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Introducao:

Esse trabalho trata de um tema muito presente na midia, mas ainda pouco estudado
no contexto académico: o uso de aparelhos de tecnologia touch screen pelas criangas
pequenas. Esperamos registrar e analisar 0 modo como as criangas lidam com esses
aparelhos, como aprendem a utiliza-los, seus gostos, preferéncias e estratégias de
utilizacdo. Queremos entender também as razdes pelas quais pais e familiares colocam
equipamentos eletrénicos a disposi¢do das criancas. Nossa hipotese principal é que a
tecnologia touch screen permite o acesso precoce das criancas aos aplicativos e que esse
acesso envolve expectativas dos cuidadores relacionadas a manter as criangas entretidas
assim como prover recursos favorveis a educacgéo delas.

Partimos do pressuposto de que a escola estd imersa na sociedade e que sofre
influéncia das novas tendéncias, exigéncias e transformacdes que ocorrem no decorrer dos
anos, os alunos trazem consigo novas vivéncias, experiéncias e conhecimentos para a sala
de aula. O contato cada vez maior com as tecnologias digitais faz parte do cotidiano de
jovens e criangas nas sociedades atuais, e isto ndo estd desconectado do contexto
educacional. Nesse sentido, consideramos essencial o estudo desta tematica e
argumentaremos aqui que a relacdo das criangas com as tecnologias touch screen tém
alterado as infancias contemporaneas. Resta-nos saber como e em que aspectos.

Para esse trabalho traremos o desenvolvimento da nossa pesquisa, com énfase em
nossa metodologia.

Referencial Teorico

Nosso referencial tedrico se baseia principalmente em David Buckingham (2007 e
2010), Cohen (2012), Ana Amélia Erthal (2008) e Vigotski (2009). As analises dos
aplicativos mais usados, segundo as respostas obtidas nos questionarios, foram realizadas
com base nos grandes critérios criados por Cohen (2011): habilidades motoras,
generalizacdo de habilidades, abordagem para exploracdo e preferéncia para atividades e
projetos.

Metodologia

Questionario
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A primeira fase da pesquisa consistiu em conhecer o perfil das criancas que
utilizam esse tipo de tecnologia. Para tal, aplicamos um questionario junto a 89
responsaveis de criancas de 2 a 5 anos de idade em uma escola particular na Zona Oeste do
Rio de Janeiro. As perguntas foram elaboradas a partir de discussdes com o0s participantes
do Grupo de Pesquisa Desenvolvimento Humano e Educacdo (GRUDHE), sob orientacéo
das professoras Rosalia Duarte e Zena Eisenberg. Apo6s a formulacdo de diferentes
modelos de questbes, o instrumento foi definido e continha quatorze perguntas, abertas e
fechadas.

O questionério tinha por objetivo buscar informagdes sobre: as caracteristicas do
acesso das criancas as tecnologias, da frequéncia e locais de uso e da quantidade de
aparelhos presentes na residéncia, entre outras. Trazemos aqui exemplos de algumas
questdes presentes no questionario.

A formulacédo da questdo 10 (Figura 1) teve como propdsito fazer um levantamento
dos aplicativos mais utilizados pelas criancas para, posteriormente, analisar suas
caracteristicas e compreender o que 0s tornam atrativos e cobicados por elas. Separamos 0s
aplicativos em categorias mais abrangentes, de acordo com as seguintes midias: Jogos,
redes sociais, youtube, filmes e outros.

10. Para que a crianga usa os aparelhos?

{ ) Jogos. Quais?

{ ) Fedes sociais. Quais?

() Youtube. Quais?

{ ) Filmes. Quais?

