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RESUMO - O avanco tecnoldgico tem transformado nossas relagoes.
Os aparelhos digitais e suas linguagens mediam nosso contato com o
outro e com o mundo. Entre as linguagens presentes nesses aparelhos,
estd a iconica. A crianca, também usudria desses aparelhos, faz uso desta
linguagem e abre espaco para reflexdes. Nesse sentido, objetivamos
analisar o uso da linguagem icoénica em smartphones por parte de um grupo
amostral de criancas. A pesquisa de natureza aplicada fundamenta-se em
uma abordagem qualitativa e desenvolveu uma intervencao pedagoégica
a fim de alcancar seu objetivo, dividida em trés etapas: anamnese com
os responsaveis, entrevista e uma bateria de testes com as criancas. O
grupo amostral contou com a participacao de sete criancas de 4 a 7 anos
de idade, todas nao alfabetizadas. Os principais resultados da pesquisa
foram: relacao do interesse da crianca pela tecnologia de acordo com a
idade; a diversidade de formas que a linguagem icénica pode assumir no
aparelho digital e suas variantes; e o dominio pleno das criancas sobre
a linguagem iconica nas novas tecnologias. Concluimos que os sujeitos
investigados, nativos digitais, compreendem a linguagem dos icones
presentes nas novas tecnologias e que a pesquisa abra espacos para novos
estudos sobre a tematica.
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INTRODUCAO

Vivemos em uma sociedade em constante
transformacao. Todos os dias sao feitas novas
descobertas que mudam, mesmo que minima-
mente, como vivemos e reconfiguram o que
entendemos por cotidiano. E fundamental
compreendermos que essas transformacoes sao
necessarias e inevitaveis, pois estamos hoje em
um fluxo de avancos tecnoldgicos e cientificos
impossiveis de conter ou reverter.

Com os avancos tecnolégicos, o mundo
adentrou em uma era digital em que a tecno-
logia perpassa a propria existéncia humana e
redesenhou as formas do ser humano interagir
com seus pares. Hoje, vivemos em uma socie-
dade em que o contato fisico é facilmente subs-
tituido por uma mensagem em um aplicativo de
smartphone ou uma ligacao.

A globalizagao, permitida por meio das no-
vas tecnologias digitais, constréi uma rede em
volta do mundo em que a aproximacao geogra-
fica é facilmente substituida pela aproximacao
virtual. As mensagens instantdneas, possiveis
gracgas ao avanco tecnolégico, tém ressignificado
as interacoes socais, dando novos caminhos e
possibilidades de trocas entre os pares.

Para Levy', essas mudancas na organizacao
da sociedade acontecem por conta dos avancos
tecnolégicos e refazem a cultura que vivemos.
O autor advoga que estamos nesse momento
em um espacgo para além do fisico, o virtual,
e nesse novo espaco temos uma nova cultura,
uma nova forma de viver e lidar com o mundo.
E nesse novo espaco que precisamos entender
como noés e as nossas futuras geracgoes irao se
desenvolver.

De acordo com Schlobinski?, “no momento
atual, mergulhamos cada vez mais na era da
sociedade digital que se transformara a olhos
vistos nos préximos anos”. Com isso, o autor
compreende que a sociedade nao estagnou
apo6s transformacgodes, mas que vem passando
por elas, em um processo continuo de mudan-
cas. O fluxo dessas transformacoes tende a ser
permanente, gracas a ganancia humana em
aperfeicoar cada vez mais as suas criacoes,

impulsionada continuamente pela dindmica do
capitalismo que incentiva a competitividade no
mercado digital mundial.

E nesse cendrio em que novas geracoes
tém vivido ou irao viver. Essas novas geracoes,
conhecidas como nativos digitais, tém dado um
outro significado a tecnologia, uma vez que elas
ja nascem dentro desse cendrio e, com isso, ha
a naturalizacao do uso dos aparelhos digitais
em seu cotidiano desde o inicio de suas vidas.
Entretanto, a existéncia desses novos sujeitos
e a forma como lidam com a tecnologia abrem
espaco para andlises sobre essa nova relacao
do ser humano com os aparelhos digitais que
existem no mundo.

Nesse sentido, é importante compreender
como essas criancas, nativos digitais tao fami-
liarizados com a tecnologia, lidam com os apa-
relhos digitais e as novas formas de interacao
entre os sujeitos. Nesse cenario, as criangas co-
mecam a entender que “tchau” estd para além
de um aceno ou expressao oral, mas que pode
ser representado por um emoji no aplicativo
de mensagem rédpida no celular, o WhatsApp,
por exemplo.

Esse espaco no desenvolvimento infantil tem
cada vez tomado dimensoes ainda maiores nas
geracoes mais novas, e tende a se ampliar ainda
mais nas que virdo. Para Momo & Costa?, existe
uma relacao préxima entre o desenvolvimento
das criancas atuais e as novas tecnologias, inclusi-
ve, a influéncia mididtica por meio dos aparelhos
digitais sobre o pensamento dos novos cidadaos.

De acordo com Momo*, estamos hoje lidan-
do com novas criancas, que nao devem e nao
podem ser comparadas as geragoes anteriores,
uma vez que vivem em um mundo diferente,
com recursos diferentes e novas formas de
interagir com o mundo. Precisamos, entao, nos
debrucar a entender como essas criancas lidam
com a tecnologia, e, em contrapartida, enten-
der o que o avanco digital causa nessas novas
criancas e em suas formas de pensar.

Essas criancas nativas digitais interagem
com o mundo a partir da tecnologia e suas
linguagens. Nos equipamentos digitais temos
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diversas linguagens, a oral, a escrita e também a
iconica. Antes de passar pelo processo de alfabe-
tizacdo, a crianca naturalmente tem um momento
em que a linguagem iconica é predominante.

Porém, entendemos que a ansia por utilizar
os aparelhos digitais faz a crianca agucar suas
habilidades de se expressar e compreender
a linguagem iconica. Por exemplo, algumas
criancas antes mesmo de conhecer o grafismo
da letra “A" jd conseguem abrir a camera de
um celular apenas por meio da leitura do icone.
Com isso, abre-se uma nova possibilidade de
investigacao a fim de entender essa relacao da
crianca com a linguagem iconica por meio dos
aparelhos digitais.

A linguagem iconica perpassa toda a vida
do sujeito, uma vez que estamos sempre lendo
icones em nossa volta, desde placas de transito
até os emojis que enviamos a todo tempo no
aplicativo de celular. Nesse sentido, em nossa
investigacao, nos debrucaremos em investigar
a linguagem icénica utilizada ainda durante a
infancia, quando a crianca faz uso dos recursos
iconicos para se expressar e compreender o
mundo em aparelhos digitais.

Para Santaella®, existe uma pluralidade de
linguagens que precisa ser estudada, entre elas
aiconica. Na conjuntura que temos hoje, estudar
como a crianca lida com os icones que permeiam
nossa realidade é uma latente necessidade, uma
vez que a forte presenca dos icones nas tecnolo-
gias digitais permite uma nova forma de interagir
com o mundo e com o que hé nele.

E fundamental que possamos mapear como
essas criancas das novas geracoes lidam com
a linguagem iconica, para que, a partir disso,
possamos compreender como elas passam pelo
processo de aprendizagem. Porém, a linguagem
iconica é posta de lado em detrimento da lin-
guagem oral e escrita, inclusive nas pesquisas
académicas. Facilmente encontramos pesquisas
sobre a linguagem oral, considerando sua forte
presenca durante toda nossa vida, da mesma
forma, encontramos um vasto repertorio teérico
sobre a linguagem escrita por conta do valor
social empregado a ela, principalmente no am-
biente escolar.

De acordo com Moreira®, quando se trata da
linguagem iconica na vida da crian¢a, a maioria
das pesquisas se debrucam na producao dos
desenhos. Estudos extremamente relevantes,
que tangenciam nossa tematica, mas nao ver-
sam sobre ela. E fulcral explorar as multiplas
linguagens que perpassam a existéncia huma-
na, uma vez que elas narram como os sujeitos
se relacionam com o mundo e com seus pares.

