alguma parte dele, quer por seus

contornos, ndo sendo mais necessario o todo para representa-lo.

A escrita simbdlica desenvolve-se apds a escrita pictografica. Segundo Luria,
observa-se que a crianga encontra-se em transi¢do da escrita pictografica para a
simbdlica quando a crianga representa um objeto por partes ao invés do todo. Esse
tipo de representagdo envolve o processo de aquisigdo de habilidades psicoldgicas,
como desenvolvimento intelectual e capacidade de abstracdo. Assim sendo, a
imagem tem muita importancia durante a infancia como forma de expressao da
crianga, principalmente quando ela ainda n&o se utiliza do recurso da palavra escrita

para se comunicar e expressar. Atualmente, a imagem vem recebendo prestigio,
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destaque e magnitude como modo utilizado para a produgdo e comunicagao de
significados designada por Martine Joly (1994) como “modo de comunicagéo
contemporanea”, a chamada imagem midiatica. O uso da imagem na comunicagao e
transmissdo de mensagens vem transcendendo milénios e resgatando sua
importancia tanto no universo infantil quanto no adulto, ao que a autora chama de
“leitura natural da imagem”, que ela considera estar ativa em ndés, reacendendo
convencdes da cultura e da nossa historia interiorizada. “Consideramo-las como
imagens na medida em que imitam, esquematizando visualmente, as pessoas e 0s
objetos do mundo real.” (JOLY, 1994, p. 18)

Portanto, na infancia, a imagem conferida no desenho representa a forma como a
crianga vé o mundo. Os desenhos também se enquadram nos jogos digitais, nos
quais a tela substitui a folha, e o dedo, o lapis. A crianga vive a simulagdo de um
mundo real através das imagens virtuais, que sao manipulaveis e interativas. Cada
vez mais, estas midias oferecem formas de brincar e de representar ampliando as
possibilidades de uso e manuseio da imagem, assim como o desenvolvimento da

linguagem.

3.4. Linguagem visual

Esta subsecdo revela a importancia da linguagem visual e a dominancia das
imagens nas demais tecnologias digitais, utilizando-se de conceitos como
comunicagao e representacédo. Joly (1994, p. 155), discutindo a importancia da
imagem na historia da humanidade, afirma que:
Seja como for, interessar-se pela imagem é também interessar-se por toda
a nossa histéria, tanto pelas nossas mitologias como pelos nossos
diferentes tipos de representacdo. A riqueza da abordagem contradiz a
reducdo da imagem a imagem mediatica ou as novas tecnologias: estas séo
apenas as formas mais recentes, se ndo as ultimas, dos signos visuais que

nos acompanham, tal como acompanharam ja a histéria da humanidade.
(JOLY, 1994, p. 155)

A leitura através da imagem proporciona o que Kress e Van Leeuwen consideram
como um avango na Semidtica Social, ao proporcionar a presenca das multiplas

linguagens, consolidando a multimodalidade como a linguagem contemporéanea.
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No contexto da era digital, e considerando-se que a presenga das tecnologias
digitais no brincar das criangas tem apresentado relevancia no processo de
representacdo e comunicagado de significados sociais, através do uso de recursos
semiodticos disponiveis nas midias, mais especificamente 0s recursos visuais,
proponho a reflexdo sobre a imagem como semidtica. A imagem é sem duvida o
modo de comunicagdo de todos os tempos, responsavel pela integragcao de varios
elementos visuais na composicdo do significado. Esta associagdo de recursos
semidticos constitui a chamada linguagem visual, a qual encontramos disponivel nas

tecnologias digitais visando a comunicagéo e a construcéo de significados.

Desenvolverei o conceito de metafuncao interpessoal, o qual sera utilizado como
recurso de analise dos registros das experiéncias das criangas como espectadores

de imagens.

3.4.1 Linguagem visual e comunicagéo
Martine Joly (1994) conceitua a palavra imagem na contemporaneidade como

imagem mediatica, '

representada geralmente pela televisdo e pela publicidade
visual, nos chamando a atenc&o para o fato de que a imagem se apresenta nas
midias como imagem animada e também como imagem fixa (a fotografia, o
desenho, a pintura, a litografia etc.). Levando-se em consideragao a teoria semiética,
Joly (1994) demarca que nos interessa “abordar a imagem sob o ponto de vista da
significagao”, isto &, “considerando o seu modo de produgéo de sentido”. A imagem
€ caracterizada como heterogénea por reunir o que a autora nomeia como diferentes
categorias de signos que interagem entre si na produgao do sentido. “Se a imagem é
entendida como representacao, tal significa que a imagem é entendida como signo.”
(JOLY, 1994, p. 43) E sobre a imagem como representacdo que tratamos na
pesquisa realizada com os jogos digitais. A leitura das imagens pelas criangas, na
construgéo dos significados, passa pelo uso da imagem como representacao, isto é,

COmo signo.

12 Mediatico: Relacionado com os meios de comunicacgéo, com a midia, com qualquer modo por meio
do qual é possivel difundir informagdes; midiatico: o guitarrista, de uma banda de rock, se
transformou em fendmeno mediatico. Divulgado ou transmitido através da midia, dos meios de
comunicagdo (televisdo, radio, jornal): efeito mediatico da propaganda. Disponivel em:
<https://www.dicio.com.br/mediatico/>.
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O livro Reading Images: The Grammar Of Visual Design, apresentado pelos tedricos
Kress e Van Leeuwen (2006), consiste em um método de analise dos recursos
semiodticos, visando a comunicacao e ao uso dos elementos visuais para transmitir e
criar significados. Este método é considerado pelos autores uma ampliacdo da
Gramatica Sistémica Funcional de Halliday. Na concepgéo de Kress e Van Leeuwen
(2006):
...0 design visual, como todos os modos semidticos, cumpre trés funcdes
principais. Para usar os termos de Halliday, todo semidtico cumpre tanto
uma fungao ideativa, uma fungao de representar o mundo ao redor e dentro
de nds, quanto uma fungéo interpessoal, uma fungéo de encenar interagdes
sociais como relagdes sociais. Todas as entidades de mensagens — textos —
também tentam apresentar um "mundo do texto" coerente, o que Halliday
chama de funcéo "textual" — um mundo no qual todos os elementos do texto

sao coesos internamente, e que € coerente com seu ambiente relevante.
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 15)."

Sendo assim, Kress e Van Leeuwen aplicam a teoria de Halliday na analise da
linguagem visual, justificando que todos os demais modos semioticos tém fungéo
comunicativa e produzem significados, ndo sendo a comunicagdo uma exclusividade
do modo verbal. Por conseguinte, os autores aplicam as metafungdes ideacional,
textual e interpessoal, de Michael Halliday, na analise das imagens. Tendo em vista
que meu objetivo neste trabalho é analisar a produgdo dos significados pelas
criangas, doravante as funcdes representativas e comunicativas, na interacdo da
crianga com a imagem, e considerando-se que o significado € produzido durante as
relacdes e interagdes sociais, manteremos nosso foco na metafungao interpessoal.
Essa decisao nao descarta a presenca das demais fungcdes durante a analise das
imagens dos jogos infantis, posto que, para Kress e Van Leeuwen (2001), todo texto
é multifuncional. E importante reforcar a presenca da multimodalidade na leitura das
imagens, uma vez que na linguagem visual interagem varios modos semio6ticos
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006).

3 Tradugédo minha. No original: “...visual design, like all semiotic modes, fulfils three major functions.
To use Halliday's terms, every semiotic fulfils both an ‘ideational’ function, a function representing ‘the
world around and inside us’ and an ‘interpersonal’ function, a function of enacting social interactions
as social relations. All messages entities — texts — also attempt to present a coherent ‘words of the
text’, what Halliday calls the ‘textual’ function — a world in which all the elements of the text cohere
internally, and which itself coheres with its relevant environment.”
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Baseadas na gramatica visual, Brito e Pimenta (2009) descrevem “metafungao
interpessoal” como a relagdo de interacdo entre falantes, a partir de um evento
comunicativo em que o significado advém de uma troca, sem esquecer de atribuir a
ela a ligagdo com todos os modos semidticos. Kress e Van Leeuwen (2006)
atribuem essa fungédo a interagdo que acontece por meio das imagens, incluindo
dois tipos de participantes, “os participantes interativos”, as pessoas que se
comunicam através da imagem, e os “participantes representados”, estabelecidos
como tudo aquilo que é representado nas imagens (coisas, pessoas, animais,
lugares, etc.). De acordo com os autores, nas imagens as interagdes podem

acontecer de trés maneiras:
1. Entre os participantes interativos (produtor e espectador da imagem).

2. Entre os participantes representados (coisas, pessoas, animais, lugares etc.)

e os participantes interativos (produtor e espectador da imagem).
3. Entre os participantes representados (coisas, pessoas, animais, lugares etc.).

Sendo assim, utilizei-me dos seguintes principios da metafung¢ao interpessoal para
analisar a relagao entre os participantes: enquadramento da imagem (distancia entre
os participantes), o sistema de olhar (conceitos de demanda e oferta) e o sistema de

perspectiva (subjetividade ou objetividade).

No que concerne aos processos de representacdo e comunicacado, esses sao bem
exemplificados por Kress e Van Leeuwen (2006), ao descreverem o momento em
que uma crianca de trés anos se propde a desenhar um carro. Na ag¢ao de buscar
representa-lo, ela utiliza o que os autores definem como “critério de escolha”, que se
refere a uma caracteristica selecionada a ser representada. O criador do signo,
segundo seu interesse, faz uma escolha do que considera mais significativo para
representar um objeto, levando em consideragdo o contexto no qual ele, como

produtor do signo, esta inserido. Sobre a representacéo, os autores afirmam que:
. vemos a representagdo como um processo no qual os fabricantes de
signos, sejam criangas ou adultos, buscam fazer uma representacao de

algum objeto ou entidade, seja fisica ou semidtica, e em que seu interesse
no objeto, no momento de fazer a representagcéo, € complexo, surgindo da
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histéria cultural, social e psicolégica do signatario, e focalizado pelo
contexto especifico em que o signatario produz o signo. (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006, p. 7)."

A representacéao é definida por Santaella e Noth (2009) como signo, veiculo do signo
e imagem. Os signos “representam” quando desempenham uma fungao significativa,
0 que nos faz compreender que a representacdo é “um pressuposto da qualidade
signica”, e que os objetos representados funcionam semioticamente.
Dessa forma, quem produz um signo escolhe o que considera ser a
representacdo mais apropriada do que se quer significar, ou seja, o

interesse orienta a selegdo dos atores sociais guiados pelos meios formais
de representacao e comunicagado. (SANTOS; PIMENTA, 2014, p. 5)

Em referéncia a comunicagao, ela compreende o processo desde a producgao até a
interpretacéo do signo. A relagao entre produtor e espectador da imagem evidencia
um componente da comunicagao, isto €, a transmissao da mensagem através do
uso da linguagem. A comunicagdo ocorre nao apenas na relagdo entre os
participantes interativos, mas também na relacdo com os participantes
representados. O produtor da imagem fala com o espectador através dos

participantes representados.