Outros aplicativos:

Figura 1 — Questdo 10

Essa questdo 9 (Figura 2) foi elaborada a fim de sabermos os lugares em que as
criancas tém mais contato com os aparelhos de tecnologia touch screen. Com o
levantamento dessas informacoes, foi possivel investigar os motivos que levam as criancas
a usarem tablets e celulares mais em certos ambientes do que em outros.
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Figura 2 — Questdo 09

As respostas obtidas foram tabuladas no Excel. Apés essa etapa, seguimos com a
analise dos dados através do programa Statistical Package for the Social Sciences, (SPSS).
Organizamos o0s dados em familias que abordavam informacGes sobre o perfil
socioecondmico dos usuarios, a frequéncia de acesso aos aparelhos touch screen, 0s
aplicativos baixados, os jogos mais utilizados e as redes sociais acessadas. Esta analise
permitiu fazermos o cruzamento de informaces entre as categorias formuladas.

Observagao

A segunda etapa da pesquisa consistiu na observacdo de criangas de 1 a 5 anos de
idade, tendo como critério de selecdo que ndo fossem alfabetizadas e que j& tivessem
acesso a aparelhos com tecnologia touch screen. Os participantes foram voluntarios,
escolhidos através de contatos pessoais dos integrantes do GRUDHE. Os procedimentos
iniciais foram diferentes na observacao das criancas de 1 a 3 anos e na observacao das de 4
a 6 anos.

A observagdo consistiu na gravagdo audiovisual (filmagem) das criangas na
presenca dos responsaveis, com o cuidado de registrar apenas as maos do participante e a
tela do aparelho. Nosso objetivo era registrar os movimentos realizados nos aplicativos
utilizados e conversar com a crian¢a de forma a incentivar a verbalizacdo de suas acoes.
Nossa intencdo era simular as condi¢Bes nas quais a crianca normalmente utilizava seu
aparelho de tecnologia touch screen, o que incluia tanto o uso mediado por outra pessoa,
qguanto a ndo intervencdo de outrem. Até julho de 2015 foram observadas no total 5
criangas, sendo uma de 2 anos, duas de 3 anos, uma de 4 anos e outra de 5 anos.

Com o objetivo de escolhermos o equipamento mais adequado para a analise do uso
das criangas, decidimos realizar trés tipos de observacdo. O primeiro tipo consistiu na
observagdo do uso que a crianga faz do equipamento com o aparelho touch que ela ja esta
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acostumada a usar e que pertence a ela. No segundo, disponibilizamos um tablet*
configurado para criancas pequenas. No terceiro, oferecemos um tablet® com
configuragdes normais de adulto.

Trés integrantes do grupo de pesquisa visitaram individualmente os participantes e,
posteriormente, codificaram os videos gravados, buscando identificar alguns elementos na
interagdo com os aplicativos. S&o eles: tipo de aplicativo selecionado, movimentos
utilizados, demanda motora, repertorio do aplicativo, persisténcia e fim de uso. Além
disso, separamos para as analises os aplicativos entre aqueles que a crian¢a ja conhecia e
usava e aqueles que ela ndo conhecia.

Resultados preliminares

As analises dos questionarios administrados na primeira etapa da pesquisa
confirmaram que as criangas estdo comecgando a interagir com a tecnologia touch screen
ainda bem pequenas: 68% dos respondentes declararam que as criangcas comecaram a
utilizar os tablets e/ou celulares entre os dois e trés anos de idade. Vimos também que 96%
dos respondentes afirmaram que as criancas tém acesso aos aparelhos de tecnologia.

Além de terem acesso tdo cedo, vimos que boa parte das criangas (45%) tém um
aparelho proprio. Além disso, apenas 27% dos aparelhos touch usados pertencem aos pais
e 5% do irmao; os demais sdo da prépria crianca. Quanto a autonomia no uso, as respostas
dos responsaveis indicaram que 54% das criancas utilizam os aparelhos sem qualquer
supervisdo. Na maioria dos casos, 0s pais sd0 0s maiores responsaveis por essa mediacdo
(56%).

