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DESIGN DE LUDICIDADE COPARTICIPATIVO

COM CRIANCAS: UMA TEORIA NA

COCONSTRUCAO DA LITERACIA MEDIATICA

REsumo

Este artigo coloca a discussdo o quadro tedrico e a metodologia do design de
ludicidade coparticipativo, construido ao longo de trés décadas e utilizado

na coconstrucdo de competéncias da literacia mediatica com criangas.

A teoria do design de ludicidade coparticipativo tem uma estrutura axiomati-
ca e pode aplicar-se em diversos contextos, sendo o seu objeto de estudo a
andlise compreensiva das interagdes coparticipativas dos protagonistas, em
situacdo. As interagdes conversacionais sobre temas dos mundos de vida
dos protagonistas e o debate coletivo s3o o foco desta metodologia. A in-
fluéncia e os efeitos dos media aos quais as criangas estdo expostas sdo o
foco central do projeto “Trocado por Mitdos”. O que veem, pensam, expli-
cam e sugerem as criangas sobre os contetidos que consomem, dos media
que utilizam. Através de seis eixos conceptuais apresentamos os contetidos
estruturantes da teoria (Lopes, 1985), e a metodologia por eles sustentada,
afinada no referido projeto realizado com criangas, educadores e profes-
sores do jardim-de-infincia e do ensino bdsico, do Colégio A Torre, Lisboa

(2009-2014).

PALAVRAS-CHAVE

Ludicidade; design de ludicidade coparticipativo; literacia mediatica

Ei1XOS DE COMPREENSAO E ANALISE DO DESIGN
DE LUDICIDADE COPARTICIPATIVO

A teoria do design de ludicidade coparticipativo (Lopes, 2004) tem os
seus fundamentos na teoria da comunica¢do de Bateson (1977; 1980), na
teoria orquestral da comunicacao de Watzlawick, Beavin e Jackson (1967),
na teoria da ludicidade de Lopes (1998), na teoria da experiéncia de Rodri-
gues (1997). Contextualizada na intervengdo com criangas é enriquecida
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pela nogao de humano subjacente a Declaragao Universal dos Direitos Hu-
manos (ONU, 1948) e pela Convencao Internacional dos Direitos da Crian-
ca (ONU, 1989). Através de seis eixos concetuais: paradigma da Crianca
coparticipativa; interagcdo conversacional comunicativa; ludicidade e design
de ludicidade; literacia, cidadania e literacia medidtica; influéncia e efeitos
da exposicao aos media; metodologia do design coparticipativo com crian-
cas, pretendemos expor o designio que o titulo enuncia.

O PARADIGMA DA CRIANQA COPARTICIPATIVA

O paradigma da Crianca coparticipativa ndo tem outra condi¢do que
nao seja a reafirmacgdo da Crianga como sujeito de direitos e deveres, pro-
tagonista do processo de coconstrucdo social do seu projeto de ser-existir-
-no-mundo. Este paradigma sublinha a interagdo conversacional, dialégica
e de permanente negociagdo, compartilhadas entre criangas e entre estas
e adultos na praxis quotidiana. A busca da intercompreensio mutua e a
participagdo ativa da crianca s3o os principios incontorndveis da praxis.
Distingue-se das perspetivas protecionista, do “paradigma da crianca de-
pendente”, onde a crianga é considerada como objeto de intervencio, e
da perspetiva liberalista, do “paradigma da crianca emancipada” onde a
crianga é considerada como oprimida, sujeita ao livre arbitrio da autorida-
de do adulto (Lowden, 2002). Quer num caso, quer no outro nao lhes é
reconhecida a cidadania, sendo-lhes negado a proatividade corresponsével
do sujeito de direitos e deveres (Lansdown, 1995). A coparticipagdo ativa
alude a interagdo comunicacional que significa compartilhar, coconstruir a
intercompreensao e esta pressupde espontaneidade e livre escolha.

A dinamizacdo da condi¢do de ludicidade é importante para
compreender e promover as orientagdes subjacentes ao paradigma da
crianga coparticipativa. O elevado grau de “abertura” de si a outrem pres-
supde um elevado grau de implicagdo da crianca e do adulto que, espon-
taneamente, clarificam a defini¢do inicial da “situagdo” (Goffman, 1974)
e enunciam, explicita ou implicitamente, os principios que v3o regular a
coparticipagdo dos protagonistas no desenrolar da situagao: “assim eu me
vejo, assim eu te vejo, assim eu quero que tu me vejas”. Liberdade, es-
pontaneidade e responsabilidade sao trés dimensdes da coparticipagao. A
propésito e segundo Natalia Fernandes (2009) compartilhamos do reco-
nhecimento de que “abertura, oportunidade e obrigacdes” s3o trés graus
de responsabilizagao do modelo de participagdao das criangas que Shier
(2001) desenvolveu a partir das teorias dos pioneiros Arnstein (1979) e
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Hart (1992), definindo cinco niveis de participagdo: disponibilidade para
escutar as criangas; apoio a expressao das perspetivas; consideracao das
suas perspetivas; envolvimento no processo de tomada de decisao; partilha
de poder e responsabilidade na tomada de decisao.