Kress e Van Leeuwen (2006) vao descrever como o produtor da imagem comunica o
significado para o espectador e quais recursos utilizam. Segundo os autores, as
relagdes entre produtor e espectador, por ndo passarem pela comunicacao real, mas
sim pela representacdo, ndo exigem de nenhuma das partes uma resposta a atitude
do outro. As posigdes que os espectadores irdo ocupar sao imaginadas, assim como
suas reagdes, cabendo a eles se identificarem a essas posi¢des ou ndo. O produtor
da imagem fala com o espectador por meio do design visual e introduz

implicitamente sua mensagem.

O uso dos recursos semiéticos na linguagem visual fomenta a comunicagédo e a
transmissao dos significados, considerando 0s processos sociais nos quais o

espectador estd imerso. Nas imagens esses recursos encontram-se presentes

" Tradugdo minha. No original: “[...] see representation as a process in which the makers of signs,
whether child or adult, seek to make a representation of some object or entity, whether physical or
semiotic, and in which their interest in the object, at the point of making the representation, is a
complex one, arising out of the cultural, social and psychological history of the sign-maker, and
focused by the specific context in which the sign-maker produces the sign.”
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orientando a leitura do espectador. Segundo os autores, as interagcbes e relagdes
sociais codificadas em imagens visam a intengbes comunicativas e estao presentes
tanto no contexto da producdo quanto no contexto da recepc¢ao, assim como 0s
recursos comunicativos, favorecendo a comunicacdo entre o produtor e o
espectador. E o conhecimento e a compreensao das “interagdes e relacdes sociais”
que possibilita a crianga a constru¢do do sentido durante a leitura da imagem
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 115). A compreensao dos significados sociais
nas imagens deriva do que os autores chamam de articulagédo visual, a qual
depende da posicdo dos participantes representados e do que eles, portanto,

representam.

De acordo com Kress e Van Leeuwen (2006), os significados interativos sao
significados sociais, articulados visualmente, identificados como competéncias
compartilhadas por produtores e espectadores. Nos jogos digitais, em que a relagao
entre a crianga e o produtor da imagem é indireta, sdo esses significados que
possibilitam que eles interajam, pois permitem que o espectador (crianga) faca uso
do conhecimento adquirido socialmente. “O texto seleciona um leitor modelo através
da sua escolha de um cédigo linguistico especifico e pressupondo uma competéncia
enciclopédica especifica por parte do leitor.” (KRESS; VAN LEEUVEN apud ECO,
1979, p. 7)

Nessa perspectiva sociossemiotica elucidam-se os significados como inseparaveis
das ideias e dos pensamentos ligados a manutengcdo de valores ideoldgicos e
culturais, vinculados, portanto, a estrutura social. “Assim, 0 uso da linguagem esta
revestido por significados potenciais, associados a situagdes especificas e

influenciados pela organizag&o social e cultural.” (SANTOS; PIMENTA, 2014, p. 6)

Kress e Van Leeuwen (2006) chamam de significados interativos o que Halliday
chama de metafungado interpessoal, aplicando tal conceito a linguagem visual e
classificando as imagens nas dimensdes de olhar, enquadramento e perspectiva.
Sobre o sistema de olhar, os autores afirmam que a produgdo de uma imagem
envolve “escolha entre oferta e demanda”. O conceito de imagem de demanda
indica a conexao estabelecida, a partir do olhar dos participantes representados com
0 espectador. Tanto o olhar quanto os gestos, enquanto vetores, buscam contato

direto com o espectador, demandando proximidade ou distancia. Eles podem,
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através de gestos bons ou ruins, estabelecer afinidade ou frieza. Na imagem de
oferta o espectador ndo € objeto de olhar. Como nos atestam Pimenta e Brito
(2009), de forma diferente da imagem de demanda, na imagem de oferta o
espectador sera o observador, enquanto na imagem os participantes representados

se oferecem como um objeto de contemplagdo ou como uma informagao.

Quanto ao enquadramento da imagem, o que esta em questdo, segundo os autores,
€ como o produtor da imagem ira configurar os participantes representados em
relacdo ao espectador. Assim como nas relagdes sociais, a posicado dos
participantes determina proximidade ou distancia do espectador e também o nivel de
intimidade entre eles. (KRESS; VAN LEEUWEN, p. 124) Os diferentes tipos de
enquadramento geram diferentes situagdes: uma maior distdncia pode colocar os
participantes representados como objetos de contemplagdo, uma distancia média
pode sugerir respeito e credibilidade, ao passo que uma imagem muito proxima
criara no espectador uma relagao imaginaria de afinidade. (PIMENTA; BRITO, 2009,
p. 97-99). O fato de os participantes representados serem mostrados em close-up,
em médio ou em longo distingue se serdo amigos, intimos, conhecidos, estranhos

etc.

A outra maneira pela qual os participantes representados se relacionam com o
espectador através da imagem ¢€é chamada de perspectiva. A partir do
Renascimento, a composicdo visual tornou-se dominada pelo sistema de
perspectiva, com seu ponto de vista unico e centralizado. (KRESS; VAN LEEUWEN,
2006, p. 130) Segundo Kress e Van Leeuwen (2006), a imagem com perspectiva
considera o espectador de modo intencional, fornecendo ela mesma o ponto de vista
que se espera dele, isto é, ela considera um angulo especifico. A imagem objetiva
revela tudo na imagem que o produtor considera que deve ser visto pelo espectador.

Sendo assim, a nogao de perspectiva e como ela afeta a leitura de imagens € muito
importante, visto que me propus a investigar a relagdo entre os participantes
interativos, a comunicacao através da linguagem visual e a produgéo do significado
pelo espectador da imagem. Portanto, a propria imagem comunica ao espectador
como deve ser lida e significada. “A compreensdo dos significados sociais nas
imagens deriva da articulagdo visual dos significados sociais.” (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006, p. 116)
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A disjungao entre o contexto de producédo e contexto de recepgdo da imagem tem
em comum “a imagem em si” e o “conhecimento do uso dos recursos comunicativos,
que permitem articular e compreender um conhecimento do modo como as
interagbes sociais e as relagbes sociais sdo codificadas em imagem”. “Em cada
caso, a imagem quer algo dos espectadores — quer que eles fagam algo
(aproximem-se, permanegcam a distancia) ou formem um elo pseudossocial de um
tipo particular com o participante representado”. (KRESS, VAN LEEUWEN, 2006, p.
118)

A necessidade de avancgar na investigagao sobre a constru¢ao dos significados pela
crianga, presentes nas formas de comunicacao e representacao social, preconiza o
uso da Semidtica Social na compreensdo da construgdo do significado como
elemento social. Enquanto ciéncia que estuda os signos sociais e 0os processos de
significagdo, sua contribuicdo é imprescindivel na compreenséo da produgéo signica

enquanto acdo social'

e sobre o uso dos recursos semiéticos para representar e
comunicar significados. Ela abarca “os significados socialmente construidos através
de formas semidticas, textos e praticas semioticas de todos os tipos da sociedade

humana em todos os periodos da histéria humana.” (HODGE; KRESS, 1988, p. 261)

'® Termo retirado do livro Incursées Semiéticas: Teoria e Pratica de Gramatica Sistémico-Funcional,
Multimodalidade, Semiética Social e Andlise Critica do Discurso (2009, p. 22), parte 1, Conceitos e
Teorias, a Semidtica Social e a Multimodalidade. (NATIVIDADE; PIMENTA, 2009, p. 22).
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4. METODOLOGIA

A pesquisa cientifica visa a conhecer cientificamente um ou mais aspectos
de determinado assunto. Para tanto, deve ser sistematica, metddica e
critica. O produto da pesquisa cientifica deve contribuir para o avango do
conhecimento humano. Prodanov e Freitas
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A pesquisa desenvolvida € uma pesquisa de natureza aplicada e com pretensdes
exploratorias, que visa a discutir o processo de apropriagdo de signos e a
representacao de significados pelas criangas, a partir do uso de jogos em aparelhos

digitais moveis.

Quanto a forma de abordagem do problema, a pesquisa é qualitativa, e os dados
foram coletados de forma descritiva, no contato da pesquisadora com o ambiente de
pesquisa e com seu objeto de estudo, visando-se ao estudo das particularidades e
experiéncias individuais do objeto analisado. “A pesquisa qualitativa considera que
ha uma relagao dindmica entre o mundo real e o sujeito que nao pode ser traduzida
em numeros.” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 70)

Quanto aos objetivos, a pesquisa é exploratdria, pois suas agdes visam a obter mais
informagédo sobre o assunto em investigagdo. Segundo Anténio Carlos Gil (2002),
em Como elaborar projetos de pesquisa, esse tipo de pesquisa tem como objetivo
principal o aprimoramento de ideias, além de proporcionar maior familiaridade com o

problema.
4.1. Métodos /Instrumentos para coleta de dados

Prodanov e Freitas (2013) destacam a importancia da coleta dos dados e da analise
das informacgdes, a partir do estudo detalhado de um objeto. Segundo Godoy (1995,
p. 25):
O estudo de caso tem se tornado a estratégia preferida quando os
pesquisadores procuram responder as questdes "como" e "por que" certos
fendmenos ocorrem, quando ha pouca possibilidade de controle sobre os
ventos estudados e quando o foco de interesse é sobre fendbmenos atuais,

que sO poderdo ser analisados dentro de algum contexto de vida real.
(GODOQY, 1995, p. 25)

Como instrumentos de coleta de dados foram utilizadas a observacdo e as
entrevistas com criancas em periodo pré-escolar. A observacao foi participante,
consistindo na participacdo real da pesquisadora com o pesquisado, visando ao
fendbmeno a ser observado e estudado, contando com preenchimento pos facto de
um formulario préprio utilizado para cada crianga participante, com o objetivo de
registrar dados coletados. Quanto a entrevista, a técnica de levantamento de dados
foi realizada de forma livre e semiestruturada, abordando determinados assuntos ou

problemas relacionados aos objetivos da pesquisa. “A escolha da unidade a ser
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investigada é feita tendo em vista o problema ou questdo que preocupa o
investigador.” (GODOY, 1995, p. 27)

4.2. Participantes da pesquisa

Os participantes foram criangas, na faixa etaria de trés a cinco anos de idade, com

participacao voluntaria, convidadas pelos pais e também autorizadas por eles, apos

o contato da pesquisadora, a apresentagdo do objeto de pesquisa e a orientagéo

sobre o procedimento. As criangas participantes ndo apresentavam nenhum vinculo

de paciente com a pesquisadora. Todas as criangcas sdo de classe média e

frequentam escolas da educacéao infantil, tanto escolas particulares quanto escolas

publicas. Os pais, incluindo pais e maes, tém curso superior e trabalham. Ambos os

pais tém acesso as tecnologias digitais, e todas as criangas participantes tém

acesso as demais tecnologias e fazem uso de jogos em aparelhos moveis, tais como

Tablet, Ipad, Smartphone. Foram selecionados quatro jogos realizados por trés

criangas participantes para apresentarmos na analise de dados.

Quadro 1 — Perfil das criangas participantes

Dados das criangas participantes da pesquisa

Nome | Idade e escolaridade Dados especificos da crianga

1-AB | 3 anos/ educacéo infantil | Fase da pré-escrita. Reconhecimento de poucas letras.
2-GL | 4 anos/ educagao infantil | Nao alfabetizada. Escrita pré-silabica.