Nesse cenario, o objetivo geral dessa inves-
tigacao é analisar o uso da linguagem iconica
em smartphones por parte de criancas. Para
isso, buscaremos refletir sobre a utilizacao das
novas tecnologias e da linguagem iconica por
criangas; além de descrever linguagem iconica
presente nos aparelhos digitais, com énfase no
smartphone. O estudo, de abordagem qualita-
tiva e natureza exploratéria, baseia-se em
uma intervencao realizada individualmente
com criancas de 4 a 7 anos de idade, no uso
de aparelhos digitais. Além da intervencao,
trabalharemos com anamnese, realizada com
os responsdveis pelas criancas, e entrevistas
semiestruturadas com os préprios participantes
da pesquisa.

A LINGUAGEM ICONICA E A CRIANCA

NA ERA DIGITAL

Precisamos, entao, definir alguns conceitos
basicos para dar continuidade a nosso estudo e,
assim, analisar os resultados obtidos em nossa
investigacao. Primeiramente, é importante en-
tendermos o que é linguagem, conceito discutido
ao longo do tempo por diversos autores e que
passou por variadas transformacoes. Optamos
por utilizar em nossa investigacao as compreen-
soes piagetianas sobre a linguagem. Entende-
mos que outros autores construtivistas versam
sobre a temaética e que poderiam se aproximar
de nossa investigacdo, porém, prezando pela
coeréncia teérica do estudo, nos deteremos a
trabalhar com os pressupostos de Piaget.

Para Piaget’, existe uma estreita relacao
entre o pensamento e a linguagem, e se retro-
alimentam por meio de uma relacao dialética
durante o desenvolvimento do sujeito. O autor
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preconiza que a linguagem possibilita o desen-
volvimento das funcoes simbélicas, fundamen-
tais para a construgao de conceitos e compreen-
soes sobre o mundo e a realidade que vivemos,
sobre conceitos concretos e abstratos’. Piaget®
ainda postula que é necessario “compreender
como a linguagem permite a construcao dos
conceitos, pois a relacao é naturalmente recipro-
ca e a possibilidade de construir representacoes
conceptuais € uma das condigoes necesséarias
para a aquisicao da linguagem”.

Essa funcao da linguagem, em construir
conceitos sobre elementos em nosso entorno,
é fundamental para a interacao entre os pares.
Pois, a linguagem, em outras palavras, ao permi-
tir a elaboracao de uma organizacao conceitual
da realidade, abre espaco para as trocas entre
os sujeitos, as interagdes que possibilitam o
desenvolvimento da sociedade e a manutencao
da cultura a qual fazemos parte.

Para Piaget?, "a aquisicdo da linguagem, ou
sistema de signos coletivos” possibilita a constru-
¢ao de conceitos a partir de nossas experiéncias
sensorio-motoras, e que com essa construcao é
possivel a formacao de um sistema légico e de
compreensao mutua entre os pares.

O autor ainda postula que “A linguagem,
portanto, é condicao necessdria, mas nao su-
ficiente para a construcao das operacoes 16-
gicas. Ela é necessdria, pois sem o sistema de
expressao simbolica que constitui a linguagem,
as operacoes permanecem no estado de acoes
sucessivas, sem jamais se integrar em sistemas
simultaneos ou que contivessem, ao mesmo
tempo, um conjunto de transformacoes solida-
rias. Por outro lado, sem a linguagem, as opera-
¢oes permaneceriam individuais e ignorariam,
em consequéncia, esta regularizacao que re-
sulta da troca interindividual e da cooperacao’.

Essas trocas interindividuais e de cooperacao
citadas pelo autor podem acontecer de diversas
formas por meio da linguagem, considerando
que nao hé apenas uma linguagem que media
a interacao humana, mas diversos sistemas.
O conceito apresentado pelo autor sustenta
um parametro que permite, a partir dele, dis-
cutir muitas formas de linguagem, como, por

exemplo, a escrita, a oral, a visual e a iconica, o
nosso objeto de estudo nesse trabalho.

A iconicidade, na perspectiva da semi6ti-
ca’, é um elemento utilizado para a interacao
humana desde os primérdios da sociedade.
Na pré-histéria o icone era utilizado por meio
das pinturas rupestres para deixar registrados
acontecimentos do cotidiano daquela época.
No Egito antigo, os hierdglifos, fazendo uso
dos icones em uma complexa sistematizacéao,
permitiam que os humanos trocassem mensa-
gens, fizessem registros e interagissem entre
seus pares de forma a promover o avanco da
ciéncia da época. Assim, aconteceu também em
tantas outras civilizacoées ao longo da histéria
da humanidade.

Nao s6 da histéria geral da humanidade, a
iconicidade faz parte também do desenvolvi-
mento humano. Nao a toa, durante o desen-
volvimento da crianca, hd uma fase em que o
desenho tem uma predominéancia na forma de
expressao grafica. Para além disso, a linguagem
iconica estd em nosso cotidiano e criancas e
adultos fazem uso de tal linguagem. Moreira®
compreende que a linguagem iconica é a pri-
meira forma de expressao gréfica da crianca.

Além disso, a autora ainda pontua que para
a crianca “é desenho a maneira como orga-
niza as pedras e as folhas ao redor do castelo
de areia, ou como organiza as panelinhas, os
pratos, as colheres, na brincadeira de casinha.
Entendendo por desenho o traco no papel ou
em qualquer superficie, mas também a maneira
como a crianca concebe o seu espaco de jogo
com materiais de que dispoe"®.

A crianca nao s6 se expressa por meio da
linguagem icénica, como também compreende
o mundo por ela. A linguagem iconica entao
pode ser concebida como uma organizacao de
icones que permite a interacao entre pares,
possibilitando trocas por meio da iconicida-
de entre interlocutores ou entre o sujeito e o
mundo. Santaella® compreende que "os icones
tém um alto poder de sugestdao” de transmitir
uma mensagem por meio da representacao de
um objeto.
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A autora ainda postula que “os icones sejam
capazes de produzir em nossa mente as mais
imponderaveis relacoes de comparacao” . Com
isso, podemos compreender a potencialidade da
linguagem iconica no processo de compreensao
e expressao do sujeito sobre o mundo, assim
como, as possibilidades de interacao na utili-
zacao de tal linguagem.

A crianca faz uso dessa linguagem quando
interioriza os diversos icones que nos rodeiam,
e concebe compreensodes sobre eles. Piaget’, ao
dissertar sobre essa construcao de sentido feita
pela crianga sobre os mais diversos elementos,
postula que os simbolos e icones, produtos gra-
ficos que imitam ou representam a realidade,
sao contribuintes do entendimento da crianca
sobre o mundo.

O autor explica que "imagem pode ser con-
cebida como imitacao interiorizada: a imagem
sonora é apenas a imitacao interior do som cor-
respondente e a imagem visual é o produto de
imitacao do objeto e da pessoa, seja pelo corpo
inteiro, seja por movimentos oculares, quando
se trata de forma de pequenas dimensoes. |...]
Os simbolos individuais [...] sao derivados da
imitacao"’.

Com isso, é fundamental o entendimento
de que a crianca opera sobre mundo e sobre
os icones que ha nele, compreendendo-os e se
expressando por meio da linguagem iconica.
Entretanto, é também importante refletirmos
que vivemos em uma sociedade diferente da que
Piaget viveu. A cultura se transformou e com
elas as criancgas, que ja possuem outros recursos
que impulsionam seu desenvolvimento e sua
aprendizagem sobre a realidade.

Precisamos, entao, entender que € essa crian-
¢a que lida com a linguagem iconica na socie-
dade contemporanea. De acordo com Javeau!?,
“a sociologia chamada da educacao endossou
essa imagem particular da crianca, conside-
rada ora um 'individuo’ no sentido estatistico
da palavra [...], ora um ‘ator’ num sistema de
significacoes [...]". Ou seja, a ideia de crianca
esta relacionada com um olhar para o préprio
sujeito, enquanto pessoa singular e individual.