O exercicio do poder pessoal de cada um dos protagonistas da si-
tuacgdo, adulto e crianca, é uma questao pertinente a cuidar. A propédsito do
poder, Foucault alerta-nos para este referindo-o como

Um conjunto de ag¢des sobre agdes possiveis; ele opera
sobre o campo de possibilidades onde vem inscrever-se o
comportamento dos sujeitos actantes: incita, induz, con-
torna, facilita ou torna mais dificil, alarga ou limita, torna
mais ou menos provével; no limite, constrange ou impede
completamente; mas é sempre uma maneira de agir sobre
um ou vérios sujeitos atuantes, na medida em que agem
ou em que s3o suscetfveis de agir. Uma ag3o sobre agdes”

(Foucault,1995, pp. 243-244)

Ora, é na gestdo cuidada da relagdo e da interagdo interpessoal (Wat-
zlawick et al., 1967) que a coparticipagdo ativa, se concretiza, sustentada
pelos principios éticos e estéticos subjacente a nogao de crianga inscrita
na Convencgdo dos Direitos da Crianga. Coparticipar é o grande campo da
interagdo comunicativa, cujo referencial é o mundo da experiéncia que se
manifesta na linguagem, ndo é o mesmo que a soma aritmética dos inter-
locutores em presenca.

A INTERACAO CONVERSACIONAL COMUNICATIVA

H& uma unidade indivisivel do paradigma da Crianga coparticipativa
com o mundo de experiéncia da linguagem (Rodrigues,1997) e a conversa
€ uma das suas estratégias. Falar é realizar a complexidade e pluridimen-
sionalidade de atos verbais, que no seu valor comunicativo permitem ao
sujeito falante vs. sujeito comunicante apropriar-se das entidades da lingua
e integrar-se numa praxis social. Falar, numa perspetiva dialégica, é o lugar
de encontros de intersubjetividades. Conversarmos para nos encontrarmos
e para através da fala dos outros nos descobrirmos. A conversa representa o
vivo, a lingua a instituic3o, e a linguagem o ser que nela mora (Lopes, 1990).

Na interagao conversacional (Figura 1, Lopes 1990) o testemunho e a
partilha simbdlica da experiéncia sao dominantes, assim como a relagao de
cooperagdo existente entre os interlocutores. Contrariamente a esta, na in-
teracdo conversacional sumadria é o aspeto competitivo dos interlocutores
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e a transmissdo da informacdo que domina. Neste sentido, nem todas
as interacdes sdao comunicativas e nem todas as interacdes verbais sdao
comunicativas.

Figura 1: Interagdo conversacional

H4 uma nocgdo central para determinar a natureza da interagao co-
municacional da interagdo verbal, é a no¢do de contrato, existente entre
os interlocutores. Se todo o contrato é algo que resulta de um acordo de
vontades, como é que esse contrato se institui no design de ludicidade co-
participativo? A resposta é, vai-se coconstruindo, a par e passo, na rotina
da interagd@o comunicativa, num percurso onde se podem identificar vérios
estadios e fases com niveis de coresponsabilizacdo diferenciada e evolu-
tiva. O grau de liberdade, espontaneidade e de bem-estar propulsiona a
motivagdo intrinseca dos protagonistas, criancas e adultos, que mantém
vivo o debate compreensivo e avaliam os seus efeitos.

A perspetiva holistica do paradigma da crianga coparticipativa su-
blinha a ética e a estética das interacdes e inter-relagdes vivenciadas pelo
adulto, no compromisso com a crianga cidada. Todos juntos, comparti-
lham a aventura da conquista da literacia sobre o mundo. As criangas, tal
como os adultos, ao falarem, ordenam e clarificam os seus mundos de vida
interiores e o mundo que as rodeiam. Ambos instituem, com referéncia a si
préprios, um campo de percecdo onde cada um se situa e onde situam os
objetos. Quer uns, quer outros falam e escutam ativamente, dando sentido
a liberdade e a responsabilidade dos efeitos das escolhas que espontanea-
mente fizeram em situagao.
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LUDICIDADE E DESIGN DE LUDICIDADE

A ludicidade (Lopes, 1998, 2003b) é uma condi¢ao humana que des-
taca a totalidade ontolégica e mundividente do ser Pessoa (Lopes, 2014).
Designa o campo de estudos académicos que emerge do campo de estudos
da Pragmatica da Comunicagdo. A identidade do conceito e da teoria da lu-
dicidade emerge da conexdo estabelecida entre comunicagdo e ludicidade.
Ludicidade é comunicagdo. Contudo, comunicagdo nem sempre manifesta
a ludicidade. Porém, esta é a manifestacdo privilegiada da comunicagdo
das criangas (Lopes, 2014) e ocupa o lugar central, no eixo das intermedia-
¢des com o mundo de vida.