3-BD | 4 anos/ educacgao infantil | Apesar de ndo ter sido alfabetizada a crianca

apresenta a escrita silabica e também a leitura de

palavras.

Fonte: registros da pesquisadora.
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4.3. Procedimentos éticos da pesquisa

O vinculo entre as criangas participantes e a pesquisadora foi sendo construido,
respeitando o tempo da crianga, seu interesse, sua idade e seu direito de a qualquer
momento poder ndo mais permanecer na pesquisa, caso ela manifestasse
insatisfacdo, incbmodo ou desinteresse. Todos os cuidados foram tomados com o
objetivo de manter o direito da crianga em ter sua identidade preservada, ndo haver
violagao de sua privacidade, exposi¢gdo de suas dificuldades ou fragilidades ou
qualquer forma de constrangimento, pressdo, contestacdo de valores culturais,
sociais e morais, ou qualquer atitude que significasse excesso por parte da

pesquisadora para com o bem-estar fisico e psiquico da crianca.

Antes do inicio da coleta de dados, houve uma conversa entre a pesquisadora e os
pais das criangas participantes esclarecendo os objetivos da pesquisa. Nesse
encontro, os pais assinaram o “termo de consentimento livre e esclarecido”
(Apéndice XX) que apresenta, de forma resumida, a pesquisa e informa sobre a
garantia do sigilo sobre a identidade dos participantes. Além disso, os pais das
criangas foram convidados a deixar registrado seu livre consentimento marcando a

opc¢ao criada para esse proposito.

Os dados coletados foram analisados qualitativamente, entdo foi preciso fazer
referéncias aos participantes em determinados momentos da apresentagcdo dos
resultados. Ao se fazer isso, teve-se o cuidado de usar coédigos para proteger a

identidade das criancas.

4.3.1. Local da realizagdo da coleta de dados

A coleta de dados foi realizada em consultério de psicologia, localizado na cidade de
Belo Horizonte, Minas Gerais, com um numero maximo de cinco criancas, que estao
na educacgado infantil (periodo que antecede a alfabetizagdo). N&o houve a
participacdo de outros adultos durante a coleta de dados, apenas a presenga do
pesquisador e da crianga e a presencga de aparelhos digitais moveis como Ipad e
Smartphone, utilizados dependendo da demanda e das habilidades da crianca. As
demais tecnologias digitais foram os instrumentos utilizados para o acesso da

crianga a linguagem. O registro dos dados foi realizado imediatamente apds o
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término da participacdo de cada crianga, para que nao fosse perdido nenhum dado
da pesquisa. Foram realizadas filmagens dos encontros com o consentimento dos

pais.
4.4. Objetivo Geral

Descrever e discutir o processo de apropriagdao de signos e a construcédo de

significados pelas criangas, a partir do uso de jogos em aparelhos digitais moveis.
4.5. Objetivos especificos

1) Descrever como as criangas se apropriaram e usaram o0s signos disponiveis
em dispositivos eletrénicos digitais.

2) Analisar o brincar com dispositivos eletrénicos digitais de modo a perceber a
assimilagao de valores sociais.

3) Estabelecer relagado entre desenvolvimento da linguagem da crianga, valores
culturais e sociais e uso de TDIC digitais.

4.6. Procedimentos metodolégicos

4.6.1. Procedimento1:
Descrever como a crianga se apropriou e se utilizou dos signos disponiveis
para representar o mundo que a cerca e 0 que essa representagédo revelou

sobre o desenvolvimento da crian¢ga como ser social

Essas questdes foram descritas a partir dos registros feitos pela observadora,
através da utilizagdo da filmagem realizada em cada encontro e também do registro
escrito realizado apdés cada encontro com a crianga. Os registros foram guiados

pelas seguintes perguntas:

¢ Ao manipular as ferramentas digitais as criangas demonstram reconhecer
0s simbolos e seus significados?
e Como as criangas relacionam os signos presentes nas ferramentas digitais

e seus significados como signos sociais representantes de normas?
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e As criangas associam o0s signos encontrados por elas com normas,

valores e conceitos sociais?

4.6.2. Procedimento?2:
Discutir como o brincar das criangas utilizando os jogos em aparelhos digitais

moveis revelou significados e valores culturais de uma sociedade.

Realizou-se uma observagao participante com o objetivo de coletar os signos mais
utilizados pelas criangas durante os jogos digitais e registrar essa agéo através da
filmagem, bem como por meio do registro escrito realizado apds cada encontro com

a crianga, seguindo o protocolo:

e Pedir a crianga para nomear o que acontece no jogo, o que deve ser feito, e o
porqué.

e Pedir a crianga para dar significados aos signos que encontra nos jogos.

e Observar qual a representagédo social que a crianga da aos signos que ela
encontra nos jogos.

e Pedir a crianga para relacionar os fatos e acontecimentos do jogo com seu dia
a dia, sejam aqueles que acontecem em sua escola, nos ambientes que

frequenta ou em sua familia.

4.6.3. Procedimento3:

Estabelecer relagdo entre desenvolvimento da linguagem da crianga, valores

culturais e sociais e uso de aparelhos digitais moveis.

a) Elencar os itens dos aparelhos digitais moveis dos quais as criangas

participantes se apropriam.

b) Analisar os significados novos construidos por criangas, a partir da
disponibilidade e do uso das multiplas linguagens presentes e disponiveis para a

criacdo de novos significados.

c) Verificar se e como o uso de aparelhos digitais moveis influencia na maneira
de a crianga construir significados, levando-se em consideragédo as tecnologias

digitais como uma reconfiguragao da linguagem.
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Foi oferecido um texto multimodal (jogo) as criangas e foram observadas as
possiveis interpretagdes que surgiram mediante o jogo proposto. Nesta etapa a

pesquisadora registrou, por meio da filmagem e também do uso da escrita, se:

e a crianga faz uma associagao entre as multiplas linguagens;
e a utilizagado de mais de uma linguagem permite a criatividade semidtica;
e a crianga construiu novos significados, a partir do uso dos aparelhos digitais

moveis.
4.7. Técnicas/Critérios de analise de dados

Através da coleta de dados foram reunidas informagdes necessarias e, portanto,
disponiveis para serem analisadas e interpretadas. A analise e a interpretagao
desenvolvem-se, a partir das evidéncias observadas, de acordo com a metodologia
e com as relagdes feitas por meio do referencial tedrico, complementadas com o
posicionamento da pesquisadora. (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 112) Os dados
obtidos através da pesquisa, apds serem descritos, foram cruzados entre si e

analisados.

Como ferramenta para realizar a analise de dados foi utilizado o conceito de
metafuncdo, apresentado e desenvolvido no terceiro capitulo deste trabalho. Meu
interesse principal para analise foi a metafungao interpessoal, para a qual dei énfase
nesta pesquisa, tendo em vista o objetivo de analisar a producdo dos significados
pela crianga, através da leitura de imagens e a partir da comunicagao e da interagao,

considerando-se que o significado é um produto das relagdes e interagdes sociais.

A andlise de imagens nao € o objetivo principal desta pesquisa, mas sim como a
crianga produz o significado como leitor da imagem e em interagéo, tendo em conta
a imagem como um texto multimodal. Sendo assim, a metafungao interpessoal como
ferramenta de analise proporcionou alcancar as respostas necessarias para
responder aos objetivos. As demais metafungdes foram usadas de modo periférico

para analisar questdes particulares.
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4.8. Quadro da Metafuncgao Interpessoal

Quadro 2- Quadro da Metafungao Interpessoal

Metafuncao Interpessoal

Demanda e oferta | Vetores olhar e gestos. Sugere uma demanda ou uma oferta
do espectador.
Enquadramento Distancia ou proximidade do | Close-up, médio ou longo.
espectador.
Perspectiva Imagem objetiva e imagem | Sugere se a imagem deve ser vista por
subjetiva. um angulo especifico ou toda a
imagem.

Fonte: registros da pesquisadora.

O quadro acima foi disposto com a intencdo de facilitar a compreensao do leitor a
respeito da metafuncao interpessoal, a qual foi utilizada durante a analise de dados.
Os demais sistemas, sistema de demanda, enquadramento e sistema de
perspectiva, sdo utilizados no capitulo a seguir na analise das imagens dos jogos

digitais infantis.
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5. ANALISE DE DADOS
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Inicialmente vamos apresentar as imagens referentes aos jogos escolhidos e
executados pelas trés criangas e também a analise dessas imagens através da
metafuncao interpessoal e seus principios. As imagens apresentadas se referem a
prints das telas dos jogos digitais realizados em aparelhos digitais méveis, Ipad.®
Procurei ter o cuidado de expor uma sequéncia de fotos de cada jogo, de acordo
com a sequéncia do jogo realizado. Todos os jogos apresentavam tanto o
movimento da imagem quanto o som, enquanto se desenvolviam. Para facilitar a
leitura das analises, utilizo a sigla PR para participantes representados (pessoas,
objetos, paisagens, animais etc.). Em seguida, apresentaremos as analises relativas

aos objetivos especificos da pesquisa.

E importante destacar que os jogos digitais para criangas muito pequenas e que
ainda nao vivenciaram a alfabetizacdo formal geralmente sdo jogos em que

prevalece a linguagem visual.

Optei por organizar a apresentagédo e analise dos dados por crianga participante da
pesquisa. Para cada uma dessas criangas, apresento os jogos escolhidos por ela,
comegando por uma breve consideragdo sobre o jogo, e em seguida analiso a
metafungcdo interpessoal e textual. Fecho as analises apresentando minhas

consideragdes sobre a interagado da crianga participante com o jogo.

Na ultima seg¢do do capitulo, utilizo os objetivos especificos da pesquisa para
analisar os dados que emergiram das leituras que as criangas participantes fizeram

das imagens dos jogos que cada uma delas escolheu.

Encerro o capitulo analisando “linguagem e brinquedo” e “imagem e escrita” nas

perspectivas das criangas participantes em periodo pré-escolar.

1 Segundo dados retirados da Wikipédia, a enciclopédia livre, o Ipad é uma linha de tablet que pode gravar
video, tirar fotos, reproduzir musica e realizar fungdes relacionadas a internet, como navegagdo ¢ edi¢do/envio
de e-mail. Outras fungdes como jogos, consulta de dicionarios e enciclopédia, navegacao por GPS, redes sociais
etc. podem ser ativadas por download e instalag@o de aplicativos.
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5.1. Analise de dados da crianga AB- Jogo1

Nome do Jogo 1: Friends

Nas fotos a seguir a crianga escolhe um personagem, e o escolhido ira visitar a casa
de cada um dos demais personagens. Em cada casa visitada acontece uma
interagdo do personagem protagonista com o personagem dono da casa e assim
alternadamente, com cada personagem com o qual a crianga eleger iniciar o jogo.
Em todas as imagens, o olhar direto dos participantes representados (PR), assim

como seus gestos, estabelece uma conexao com a crianga demandando interagao.

