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FAZ-DE-CONTA ATRAVES DAS MIDIAS: POSSIBILIDADES E LIMITES DA
PARTICIPACAO INFANTIL EM PESQUISAS ONLINE

Resumo: A pesquisa em que se baseia este texto teve como objetivo refletir sobre a visdo de
um grupo de criancas em relacdo a cidade onde vivem, a partir de praticas de criagdo
imaginativa e producao cultural. Em decorréncia da pandemia por covid-19, a pesquisa de
campo foi realizada a distancia e contou com a participa¢do de nove criangas matriculadas no
primeiro ano do ensino fundamental de uma escola municipal de Floriandpolis. Apostou-se na
inventividade e no uso de multiplas linguagens e técnicas para a producao de dados. Videos,
desenhos, maquetes, historias, reunides em grupo e entrevistas semiestruturadas foram
realizadas por meio de um grupo de whatsapp e da plataforma zoom. Os resultados obtidos
apontam a relevancia da brincadeira imaginativa como método de pesquisa e de produgdo
cultural com criangas. Em relacdo as limitagdes do uso das midias para estabelecer dialogos
com criancas dessa faixa-etaria, destacamos as possiveis interferéncias da mediacdo dos
adultos responsaveis e a necessidade de tomar cuidados especificos para que elas possam se
expressar e serem ouvidas.

Palavras-chave: Infancia; Participacao; Midias; Faz-de-conta

Introducio

Este trabalho apresenta alguns aspectos de uma pesquisa de mestrado concluida em
2020, que teve como objetivo principal refletir sobre a visdo das criangas em relagdo a cidade
onde vivem, a partir de praticas de criacdo imaginativa e producao cultural.

A metodologia teve como referencial a cartografia (DELEUZE e GUATTARI, 1995),
com suas pistas que pressupdem habitar um territoério acompanhando os processos em seu
fazer (KASTRUP, 2009). Inicialmente, seriam desenvolvidas oficinas presenciais com uma
turma de 25 criancas matriculadas no primeiro ano do ensino fundamental de uma escola do
municipio. A ideia era produzirmos em grupo um material — um livro ou audiovisual — a
partir do tema “cidade”. Com o novo cendrio imposto pela necessidade de distanciamento
social, porém, uma vez que a entrada prevista no campo coincidiu com o fechamento das
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escolas em razao da quarentena, em margo de 2020, isso ndo foi possivel. As circunstancias
levaram a realizacdo da pesquisa de campo a distancia, com nove criangas da mesma turma,
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com idade entre 6 e 7 anos, por meio de um grupo de whatsapp — e da plataforma zoom
A cidade narrada pelo grupo, portanto, era aquela vivenciada nas lembrangas de

“quando a gente podia sair de casa”, como disse a menina F lorzinhaﬁl, ao contar através de
um video quais eram os lugares que gostava de frequentar. Apostamos no uso de multiplas
linguagens e técnicas para a producao de dados: video, desenho, maquete, criagao de historia,
reunides em grupo e entrevistas semiestruturadas. As falas, desenhos e histdrias produzidas e
compartilhadas via dispositivos tecnologicos pelas criangas compdem o corpus da pesquisa.

Diante da necessidade de transpor metodologias participativas para um contexto
online, algumas inquietagdes nos orientaram: Como preservar a escuta € a observagdo no
fazer compartilhado em ambiente virtual? Como criar dispositivos midiaticos de produgdo
compativeis com as culturas infantis, comprometidos com a experiéncia da diversidade, da
novidade e do inesperado que constitui a infaincia (KOHAN, 2003)? Como, enfim, garantir a
expressividade infantil e seu potencial cidaddo através das telas?

A participag¢do ¢ um tema presente no debate académico no Brasil desde as pesquisas
com grupos infantis feitas por Florestan Fernandes nos anos 1940 até os novos estudos da
infancia contemporaneos, particularmente a Sociologia da Infancia. O envolvimento na
producdo de textos em diferentes midias, dentro e fora da escola, também assume um papel
relevante nesse sentido, embora ainda esteja longe de ser uma realidade na maioria dos
contextos nacionais. Com a cultura digital, o assunto ganhou novos contornos, que vém sendo
explorados no campo da midia-educacdo. Muitos trabalhos com e sobre criangas conduzidos
dentro do nucleo de pesquisa de uma universidade federal em que o trabalho foi realizado
propdem praticas educativas, midiaticas e culturais a partir da mediacao adulta, “com objetivo
de propiciar formas de participagdo na escola e na cultura, bem como assegurar formas de
pertencimentos no territorio” (FANTIN, 2019).