O padrao concetual do design de ludicidade desenvolve-se a partir
de uma estrutura que integra, no mesmo nivel de importancia, trés dimen-
soes em interacdo circular (Figura 2) que geram processos estruturantes
e iterativos no processo que se designa de design da ludicidade, apesar de
cada uma delas apresentar especificidades no percurso da sua realizagdo e
desenvolvimento. (Lopes, 2014).

desejo designio desenho

Figura 2: Representacdo gréfica da trfade do design
de ludicidade coparticipativo (Lopes, 2004)

LITERACIA, CIDADANIA E LITERACIA MEDIATICA

A literacia medidtica é uma das dimensdes da literacia e da cidadania
ativa. Através dela, a formacao de sujeitos reflexivos, criticos, argumenta-
tivos, ludicos e interventivos, que se orientam por valores referidos ao Hu-
mano, é exponencialmente potencializada. A literacia, tal como a cidada-
nia, estdo vinculadas ao conceito de hominidade (Lopes & Pereira, 2011),
pertencem ao estado natural do ser humano, nascem com ele e revelam-se
através dos seus mundos de experiéncia — natural, subjetivo, intersubjetivo
(com destaque para o mundo da experiéncia da linguagem, mundo cons-
tituinte de todas as dimensdes da experiéncia humana (Rodrigues, 1999).
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A vida quotidiana estd saturada de mensagens, quer estejamos ou
nao disso conscientes, estamos constantemente religados e expostos as
suas influéncias, sejam elas decorrentes da interag3o face a face ou da in-
teracdo mediada pelos dispositivos artificiais de comunicagdo, sejam eles
os media de massa ou media individualizados. Se no face a face presencial
entre adultos e criangas, o tempo e o lugar para a interagdo conversacio-
nal, geralmente, escasseia, ja na interacdo mediada pelos media, o tempo
sempre sobra, sendo cada vez mais invasivos e agressivos na forma como
captam a aten¢do das pessoas. A apreensdo de niveis elevados de com-
peténcias de literacia e de literacia mediatica, em particular, é o caminho
para cada pessoa poder ser capaz de filtrar essas influéncias e fazer as suas
melhores escolhas e delas retirar o melhor proveito.

A literacia medidtica € um conceito compdsito multidimensional, em
que os conteudos e a diversificacdo da relagdo das modalidades discursivas
da comunicacgdo e da experiéncia, testemunho, transmissao e partilha sim-
bélica estdo no centro da questdo. A definicdo do conceito pela Comissao
das Comunidades Europeias (2007) também contribuiu para a clarificagao
do conceito, designando-a como “a capacidade de aceder aos media, de
compreender e avaliar de modo critico os diferentes aspetos dos media e
dos seus contetidos e de criar comunica¢des em diversos contextos” (Oli-
veira & Lopes, 2011, p. 789). Mais do que capacidade, a literacia mediatica
é um processo de manifestacdo de competéncias, que cada pessoa, inde-
pendentemente da idade, possui em determinado grau, o que lhe permite
interpretar os significados das mensagens que lhe sdo ou n3o dirigidas,
reconstruir, questionar, problematizar, assimilar, rejeitar ou discordar e que
fazem parte do seu patriménio existencial (Lopes, 2013). E nesta perspetiva
que se coloca a defini¢do de Potter (2013, p. 22), ao defender que a literacia
medidtica é o “conjunto de perspetivas que utilizamos quando nos expo-
mos aos media de massas para interpretarmos as mensagens”.

Cada pessoa ¢, simultaneamente, um emissor-recetor, recetor-emis-
sor altamente seletivo. As tecnologias e os contetidos veiculados pelos me-
dia sdao sensorialmente atrativos e o seu uso desencadeia um conjunto de
sensagdes agradaveis. No habito da exposicdo aos media, as pessoas expe-
rienciam reacdes agraddveis, tornando-se dependentes dessas mensagens
pelo prazer que desencadeiam. As influéncias positivas sdo multiplas e di-
versificadas, fortalecem aprendizagens, induzem a mudangas, criam hébi-
tos, reforcam atitudes, crengas e comportamentos. Alguns dos fatores que
contribuem para estes efeitos positivos sdo a orientacao reflexiva utilizada
no processo da filtragem dos contetidos que emergem de competéncias
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da literacia medidtica. Mas, também, podem conduzir a efeitos negativos
através da perda da capacidade de vigilancia, induzir a comportamentos
de passividade e de banalizag3o da violéncia interpessoal, seja ela de natu-
reza fisica ou simbdlica. Os media imitam, cada vez melhor, os dispositi-
vos naturais da comunica¢do humana (Rodrigues, 2009). Cada vez é mais
simples o seu manuseamento e o acesso das criangas, as quais usam os
media dos pais com a mesma familiaridade com que fruem brinquedos
e jogos. Sem grande esforgo, estas ficam expostas a influéncia dos con-
teddos medidticos, nomeadamente aqueles que a elas sao especialmente
dirigidos, com destaque para a televisdo que, ainda assim, continua a ser o
medium privilegiado das criancas.