Dentre os aplicativos mais usados, destacaram-se: Pou, Subway Surf e Play Kids.
Com base nessa incidéncia, a proxima etapa foi analisar as principais caracteristicas de
cada aplicativo. Para tanto, utilizamos as categorias de Cohen (2011).

Para a andlise dos dados da segunda etapa, utilizamos o programa Excel,
organizando as informag@es observadas nos videos de acordo com o aplicativo usado por
cada crianca. Os dados foram codificados em categorias de analise, mostradas na imagem a
sequir.

! Samsung Galaxy Tab Kids, 7”.
2 Samsung Tablet Note.
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Figura 3 — Analises dos dados em Excel.

Nossas analises sugerem que os movimentos utilizados pelas criancas quando
conhecem o aplicativo diferem daqueles utilizados quando ndo o conhecem. Quando a
crianca ndo conhecia o aplicativo, ela usou majoritariamente (18 vezes) o movimento de
tocar na tela; por outro lado, quando a crianca conhecia o aplicativo, percebemos que ela
usou uma diversidade maior de movimentos (13 vezes toque, 4 vezes 0 arrastar e somente
1 vez o passar, passar a pagina, voltar e rodar).

Com relagdo a demanda motora dos aplicativos, observamos uma maior utilizacéo
do indicador direito em todos os casos; a utilizagcdo do polegar direito foi maior entre as
criangas de 2, 4 e 5 anos; o polegar esquerdo foi utilizado somente pelas criancas de 4 e 5
anos.

Em vista da analise dos dados, sugerimos que, conforme as criangas Vvao
conhecendo os aplicativos, elas apresentam desenvolvimento no aspecto motor, tendo a
capacidade de realizar um maior repertério de movimentos como: tocar na tela, arrastar,
mover, passar objetos do aplicativo que esta utilizando e também realizar duplo clique em
icones com uma maior proficiéncia.

Conclusoes

Com o advento da tecnologia touch screen, em consonancia com a diversidade de
aplicativos de jogos, de desenhos, de filmes, de leitura e escrita e de redes sociais, as
criancas estdo adentrando cada vez mais cedo no universo das midias digitais. Nesse
sentido, concluimos que o manuseio de tablets e celulares com tecnologia touch screen
corroboram com o desenvolvimento de habilidades motoras, aprimorando-as conforme a
crianga vai interagindo e conhecendo a logica de funcionamento das atividades propostas
pelos aplicativos nos aparelhos de tecnologia touch screen.
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A partir da revisao bibliografica, do questionario aplicado e das observaces feitas,
propomos que essa tecnologia pode alterar qualitativamente a infancia contemporéanea, ja
que permite que as criancas demonstrem desde cedo certas habilidades e potenciais, mas
também que trabalhem outras, que somente poderiam ter a oportunidade de desenvolver
anos mais tarde.

A partir desses resultados, construimos um protocolo para uma préxima etapa da
pesquisa, que serd ainda voltada para criancas com a idade entre 0 e 6 anos néo
alfabetizadas. Serdo observadas um total de 50 criangas e havera um esforgo concentrado
em contemplar uma distribuicdo balanceada por idade. Além da observacdo, 0s
responsaveis pelas criancas responderdo ao mesmo questionario usado na primeira etapa da
pesquisa.

Referéncias Bibliogréaficas:

BUCKINGHAM , David. Crescer na Era das Midias Eletronicas. Ed. Loyola, 2007.

COHEN, Michael. Young children Apps e Ipad. Prepared by Michael Cohen Group LLC.
http://mcgroup.wpengine.com/wp-content/uploads/2015/03/ipad-study-cover-page-report-
mcg-info_new-online.pdf

VITORINO, Daniele; PEREIRA, Ana Carolina; FROTA, Grazielle. Os impactos da
tecnologia Touch screen no desenvolvimento infantil. In XI Seminario de Iniciacdo a
Docéncia: Professores em espacos de formacdo, mediacfes, praxis e saberes docentes,
2014, Natal. VV Seminéario ENALIC, 2014.