E sabido que as criangas deste século sdo a primeira geragdo a nascer cercada pelas
midias digitais, e que isso implica a construcdo de diferentes percursos e acdes, mais
autonomos e independentes. Frente a inegdvel permeabilidade e a intimidade das criangas
com as novas midias, ndo ¢ incomum vé-las colocadas em dois extremos: a superexposicao ao
mercado ou a superprote¢do, que as priva em certa medida do contato com o mundo. O
pesquisador britdnico David Buckingham (2007) propde um meio termo para desenvolver
novos estudos. De uma extremidade a outra, hd uma janela possivel, em que a crianca
participa mais da vida em sociedade e ¢ reconhecida como sujeito produtor de cultura, com
mediagdo adequada e levando em conta as especificidades da sua condi¢do de crianca.

Entendemos que, para possibilitar uma participacdo com qualidade e significado, um
primeiro passo seria, na condigdo de adulto, conhecer e compreender narrativas que
considerem as criangas a partir delas mesmas. No caso desse trabalho, narrativas sobre a
cidade. Acreditamos que, além de atender as especificidades infantis, os procedimentos em
uma investigacdo dessa natureza, que se propde a constituir-se no proprio caminho
(KASTRUP, 2009), pedem maior abertura e inventividade. Nesse sentido, nos inspiramos na
compreensdo da pesquisadora estadunidense Marjorie Orellana, de que € preciso resistir ao
adultocentrismo, ao desenvolvimentismo e ao teleologismo ao pesquisar com criangas,
encontrando metodologias criativas para aproximar-se da perspectiva infantil. Ao examinar
uma série de estudos que realizou com criangas, Orellana (2011) relata que foi sempre no
contexto da brincadeira que surgiram os maiores insights sobre como elas davam sentido ao
mundo definido pelos adultos. O desafio metodologico na pesquisa foi, como dissemos, o de
desenvolver tais procedimentos criativos e ludicos em dimensdes exclusivamente online, sem
a possibilidade das manifestacdes tateis de afeto e acolhida.

Pesquisar inventando, brincar pesquisando
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Comecamos sugerindo aos integrantes do grupo que descrevessem a cidade onde
viviam. Para isso, a proposta era gravar um video “para um extraterrestre”. Com o intuito de
sensibiliza-los e estabelecer um idioma comum, seguimos a sugestao da professora da turma,
a de criar uma pequena historia para essa personagem. Em um momento de distanciamento
social, em que as criangas tinham menos universos de significacdo ao seu redor, pois nao
estavam vivendo experiéncias fora de casa, nem circulando por outros espacos ¢ interagindo
entre elas, acreditamos que as historias eram especialmente importantes como forma de
conhecerem outras vidas e criar um espago simbolico comum entre elas. Assim surgiu o
personagem Spilk, um ser de outro planeta que trocou mensagens com as criangas durante os
trinta dias em que ocorreu a pesquisa de campo. O papel da pesquisadora ndo foi interpreta-
lo. Nesse contexto ludico e imaginario, ela se tornou porta-voz do pequeno extraterrestre,
compartilhando no grupo, em dudios, mensagens dele enderecadas as criangas.

Através das conversas com Spilk, que se somaram a interagdo com a propria
pesquisadora, a questdo da imaginagdo foi ganhando relevancia no trabalho. Durante a
pesquisa, o entrelacamento entre realidade e criagdo imaginativa foi um dos pontos que se
evidenciaram na relagdo das criancas com a cidade, revelando como podem coabitar, na
logica infantil, preocupagodes sociais e faz-de-conta. Consideramos, assim como o fildsofo
irlandés Richard Kearney (1991), um imaginar que vai além da imitagdo ou da representagao,
e se dd em uma dimensao ¢€tica, na medida em que responde ao outro e as coisas do mundo,
mas também poética, capaz de inventar e de brincar (GIRARDELLO, 2018).

Embora a participagdo das criangas estivesse limitada de muitas formas, isso nao
impediu que elas demonstrassem preocupacao com o espaco publico e estivessem atentas as
necessidades de seus habitantes. Pudemos constatar que a criagdo de um personagem ficticio
tornou-se um recurso valioso para contextualizar as interagdes com as criangas, a0 mesmo
tempo em que deixou de imputar a pesquisadora o papel de detentora das informagdes, muitas
vezes ocupado pelos adultos. Vivian Paley (1992), que aposta na participagdo do adulto na
brincadeira de faz-de-conta, defende sua importancia tanto para a construcao de pontes com
as criangas como para ajudar todas elas a serem acolhidas na comunidade de pares.

Os desafios da distancia

Observamos que alguns dos desafios da participacdo infantil na producgdo cultural se
assemelham aqueles enfrentados na producdo de midias nas escolas de modo geral, como a
busca por garantir a autoria das criangas e ao mesmo tempo qualificar o projeto técnica e
esteticamente ou por assegurar que a participagdo nio se resuma a uma execu¢ido meramente
operacional (GIRARDELLO, 2014). No caso das escolas, Quinteiro (2005) relata que mesmo
em contextos considerados inovadores, criancas dos Anos Iniciais sd0 muitas vezes vistas
como incapazes, € que sua participacdo acaba se dando de forma didatizada nas atividades
pedagdgicas. Corroboramos Mdnica Fantin, ao afirmar que os direitos de provisao, protecdo e
participagdo s6 podem ser entendidos em sua relacdo, tensdo e contradi¢do, pois a
interdependéncia é a condi¢do de sua propria realizagdo: “Isso revela o desafio de assegurar
uma participagdo responsavel de criangas na escola, na midia e na cultura, pautada em
critérios de qualidade” (2019, s/p.).