Fatores como a convergéncia e conexdo dos media artificiais atraem
o uso destes meios. Da intera¢do da crianga com os media resulta a aqui-
sicdo de experiéncias e informagdes, as quais a crianga na vida real nao
consegue obter, ou seja, através do mundo representado pelos media a
crianga expande as suas experiéncias do mundo real, passando também
a entender melhor o meio que a rodeia. N3do obstante, por vezes, é dificil
delimitar as fronteiras que separam estes dois mundos, o real e o veiculado
pelos media, o que leva, muitas vezes, a considera-los como a realidade real
vivenciada pela crianga.

A exposicdo da crianga aos media faz parte do seu quotidiano (Pe-
reira, 2009), 0 que permite que esta, rapidamente, realize uma filtragem,
sem muito esforco, concentrando a sua atencdo nos contetdos que lhe
interessam, quaisquer que eles sejam. Cada vez mais, a programacao, ho-
rarios e contelidos de emissao sao direcionados a segmentos de audiéncia
distintos. A quantidade, qualidade, conhecimento e partilha de valores po-
sitivos, e em nuimero de horas, aumentou devido em parte ao alargamento
do nuimero de canais dirigidos especificamente as criangas. A dinamizacio
dos publicos através da extensdo nas redes online de interagdo, utiliza di-
versas estratégias de ludicidade que geram elevados niveis de satisfagdo e
de fidelizagao (Moutinho, 2011). Porém, nem tudo sdo beneficios, o acesso
facil a informacdo e a vulgarizagao da utilizagdo de mais do que um meio
de comunicagdo ao mesmo tempo traz, também, efeitos nao desejados.
Através da aquisi¢do de graus elevados de literacia medidtica serd possivel
separar o que é o mundo real e o que é mundo dos media. Ao ser media
literada, a crianga torna-se insubmissa nas influéncias dos media. Proativa-
mente questionante no confronto com os contetidos que recebe dos media,
estard em melhores condicdes de olhar, ver e atuar sobre os seus efeitos.

O papel dos adultos é fulcral na dinamizac¢do da motivacdo e mo-
bilizagdo das criangas para a causa social da literacia mediatica. Esta
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7

causa é um processo comunicativo. Mobilizar, de acordo com Marcio
Henriques, “é a reunido de sujeitos que definem objetivos e compartilham
sentimentos, conhecimentos e responsabilidades para a transformacio de
uma dada realidade, movidos por um acordo em relagdo a determinada
causa de interesse publico” (2004, p. 15). Toro e Werneck (2004, p. 32)
definem mobiliza¢do social como o “processo de convocagdo de vontades
para uma mudanca de realidade, através de propdsitos comuns, estabe-
lecidos em consenso. Envolve o compartilhamento de discursos, visdes e
informacdes e, por isso, exige a¢des de comunicagdo em seu sentido mais
amplo”. Ora a questdo da literacia mediatica individual, pela conversa e
pelo debate torna-se numa questdo coletiva, uma questdo de todos. E, in-
terpretando S3o Pedro, Vieza, Pinto, Frederico e Henriques (2014), este
processo de coletivizagdo sé se cumpre quando as percecdes e agdes se
deslocam em continuum, do interesse individual para o coletivo. O que sé
acontece quando a questdo é discutida, e com o esforco de todos, tratada,
percebida, compreendida e visualizada como pertenca e causa do grupo. E
a raz3o para o debate é concreta, do interesse de todos, valoriza quem é o
outro, crianga ou adulto, parte do que ja sabem, induz a coconstrucao da
mudanca e orienta-se para a a¢3o de direitos e valores.

E neste processo que se aprende a aprender, a criar e a treinar a
descodificacdo da realidade experienciada, possibilitando a aquisicao de
estruturas de pensamento e modelos de interagdo social que potenciam a
aquisicdo e manutencdo de niveis de controlo pessoal sobre as influéncias e
os efeitos dos estados de exposi¢do aos media. A mobilizagio para a causa
da literacia mediatica e da cidadania tem objetivos pré-definidos, um pro-
posito comum, é uma escolha deliberada, pressupde uma convicgio coleti-
va de relevancia da aquisi¢ao de elevados graus de literacia mediatica e de
cidadania. H4 um sentido de publico, de algo que é importante para cada
um, mas também, convém a todos, como projeto de sociedade democritica
mais humanizada, feliz e coparticipativa. Elevados graus de literacia mediti-
ca sdo reveladores das préticas de cidadania ativa de pessoas reflexivas, criti-
cas, argumentativas, lidicas e interventivas, as quais se orientam por valores
de igualdade, liberdade e responsabilidade, referidos a no¢do de Humano
subjacente a Declaragao Universal dos Direitos Humanos (ONU, 1948).