E é esse sujeito, ora individuo singular, ora
ator em um sistema, que passa pela infancia. Ao
longo do tempo, o conceito de infancia passou
por diversas defini¢des e mudancas. Para Momo*,
"a infancia nem sempre existiu tal qual a conhe-
cemos na atualidade. Foi um longo processo,
ocorrido durante o periodo da Modernidade,
composto por uma série de condi¢des que pos-
sibilitaram a invencao da infancia”.

O conceito de infancia pode ser visto sob
diversos prismas, dentre eles o socioldgico, eco-
ndémico, filoséfico, etc.!!, uma vez que se fala de
um espaco de existéncia de um sujeito. Momo*
explica “a infancia como uma construcgao social,
histérica e cultural que esté sujeita a mudancas
sempre que grandes transformacoes se verificam
no mundo”. Desta forma, a colocacao da auto-
ra nos faz entender que as mudancas sofridas
pela sociedade ao longo do tempo reverberam
na ideia de infancia e na vivéncia da crianca
no mundo.

E necessério sempre considerarmos que a
crianca atual aprende e se desenvolve em uma
infancia existente na era digital, permeada
pelas tecnologias. Desta forma, o individuo tam-
bém é formado pelo meio ao qual faz parte, as
tecnologias colaboram pela formacao do sujeito
e do seu carater. Nesse sentido, é fundamental
compreender como a crianca se relaciona com
os equipamentos digitais hoje existentes duran-
te toda sua vida.

Esses equipamentos fazem uso constante
de diversas linguagens, dentre elas a iconica.
Para Kleiman'?, a linguagem iconica faz uso
da inteligéncia visual, ou seja, compreender
e entender um sistema de icones que buscam
promover uma dada interacao entre os interlo-
cutores. Desta forma, a crianca contemporanea
faz uso da inteligéncia visual, a fim de entender
alinguagem icénica presente nos equipamentos
digitais, tais como celulares, tablets, computa-
dores, entre outros.

E fundamental entender que a tecnologia
hoje invade nossa realidade e permeia nossas
interacoes, e é nesse contexto que precisamos
entender a relacao da crianca com a linguagem
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iconica. Esses atores se relacionam dentro de
um espaco especifico produzido gracas aos
avancos tecnoldgicos e onde nossa sociedade
atual se encontra. Levy! postula que “o ciberes-
paco|...] € onovo meio de comunicacao que surge
da interconexao mundial dos computadores. O
termo especifica nao apenas a infraestrutura
material da comunicacao digital, mas também
o universo oceanico de informacoes que ela
abriga, assim como os seres humanos”.

E, para o autor, dentro desse ciberespaco
trabalhamos e vivemos em uma cibercultura,
a qual ele explica como um “conjunto de téc-
nicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o cresci-
mento do ciberespaco”!. E nesse cendrio que
precisamos pensar a crianca contemporanea e
os assuntos que a tangenciam.

E nessa cibercultura que a crianca atual tem
vivido sua infancia, aprendido e se desenvol-
vido. Nela que a crianca tem seus primeiros
contatos com equipamentos digitais e com
a linguagem icoénica desses equipamentos.
Nesse sentido, é fundamental entendermos
essa compreensao macrocoésmica da sociedade
contemporanea, para entao analisar a situacao
da crianca com relacao a linguagem aqui in-
vestigada.

Portanto, nesse estudo nos debrucaremos em
investigar a crianca contemporanea, chamada
também de nativa digital, por nascer nessa ci-
bercultura, fazendo uso da linguagem iconica
em aparelhos digitais. Compreendemos a tema-
tica aqui apresentada e os conceitos discutidos
como uma perspectiva de entender a atuacao
da crianca em nossa sociedade atual.

CAMINHO METODOLOGICO

Tomamos como abordagem metodoldgica do
estudo aqui apresentado como a pesquisa quali-
tativa. Para Stake'?, a abordagem qualitativa se
baseia “principalmente na percepcao e na com-
preensao humana”. Com isso, nos preocupamos
em interpretar os dados obtidos por meio dos
instrumentos considerando as subjetividades

dos sujeitos envolvidos na investigacao, tais
como, interesses pessoais, histéoria de vida e
a condicdo socioeconémica. E nesse sentido
que nossos instrumentos buscam mapear essas
informacoes.

Corroborando com o que é postulado por
Stake!3, Prodanov & Freitas' afirmam que na
abordagem qualitativa os pesquisadores con-
sideram “que hd uma relacao dinamica entre
o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo
indissocidvel entre o mundo objetivo e a subje-
tividade do sujeito que nao pode ser traduzido
em numeros”. Desta forma, buscamos investigar
justamente essa relacao dindmica entre oreal e o
sujeito, porém, mediado pela linguagem icénica.

Quanto aos objetivos, a investigacao aqui
proposta se caracteriza como uma pesquisa
exploratdria. Prodanov & Freitas!* explicam que
esse tipo de pesquisa geralmente ocorre quan-
do “se encontra na fase preliminar, tem como
finalidade proporcionar mais informacoes sobre
o assunto que vamos investigar, possibilitando
sua definicao e seu delineamento”. A pesquisa
exploratéria busca trazer luz para uma tematica
ainda nao discutida amplamente.

De acordo com Gil®’, esse tipo de pesquisa
busca principalmente “proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a
torné-lo mais explicito ou a constituir hip6teses.
Pode-se dizer que estas pesquisas tém como
objetivo principal o aprimoramento de ideias ou
a descoberta de intuicoes”. Com isso, buscamos
nessa investigacao trazer a tona uma questao
silenciada durante o tempo que pode trazer
ricas contribuicoes para os debates académicos.

A pesquisa aqui proposta se enquadra
enquanto procedimentos em um estudo in-
terventivo. Damiani et al.!® postulam que "as
intervengoes também podem ser consideradas
como pesquisas por se assemelharem aos ex-
perimentos, no sentido de que ambos estao
ocupados em ‘tentar novas coisas’ — e ver o que
acontece”. Com isso, buscaremos desenvolver
uma intervencao pedagoégica junto as criancas
a fim de analisar seu desempenho utilizando a
linguagem icoénica em aparelhos digitais.
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Nossa intervencao, entao, foi subdividida em
trés momentos. Inicialmente, uma anamnese,
feita com o responséavel pela crianca, esse mes-
mo responsavel assinou o Termo de Consenti-
mento Livre Esclarecido habilitando a crianca
a participar da investigagcao. Em seguida, uma
entrevista com a propria crianca e, por fim,
uma intervencao utilizando um equipamento
digital. Na préxima sessao desse trabalho nos
debrucaremos a explicar detalhadamente cada
um dos instrumentos.

A variedade na utilizacao dos instrumentos
responde aos aspectos metodolégicos da abor-
dagem qualitativa preconizados por Stake'?, no
intuito de se aproximar e conhecer cada vez a
realidade investigada; e, também, responde ao
carater exploratoério da investigacao em bus-
car conhecer um fenémeno pouco conhecido,
como apontam Prodanov & Freitas'*. Com essa
proposta metodoldégica, buscamos conhecer a
utilizacao da linguagem iconica pelos sujeitos
participantes da pesquisa.

Momentos da Investigacao

Como dito anteriormente, nossa intervencao
foi subdivida em trés momentos. O primeiro
destes foi a anamnese com os responsaveis
pela crianca. A anamnese proposta em nossa
investigacao, apesar de partir do mesmo prin-
cipio do instrumento, ndo segue as propostas
tradicionais dos modelos da Psicopedagogia.
Para Sampaio'’, por meio da anamnese sdo “re-
veladas informacoes do passado e do presente do
sujeito, juntamente com as variaveis existentes
em seu meio".

Buscamos, por meio da anamnese, conhecer
0s sujeitos que participaram de nossa inves-
tigacdo, como preconiza a autora. Porém, em
nosso instrumento, voltamo-nos as questoes
pertinentes a essa investigacao. Nesse sentido,
o instrumento é subdivido em trés teméticas,
a identificacao da crianca, sua relacao com a
tecnologia e com a linguagem icoénica, tendo as
perguntas desenhadas para atender as deman-
das da investigacao.