Analisando a Metafuncéo Interpessoal

Sistema de olhar/enquadramento/perspectiva

Foto 1- Tela inicial do jogo Friends

FOR PARENTS *

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na Foto 1, ou tela inicial do jogo, o olhar direto dos PRs para o espectador
estabelece uma conexdo com a crianga, 0 que, juntamente com o icone (seta),
demanda que ela brinque. AB se sente convidada e compreende que deve apertar o

icone para iniciar o jogo.
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Foto 2- Primeiro momento do jogo Foto 3 - Segundo momento do jogo
4 K

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na foto 2 ,os sorrisos indicam alegria e proximidade. O gesto da boca aberta e a
presenca de sanduiches e sucos proximos aos PR comunica a agado que deve ser
realizada. A partir do olhar e dos gestos dos PRs e também da presenca dos
alimentos disponiveis na imagem, AB interpreta que é ela quem deve fazer a agéo

de alimentar os PRs.

Na foto 3, o olhar do primeiro PR para o espectador juntamente com o gesto indica
decepcéo ou frustragdo. O outro PR, ao desviar o olhar, passa a ser observado pelo
espectador como um objeto de contemplagdo (demanda de oferta). AB interpreta
que eles nao estdo gostando de alguma coisa. Nesse momento a crianga ndo estava
dando prosseguimento a agao de alimentar os PRs.

Foto 4 - Terceiro momento do jogo Foto 5 - Quarto momento do jogo
4 4

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na foto 4, o olhar e os gestos do primeiro PR sao de descontentamento. O outro PR

cerra os olhos e seus gestos sao interpretados pela crianga como raiva. Ao perceber
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que os PRs estavam com muita raiva, a crianga interpreta que estavam com fome e

em seguida volta a alimenta-los.

Na foto 5, os vetores olhar triste e a auséncia de sorriso indicam frieza. A crianga
interpreta que eles estavam tristes porque a comida havia acabado. AB xinga os
PRs dizendo que acabou. Todas as agbes dos personagem demandam algo do

espectador, geralmente uma agéao.

Enquadramento de todas as imagens:

Na tela inicial do jogo os PRs estdo em uma distancia média do espectador,
indicando credibilidade. Além disso, a crianga pode ver todo o ambiente interacional
do jogo. AB interpreta que eles estdo brincando. As imagens 2, 3, 4 e 5 estdo em
uma menor distancia do espectador, possibilitando que a crianga se sinta proxima e
intima dos PRs, o que faz com que ela perceba a necessidade de realizar a acéo de

alimenta-los.

Perspectiva em todas as imagens:

Todas as imagens do jogo séo objetivas, isto €, elas revelam tudo que o produtor
considera que deve ser visto, e também estdo no mesmo nivel de olhar que o
espectador, o que causa empatia. AB se sente cativada pela imagem e proxima aos

personagens.

Analisando a Metafungdo Textual

Na foto 1, os PRs (animais) brincando de maos dadas, o ambiente agradavel e

colorido, a expressao de alegria e a imagem de um baldo sao elementos visuais que
interagem entre si para compor e representar a infancia. Outro exemplo é a
presenga do modo semiético verbal, por meio do nome do jogo “Friends”. Os PRs de
maos dadas, na mesma imagem, representam o que conhecemos socialmente como

amigos.

Nas fotos 2, 3, 4 e 5, notamos que todos os elementos da imagem, assim como em

um texto, sdo coesos entre si. A composicao dos elementos PR, alimentos, olhar e
gestos permitem a transmiss&o do significado.
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Parecer sobre a interagdo de AB com o jogo 1

Durante o jogo, percebeu-se que as ag¢des da crianga foram guiadas a partir dos
olhares e gestos dos PR (os animais, os sanduiches, os sucos, a seta,) em
interacdo. A interpretacdo dos significados, resultantes das interagdes com os PR,

sempre tinham relagdo com as vivéncias e interagdes sociais da crianga.
5.2. Anadlise de dados da crianga AB- Jogo2

Nome do jogo 2: My Baby Care

O jogo “My Baby Care” é um jogo em que aparecem imagens de bebés que
demandam cuidados revelados através de icones que representam o sono, a fome,
o brincar, o banho etc. Esses icones presentes no jogo referem-se aos cuidados da
mae com seu bebé e sdo significados por AB durante o jogo, através da leitura da

imagem.

Analisando a Metafuncéo Interpessoal

Sistema de olhar/enquadramento/perspectiva

Foto 6- Tela ilr.1iﬂcial do jogo My Baby Care

,_a4it-| i

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na Foto 6, ou tela inicial do jogo, o olhar direto do PR para o espectador estabelece

uma conexao com a crianga, 0 que, juntamente com o icone (seta), demanda que
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AB brinque. AB se sente convidada e compreende que deve apertar o icone para

iniciar o jogo.

Foto 7- Os Bebés Foto 8- 0O Bant}o

BN
o

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na foto 7, o olhar e os gestos dos PR associados a presenga do icone agua, que a
crianga interpreta como banho, e do icone urso, que a crianga interpreta como
brinquedo, indicam proximidade e demandam a ag¢ao que deve ser realizada. AB
logo se interessa pelo PR que esta com o olhar triste, dizendo que ele quer alguma
coisa. A proximidade entre o participante representado e o espectador, assim como
o olhar direto, indica envolvimento. A imagem, mostrando o todo, associada ao olhar

no mesmo nivel do espectador, sugere empatia.

Na foto 8, o olhar do PR para o espectador, juntamente com o gesto, sugere
proximidade. Os icones (brinquedo) na parte superior da tela e os demais presentes
na imagem, como xampu, torneira, sabonete e tampa do ralo, sugerem as
possibilidades de agado que se espera do espectador. AB diz que PR quer tomar
banho porque esta sujo. A imagem do PR em curta distancia, com o olhar direto para
o espectador, indica identificagdo. Os objetos presentes na imagem, além da posigao
do PR dentro de uma banheira, compdem o cenario de um banho, demostrando
interacao entre a crianga e os PRs. A imagem mostrando o todo (imagem objetiva),

associada ao olhar no mesmo nivel do espectador, indica empatia.
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Foto 9 - Ensaboando Foto 10 - A Ducha

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na foto 9, o olhar e o gesto de sorriso reforcam a agdo executada pela crianga, a
qual usa o xampu para lavar os cabelos do PR. A imagem do PR em curta distancia,
assim como o olhar direto para o espectador, sugere uma identificagdo entre o
participante representado e o espectador. As cores usadas na imagem assim como
todos objetos envolvidos demandam a interagdo entre o espectador e os PR. A
imagem mostrando o todo (imagem objetiva), associada ao olhar no mesmo nivel do

espectador, indica empatia.

Na foto 10, o olhar do PR indica proximidade, e o gesto de sorriso refor¢ga a agédo do
espectador em enxaguar os cabelos com agua. O espectador abre a torneira. Cada
acao realizada sugere a crianga uma nova agao, a qual é interpretada a partir da
identificagdo com o PR. As cores usadas na imagem, assim como todos os objetos
envolvidos, demandam a interagdo entre o espectador e os PR. A imagem
mostrando o todo (imagem objetiva), associada ao olhar no mesmo nivel do

espectador, indica empatia, e o olhar do PR indica proximidade.
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Foto 11- As Espumas Foto 12 - Fim do Banho

A

- —

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na foto 11, o olhar do PR indica satisfagdo e reforca a acédo da crianga, a qual
coloca os brinquedos na banheira para o PR brincar. AB diz que o PR esta gostando
demais de brincar e que até dormiu. Cada acgao realizada indica a crianga a nova
acao que é interpretada, a partir da identificagdo com o PR. As espumas sugerem
limpeza e juntamente com as cores e demais objetos representados compdem o
cenario de um banho. A proximidade da imagem com o espectador sugere
envolvimento. A imagem mostrando o todo (imagem objetiva), associada ao olhar no

mesmo nivel do espectador, indica empatia.

Na foto 12, o olhar direto e o sorriso intenso sugerem satisfagdo sobre a agao
realizada pelo espectador, e a presenga da toalha indica a acdo de secar,
sinalizando que a ac&o acabou. AB tira a rolha do ralo da banheira dizendo que o
banho acabou. O cenario apresenta a toalha e também o simbolo de pequenas
luzes (brilho) indicando limpeza. O icone seta indica que a crianga deve passar para
outra fase. Todo o cenario compde a interagdo da crianga com os objetos
representados. A imagem mostrando o todo (imagem objetiva), associada ao olhar

no mesmo nivel do espectador, indica empatia.
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Analisando a Metafungdo Textual das imagens

Na foto 6, o ambiente colorido e infantil, a presenca de icones como mamadeira,
bico, toalha, urso e a imagem de um bebé sugerem que o jogo é de bebés e
representam os cuidados que se deve ter com uma crianga pequena. Todos esses
elementos visuais associados ao modo semidtico verbal, My Baby Care, interagem

entre si para compor e representar a infancia.

Nas fotos 7, 8, 9, 10, 11 e 12 notamos, a partir das imagens, que todos os

elementos, assim como em um texto, sdo coesos entre si. A composicdo dos
participantes representados, mamadeira, urso, bico, bebé e toalha, mais o olhar e

gesto do PR, permitem a constru¢ao do significado.

Parecer sobre a interagcdo de AB com o jogo

Durante o jogo My Baby Care, que AB nomeava de “neném”, a criangca fez o
reconhecimento dos icones, a partir de sua propria vivéncia como bebé e conforme
experiéncia com sua mae, demonstrando que as primeiras representacbes que a
crianca faz do mundo ocorrem baseadas em sua experiéncia com o outro. A crianca

apropriou-se de signos e significados e os reiterou em suas brincadeiras.

5.3. Analise de dados da crianga GL

Nome do jogo: Mighty Micros

Mighty Micros € um jogo do Lego, em que super-herdis, do bem e do mal,
perseguem um ao outro dentro de veiculos e tentam se destruir através do
langcamento de armas durante a corrida. O download, as moedas, o entulho da rua,
os sinais de transito, o perfil dos personagens, que sao super-herdis, e todo o
cenario sao representados por pegas do jogo Lego, um jogo de montar. Quando a
crianga alcangca um numero determinado de moedas no jogo, ela ganha um
presente, que geralmente € um novo personagem. O final é bastante simbdlico e

depende da possibilidade do interpretante. O vencedor joga para o perdedor uma
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vassoura querendo sinalizar que ele deve limpar sua sujeira, ja que o jogo termina

com um dos personagens com seu carro destruido.

Analisando a Metafuncéo Interpessoal

Sistema de olhar/enquadramento/perspectiva

Foto 13 - Tela inicial do Jogo Mighty Micros

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na foto 13, o PR se oferece como objeto de contemplagéo para o espectador, o qual
se sente em meio a uma agao. A imagem no centro e a distdncia média entre PR e
espectador sugerem respeito e credibilidade. A imagem é vista por um angulo que

demonstra poder e superioridade.

Foto 14- Mesa de comand Foto 15- Os super-herois

Fonte: Print da autora m tela do Ipad. Fonte: Print da autora e tela do Ipad.
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Foto 14 - O olhar direto do PR sugere envolvimento demandando uma agédo do
espectador, que é direcionado por um icone (seta). Os demais icones, televis&o, carro
e edificio, na parte superior da tela, demonstram as possibilidades de agdo que se
espera do espectador. A imagem do PR de costas para o espectador, atras de uma
mesa de controle, junto com o olhar ndo direcionado, ao mesmo tempo que torna a
crianga um espectador e ndo um agente, causa uma identificagdo dela com o PR
(Flash). GL diz que ele € o Flash e que ele esta no controle. A posi¢cao do personagem

Coringa, que esta com o olhar para o espectador, sugere empatia.