INFLUENCIA E EFEITOS DA EXPOSICAO AOS MEDIA

Os media ndo estdo isolados dos mundos de experiéncia das pessoas,
nem da sociedade.
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Na perspetiva de Potter (2013), a influéncia tem origem em diversos
estados de exposicdo das pessoas aos media, que conjugam trés fatores:
presenca fisica, percecdo e disponibilidade psicoldgica. Os efeitos sao re-
sultados da influéncia dos media e s3o diversos, de acordo com uma tipo-
logia, a qual mais a frente se apresentara. Podem ser analisados em termos
de microandlise (centrados na pessoa), ou de macroanalise (centrados nas
instituicdes, sociedade e nos préprios media). Relativamente a natureza
dos efeitos, Potter (2013) refere a existéncia de efeitos de manifestacao,
aqueles que s3o imediatamente observéveis e de efeitos de processo, os
quais se revelam no curto e longo prazo, que influenciam a nossa forma
de pensar, sentir e agir, quer tenhamos ou nao deles consciéncia. E sobre
o controle destes ultimos que a literacia medidtica se torna fundamental,
pois ao conhecé-los, cada pessoa poderd automobilizar-se no controle da
influéncia dos media sobre si mesma.

Contudo, Potter interroga-se sobre quais s3o os principais efeitos
provocados pelos media e tenta explici-los através de uma tipologia dos
efeitos dos media, fisiolégico, cognitivo, crencas, atitudes, afetos e compor-
tamentais. N3o sendo possivel, pela extensdo, explicar cada um dos tipos
e 0s processos que implicam sublinha-se, por um lado, que os media sao
potenciadores do desenvolvimento humano social e ludico e, por outro,
fruindo-os, serd necessario ser deles independente e os questionar.

S3o os estados individuais de exposicao aos media que determinam
o tipo de influéncia e de efeitos deles decorrente. Segundo Potter, o estado
de exposicdo de tipo “piloto automatico”, ou seja, o modo inconsciente,
pode facilitar a programacao da mente, os objetivos definidos pelos progra-
madores s3o, potencialmente, atingidos, o que pode ser benéfico, relaxante
e prazenteiro ou, por outro lado perverso, ao poder induzir a assimilagdo
de diversos tipos de efeitos, situagdo que é causada pelo crescente nimero
de mensagens a que se esta exposto, sem que disso se tenha consciéncia.
Mas também, o estado de atengdo, o estado de transporte e autorreflexivo
podem desencadear outro tipo de influéncias e de efeitos. No estado de
atencdo, contrariamente ao automdtico, regista-se conscientemente a ex-
posicdo. Ja no estado de transporte, apesar de também se caracterizar pela
atenc¢do consciente, diferencia-se do anterior, no sentido em que, mais do
que simplesmente prestar atengdo a mensagem exposta, a pessoa envolve-
-se com a mesma, chegando mesmo a perder o controlo do préprio mundo
social do qual faz parte. E aqui que a literacia medidtica faz toda a diferenca.
Os niveis elevados de literacia possibilitam a aquisicao e desenvolvimen-
to do estado autorreflexivo. Ao contrario de todos os outros estados de
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exposicdo aos media, o autorreflexivo implica que cada pessoa, apesar de
ter uma grande envolvéncia cognitiva com a mensagem em si, tenha tam-
bém consciéncia de si proprio, ao mesmo tempo que processa o contetido
da mensagem exposta (Potter, 2013)

Um dos habitos mais apontados, por autores como James Potter
(2013) como hébitos favordveis a coconstrugdo de literacia mediatica com
criangas é o de partilhar os estados de exposi¢do aos media, acompanhan-
do-as nesta atividade. Desta forma, as criancas criardo habitos similares e
comecardo também elas a analisar o contetddo, questionar os factos e a por
em causa aquilo que lhes é apresentado, impulsionando-as a procurarem
mais informagdo sobre um determinado assunto, ao invés de aceitarem
acriticamente, tudo o que lhes é transmitido pelos media. Desta forma,
sublinha o autor, as criancas compreenderdo melhor o significado das men-
sagens (Potter, 2013).

Assim sendo, torna-se necessario dar um contributo concetual e ex-
periencial para promover e desenvolver niveis elevados de aquisic3o da li-
teracia mediatica. Este fator torna-se mais preocupante quando referente
ao publico infantojuvenil que, devido a caracteristicas particulares do seu
crescimento e desenvolvimento s3o uma audiéncia singular vulneravel e
que necessita da atuagdo de pessoas significantes dos seus mundos de
vida, para as ajudar a filtrar e compreender de modo critico as mensagens
dos media.