Por meio da anamnese, nos preocupamos em
localizar na histéria de vida do sujeito, justifi-
cativas ou complementos que nos ajudassem a
entender sua relagdao com a linguagem iconica
presente no equipamento digital. E fundamental
compreender a histéria e o lugar social da crian-
ca, para entao entender sua relacao com a tec-
nologia e com a linguagem iconica contida nela.

O segundo momento da nossa investigacao
foi uma semientrevista com a prépria crianca.
Para além de ouvir os adultos responsaveis
pelos sujeitos, também buscamos dar voz e vez
as criancas para que elas falassem sobre seus
gostos e preferéncias. Assim, nos permitimos
triangular informacoes sobre o que seus res-
ponséaveis falam sobre elas e o que elas proprias
tém a dizer sobre a tecnologia.

Sobre a entrevista, Sampaio!’ postula que
“deve ser conduzida de forma que possa deixar
a vontade os entrevistados, para que nao se
sintam como se estivessem respondendo a um
questionario rigido e formal”. Considerando
que os nossos entrevistados sao criancas, é
fundamental que a entrevista aconteca de forma
leve, e que nao seja desgastante para elas, assim
evitando que percam o interesse. As questoes
levantadas foram objetivas e sintéticas, buscan-
do que as criancas respondessem com clareza,
evitando possiveis confusoes.

O terceiro e tltimo momento da nossa inves-
tigacao foi a intervencao utilizando um equipa-
mento digital para observar sistematicamente a
interacédo da crianca com a linguagem iconica.
Paraisso, foram criados cinco testes que tiveram
como intuito observar as criancas utilizando a
linguagem icénica em um aparelho digital. Du-
rante os testes, também foram feitas perguntas
que nos ajudaram a entender a compreensao
da crianca sobre tal linguagem.

E necessario destacar que os testes tiveram
como objetivo mapear o comportamento da
crianga com a linguagem iconica do aparelho
digital. Porém, entendemos que a crianca inte-
rage por meio da linguagem em diversos outros
campos de sua vida pessoal, e nao é da algada
desse estudo investigar esses elementos.
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Aldgica da intervencao visa entender o funcio-
namento da crianc¢a no uso da linguagem iconica
em aparelhos digitais. Para isso, entendemos
que é necessario nao s6 observar a crianca
com os testes, mas entender seu histérico com
a tecnologia e a linguagem iconica. Uma vez
que entendemos que somos sujeitos histéricos
e sociais, e nao apenas momentaneos.

Sujeitos da Investigacao

Trabalhamos com um grupo amostral de
criancas. Participaram da pesquisa sete criancas
que cumpriram os critérios elencados previa-
mente. Os critérios estabelecem o perfil dos
sujeitos que participaram da pesquisa, a fim de
garantir o desenvolvimento da investigacao com
éxito. Além disso, por se tratar de uma pesquisa
exploratéria, é fundamental o rigor nos dados
coletados e analisados, garantindo parametros
para novas possiveis investigagoes; assim, bus-
camos trabalhar com um ntimero que permitisse
uma analise detalhada das informacoes obtidas.

Com isso, os critérios elencados para sele-
cionar as criancas que participaram da investi-
gacao foram os seguintes:

e Os responsaveis da crianca precisam
autoriza-la a participar da investigacao,
assim como colaborar com o estudo;

A crianca precisa ter entre 4 e 7 anos de
idade;

A crianca deve ter contato com aparelhos
digitais em seu cotidiano;

A crianca pode estar em processo de alfa-
betizacao, porém, nao podera ter conclui-
do esse processo integralmente, ou seja,
nao podera ler e escrever com proficiéncia.

Para o primeiro critério, consideramos as con-
dicoes éticas da pesquisa académica e no traba-
lTho com menores de idade. E fundamental que
os responsaveis pelas criangas concitam com a
participacao delas na investigacao, garantindo
a legalidade do trabalho desenvolvido. Além
disso, em nosso caso especifico, € necessdria a
participacdo dos responsaveis em um dos mo-
mentos da investigagao; por isso, torna-se ainda
mais importante, nao s6 o consentimento, mas
a participacao deles no estudo.

Para a escolha da faixa etaria, consideramos
o periodo de desenvolvimento pré-operatoério de
Piaget, em que a crianca estd desenvolvendo
sua capacidade de abstracao e aparecendo suas
funcoes semidticas. Oliveira & Teixeira'® expli-
cam que, na teoria piagetiana, a faixa etaria dos
4 aos 7 anos se “...caracteriza é o aparecimento
da funcao semiética: linguagem, jogo simbo-
lico, imagens etc. O aparecimento da funcao
semiética e a consequente possibilidade de
desenvolvimento da linguagem representam,
para Piaget, um salto qualitativo extremamente
significativo no desenvolvimento: a passagem
da inteligéncia pratica para a inteligéncia re-
presentativa”.

Essa inteligéncia préatica explicada pelas
autoras, assim como a funcao semiética, sao
questoes fundamentais que as criancas pre-
cisam para participar da nossa investigacao,
uma vez que esses aspectos contribuem para
a compreensdo da linguagem iconica. Para
Piaget?, “existe uma ‘inteligéncia pratica’ que
desempenha um importante papel entre dois e
sete anos, prologando, de um lado a inteligéncia
senso-motora do periodo pré-verbal e prepa-
rando, de outro lado, as nocoes técnicas que se
desenvolverao até a idade adulta”.

Com isso, as criancas selecionadas foram sis-
tematizadas na Tabela 1, considerando a idade,
tendo como referéncia o periodo de intervencéo
da pesquisa, abril de 2020. Vale destacar que a
situacao pandémica no momento da realizacao
do estudo limitou o contato com os sujeitos e a
abrangéncia da investigacdo. As criancas parti-
cipantes sdo voluntarias que foram convidadas
juntamente com suas respectivas familias.

Mais sobre o perfil das criancas participan-
tes da investigacao, veremos nas proximas
secoes desse artigo. E o ultimo critério posto é
buscando com que a crianca de fato faca uso
da linguagem iconica, evitando recorrer a lin-
guagem escrita para utilizar o aparelho digital,
uma vez que precisamos analisar estritamente
a relacao da crianca com o mundo, por meio
do aparelho digital, utilizando estritamente a
linguagem dos icones.
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Tabela 1 - Criangas participantes da pesquisa.
Identificacao Idade
Criang¢a 01 6 anos e 11 meses
Crianga 02 7 anos e 1 més
Crianga 03 6 anos e 8 meses
Crianga 04 4 anos e 7 meses
Crianga 05 6 anos e 2 meses
Crianga 06 4 anos e 2 meses
Crianga 07 6 anos e 11 meses
Fonte: O Autor (2020).

PRIMEIRAS RESPOSTAS DA PESQUISA:

O QUE NOS DIZEM AS CRIANCAS E SEUS

RESPONSAVEIS

E fundamental que possamos conhecer os
nossos sujeitos envolvidos na pesquisa, antes
de analisarmos suas relacoes com a linguagem
iconica. Para isso, a anamnese com os pais € a
entrevista com as criancas nos revelaram pontos
importantes sobre a vida e histéria dos sujeitos
da pesquisa no que diz respeito ao uso da tec-
nologia e ao desenvolvimento da linguagem.
Esses pontos sao importantes, considerando
que fundamentam as habilidades das criancas
com a linguagem iconica durante a realizacao
dos testes.

A anamnese nos revelou que, com excecao
da Crianca 01, que reside apenas com a mae, as
demais convivem em familias de 4 a 6 pessoas,
contando responsaveis e irmaos. As familias tém
rendas de R$ 1.500,00 a R$ 3.200,00 por més, e
apenas os responsaveis das Criancas 06 e 07 tém
Ensino Superior completo. Com esses dados,
podemos vislumbrar o perfil socioeconémico dos
sujeitos que participaram da pesquisa.