Foto 15 - Os PRs (super-herdis) que aparecem em uma tela a esquerda juntamente
com o PR em um carro sugerem a agao do espectador e sugerem que ha
envolvimento entre eles. Os demais PR voltados para o espectador sugerem empatia.
Sobre as imagens no quadro, GL identifica os super-herois e os vildes, afirmando que

o0 bem e o0 mal sempre lutam, e que ira escolher o Flash porque ele é muito rapido.

Foto 16 - O vilao Foto 17- O heroi

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

As Fotos 16 — A posi¢cao do PR dentro do carro sugere uma distancia do espectador.
O olhar nao direcionado do PR o coloca como objeto de contemplagdo. Os edificios
em uma distancia intermediaria sugerem que o espectador faz parte do cenario. A
imagem é subjetiva. O PR é visto de baixo para cima, o que sugere poder e

superioridade.

Foto 17 — O PR estad como objeto de contemplagdo. A posigao dos edificios em uma
distancia intermediaria sugere que o espectador faz parte do cenario. A imagem é
subjetiva. O PR é visto de baixo para cima, o que sugere poder e superioridade.
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- O combate

=

Foto 18 - A corrida | Fot 19

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Foto 18 e 19 — Nas duas imagens, os objetos representados, buzina e volante,

voltados para o espectador, sugerem proximidade e também que o espectador esta
usando o0s objetos. Apesar de o carro do super-heréi estar de costas para o
espectador, a presenca dos elementos do veiculo compondo a imagem possibilita a
identificacdo da crianga com o veiculo do super-herdéi. A paisagem estad a uma média
distancia, o que sugere que o espectador esta dentro do cenario. Na foto 19
observamos a presenca de coragbes, o que GL interpreta como vidas dos

personagens. As imagens sao objetivas, revelando o todo.

Foto 20 - A vitoria

. Foto 21 - Varrendo a sujeira

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Foto 20 — A auséncia do olhar entre o PR e o espectador demonstra que o PR esta
como objeto de contemplagado. O espectador observa a agéo do PR, que esta a uma
distdncia média, indicando credibilidade. O PR ¢ visto de baixo para cima, o que
sugere poder e superioridade. GL diz que os herdis tém poder e sempre destroem

os vildes que sao do mal.
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Foto 21 - O olhar n&o direcionado para o espectador indica que PR esta como objeto
de contemplacdo. A imagem é objetiva, revelando o todo. A imagem apresenta o
vilao, o carro destruido e uma vassoura que o herdéi havia langado para o vildo. GL

diz que a vassoura € para ele limpar sua sujeira.

Analisando a Metafuncdo Textual das imagens

Nas imagens os elementos visuais compdem a mensagem que se deseja transmitir
para o espectador. Como exemplo, tem-se, na foto 15, o PR de costas para o
espectador, atras de uma mesa de controle, e os demais elementos, o quadro de
vildes e super-herdis mais o carro, compdem o significado que a imagem deseja
passar, o de que a crianga esta no controle. Ela esta representada pelo heréi e deve
escolher seu vildo para uma corrida entre o bem e o mal. Na foto 13, a imagem do
Batman rompendo uma parede de pegas de lego dentro de um carro, mais a
presenca da palavra Lego (emblema do jogo) e o nome do jogo Mighty Micros
(pequenos poderosos) sao elementos que compdem o significado que o jogo deseja
transmitir, qual seja, o de que € um jogo de construgdo e que possui super-herois
fortes e poderosos. Sua misséo sera derrotar vildes em divertidas corridas com seus

personagens favoritos.

Parecer sobre a interagdo de GL com o jogo

Para interpretar o jogo, a crianga utiliza de seus conhecimentos prévios, que sao
compartilhados tanto entre o produtor da imagem quanto com o espectador, sobre a
dialogia social entre 0 bem e o0 mal. GL diz que os super-herois existem para salvar
e proteger a sociedade do mal, representando o bem que deve sempre prevalecer.
Essa ideologia é passada desde sempre para a crianga em brincadeiras, desenhos e
jogos. Quando GL escolhe o super-herdi Flash, ele o nomeia como o mais rapido de
todos, porque esse é o saber que ele tem sobre os atributos do heréi. O final do jogo
€ bastante simbdlico e, na interpretacdo de GL, o vencedor do jogo joga para o

perdedor uma vassoura querendo sinalizar que este ultimo deve limpar sua sujeira.
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5.4. Anadlise de dados da crianga BD

Nome do jogo: LEGO JUNIORS

O jogo é a representacgédo virtual do brinquedo Lego. Através do encaixe de pecas de
varios tamanhos e formas diferentes, a crianga cria formas, personagens, lugares,
animais etc. A tela do jogo oferece alguns icones, como o pausar, o volume, o rosto
do lego que representa um zoom e as setas para acelerar o carro, além do
movimento que chama a atencdo da crianga. O jogo virtual oferece a ela
ferramentas que possibilitam, através do manejo das pegas do jogo, a composigao
de cenarios, a montagem de personagens, elegendo com qual representante social

pretende jogar.

Analisando a Metafuncéo Interpessoal

Sistema de olhar/enquadramento/perspectiva

Foto 22 - Tela inicial do jogo Lego Juniors

%o JUNIORS

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Foto 22 - O olhar direto do PR demonstra envolvimento, e a presenca do icone
(seta) assim como as pegas desmontando do veiculo sugerem a agao que se espera
do espectador (que se inicie 0 jogo e que monte os veiculos). A imagem no centro e
a proximidade entre PR e espectador sugerem respeito e credibilidade. O carro em
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movimento e centralizado na imagem sugere que o espectador esta envolvido com o

objeto. A imagem & objetiva, revelando tudo o que deve ser visto.

Foto 23 - Os acessoérios Foto 24 - O cientista

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Foto 23 - O olhar dos PR voltados diretamente para o espectador demonstra
envolvimento e a agao que se espera. Os objetos dispostos no centro da imagem
sugerem que os PR e o espectador estdo integrados em uma ag¢ao. A imagem é

objetiva, mostrando o todo.

Foto 24 - O olhar direto do PR demonstra intimidade, o que possibilita a identificagao
do espectador. O PR no centro e o cenario de uma oficina, que compdem a imagem,
sugerem proximidade. A imagem € objetiva e revela tudo que existe para ser visto.

Foto 25 - A oficina

Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Foto 25 - As pecas da oficina estao dispostas como itens de informacdo. As pecas
que se destacam na imagem sugerem afinidade e a agcdo que se espera do

espectador. A imagem é objetiva, mostrando o todo.
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Foto 26 - Montando o helicéptero Foto 27 - D|r|g|ndo 0 helicoptero

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Printda autora em tela do Ipad.

Foto 26 e 27 - O espectador é captado pela imagem como se estivesse em uma

acao. A fumaga do motor, as setas e sinais de movimento, os signos iconicos

(pausa, subir, som e seguir) demandam a agao que se espera do espectador.

Na Foto 27, a presenga do personagem humano na direcdo do helicoptero e a porta
da oficina aberta sugerem a agéo de pilotar o helicoptero para fora da oficina. O PR
(helicoptero) em uma distancia curta do espectador sugere integragdo. A imagem é
objetiva, revelando o todo.

Foto 29 — O presente

Foto 28 - No comando

Fonte: Print da autora em tela do Ipad. Fonte: Print da autora em tela do Ipad.

Na Foto 28, o espectador é captado pela imagem como se estivesse em uma agao.
Os varios signos iconicos, como a seta para subir, a seta para ir para frente, a
pausa, o som, a carinha de zoom, a fumacga do veiculo, a agua da cachoeira e a
hélice girando sugerem movimento e a agao do espectador. As pegas acima do

cenario, as quais devem ser preenchidas pelo espectador para ganhar um presente,
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também sugerem ac&o. O PR esta a uma distancia curta, indicando proximidade. O
movimento dos PR a uma distancia proxima sugere que o espectador faz parte do

cenario. A imagem € objetiva, revelando o todo.

Na Foto 29, o simbolo de um presente muito préximo em close-up estabelece
afinidade e demanda a acédo do espectador. Os demais simbolos na parte de cima
da imagem e o simbolo da parte central da imagem sugerem a crianga que ao
preencher as pecas ela ganhara um presente. A imagem é subjetiva. O PR é visto
sob um angulo especifico, indicando superioridade e poder. A crianga se sente

estimulada a prosseguir o jogo pela presenga do signo “presente”.

Analisando a Metafuncdo Textual das imagens

Na Foto 22, o emblema da marca Lego, a imagem de um personagem social
(policial) dentro de um carro desmontando e a palavra Juniors compdem o
significado sobre o jogo, que é um jogo de construgdo e indicado para criangas
pequenas (quatro a sete anos). Observamos nas imagens que a composi¢cao dos
elementos visuais, como a presenga de varios signos (fumaga, setas, zoom,

presente), € que possibilita a transmissao do significado.

Parecer sobre a interagdo de BD com o jogo

Além dos representantes sociais presentes em nossa sociedade, como o Batman, o
policial, o médico, sobre os quais a crianga demonstra conhecimento, devido a sua
participagdo em praticas sociais, também estdo presentes nos jogos varias
ferramentas. A crianca descobre como usar 0S recursos para criar seu proprio
personagem, trocando o rosto de um personagem com o rosto do outro, assim como
suas roupas e acessorios. BD afirma que, ao juntar um valor maximo de pecinhas,
sempre se ganha um presente, o qual pode ser um acessorio para o personagem ou
uma pecga para o veiculo. Nesse dia ganhou um rosto que logo chamou de CARA
DE PAU, um nome coberto de significados sociais. Durante todo o percurso do jogo,
BD significou suas agbes, a partir de seus conhecimentos sociais sobre

personagens, representantes sociais e sobre fenbmenos da natureza.
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5.5. Analises relativas aos objetivos especificos da pesquisa, a partir dos
dados referentes a leitura das imagens dos jogos realizados pelas

trés criangas

5.5.1. Apropriacéo e utilizagdo dos signos pelas criangas

AB - Crianca participante do Jogo1, Friends, e do Jogo 2, My Baby Care

AB demonstrou reconhecer varios signos e o que eles representavam, a partir da
sua realidade infantil, dos cuidados maternos, das relacbes familiares e das
atividades cotidianas, como comer, dormir, tomar banho, ir para a escola e brincar.
Apresentou pouco conhecimento sobre o0 uso de icones (setas, pause, audio etc.)
presentes nos dispositivos eletrénicos, o que se justifica pelo pouco uso dos
aparelhos digitais. Apesar do conhecimento de varios signos que fazem parte de seu
cotidiano infantil, era na interagdo e no momento de significagdo que a crianga se

apropriava de fato deles.

GL - Crianca participante do Jogo Mighty Micros

GL demonstrou reconhecer varios signos e também evidenciou conhecimento sobre
0 uso de varios icones presentes em dispositivos eletrénicos. A crianga conseguia
interpretar os signos presentes no jogo, baseado em suas experiéncias e vivéncias
sociais. Como exemplo, GL afirmava que o simbolo do coragao presente no jogo
representava o numero de vidas do personagem, pois o coragao significa que
estamos vivos. GL demonstrou apropriar-se dos signos, a partir da interagao e do
uso deles nos jogos digitais, ja que a comunicagao presente na imagem possibilita a
construgéo do significado pelo espectador.