A METODOLOGIA DO DESIGN DE LUDICIDADE COPARTICIPATIVO

A palavra metodologia, do grego méthodos + légos. Método significa
organizagdo e légica quer dizer estudo sistematico, investigacdo. Etimo-
logicamente metodologia significa o estudo dos caminhos a serem se-
guidos, dos instrumentos utilizados para se construir o conhecimento
cientifico. O design de ludicidade coparticipativo é uma metodologia quali-
tativa. E interativa, no sentido que lhe atribui Bateson (1977), em que tudo
estd religado, onde as partes s6 fazem sentido quando compreendidas
na dindmica de totalidade, fazendo a conexdo das interacdes e inter-
relagdes entre os protagonistas em situagdo, entre os diversos métodos
e as técnicas que utiliza e os adapta, de acordo com o objeto de estudo,
os protagonistas e os contextos da realidade em que se intervém. Em
simultaneo, faz-se a recolha, registo, codificagdo e interpretacio dos
dados, a luz do enquadramento teérico de onde surge a metodologia. A
realidade é uma coconstrugdo que emerge do processo da comunicagado
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e, como tal, estd sempre em movimento e em permanente mudanca.
Desta forma, a concetualizagdo da metodologia possibilita, por um lado,
dar conta dessa dindmica analisando cada situac@o e, por outro, dinamizar
o grupo, focalizar a interagdo conversacional no tema alvo e recolher os
dados, codificando-os e organizando-os num todo compreensivo para os
devolver aos protagonistas do grupo, para serem por eles reinterpretados,
confirmados e continuados na direcio contratualizada. E, também, influen-
ciada pelo interacionismo simbélico, (Mead, 1953; Blumer, 1969). A expe-
riéncia simbdlica amplia a percecido e facilita a imaginagdo e a fantasia; os
significados sdo produtos da interagdo social e o signo é o objeto material
que estd na origem do significado. As pessoas transformam, selecionam,
organizam, reproduzem e transformam os significados e os processos in-
terpretativos em funcdo das suas expectativas e propésitos. E, igualmente,
sistémica, construtivista, de investigacao-acao (Barbier, 1985) e de inspira-
¢do etnografica (Malinowski, 1922; Mucchielli, 1977).

Na busca permanente da descoberta das ferramentas mais eficazes
no designio da coparticipagao encontramos, na metodologia qualitativa, a
melhor op¢do e na investigacido-acdo etnogréfica, hermenéutica e dialética,
alcangcamos a estabilidade e o questionamento cientifico necessario a in-
vestigacao organizada, ao controle rigoroso das observagdes e a operacio-
nalizagdo dos conhecimentos tedricos inicialmente referidos, assumindo e
controlando os niveis de subjetividade do investigador, dado que a neutra-
lidade n3o existe.

Com o objetivo de agilizar a compreensao e verificagdo das poten-
cialidades na promocdo e desenvolvimento de competéncias da literacia
medidtica em coparticipagdo com criangas, apresenta-se o conjunto de mé-
todos de dinamizagdo da interagdo comunicacional, da recolha, do registo,
da codificagdo e da interpretacdo dos dados recolhidos.

O processo da metodologia de design de ludicidade coparticipativo
estd focalizado nos métodos do grupo de discussdo e do focus grupo e
utiliza vérios métodos de recolha e de andlise de dados e instrumentos
construidos em coeréncia com os mesmos. A entrevista qualitativa (Pat-
ton, 1980), a constelagao de atributos (Moles & Janiszewski, 1960) e o di-
ferencial semantico (Osgood, Suci & Tannenbaum, 1957) sdo os principais.
O diferencial seméntico e a constela¢do de atributos foram adaptados aos
propésitos dos varios projetos de investigacdo, facto de que se dard conta
mais adiante. De forma breve, apresentam-se cada um dos métodos. Inter-
pretando Lewin (1946) afirma-se que a carateristica dominante do grupo
de discussdo é a interagdo conversacional. Cada membro do grupo tem a

120



CoNCEIGAO LoPES; ANA MONTEIRO; ANDREIA SILVA & ANA PATRICIA OLIVEIRA

Design de ludicidade coparticipativo com criangas: uma teoria na coconstrugao da literacia medidtica

liberdade de estruturar, como quiser, o seu discurso e manifestar a sua opi-
nido, abertamente, sobre o assunto que o grupo debate. No focus grupo a
interagdo entre os membros do grupo é menos aberta, sendo diretiva e con-
trolada pelo mediador-dinamizador da situac¢do. Tanto o grupo de discus-
sdo, quer o focus grupo tém por objetivo a confrontag¢do de opinides, ideias
e sentimentos dos participantes, para juntos chegarem a conclusdes, acor-
dos e decisdes (Mucchielli, 1977). A diferenca entre GD e FG reside no facto
de que o grupo de discussao é aberto a discussio espontanea.

Figura 3: Representacdo do religar das quatro redes de interagdo
social ludica, protagonizado por cada um dos coparticipantes, no
contexto das intermedia¢des.

O método das intermediagdes protagonizadas entre os sujeitos e di-
namizadas no design de comunicacio e ludicidade coparticipativo