As criancas em sua maioria comecaram o
uso de aparelhos digitais com 2 anos, em mé-
dia, com excecao da Crianca 01 que teve seus
primeiros contatos aos 4 anos de idade. Os res-
ponsaveis nos informaram que inicialmente as
Criancas 01, 02, 03, 06 e 07 foram ensinadas a
fazer uso do aparelho digital, as Criancas 04 e
05 aprenderam intuitivamente e independentes

da supervisao de um adulto. Vale destacar que
todas as criancas observam ao longo do dia os
pais, os avos e os irmaos fazendo uso dos apare-
lhos digitais, assim, as Criancas 04 e 05 podem
ter aprendido também por meio das observagoes
que fazem dos mais velhos.

Por estarmos imersos em uma sociedade
tecnolégica, a aprendizagem para o uso dos
equipamentos digitais aparenta ser algo natu-
ral, inerente a existéncia humana em tempos
modernos e quando consideramos que vivemos
em uma cibercultura. Momo* nos explica que
“a televisao nao requer a alfabetizacao do tipo
escolar, pois se aprende a ver televisao apenas
vendo. As inovacgoes no campo da comunicacao
tém disseminado um mundo de imagens, as
quais podem ser interpretadas por 'qualquer’
pessoa, de ‘qualquer’ idade”.

Nesse sentido, as criancas aprendem a lidar
com essa tecnologia no seu dia a dia, convivendo
com seus pares e testando intuitivamente, sem
necessariamente as orientacoes de um adulto.
Nao ha para isso, como explica a autora, uma
espécie de alfabetizacao?. As criancas também
evidenciam essa aprendizagem autonoma
quando ao serem questionadas nas entrevistas
como aprenderam a usar o celular respondem:
“eu fui aprendendo, aprendendo, aprenden-
do..." (Crianca 01); "sozinha" (Criancas 04 e 05);
“Nao lembro, aprendi sozinha" (Crianca 07);
"Desde que eu nasci eu sei jogar” (Crianca
03). A Crianca 02 afirmou que nao sabia e a 06
desviou da questao.

A anamnese nos revelou que as Criancas
01, 02 e 03 j& possuem seus proprios aparelhos
digitais, tablet e celulares, respectivamente. Os
demais fazem uso dos aparelhos dos seus res-
ponsaveis. Todas as criancas fazem uso de celu-
lares, mesmo a Criancga 01, que tem seu préprio
tablet, utiliza o celular do seu responsavel. Para
Bona?®, hd um crescimento exponencial do uso
de aparelhos celulares por parte das criangas na
contemporaneidade, considerando, sobretudo,
a facilidade econdémica no acesso.

As criancas passam de 1 a 5 horas didrias com
os aparelhos digitais, celulares e tablet, com
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excecao da Crianca 01, que passa de 10 a 12
horas por dia fazendo uso desses equipamentos.
E importante salientar que ha uma necessidade
de se buscar um equilibrio na rotina da crianca,
na utilizacao dos equipamentos digitais e ou-
tras atividades, como brincar, correr, desenhar,
entre outras.

O uso adequando dos celulares e tablet pode
colaborar no desenvolvimento de habilidades
importantes, tais como o raciocinio l6gico e
da capacidade de abstracao, mas nao substi-
tui outras atividades que possam estimular o
desenvolvimento de diversas habilidades, tais
como a coordenacdo motora, o equilibrio, a la-
teralidade. E necessério que o contexto permita
a crianca um desenvolvimento pleno, incluindo
mente e corpo’.

Quanto aos turnos em que as criancas fazem
uso do aparelho digital, a ficha de anamnese
nos revelou que as Criancas 02, 03, 04 e 05 uti-
lizam os celulares a noite, a Crianca 01 durante
a tarde e a noite e as Criancas 06 e 07 manha
e tarde. Acreditamos que é fundamental que a
criancas tenham um rotina pré-estabelecida, e
dentro dessa rotina seja inserido o espaco para
o uso dos equipamentos digitais, evitando assim
um exagero na utilizacao do equipamento e um
equilibrio com outras atividades.

Quanto as atividades desenvolvidas pelas
criancas nos celulares e tablet, os instrumentos
nos revelam o seguinte (Tabela 2):

Quando questionado o que as crian¢as mais
fazem nos celulares e tablet na anamnese, todos
os responsaveis pontuaram Assistir. Esse dado
é confirmado pelas criancas durante as entre-
vistas, quando questionadas o que preferem
fazer no celular/tablet, todas informaram que
assistir. A segunda atividade mais frequente na
anamnese e na entrevista foi Jogar, citada pelas
Criancas 01, 02, 03 e 07. Na anamnese também
apareceram as atividades de escutar musica
(Criancas 01, 06 e 07) e trocar mensagens com
outras pessoas (Criangas 03, 06 e 07). Nas en-
trevistas apenas a Crianca 06 citou as trocas de
mensagens com parentes.

E notével que ha uma diversidade de ati-
vidades possiveis nos aparelhos digitais, e um
destaque para Assistir, considerando a unani-
midade nessa atividade. E interessante destacar
que Jogar, a segunda atividade mais pontuada,
tanto na anamnese quanto na entrevista, foi
citada pelas criancas mais velhas que parti-
ciparam da investigacao. Inferimos que essa
relacao acontece por conta das capacidades de
abstracao e de realizar operacoes concretas ja
desenvolvidas por esses sujeitos’.

Ao serem questionados sobre o que as crian-
cas conseguem fazer sozinhas, todas os respon-
saveis informaram que assistir no Youtube, dado
que reforca as informacoes do quadro anterior.
As Criancgas 01, 03 e 07 conseguem baixar jogos
de forma independente, de acordo com seus

Tabela 2 - Atividades desenvolvidas nos aparelhos digitais.

Crianga _ Anamnese Entrevista

Assistir Jogar Musica | Conversar | Assistir | Jogar Musica | Conversar
01 X X X X X
02 X X X X
03 X X X X
04 X X
05 X X
06 X X X X
07 X X X X X
Fonte: O Autor (2020).
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responsaveis. As Criancas 02 e 03 utilizam a
camera do aparelho celular, e a crianca 07 liga
para pessoas por meio do WhatsApp. Todas
essas informacodes estdo em concordancia com
os dados anteriores da propria anamnese e da
entrevista.

Quando os responsaveis foram questionados
sobre o que as criancas nao conseguem reali-
zar sozinhas nos aparelhos celulares e tablets,
surgiram respostas que envolvem informacoes
especificas, tais como senhas e cédigos para
desbloquear o celular, e respostas que necessi-
tam das habilidades de leitura e de escrita, como
por exemplo, escrever o nome de um video ou
jogo, ler informacoes que aparecem na tela, en-
tre outras. O dado entao é confirmado, quando
ao serem questionados sobre as habilidades das
criancas com a lingua escrita, os responsaveis
nos informaram que nao leem e nem escrevem
com proficiéncia, apenas conhecem letras ou
constroem silabas com auxilio de um adulto.

No que se trata da linguagem oral, todos os
responsdaveis responderam na anamnese que
sim, as criancas se expressam bem pela orali-
dade. Porém, no que diz respeito aos desenhos,
apenas as Criancas 01, 02 e 03 utilizam dessa
linguagem para se expressarem. Além disso,
todas as criancas reconhecem marcas e logo-
tipos de empresas de acordo com seus gostos
pessoais, o que nos leva a compreender que os
sujeitos da pesquisa possuem uma consciéncia
iconica para além da utilizacao dos equipa-
mentos digitais.

Para Alexander?®, "a consciéncia icOnica
ocorre quando uma materialidade estetica-
mente formada denota significado a um valor
social”. Nesse sentido, as criancas reconhecem
as imagens que representam algo significativo
para elas, tais como, de acordo com a anamnese,
as logos do Youtube, da Barbie, Baby Alive,
Nike, Adidas, Mary Kay, entre outros.

Questionamos as criancas na entrevista o
que elas gostariam de ganhar de presente. As
Criangas 01 e 02, as duas criangas com mais
idade, responderam que gostariam de ganhar
um “celular” e um "Iphone”, respectivamente.