BD - Crianca participante do Jogo Lego Juniors

BD demonstrou conhecimento sobre os signos, baseado em sua participagdo em
praticas sociais, seja em casa ou na escola. A apropriagdo dos signos presentes nos

jogos aconteceu durante a interagdo com os participantes representados e
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percebeu-se também que, a partir do significado construido durante o jogo, a crianga

apropriou-se de outros signos.

Fechamento: A apropriagdo dos signos foi possibilitada pela interagdo que
aconteceu durante os jogos, 0 que nos leva a considerar que € em interagao que a
crianga assimila os signos presentes na sociedade. A agao realizada durante os
jogos, a partir da demanda da prépria imagem, levou as criangas a significacéo e a
apropriagao dos signos, confirmando a relagéo de intencionalidade entre significante
e significado. Percebe-se que as criangas se apropriaram e utilizaram dos signos
disponiveis nos jogos, a partir do que eles representavam, levando-se em
consideragao os significados sociais compartilhados pela crianga e pelo produtor da
imagem. Lidar com esses signos presentes nos jogos € uma forma de a crianga

expressar e significar seu universo familiar, social e sua subjetividade.

5.5.2. Percepgcdo e assimilagdo de valores sociais através do brincar com
dispositivos eletrénicos digitais
AB - Crianca participante do Jogo1, Friends, e do Jogo 2, My Baby Care

Ao brincar, AB atualizava representagdes e conceitos sociais, reforgando valores ja
aprendidos e internalizados sobre como pensar e significar o mundo. A crianga
interpretava as situagdes e agdes dos personagens em interagcdo com ela durante o
jogo a partir de suas proprias experiéncias. Durante o jogo, ao vestir um
personagem com tiara e roupa de estrela, ela afirmou que era uma menina, € ao
vestir com bigodes, chapéu e roupas escuras, ela disse que naquele momento era
um menino. Outra situacao interessante eram as interpretacées que a criangca dava
aos choros, emogdes e desconfortos dos bebés durante o jogo My Baby Care,

sempre de acordo com as situagdes vividas por ela.

GL - Crianca participante do Jogo Mighty Micros

GL nomeou um personagem do jogo como Ninja, que, segundo ele, é alguém que
luta e tem muitos poderes, inclusive o da invisibilidade. Esse saber veio de outras
praticas sociais de que GL participava, como brincadeiras com o irmao e com 0s
amigos de sua idade, na escola, nos jogos virtuais no celular do pai e nos desenhos
e filmes aos quais assistia. Quanto aos super-herdis que apareceram em outro jogo,

a crianga esclareceu que eles existem para salvar e proteger a sociedade do mal. E
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que o bem sempre vence o mal. Bem e mal sdo representacdes sociais que a
crianga revive durante a interagdo nos jogos e as quais passam a guiar suas agoes e

a significacao sobre o jogo.

BD - Crianca participante do Jogo Lego Juniors

E perceptivel a relacdo que a crianca apresentou com a cultura ja absorvida pela
convivéncia familiar e demais vinculos sociais e que aparecem durante os jogos.
Como exemplo, em um jogo, BD ganha uma peca, um rosto, que ela identifica como
um CARA DE PAU, um nome coberto de significados sociais e o qual, segundo ela,
escutou seu pai falar: “ele € cara de pau”. Outro exemplo é quando BD monta um
personagem que tem o6culos grandes e um cabelo estranho. Ela diz que € um

cientista porque um cientista é assim.

Fechamento: Pode-se observar que o brincar das criangas utilizando as tecnologias
digitais da informacédo e da comunicacdo foi revelador de significados e valores
culturais de uma sociedade. Por meio do uso do jogo em aparelho digital movel, as
criangas puderam atualizar e reforcar conceitos e valores sociais, aprendidos e
internalizados, sobre a forma de pensar e significar o mundo. Assim, todo brincar de

uma crianga atualiza e revela significados e valores culturais de uma sociedade.

5.5.3. Relagbes entre o desenvolvimento da linguagem, valores culturais e
sociais e o uso das TDIC

AB - Crianca participante do Jogo 1, Friends, e do Jogo 2, My Baby Care

Por ser uma crianga muito pequena, AB ainda estava em aquisigao da linguagem, a
qual se apresentava muito carregada da fala dos pais e demais pessoas com as
quais convivia. No inicio da pesquisa, a crianga demandava atencdo e auxilio
durante os jogos, demonstrando pouco conhecimento sobre os signos presentes
nessas ferramentas digitais. A partir da apropriagcdo das ferramentas digitais, da
interacdo e comunicagdo com as imagens, e da utilizacdo dos significados sociais
que a crianga apresentava, ela foi se aventurando a significar o que acontecia nos
jogos. AB apresentou uma mudanca significativa em relagdo ao desenvolvimento da
linguagem, apés a utilizagdo dos jogos digitais, 0 que consideramos decorrente do

contato com as multiplas linguagens presentes nos jogos.
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GL - Crianca patrticipante do Jogo Mighty Micros

GL desenvolveu muito o uso da linguagem durante os jogos digitais, pois a
ferramenta digital ofereceu a crianga o acesso as multiplas linguagens. A crianga se
utilizava de valores e conceitos sociais ja absorvidos para interpretar e significar os

signos presentes.

BD - Crianca patrticipante do Jogo Lego Juniors

Apesar da tenra idade e de estar ainda na pré-escola sem passar pela alfabetizagao
formal, BD ja se apresentava quase alfabetizada. A crianga demonstrava certo
dominio da linguagem verbal, e a presenca de um irm&o mais velho a incentivava as
brincadeiras em jogos digitais. BD sempre interpretava a interacdo com os jogos a
partir dos valores sociais e culturais ja absorvidos. Como exemplo, BD costumava
significar todos os representantes sociais presentes nos jogos (policial, cientista,
super-heroi etc.), relatando ndo apenas a fungdo social de cada um deles, mas

também a imagem social.

Fechamento: O uso das tecnologias digitais favoreceu o desenvolvimento da
linguagem na crianga, por possibilitar o contato com multiplas linguagens presentes,
a partir de varios modos semiéticos. A linguagem propicia o compartilhamento de
signos presentes na sociedade. O uso da linguagem, a qual € composta por signos,
possibilita que a crianga possa interpretar os significados presentes nas
representacdes, em interagdo com a imagem. Baseado nos dados analisados, é
perceptivel que o uso de jogos em aparelho digital mével influenciou a apropriagao
de signos, a construgdo de saberes e a criatividade semidtica, reconhecendo as
tecnologias digitais como uma reconfiguragédo da linguagem. O contexto integrativo
com a tecnologia digital possibilitou que as criangas pudessem nao apenas
significar, mas também ressignificar, a partir da ampliagdo de seu universo

semiodtico.
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6. CONSIDERAGCOES FINAIS

As coisas mais maravilhosas que podemos experimentar sdo as
misteriosas. Elas sdo a origem de toda verdadeira arte e ciéncia. Aquele
para quem essa sensagdo € um estranho, aquele que ndo mais consegue
parar para admirar e extasiar-se em veneragdo, é como se estivesse morto:
seus olhos estao fechados. Albert Einstein

A teoria da Semidtica Social, enquanto ciéncia que se interessa pelo estudo dos
signos e pelos processos de significagdo, tem sua primazia na linguagem,
considerando a importancia de todas as linguagens e modos semidticos na

comunicagao entre os individuos e 0s grupos sociais aos quais pertencem.

Halliday (1979) testemunha a relacédo entre linguagem e sociedade ratificando que

todo modo de organizagdo de uma sociedade € passado para a crianga de forma

indireta, através do uso da linguagem durante as intera¢des sociais:
Isso ndo acontece por instrucdo, pelo menos nao no periodo pré-escolar;
ninguém ensina a ela os principios segundo 0s quais 0s grupos sociais sao
organizados, nem seus sistemas de crengas, nem os entenderia se
tentasse; isso acontece indiretamente, através da experiéncia acumulada de
inUmeros pequenos fatos, insignificantes em si mesmos, nos quais seu
comportamento € guiado e regulado, e no decurso do qual eles contraem e

desenvolvem  relacionamentos pessoais de todos os tipos.
(HALLIDAY, 1979, p. 18)"

Para tal, ele parte da definicdo de homem social como determinado pela linguagem
e em compartilhamento dos significados sociais. Nesta pesquisa, presenciamos a
relacdo entre a crianca e a linguagem, em seu desenvolvimento enquanto ser social,
confirmando o pressuposto do autor. A linguagem é um tipo de comportamento

social, ou seja, ela tem uma “fungdo” que é construida a partir das interagdes

7 Tradugdo minha. Na edigdo consultada: “Eso no sucede por instruccion, cuando menos no en el
periodo preescolar; nadie le ensefia los principios de acuerdo con los cuales estan organizados los
grupos sociales, ni sus sistemas de creencias, como tampoco los comprenderia él si se intentara;
sucede indirectamente, mediante la experiencia acumulada de numerosos hechos pequefios,
insignificantes em si, en los que su conducta es guiada y regulada, y en el curso de los cuales él
contrae y desarrolla relaciones personales de todo tipo.”
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humanas e esta organizada em “sistemas” contextualmente sensiveis. O uso da
linguagem esta revestido por significados potenciais, associados a situagdes
especificas e influenciados pela organizagéo social. O potencial de conduta é todo
desvendamento das normas e codigos que englobam agbes, atitudes e
comportamentos a seguir. Segundo Halliday (1979), a lingua como um sistema
composto de signos possibilita a crianga o poder de significagdo, que nada mais é
que a transformacédo desse potencial de conduta em potencial de significado, de
todas as experiéncias em interagdo. Isso se da durante os jogos infantis, em
aparelhos digitais moveis e também em todas as formas de brincar, visto que a
brincadeira possibilita a crianga representar e significar através do uso dos signos.
(VIGOTSKI, 2008)

Partindo do pressuposto da Semidtica Social de que todo signo € sempre social, a
pesquisa evidenciou que a apropriagao dos signos atesta o lugar da crianga como
membro de uma sociedade e pertencente a grupos sociais, confirmando que a
linguagem é carregada da nossa forma de pensar e nos organizar socialmente.
Halliday (1979) considera a linguagem como a origem e a reproduc¢ao de todos os
signos compartilhados entre os homens. “Uma forma comum de falar transmite muito
mais que palavras; transmite um acervo oculto de supostos compartilhados”, uma

“consciéncia coletiva que constitui o vinculo social”. (HALLIDAY, 1979, p. 38)"®

Essa pesquisa evidenciou a importancia da funcionalidade da linguagem, a qual
possibilita que a crianga interprete sua experiéncia em relagdo ao mundo e a si
mesma, participe em situagcdes de discurso, assuma um papel com ela mesma e
com as demais pessoas, expresse seus valores, desejos, sentimentos e atitudes,
além da possibilidade de vincular tudo o que ela diz com o contexto em que se diz.
(HALLIDAY, 1979, p. 34)

No uso dos jogos digitais modveis, as criangas tiveram acesso a varios modos
semioticos, desde elementos visuais a verbais, audios, cores etc. A criatividade

semidtica presente nos jogos possibilitou a criagdo de novos significados, o que

18 Tradugdo minha. Na edicdo consultada: “Una forma de hablar comun transmite mucho mas que
palabras; transmite un acervo oculto de supuestos compartidos”, una “consciencia colectiva que
constituye el vinculo social”.
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comprova que a significagdo nao € exclusividade apenas do dmbito da Linguistica.
(VIEIRA; SILVESTRE, 2015, p. 7) Josenia (2004) trata da influéncia das novas
tecnologias digitais sobre a linguagem como uma reconfiguragao desta, em que a
prevaléncia da composicdo de varias formas multimodais destitui o dominio de

apenas uma linguagem.