As intermediacdes dinamizadas na intervencdo coparticipada estdo
representadas no esquema da Figura 3 (Lopes, 1985, 2003a) que é susten-
tado pela “Teoria do agir comunicacional” de Habermas (1986a, 1986b).
Neste esquema ha que considerar a existéncia dos dois niveis de dinami-
zagdo coparticipativa: a programada formal e a ndo programada informal.
Dentro de cada nivel, as intermedia¢des dinamizam, de modo simultineo,
as quatro redes de interacdo social ludica (Figura 3): ascendente, descen-
dente, diagonal e horizontal (Lopes, 1985). No nivel informal as referidas
redes de interac3o sdo dinamizadas por qualquer um dos protagonistas do
grupo, que de livre e espontanea vontade se escolhem para conversar, brin-
car, jogar, partilhar siléncios, expressoes, gestos, entre outras atividades,
fora dos espagos de reunido programada. Ja no nivel formal programado,
as intermediagdes ocorrem num espaco e tempo de encontro/reunido com
um foco temdtico. Neste nivel, a interven¢do do adulto — mediador — é cen-
tral na dinamizagdo do fluxo comunicacional nas redes sociais das inter-
mediagdes. A rede descendente é o lugar de quem produz os enunciados,
os dirige ao grupo e os coloca a discussdo, geralmente é o lugar da inicia-
tiva conversacional e de comando da ag¢do protagonizado pelos adultos,
nos estadios iniciais do percurso de investigagdo-agao (onde hd lugar para
a apresentacdo, explicagdo, discussdo do propésito da agdo mediadora,
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elaboragdo do contrato de comunicagdo e transmissdo da informagdo so-
bre a missdo que vai religando e mobilizando os protagonistas da situa-
¢3o na causa social comum); a rede ascendente é o lugar do mediado, da
escuta ativa, da observacdo atenta e proactiva de resposta e da retroacao
dinamizada pelo mediado. No estddio inicial do design coparticipativo com
criangas, o mediado é, geralmente, ocupado por elas, enquanto recetores-
-emissores proativos, de onde emergem retroagdes, sugestoes, interpela-
¢Oes e esclarecimentos; a rede diagonal é o lugar ocupado por cada um, no
seio do grupo de debate, podendo ser a vez mediador e ou mediado, é tam-
bém o lugar da interacdo de complementaridade de opinides entre todos
os protagonistas em presenca, independentemente de serem mediador ou
mediados na situacdo em causa; e a rede social de interacao horizontal, é
o lugar da interagdo de simetria, onde todos estdo em situagdo de apren-
dentes. O design de ludicidade coparticipativo envolve a conexdo dos dois
niveis, programado e n3o programado informal. O nivel informal ocorre
fora do contexto da recolha de dados e potencia a ocorréncia da necesséria
interagdo espontdnea no nivel programado formal. A coparticipagdo sé é
possivel na convivialidade espontinea, fundamental para a coconstrugao
da relag@o interpessoal de confianca e reciprocidade mutua. Quando a re-
lagdo atinge o estddio da confraternizagdo, a programacdo é coconstruida,
compreendida, discutida, reconhecida, aceite ou problematizada e/ou n3o
aceite. O cuidar dos adultos é, continuadamente, exigente e vigilante em
todos os estaddios do percurso.

Figura 4: Representacdo da estrutura do processo do agir
comunicacional e dinamizacdo das intermediagbes protagonizadas, ao
longo do percurso evolutivo da coparticipagao (Lopes, 1985, 2003a, p.23).
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O METODO DAS INTERMEDIACOES — ESTRUTURA
DA INTERVENCAO E DINAMIZACAO

O processo de intermediacoes representado na Figura 4, dé conta
de como se estrutura a dinamizag¢ao do agir comunicacional no design de
ludicidade coparticipativo, o qual se passa a explicar. Existem trés circu-
los que representam os trés eixos de protagonistas da dinamiza¢do. O
1.° eixo é o mediador, é o lugar do adulto; o 2.° eixo é a media¢do que a
acao comunicacional e a acao de ludicidade dinamizam e é colocada em
situacdo, pelo mediador e pelo mediado e 0 3.° eixo é o mediado, é o lugar
da crianga que transaciona o seu lugar e assume o lugar do adulto no eixo
mediador. O eixo mediador, diz respeito ao adulto interventor-formador-
-investigador responsavel pela dinamizagdo das intermedia¢des com as
criangas, neste caso os professores e educadores; o eixo da mediagao, diz
respeito ao tipo e estratégia de agdo comunicacional e a agdo de ludicida-
de, no entanto convém destacar que a agdo comunicacional nem sempre é
de ludicidade; e o eixo mediado identifica os protagonistas e as situagdes
vivenciadas. As dreas, a, b, ¢, d, e, f, g correspondem aos estadios e respe-
tivas fases e estratégias de ocorréncia das intermedia¢des desenvolvidas
ao longo do percurso da coparticipagdo. O ponto central — é o lugar do
Self — que expde e se expde a compartilha dentro do foco tematico, gerador
da conversa, do didlogo e da negocia¢do de cada um dos coparticipantes e
entre todos (Lopes, 1985, 2003a).

O METODO TRANSACIONAL OCTOGONO
COPARTICIPATIVO (LoOPEs, 1985, 2003A)

Este método surge da concetualizagdo da metodologia de
investigacdo-agdo (Lopes, 1985, 2003a). E um processo iterativo que se de-
senvolve numa espiral de transag¢des que ocorrem a partir de um conjun-
to de questdes — entrevista com guido aberto. A sequéncia indaga sobre
os sentidos e significados da reflexdo de cada protagonista coparticipante,
como também sobre as suas préprias orienta¢des acerca do tema em foco
na discussdo. E dinamizado pelo mediador, adulto mobilizador da coparti-
cipagado, na coconstrucao da aprendizagem e da mudanca (Lopes, 2003a).
A partir das suas préprias percecdes, cada protagonista, crianga ou adulto,
manifesta e argumenta sobre o que pensa. A discuss3o aberta desenvolve-
-se, motivando a criagdo de novas aprendizagens e mudangas. A Figura 5
representa a concretiza¢do do agir comunicacional coparticipativo e itera-
tivo do método.