As demais criancas citaram brinquedos, tais
como carrinhos e bonecas. E possivel inferir
que o desejo por consumir produtos digitais
esteja ligado ao amadurecimento da crianca e
sua tomada de consciéncia sobre o valor social
de um celular, por exemplo, comparado a um
brinquedo.

Também salientamos que essas duas crian-
¢as ja possuem seus proprios aparelhos digi-
tais, tablet e celular. Momo* esclarece que "o
que move a sociedade do consumo é o proprio
CONnsumo, e para Consumir as pessoas precisam
ser incitadas a adquirir constantemente e a
descartar o que ja possuem a fim de adquirir
algo novo". Assim, compreendemos que essas
criangas ja estdao no ritmo dessa sociedade do
consumo, ambicionando sempre o novo, para
substituir algo que ja possui.

Outro dado que corrobora com esse pensa-
mento é que quando questionados se preferem
fazer uso do aparelho digital em detrimento de
outras atividades, as Criancas 01 e 02 optaram
pelo equipamento. As respostas obtidas por elas
duas foram as seguintes “Mexer no celular”
(Crianca 01); “"Eu prefiro ficar com o celular”
(Crianca 02). Essa preferéncia pela tecnologia
reforca o argumento de Momo* sobre a socie-
dade do consumo e o nosso argumento sobre
essas criancas ja terem tomado consciéncia do
valor social que tem o aparelho digital.

A Crianca 03 nos diz que “Prefiro brincar
com celular, porque minha mae nao deixa eu
chamar ninguém pra brincar”, notemos que a
preferéncia dela pela tecnologia esta ligada a
um condicionante: nao gostar de brincar sozi-
nha. Assim entendemos que entre a tecnologia
e brincar com um amigo, a crianca preferiria a
segunda opcao. As Criancas 05 e 07 oscilam
em suas respostas, nao conseguindo decidir a sua
preferéncia: “Os trés. Brincar, o celular e o tablet.”
(Crianca 05), “Brincar e o celular” (Crianca 07).

A Crianca 04 prefere apenas brincar, en-
quanto a Crianca 06, mesmo oscilando em suas
respostas, conclui o seguinte: “Utilizar o celular
e brincar, e fazer outras coisas também. Eu
prefiro uma boneca. Eu prefiro brincar”. Vale
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destacar que as Criancas 04 e 06 sao as duas
mais jovens a participar da pesquisa, ambas com
4 anos de idade, desta forma, entendemos que
assim como os mais velhos preferem a tecno-
logia, os mais jovens, em uma relacao propor-
cionalmente inversa, preferem a brincadeira.

Algumas razoes podem ser discutidas para
que haja uma transicao dos interesses por parte
da crianca do brincar para o uso da tecnologia
considerando os anos de vida:

¢ Como argumentamos anteriormente,

quanto mais velha a crianc¢a, mas inserida
na sociedade do consumo e, assim, mais in-
teresse tem nos produtos dessa sociedade;
A crianca descobre desejos e interesses
que a dao prazer ao longo da vida, um
dos primeiros elementos que promovem
prazer na crianca € a brincadeira’, aos 4
anos de idade a crianca ainda estd muito
ligada a esse elemento e nao despertou
para todas as possibilidades da tecnologia
digital, assim, nao reconhece o prazer que
ha no uso.
O uso da tecnologia digital demanda ha-
bilidades que sao desenvolvidas ao longo
da vida, nesse sentido, a preferéncia por
esses equipamentos pode estar condi-
cionada a utilizacao dessas habilidades.
Quando ainda nao se desenvolveram tais
habilidades, a preferéncia se volta a ativi-
dades na qual a crianca possa aproveitar
plenamente, como o brincar.

Portanto, concluimos que todas as criancas
tém vinculos com a tecnologia digital, algumas
com vinculos mais fortes que as outras. Os
nossos sujeitos de pesquisa possuem uma cons-
ciéncia iconica com elementos que estdao em sua
volta e que despertam seus interesses. E, por
fim, percebemos que em nosso grupo de crian-
cas a preferéncia pela tecnologia tem relacao
com a idade, quanto mais velha a crianca for,
maior o seu interesse pelos aparelhos digitais.
Esses apontamentos nos ajudam a entender
o desempenho das criancas fazendo o uso da
linguagem iconica nos aparelhos digitais.

RESPOSTA AOS TESTES: O USO DA
LINGUAGEM ICONICA NO APARELHO
DIGITAL

O panorama apresentado anteriormente,
analisando os primeiros dados da pesquisa
obtidos por meio da ficha de anamnese e as
entrevistas, nos d4d uma compreensao sobre os
sujeitos da investigacao. Esses dados subsidiam
as respostas das criancas a bateria de testes que
foi desenvolvida a fim de atender aos objetivos
desses estudos. E importante compreender que
as respostas das criancas sao resultados nao
s6 dos momentos isolados, mas de reflexos de
quem sao e de suas respectivas relacoes com a
tecnologia.

Os testes, por sua vez, nao objetivam apenas
entender a relacao da crianca com o aparelho
digital, mas como essas lidam com a linguagem
iconica contida neles. Vale destacar que todos
os testes foram feitos com aparelhos celulares
com sistema Android, considerando que é o tipo
de equipamento utilizado por todos em seus
cotidianos e o mais comum no mercado. Todos
os testes foram gravados em video para que se
fossem analisados a posteriori.

O primeiro teste solicitava que as criangas
desbloqueassem os celulares. A interface ini-
cial de um celular Android atual tem diversos
sistemas de bloqueio, como ler a digital do seu
usudrio e o sistema de Senha que utiliza um
cédigo alfanumérico, ambos nao utilizados por
no6s durante os testes. Fizemos uso do sistema
de PIN, que apresenta um cédigo apenas nu-
meérico para desbloquear o celular, e o sistema
Padrao, que se configura como um desenho
realizado em nove pinos distribuidos em um
plano cartesiano

O teste verifica como as criancas lidam com
essa interface inicial e a linguagem icénica con-
tida nela. Destacamos que todas as criancas ao
pegarem o celular arrastaram a tela de bloqueio
para cima a fim de chegar ao espaco para digitar
o PIN ou fazer o desenho padrao. Ao aparecer
0s espacos, todas as criangas esperaram que o
adulto informe o c6digo numérico ou o dese-
nho a ser feito. Ao final de inserir a informacao
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fornecida pelos adultos, todas as criancas sem
orientacao apertaram no espaco “v'" para fina-
lizar o desbloqueio do celular.

Verificamos que nesse momento todas as
criangas lidam com dominio com a linguagem
iconica na tela inicial do celular. Suas dificul-
dades para desbloquear se baseiam em uma
informacao que elas ndo tém previamente e que
nao faz parte da linguagem aqui investigada. O
que fica claro com o teste é a conversao social
que ha sobre o “v", lido com facilidade pelas
criancas.

Para Santaella!®, "assim funcionam os sim-
bolos que [...] s6 podem ser interpretados com
a ajuda do cédigo das convencgoes culturais”.
Entendemos que ha uma convencao social
sobre o simbolo em questao, que ja pode ser
interpretado pelas criancas da pesquisa. E in-
teressante pontuar que em algumas situacoes
o digito, mesmo informado, nao era conhecido
pela crianca, diferentemente do icone que au-
tonomamente foi interpretado como pecga-chave
para finalizar o desbloqueio do celular.

O segundo teste consistia que a crianca
abrisse o aplicativo da camera do celular e
fizesse duas fotografias, uma com a camera
frontal e outra com a traseira. As criancas ne-
cessitaram de algum tempo para localizar o ico-
ne. Oicone "®" nesse caso, diferentemente do
anterior, que representava uma ideia abstrata,
traz uma representacao do objeto real, a camera,
o que facilita de leitura.