Sobre as criangas como espectadores nos jogos em aparelhos digitais, podemos
dizer que elas constroem significados, motivadas pelo que Pimenta e Santos (2014)
chamam de “articulagdo dos modos semidticos”, caracteristico dos textos cada vez
mais multimodais. Sendo assim, as multiplas linguagens complementam-se para a
producado de significados os quais se deseja transmitir. Segundo Kress e Van
Leeuwen (2006), a imagem direciona o espectador a significagdo, sempre orientada
a uma estrutura social. Foi a partir do olhar e dos gestos dos personagens que a
crianga estabeleceu um contato em nivel imaginario com o produtor que a conduziu
para a leitura da imagem e a interpretacdo, baseado no contexto infantil da crianga.
O espectador imagina o que o produtor, via personagem, esta dizendo, e este
imagina como o espectador ira interpretar. Segundo os autores, a comunicagao
entre eles se atribui ao compartiihamento de significados interativos. A presenca de
multiplas linguagens contribuiu para que as criangas fizessem o uso do texto de

forma interativa.

Na contemporaneidade, a multimodalidade aponta para o dominio das multiplas
linguagens, com destaque para o uso da imagem na transmissao do significado.
Quando em uso dos jogos nas midias digitais, a crianga experimenta e identifica os
elementos visuais presentes nas imagens como uma continuidade do seu universo
infantil, parte de seu cotidiano, da relagdo internalizada com os pais e dos
comportamentos aprendidos. Portanto, a crianga se comunica com o produtor, a
partir da composicdo dos recursos visuais, que direcionam os pequenos leitores
(espectadores) a significagdo, além de influenciar na construgdo identitaria da

crianga pela comunicacéo de valores e comportamentos sociais.

Quando uma crianga assimila os signos, ela tem acesso aos codigos sociais,
transformando-se de “organismo” em “ser social, atingindo sua identidade e
representacdo do mundo”. Segundo Halliday (1979), ao se apropriar da linguagem, a
qual transporta toda a experiéncia cultural, a crianga podera entdo codificar sua
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propria experiéncia individual. O processo de apropriagdo dos signos e de
construgdo de significados pelas criangas acontece mediante a comunicagdo e o
compartilhamento dos significados sociais. Nessa perspectiva, durante a realizagéo
da pesquisa, encontrei evidéncias de que, além do reconhecimento de alguns
signos, as criangas se apropriaram de outros signos ao interagirem com o0s
participantes representados. Os signos sdo a representagdo do que se deseja
comunicar, direcionando o significado que se espera que a crianga construa.
Portanto, durante os jogos digitais, as criangas demonstraram um reconhecimento
dos signos regidos pelos codigos culturais adquiridos em suas vivéncias e praticas

sociais.

Considero importante destacar que esta pesquisa contribuiu tanto para a area de
Estudos de Linguagens quanto para a area de Psicologia, uma vez que investigou a
crianga em sua relagdo com a linguagem, com a constru¢do de conceitos e
assimilagao de codigos sociais e com a aprendizagem, perpassando por todas as
demais areas de seu desenvolvimento. Também contribuiu para a observacdo da
crianga no uso das muitas linguagens em integragdo e composigédo de significados,
evidenciando que a multimodalidade contribui para o avanco da crianga no uso da

linguagem e na construgao do conhecimento.

Este estudo possibilitou a articulagao de varias disciplinas, através da associacao de
diferentes areas do conhecimento, com o proposito de produzir novos
conhecimentos. Tanto a Semidtica, as Tecnologias Digitais, os Estudos de
Linguagens, a Psicologia e a area de Ensino e Aprendizagem foram integradas com

0 objetivo de construgéo de um saber novo e mais dinamico.

Quanto ao uso dos jogos digitais, eles apresentam um inegavel potencial de
aprendizagem e trazem beneficios cognitivos importantes no desenvolvimento da
crianga. “Os jogos contribuem para a formagdo da autonomia, da criatividade, da
originalidade, da possibilidade de assimilar e de experimentar situa¢des diversas.”
(RIBEIRO, 2016, p. 164). Durante os jogos digitais infantis, observei nas criangas
motivacao, aprendizado, utilizacdo e aprimoramento do vocabulario, construgdo da
identidade e autonomia, pois, a partir do momento em que elas se familiarizaram
com as ferramentas digitais, demonstraram mais interesse e persisténcia em
enfrentar desafios. As criancas se apresentaram cada dia mais seguras,
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determinadas e confiantes sobre si mesmas, comportamento esse observado pela
escolha continua de um mesmo jogo, com a intengdo de superar as fases ou
produzir novos significados, o que nao significa que as criangas também néao se
arriscavam a jogar outros jogos. As tecnologias digitais contribuem para a
sustentacao do entrelagamento entre social, linguagem e significado, e também para

a ascensao da multimodalidade como forma de comunicacgao.

Concluindo, a linguagem de que trata Halliday (1979) & “a linguagem no contexto
total de interagcdo entre um individuo e seu entorno humano”, considerada o meio
pelo qual as pessoas interagem. A linguagem como ferramenta de interagao € o que
possibilita que o produtor de um jogo infantil comunique-se com uma crianga, visto
gue os jogos sao instrumentos multimodais de comunicagdo. Sendo assim, podemos
reafirmar o pressuposto do autor de que “ndo pode haver homem social sem
linguagem e n&o pode haver linguagem sem homem social”. A crianga precisa do
meio para desenvolver sua linguagem. Segundo Halliday (1979), quando a crianga
faz sua transigao para a lingugem do adulto, ainda assim € marcada pela sua prépria
particularidade, que tem como reflexo sua prépria histéria e suas experiéncias

individuais.
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1. APENDICE A

Tabela de Analise da Metafuncao Interpessoal — Crianga AB

Analise do Jogo Friends — Jogo 1

Foto 1

Fonte: print da autora em tela

Sistema de olhar: O olhar direto dos PR assim como a

presenca do signo (seta) demandam que AB brinque.

Engquadramento: podemos ver os PR de corpo inteiro,

além de observarmos o ambiente ao redor deles.

Sistema de perspectiva: Objetiva. A imagem do PR em

um angulo horizontal e no mesmo nivel de olhar que o

espectador causa empatia.

do Ipad.
Sistema de olhar: O olhar direto do PR estabelece o
contato com a crianga demandando interagcdo. Os
Foto 2 sorrisos indicam alegria e proximidade. O gesto da

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

boca aberta e a presenca de sanduiches e sucos
proximos aos PR comunica a acdo que deve ser
Uma distdncia média

realizada. Enquadramento:

mostrando apenas metade do corpo e a mesa de
alimentacdo, assim como o olhar direto para o
espectador, indicam envolvimento e proximidade.

Sistema de perspectiva: Objetiva. A imagem na

horizontal associada ao olhar no mesmo nivel do

espectador indica empatia.
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Foto 3

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar para o espectador

juntamente com o gesto do PR indica decepg¢do ou
frustragdo. O outro PR, ao desviar o olhar, torna-se um
objeto de contemplagdo (demanda de oferta).

Enquadramento: Menor distancia indica maior

proximidade entre o espectador e os PR.

Sistema de perspectiva: Imagem na horizontal indica

empatia.

Foto 4

[ ]

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar e os gestos dos PR sao de

descontentamento e raiva, demandando uma acao do

espectador. Enquadramento: O close da imagem

aproxima PR do espectador indicando intimidade.
Sistema de Perspectiva: Os olhos fechados e os

gestos dos PR indicam menor empatia.

Foto 5

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Os vetores olhar triste e a auséncia

dos sorrisos demandam algo dos espectadores.
Enquadramento: A auséncia dos sanduiches

compondo o cenario tem o significado associado aos
gestos e olhares dos personagens que se mantém

préximos e vinculados a agédo do espectador. Sistema

de Perspectiva: O olhar baixo de um dos personagens

indica empatia.
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Tabela de Analise da Metafungéao Interpessoal — Crianga AB

Analise do Jogo My Baby Care — Jogo 2

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema _de olhar: O olhar direto do PR para o

espectador estabelece uma conexdo com a crianga, o
que, juntamente com o icone (seta), demanda que AB

brinque. Enquadramento: A distancia curta do PR,

assim como a presentca do icone sugerindo a agéo,

indica afinidade. Sistema de Perspectiva: Objetiva. A

imagem na horizontal associada ao olhar no mesmo

nivel do espectador indica empatia.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar direto dos PR indica

proximidade, e a presenca dos signos (seta e urso)
demandam a acdo que se espera do espectador.

Enquadramento: A distancia média do espectador,

assim como o olhar direto, indica envolvimento. A
imagem na horizontal associada ao olhar no mesmo
nivel do espectador indica empatia. O cenario colorido
e o0s objetos representados indicam interagdo e

também que o jogo é infantil. Sistema de perspectiva:

Objetiva. A imagem dos PR em um angulo horizontal, e
no mesmo nivel de olhar que o espectador, causa

empatia.
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Foto 3

Fonte: print da autora em tela

Sistema _de olhar: o olhar do PR para o espectador

juntamente com o gesto indicam proximidade. Os
icones (brinquedo) na parte superior da tela e os demais
presentes na imagem, como xampu, torneira, sabonete e
a tampa do ralo, indicam as possibilidades de acédo que

se espera do espectador. Enquadramento: A imagem do

PR em curta distancia, com o olhar direto, sugere
identificagdo com o espectador. Os objetos presentes na
imagem, além da posicdo do PR dentro de uma
banheira, compdem o cenario de um banho. Sistema

de Perspectiva: Objetiva. A imagem na horizontal

do Ipad.
associada ao olhar no mesmo nivel do espectador
indica afinidade.
Foto 4 Sistema de olhar: o olhar do PR indica proximidade, e
{ﬂ: “ ;T 0 gesto de sorriso, juntamente com a presenca de

Fonte: print da autora em tela

espumas, reforca a acdo executada pela crianca

indicando a préxima agdo. Enquadramento: As cores

usadas na imagem, assim como todos os objetos
envolvidos, indicam a interag@o entre o espectador e os

PR. Sistema de Perspectiva: Objetiva. A imagem na

horizontal associada ao olhar no mesmo nivel do

espectador indica empatia.

do Ipad.