Em nossa experiéncia aqui relatada, encontramos certa dificuldade para realmente
escutar as criancas, ja que todas as interagdes precisaram ser mediadas por um adulto
responsavel, que viabilizava o acesso dos participantes da pesquisa aos dispositivos
tecnologicos. Em muitas situagdes, testemunhamos como ¢ naturalizada a fala do adulto “em
nome” da crianca.

Além disso, algumas duvidas foram surgindo em relagdo a como garantir virtualmente
uma comunicagao efetiva. Nossa vontade era responder a cada crianca sobre os materiais que
produziam, mas isso tornaria muito extensas as conversas, considerando que estavamos
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usando um grupo de whatsapp. Por outro lado, optar por dialogar individualmente com elas
através de mensagens diretas seria abrir mao do espago coletivo e da partilha entre pares que
tanto nos interessavam. Procuramos encontrar um equilibrio, sendo breves porém sem deixar
de fazer comentarios que valorizassem o que cada crianga havia compartilhado.

Para propor as atividades, fomos percebendo que o melhor formato era enviar um audio
para as criangas, seguido de uma mensagem de texto para as maes, com um resumo da
atividade proposta e da data de envio. Afinal, a participa¢do das criangas dependia das maes,
que no caso eram quem estava com 0s pequenos em casa. Nas videoconferéncias, por fim,
nem sempre era possivel coordenar a ordem das falas, abrindo e fechando os microfones.
Muitas vezes, duas ou mais criangas falavam ao mesmo tempo e ndo era possivel ouvir
ninguém — um desafio que muitos professores viriam a enfrentar nos meses seguintes, com o
inicio das atividades online nas escolas.

Consideracoes finais

A partir das reflexdes apresentadas acima, enfatizamos as potencialidades de ouvir as
criangas e explorar seus desejos e ideias sobre temas que lhes dizem respeito. Os resultados
obtidos na pesquisa apontam a relevancia da brincadeira imaginativa como método de
pesquisa e de producdo cultural com criangas. A experiéncia a distancia sinaliza que a
interagdo online com criangas oferece possibilidades para o uso de metodologias compativeis
com as culturas infantis, mas que pede, no entanto, cuidados especificos para que elas possam
de fato se expressar e serem ouvidas.

REFERENCIAS

BUCKINGHAM, D. Crescer na era das midias eletronicas. Sdo Paulo: Edi¢cdes Loyola,
2007.

DELEUZE, G; GUATTARI, F. Mil platos - vol 1: capitalismo e esquizofrenia. Sao Paulo:
Editora 34, 1995. Tradugdao de Ana Lucia de Oliveira, Aurélio Guerra Neto ¢ Cé¢lia Pinto
Costa.

FANTIN, M. Criangcas e territorios da cultura na pesquisa. In: XV Enecult - Encontro de
Estudos Multidisciplinares em Cultura, Salvador, ago. 2019.

GIRARDELLO, G. Criancas fazendo midia na escola: desafios da autoria e da participagao.
In: ELEA, Tlana: Agentes e Vozes: um panorama da midia-educagdo no Brasil, Portugal e
Espanha. Goteborg: The International Clearinghouse on Children, Youth and Media. 2014.

. Criangas inventando o mundo e a si mesmas: ideias para pensar a
autoria narrativa infantil. Childhood & philesophy, Rio de Janeiro, v. 14, n. 29, p. 71-92,
jan./abr. 2018.

KEARNEY, R. The Wake of Imagination: toward a postmodern culture. Minneapolis: Univ.
of Minnesota, 1991.

KOHAN, W.O. Infancia. Entre a Educacao e a Filosofia. Belo Horizonte: Auténtica, 2003.

ORELLANA, M.F. Work, play, learning or development? In: Researching Children.
Global Childhoods and Education Conference, City University of New York, mar. 2011.
Notas e traducao de Gilka Girardello.

PALEY, V.G . You can’t say you cant’s play. Harvard University Press. United States of



5/5
America. Cambridge Massachusetts, and London, England. 1992.

QUINTEIRO, J. et al. A participacdo da crianca na escola de ensino fundamental: um
desafio nas séries iniciais. In: 28 reunido nacional da Anped. Caxambu (MG), out. 2005.

Aplicativo de troca de mensagens via texto, foto, audio e video mais usado pelos brasileiros na época em que foi
realizada pesquisa.

Aplicativo que permite a comunicagao entre duas ou mais pessoas em video ou voz através da internet. Pode ser
usado no computador ou no celular.

No sentido de preservar suas identidades e dar a elas a possibilidade de escolha, as criangas que participaram da
pesquisa escolheram com quais nomes gostariam de ser identificadas.