O icone, nesse caso, pode ser entendido
como um signo que traz tracos da represen-
tatividade do real. Para Santaella®, “o signo é
uma coisa que representa uma outra coisa: seu
objeto”. Nesse sentido, a autora postula que
essa representacao pode acontecer do objeto
imediato, como é o caso a "@". Santaella® ex-
plica que “o objeto imediato (dentro do signo,
no proprio signo) diz respeito ao modo como o
objeto dindmico (aquilo que o signo substitui)
estd representado no signo. Se se trata de um
desenho figurativo, o objeto imediato é a apa-
réncia do desenho, no modo como ele intenta
representar por semelhanca a aparéncia do
objeto”.

Essarelacao que hé do signo que traz a apre-
sentacao do objeto imediato é ponto facilitador
na interpretacao da crianca sobre a linguagem
iconica, o que colabora na exatidao de todos os
sujeitos da pesquisa em abrir o aplicativo sem
davida alguma. O préprio aplicativo da caAmera
durante a realizacao do teste traz consigo um
segundo signo, desta vez que nao se configura
como uma representacao do real, mas sim a
materializacao da ideia, o registro da foto.

Todas as criancas para realizar o registro
fotogréfico clicaram sem duvidas no icone @,
centralizado no canto inferior da tela. Nesse
sentido, acreditamos que a linguagem iconica
nao estd apenas no icone em si, mas na orga-
nizacao da interface e distribuicao do icone no
espaco digital. Entendemos que as convencoes
culturais que hé na linguagem iconica nao estao
apenas no icone, mas na organizacao deles no
aparelho digital.

Para a crianca passar de uma camera para
outra na busca de fazer os dois registros, ela
lida com outro tipo de icone. Os sujeitos da
pesquisa precisavam apertar no icone “[5]", que
apresenta uma configuracao hibrida, trazendo
aspectos do objeto imediato, a cAmera, e uma
ideia abstrata, a troca da camera frontal para
a traseira. Mesmo com esse icone tendo uma
configuracao diferente dos icones anteriores,
as criancas realizaram o teste com facilidade.

Com isso, inferimos que a linguagem iconica
presente no aparelho digital, apesar de apre-
sentar diferentes configuracoes de icone, é lida
pelas criancas sem dificuldades, considerando
que estas compactuam das conversoes sociais
que ha sobre esses icones. Santaella® postula
que “os icones sejam capazes de produzir em
nossa mente as mais imponderaveis relagoes
de comparacao”. Essas relacoes de comparacao
podem acontecer com as representacoes ime-
diatas, abstratas, hibridas e na organizacao es-
pacial do icone na interface do aparelho digital.

O terceiro teste solicitava que a crianca pro-
curasse um video ao seu gosto no aplicativo do
Youtube e tinha como objetivo desafia-las a usar
a linguagem iconica em uma situacao em que
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é comum usar a linguagem verbal na modali-
dade escrita. O primeiro ponto é a facilidade da
crianca em reconhecer o icone que representa
o Youtube, "EE®". Na anamnese 0s responsa-
veis ja sinalizaram que todas reconheciam a
logo da plataforma de videos, como descrito
anteriormente.

Existe nesse icone uma caracteristica a mais
comparando com os icones anteriores, a cor. O
vermelho vibrante na logo do Youtube colabora
para a leitura do icone por parte das criancas.
Dondis?! explica que "“como a percepcao da cor
é o mais emocional dos elementos especificos
do processo visual, ela tem grande forca e pode
ser usada com muito proveito para expressar e
intensificar a informacao visual”.

A logo do Youtube, também um icone no
aparelho digital, faz uso do recurso da cor, para
fixar a imagem em nossas mentes, incluindo a
da crianga. De acordo com Santaella® “somos
também leitores e/ou produtores de dimensoes
e direcdes de linhas, tracos, cores”, assim, a
informacao visual a mais no icone em questao
traz colaboracao para sua leitura por parte de
todos, inclusive das criancas.

Todas as criancas comecaram a busca ro-
lando a tela inicial do aplicativo, buscando um
video que agradassem. A Crianca 06, a mais
nova entre as que participaram da intervencao
e com menos tempo didrio no uso do aparelho
celular, apenas 1 hora, rolou a tela inicial até
localizar um video do seu interesse. As demais
criancas, ao nao encontrar um video interessan-
te rapidamente, na tela inicial, recorreram ao
icone de pesquisa, “Q", esse icone traz uma
representacao do objeto imediato. Acreditamos
que ha dois fatores que levaram a Crianca 06
nao recorrer a esse recurso: a nao familiarizacao
com a plataforma, considerando o pouco tempo
de uso diario; por ser bastante jovem, pode nao
conhecer o objeto retratado no icone ou nao o
entende de acordo com a convencao social que
hé sobre ele.

A partir desse momento, as seis criangas que
optaram pelo icone de pesquisa tomaram dois
caminhos diferentes. As Criancas 01, 02, 03,04 e

05 optaram por usar a ferramenta que convertia
a oralidade em texto escrito, por meio do icone
\!; ". As criancas, dessa forma, burlaram a ne-
cessidade de recorrer a lingua escrita na busca
pelos videos do seu interesse.

A Crianca 07 tomou um caminho diferente
das demais. Ela, por estar sendo introduzida no
processo de alfabetizacao, consegue reconhecer
algumas letras pontuais, com isso, ela digitou
a primeira letra do nome do video que dese-
java e esperou a lista de sugestoes do préprio
Youtube aparecer. Entre os nomes da lista, esta-
va o video que a crianca desejava. Salientamos
que a Crianca 07, assim como as demais, ainda
nao domina o cédigo escrito e nao conseguiria
ler o que estava posto. Assim, compreendemos
que a crianca nao converteu foneticamente o
nome do video, mas o reconheceu como um
todo que representa um nico icone.

Ou seja, a Crianca 07 tem registrado em sua
memoria o "desenho” que as letras que formam
o nome do video configuram, e esse “desenho”
tem um significado no momento que busca um
video no Youtube. Essa légica é comumente
utilizada pelas crianc¢as no inicio do processo
de alfabetizacao quando estao aprendendo a
escrever o proprio nome. Nesse momento da
alfabetizacao, as criancas decoram a sequéncia
de letras do seu nome e as reconhecem nos mais
variados espacos, assim como as reproduzem
na escrita. Elas nao estao codificando ou de-
codificando foneticamente os seus nomes, mas
construiram uma imagem/icone que tem um
significado especifico para elas identifica-las.

Assim, a imagem mental construida pela
Crianca 07 tem um significado especifico para
ela, sendo notado durante o teste realizado.
Compreendemos que as criangas nao sao passi-
vas no processo de utilizacao da linguagem ic6-
nica, mas também pensam e produzem sentido
sobre simbolos que sdo pertinentes para elas.
O caso da Crianca 07 exemplifica essa légica e
fundamenta o nosso argumento.

O teste 4 solicitou que as criancas acessem o
aplicativo de trocas de mensagens instantaneas,
o WhatsApp, e realizem alguns comandos,
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tais como conversar com uma pessoa ao seu
gosto. Localizar o aplicativo foi simples para
as criancas por conhecerem o icone verde que
0 representa, “”. Mais uma vez, o recurso
das cores é utilizado nesse icone e Dondis*
postula que “cada uma das cores também tem
intimeros significados associativos e simbdlicos.
Assim, a cor oferece um vocabulario enorme e
de grande utilidade [...]", ou seja, na linguagem
iconica nos aparelhos digitais as cores distintas
dos aplicativos colaboram para que a criancas
facam a leitura correta dos icones.

Durante o teste, no primeiro momento, todas
as criancas encontraram as pessoas que dese-
javam conversar com facilidade, uma vez que
o aplicativo converte uma fotografia em icone,
assim as criancas nao precisavam ler os nomes
na lista de contatos, mas procurar pelo icone da
pessoa. Para iniciar a conversa, todas as criancas
utilizaram a opcao de enviar dudios, recurso
presente no aplicativo e acessado no icone “@".