Foto 5 Sistema de olhar: O olhar do PR indica proximidade, e
I ErAm |y 1 )
. % 5 3 0 gesto de sorriso reforca a agdo executada pela

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

crianca de abrir a torneira para enxaguar os cabelos do

PR. Enquadramento: A imagem do PR em curta

distancia, com o olhar direto para o espectador, indica

identificacdo. Sistema de Perspectiva: Objetiva. A

imagem na horizontal associada ao olhar no mesmo

nivel do espectador indica empatia.
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Foto 6

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: o olhar do PR indica satisfacédo e

reforca a agao da crianga, a qual coloca os brinquedos
na banheira para o PR brincar. Cada agéo realizada
indica a crianga a nova agao que ¢ interpretada, a patir

da identificacdo com o PR. Enquadramento: As

espumas indicam limpeza, e juntamente com as cores
e demais objetos representados, compdem o cenario
de um banho. A imagem a curta distancia indica

envolvimento. Sistema de perspectiva: A imagem na

horizontal associada ao olhar no mesmo nivel do

espectador indica empatia.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar direto indica afinidade, e o

sorriso intenso indica satisfacdo sobre a agao realizada
pelo espectador. A presencga da toalha indica acao de

secar. Enquadramento: O cenario com a toalha e os

simbolos de pequenas luzes (brilho) indicam limpeza e
proximidade com o espectador. A auséncia da rolha do
ralo também compde o cenario, indicando que o banho
acabou. Todo o cenario compde a interagao da crianca

com os objetos representados. Sistema de Perspectiva:

A imagem na horizontal associada ao olhar no mesmo

nivel do espectador indica empatia.
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Tabela de Anadlise da Metafungao Interpessoal — Crianga GL

Anadlise do jogo Mighty Micros

Foto 1

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Imagem de oferta. O PR se oferece

como objeto de contemplagdo para o espectador, o

gual se sente em meio a uma agdo. Enquadramento:

A imagem no centro e a distdncia média entre PR e
espectador indicam respeito e credibilidade. Sistema

de perspectiva: Subjetiva. Imagem vista por um

angulo que indica poder e superioridade.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar direto do PR indica

envolvimento e também demanda uma acdo do
espectador, que é direcionada por um icone (seta). Os
icones televisdo, carro e edificio indicam as
possibilidades de agdo que se espera do espectador.

Enguadramento: A imagem do PR em curta distancia,

de costas para o espectador e atras de uma mesa de

controle, indica interacdo. Sistema de perspectiva:

Objetiva. A posi¢ao do personagem Coringa, que esta
em um angulo frontal e com o olhar para o espectador,
indica empatia. Ja o outro PR em uma posicao de
costas indica uma menor empatia, e a imagem nesse

caso é subjetiva.
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Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Os PR (super-herdis) que aparecem

em uma tela a esquerda tém o olhar direto para o
espectador, indicando envolvimento. O PR em um carro

indica a agao do espectador.

Enquadramento: A imagem do PR em curta distancia,

de costas para o espectador e atras de uma mesa de
controle, indica interagdo, assim como a presencga e a

posicdo dos outros PR. Sistema de perspectiva:

Objetiva. O PR em uma posigéo de costas indica uma
menor empatia, e a imagem nesse caso € subjetiva. Os
demais PR estdo em um angulo horizontal, indicando

empatia.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Demanda de oferta. PR como

objeto de contemplagéo. Enquadramento: PR em uma

distancia curta média, com o olhar distante e dentro
do carro, indica distancia do espectador. Os edificios
em uma distancia intermediaria sugerem que o
espectador faz parte do cenario. Sistema de
perspectiva: Subjetiva. PR é visto em angulo vertical,

de baixo para cima, indicando poder e superioridade.

Foto 5

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Demanda de oferta. PR como

objeto de contemplagédo. Enquadramento: PR em uma

distancia curta indicando envolvimento. Os edificios
em uma distdncia intermediaria sugerem que o
espectador faz parte do cenario. Sistema de
perspectiva: Subjetiva. PR é visto em angulo vertical,
de baixo para cima, indicando poder e superioridade.
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Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Os objetos representados, buzina e

volante, voltados para o espectador indicam
proximidade, identificacdo entre PR com o espectador
e também a acdo que se demanda dele.

Enquadramento: A buzina e o volante estdo em uma

distancia curta, indicando que o espectador esta
usando o objeto. A paisagem estd a uma média
distancia, sugerindo que o espectador esta dentro do
cenario. O carro a uma distancia curta e posicionado
préximo ao volante indica proximidade. Sistema de

perspectiva: Objetiva. A imagem revela o todo.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Os objetos representados, buzina e

volante, voltados para o espectador, indicam
proximidade e também a agcdo que se demanda dele.

Enquadramento: A buzina e o volante estdo em uma

distancia curta, indicando que o espectador esta
usando o objeto. A paisagem esta a uma média
distancia. O carro a uma distancia curta e posicionado
préximo ao volante sugere proximidade. E o segundo
carro estda em uma posicao longa, indicando distancia.

Sistema de perspectiva: Subjetiva. Os PR podem ser

vistos a partir de um angulo especifico.
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Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Demanda de oferta. PR como

objeto de contemplagéo. Enquadramento: PR em uma

distancia curta indicando envolvimento. O cenario esta

focalizado no PR. Sistema de perspectiva: Subjetiva.

PR é visto em angulo vertical, de baixo para cima,

indicando poder e superioridade.

Foto 9

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Demanda de oferta. PR como

objeto de contemplagéo. Enquadramento: PR em uma

distancia curta, com o olhar para outro lado, indicando
distancia do espectador. O cenario pequeno focaliza o

PR. Sistema de perspectiva: Objetiva. A imagem

revela o vilao, o carro destruido e uma vassoura que o

herdi langa para o vilao.
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Tabela de Andlise da Metafungao Interpessoal — Crian¢a BD

Analise do jogo LEGO JUNIORS

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar direto do PR indica

envolvimento, e a presenca do icone (seta) assim
como as pecas do veiculo desmontando indicam a
acao que se espera do espectador (que se inicie o

jogo e que monte os veiculos). Enquadramento: A

imagem no centro e a distancia média entre PR e
espectador indicam respeito e credibilidade. O carro
em movimento e centralizado na imagem indica que o
espectador esta envolvido com o objeto. Sistema de
perspectiva: Objetiva. A imagem horizontal revela tudo
que deve ser visto e indica empatia entre PR e

espectador.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema _de olhar: Oferta: as pecas estdo dispostas

com itens de informagdo. Demanda: o olhar dos PR
voltados diretamente para o espectador mais as
pecas desmontadas indicam a agdo que se espera e o

envolvimento. Enquadramento: Os objetos dispostos

no centro da imagem em uma distancia curta indicam
gue os PR e o espectador estdo integrados em uma

acao. Sistema de perspectiva: Objetiva. Mostra o todo

indicando proximidade.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: O olhar direto do PR indica

intimidade e identificacdo. Os demais objetos
dispostos indicam a acdo do espectador.

Enquadramento: O close-up do PR e o cenario de

uma oficiha compondo a imagem indicam

proximidade. Sistema de perspectiva: Objetiva. A

imagem revela tudo que existe para ser visto e esta

em um angulo horizontal indicando empatia.
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Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema _de olhar: Oferta: as pecas estdo dispostas

com itens de informacdo. Demanda: as pecas maiores
postas diretamente no olhar do espectador indicam a
acdo que se espera. Enquadramento: O cenario de

uma oficina de pegas a longa distancia indica
contemplacdo, e o mostruario de pegcas com uma
distancia curta indica afinidade com o espectador.
Sistema de perspectiva: Objetiva: a imagem em um

angulo horizontal mostra o todo. Subjetiva: as pegas
do mostruario estdo dispostas em um &angulo

especifico.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Oferta. O espectador é captado pela

imagem como se estivesse em uma acdo. A imagem
do PR muito proxima as setas e os sinais de
movimento indicam a demanda de acgao.

Enquadramento: O PR esta em uma distancia curta,

indica integracgdo, e o cenario sugere a agao.

Especificamente na Foto 6 a presenca do
personagem humano na dire¢do do helicoptero e a
porta aberta indicam a acao de pilotar o helicoptero e

sair da oficina.

Sistema de perspectiva: Objetiva. Angulo horizontal. A

imagem revela o todo.
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Foto 7

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Oferta: o espectador é captado pela

imagem como se estivesse em uma ac¢do. Demanda:
0s varios signos icénicos, como a seta para subir, a
seta para ir para frente, a pausa, o som, a carinha de
zoom, a fumaga do veiculo, a agua da cachoeira e a
hélice girando indicam movimento e demandam agao
do espectador. As pecas acima do cenario que devem

ser preenchidas pelo espectador para ganhar um

presente também indicam acao. Enquadramento: O
PR esta a uma distancia curta, indicando proximidade.
O cenario em movimento e a uma distancia préxima
sugere que o espectador faz parte do cenario.

Sistema de perspectiva: Foto 7 — Subjetiva. A imagem

revela o angulo que deve ser visto, o personagem
comandando o veiculo em movimento que indica
poder e importancia. Foto 8 - Objetiva. Angulo

horizontal. A imagem revela o todo.

Foto 9

Fonte: print da autora em tela
do Ipad.

Sistema de olhar: Demanda. O simbolo de um

presente muito préximo estabelece afinidade e

demanda a acgdo do espectador. Enquadramento: A

posicdo central e o close-up do PR indicam seu
envolvimento com o espectador. Os demais simbolos
na parte de cima da imagem e o simbolo na parte
central da imagem indicam relacdo entre si. Ao
preencher as peg¢as o0 jogador ganha um presente.

Sistema de perspectiva: Subjetiva. O PR é visto sob

um angulo especifico, indicando superioridade e

poder.
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Foto 10

Sistema de olhar: Oferta: o espectador é captado pela

imagem como se estivesse em uma agdo. Demanda:
0 objeto alavanca em tamanho grande demanda ao

espectador a acdo de puxa-la. Enquadramento: A

proximidade e o close-up de alguns objetos, como a

pista de chegada, a alavanca e o helicoptero indicam

que o espectador e o PR estdo integrados em uma

Fonte: print da autoraem tela | agdo. Sistema de perspectiva: Objetiva. Angulo
do Ipad.

horizontal. A imagem revela o todo.
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2. APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

CENTRO FEDERAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA DE MINAS GERAIS
DIRETORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGCAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO STRICTO SENSU EM ESTUDOS DE LINGUAGENS

Belo Horizonte, _ de de 20

Eu, Fulana de Tal, aluna regularmente matriculada no Programa de Pés-Graduagao
em Estudos de Linguagens do CEFET-MG, ingressei no curso em de 20__,
tenho como orientador o Prof. Dr. Vicente Aguimar Parreiras e o meu trabalho vem sendo

desenvolvido na linha de pesquisa llI: “Linguagem, Ensino, Aprendizagem e Tecnologia”.

Convido vocé a participar de um estudo de pesquisa, cujo propésito é

(objetivo geral) ,

tendo como corpus . Pretendo analisar

Os dados serao tratados estatisticamente e apresentados em tabelas e graficos sem
identificacdo dos voluntarios. Um dos principais aspectos desse tipo de pesquisa é a
garantia do anonimato dos participantes. Antes da defesa da dissertacao comprometo-me
em apresentar as analises para vocé verificar que ndo ha possibilidade de reconhecimento
dos voluntarios nos dados apresentados. Vocé pode retirar-se do projeto a qualquer

momento se assim decidir.

|:| Concordo em participar da pesquisa.

|:| Nao concordo em participar da pesquisa. (Favor justificar)

Data, nome e assinatura
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