E preciso destacar que o icone tem o mesmo
simbolo presente no aplicativo do Youtube, po-
rém apesar de serem esteticamente semelhan-
tes e partirem do mesmo principio, o uso da ora-
lidade, eles tém funcoes diferentes. Enquanto
no Youtube a crianca transcreve falas por meio
do recurso, no WhatsApp, o audio é gravado e
enviado. Com isso, hd duas consideracoes a se
fazer: a primeira é que a linguagem icoénica nao
se prende apenas ao icone, mas ao seu contex-
to, no caso dos aparelhos digitais o icone pode
mudar de sentido dependendo do aplicativo;
e a segunda, as criancas compreendem essa
caracteristica da linguagem iconica, e podem
associar o icone ao seu contexto por meio da
identidade visual do aplicativo, por exemplo, o
icone no WhatsApp segue um padrao de cores
da logo da empresa, variedade monocromatica
de verdes.

A mesma logica se aplica no icone da came-
ra do WhatsApp, @, que permite tirar fotos
instantaneas ou acessar a galeria do celular. O
icone se assemelha ao do aplicativo da camera
do celular, mas as criancas o diferenciam a
partir do seu contexto. A maioria das criancas

acessaram esse icone para enviar a foto tira-
da no teste 2, com excecao das Criancas 04 e
06, que preferiram fazer uma videochamada,
acessando um outro icone, “[Jlll". E possivel que
as criancas, por conta da idade e imaturidade,
nao conseguem realizar a sequéncia de coman-
dos necessdria para enviar a foto, entretanto,
essa dificuldade nao esté ligada a compreensao
dos sujeitos sobre a linguagem iconica.

Identificamos por meio do quarto teste que as
criancas nao apenas compreendem a linguagem
iconica, como se expressam por elas no aparelho
digital. Com excecao da Crianca 06, que prefe-
riu continuar na chamada, as demais utilizaram
dos emojis, icones que estao presentes em uma
galeria do aplicativo, para passar mensagens
em suas conversas.

Quando as criancas foram solicitadas a en-
viar mensagens simulando sentimentos, elas fi-
zeram uso dos emojis. Por exemplo, comumente
as criancas utilizaram do icone “[£)" para de-
monstrar felicidade, E " para demonstrar raiva
ou irritacao e @ para demonstrar tristeza.
Porém, algumas criancas optaram por mandar
mensagens de sua prépria autoria, como por
exemplo a Crianca 04, que tinha a intencao da
avisar a pessoa que conversava que a sua mae
estava doente, para isso ela utilizou o seguinte
icone: “[[". Ao ser questionada, a crianca in-
formou que gostaria de enviar a “carinha com
curativo” para informar sobre a situa¢ao da mae.

As Criancas 01, 02 e 03 tinham um assunto
em comum no momento dos testes, o aniversa-
rio da Criancga 01 que estava préximo, por isso,
optaram por passar mensagens sobre o tema.
A Crianca 02 informou por meio da linguagem
iconica seu desejo de dar um presente ao ani-
versariante por meio do icone “[ff]", a Crianca
03 expressou sua vontade de comemorar por
meio dos icones e e por fim a Crianca
01 quis lembrar do seu aniversario enviando os
icones ﬂ, Y e

Percebemos, entdao, que as criancas sao ca-
pazes de se expressar por meio da linguagem
iconica nos aparelhos digitais, podendo elaborar
configuracdes complexas de icones a fim de
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passar suas mensagens. Para Piaget?, "o simbolo
lhe fornece os meios de assimilar o real aos seus
desejos ou aos seus interesses”, em nosso caso,
o icone permite que a crianca transmita uma
mensagem ao outro por meio da linguagem
iconica. Para além disso, esse dado revela que
a consciéncia iconica nao se baseia apenas em
um depésito de icones que acumula informacao,
mas como um mecanismo psicolégico para se
pensar sobre a linguagem iconica.

No ultimo teste, o 5, no qual as criancas
poderiam fazer uso do celular livremente, os
sujeitos fizeram uso dos elementos descritos
anteriormente ou para assistir no Youtube ou
para continuar a conversa pelo WhatsApp, seja
por emojis e dudio, seja por videochamada. Ao
final dos testes, pudemos evidenciar a variedade
de formas que a linguagem iconica pode tomar
no celular em seus muitos aplicativos e que as
criancas dominam essa linguagem. Também
evidenciamos o fato das criancas terem a possi-
bilidade de fazer uso da linguagem iconica para
compreender e expressar por meio do aparelho
digital.

CONCLUSAO

A partir do momento em que vivemos em
sua sociedade moderna, que estd em constante
transformacao e reconfigurando as formas que
interagimos uns com os outros e com o mundo,
precisamos de investigacoes que se voltem a
verificar as novas relacoes estabelecidas em
nosso meio social. O avango tecnoldégico que
existe hoje tem transformado a nossa cultura e
nos dado novas formas de nos relacionarmos;
nesse contexto, o contato fisico por vezes é
substituido pela interacao remota.

Hoje vivemos em uma Era Digital, em que
a tecnologia tem invadido os mais variados
espacos de nossa sociedade. Com essas novas
tecnologias, precisamos aprender rapidamente
a lidar com as linguagens presentes nela, entre

elas, aiconica. A linguagem que lida com icones
esta presente em nossa sociedade ha milhares
de anos, das mais variadas formas e diferentes
épocas, pinturas rupestres na pré-historia, hie-
réglifos no Egito Antigo, legendas de mapas na
época das grandes navegacoes, e hoje presente
nos aparelhos digitais que fazem parte do nosso
cotidiano.

Assim como essa linguagem iconica faz parte
do nosso cotidiano, também faz parte do dia a
dia das criancas atuais, os nativos digitais que
hoje ja nascem na cibercultura. Com isso, € fun-
damental entender como se da a relacao desses
sujeitos com a linguagem iconica presente nos
aparelhos digitais. Para isso, a pesquisa aqui
apresentada, de natureza aplicada, se funda-
mentou na abordagem qualitativa e desenvol-
veu uma intervencao, a fim de compreender a
tematica em questao.

Verificamos a existéncia da consciéncia ico-
nica que as criangas possuem, compreendendo
a linguagem dos icones que esta em sua volta,
inclusive nos aparelhos digitais. Também com-
preendemos que em nosso grupo amostral hé
uma relacao das idades das criancas com seu
interesse pelas tecnologias, quanto mais velha,
mais se volta ao uso dos aparelhos digitais.
Evidenciamos o dominio da crianca sobre a
linguagem icénica nos aparelhos digitais, po-
dendo nao s6 compreender, mas se expressar
por meio de icones.

A pesquisa também evidenciou a diversida-
de de elementos que hé na linguagem iconica,
pontuando a variedade de tipos de icones que
podem existir no aparelho digital. Também con-
sideramos que a interpretacao feita pelo icone
tem algumas variantes, tal qual seu contexto e
sua disposicao na interface do aparelho. Por fim,
compreendemos que ainda héd muito o que se
investigar sobre a tematica, e que a discussao
aqui apresentada abre espago para novas pes-
quisas serem desenvolvidas.
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SUMMARY
The child’s relation whit the iconic language existent in digital age:
The childish perception about icon in smartphone

Technological advancements have been transforming our relations.
Digital devices and their languages mediate our contact with the other
and with the world. Amongst the languages present in these devices is the
iconic language. The child, who is also a user of these devices, makes use
of this language and opens the field for reflections. On that sense, we aim
to analyze the use of iconic language in smartphones with a sample group
of children. The applied research underpins in a qualitative approach and
has developed a pedagogical intervention to achieve its goal, divided in
three stages: anamnesis with the guardians, interview, and a battery of
tests with the children, making use of a mobile phone. The sample group
included the participation of seven non-literate children from ages 4 to 7
years old. The main results of the research were: correlation between the
child's interest in technology according to their age; variety of ways of which
iconic language can have in a digital device and its variants; and the full
domain from the children over the iconic language in new technologies.
We conclude that the investigated subjects, digital natives, understand the
language of the icons present in new technologies and that this research
may open space for new studies with the theme.

KEYWORDS: Iconic Language. Child. Technology. Digital Device.
Smartphone.
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