123



CoNCEIGAO LoPES; ANA MONTEIRO; ANDREIA SILVA & ANA PATRICIA OLIVEIRA

Design de ludicidade coparticipativo com criangas: uma teoria na coconstrugio da literacia medidtica

GuIAo DE QUESTOES DO METODO TRANSACIONAL
OCTOGONO COPARTICIPATIVO:

1. Comecar pelo que j4 se sabe; 2. Identificar valores e conceitos; 3.
Evidenciar, nos valores e nos conceitos, as suas dominantes; 4. Clarificar o
que se quer conhecer e fazer de novo; 5. Contextualizar a interven¢do (mun-
dos de vida, publicos-alvo, problemas, recursos); 6. Planear as estratégias
de solugdo; 7. Praticar a metacomunicacdo; 8. Realizar / Divulgar.

e2 o

Figura 5: Método transacional octégono
coparticipativo (Lopes, 1985, 2003a)

METODO DE CONSTELAGAO DE ATRIBUTOS

O método constelagdo de atributos é um método de investigacdo
cientifica da autoria de Moles e Janiszewski (1960). Este método, inicial-
mente designado por “Método dos Quialificativos Associados e das Cons-
telagGes de Atributos” consiste na elaboragdo de um questionamento sim-
ples e aberto com o objetivo de obter um levantamento, de modo livre, de
dados relacionados com o tema gerador da discuss3o. As categorias sdo
construidas a priori ou a posteriori de acordo com o estadio e a fase do per-
curso. Cada categoria é classificada numa escala de seis niveis. As Figuras
6, 7 e 8 representam graficamente o método e trés instrumentos criados no
ambito de trés projetos.
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Corajoso Bonito

Q Divertido
° Invencivel

Respeitado

Inteligente Lider Sentimental

Figura 6: Exemplo do instrumento de recolha e analise de dados
sobre quais os atributos dos herdis das séries televisivas, que
utiliza o método da constelagdo de atributos com categorias
definidas a posteriori e codificadas depois da sessdo de
discuss3o e devolvidas as criangas na sessdo seguinte, em
atividade de metacomunciagdo. (Projeto “Estd no ar”; Monteiro,
2014), (3% sess3o de discussdo - Lopes & Monteiro, 2014).

Som de explicagio nos blocos

Guardar a historia quando se Desenhos em vez de palavras
fecha o scratch sem perguntar = Ao nos blocos

4 = Eliminar os blocos que ndo se

Encaixe mais facil dos blocos = -
utilizam

Aparecer setas para escol her
0s nimeros dos blocos

Figura 7: Exemplo do instrumento de recolha e analise
de dados sobre a linguagem de programacao Scratch e
recolha da experienciagdo da crianga sobre o grau em que
cada modificacdo ajuda as criangas a brincar melhor com
o Scratch (Projeto “Scratch’ando com o sapo na infancia”;
Oliveira, 2010), (3.2 sess3o de intervencdo-experienciagdo do
grupo 1: criangas de 5 e 6 anos — Lopes & Oliveira, 2010)
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Figura 8: Exemplo do instrumento de recolha e anilise de
dados sobre atributos de cinco tipos de linguagem visual, da
série coconstruida com as criangas “Histérias por desvendar”
—1.° episédio - fada Oriana (Silva, 2014) que utiliza o0 método
da constelagdo de atributos com categorias definidas a
posteriori e codificadas depois da sess3o de discuss3o com
as criangas e devolvidas na sessdo seguinte, em atividade de
metacomunicagdo (Projeto “Histérias por desvendar”; Silva,
2014), (3.2 sessdo de discussdo - Lopes & Silva, 2014).

METODO DE DIFERENCIAL SEMANTICO

E um método criado por Osgood, et al. (1957). Este método avalia
o significado conotativo que cada protagonista dé a algo e que ¢ avaliado
numa escala bipolar de significados opostos, intercalados por sete niveis
de resposta possivel: muito, bastante, pouco, no sentido positivo, sendo
que estes trés niveis sdo equidistantes e simetricamente separados por um
nivel intermédio a partir do qual outros trés niveis, muito, bastante, pouco
se direcionam no sentido negativo. E uma escala aberta de grande flexibili-
dade, que se adapta aos propdsitos da metodologia em causa.
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Figura 9: Exemplo de aplicagdo do método de diferencial seméntico
criado no dmbito do Projeto “Estd no ar” que recolhe os significados
dos valores, com base na recolha de dados da discussado

Diversificado

Organizacio

efetuada com os grupos de criangas em sessdes anteriores.

Uniforme

Desorganizagdo

Animado Estatico
Blocos | | | | Pecas soltas
Musica | | | | Siléncio
Simples | | | | Complexo
Encaixe | | | | Desencaixe

Interac¢do comunicativa |

Interacgdo de contacto

Figura 10: Exemplo de aplicagdo do método de diferencial

semantico relativo as orienta¢des dos Educadores acerca
do Scratch, sobre a dimensdo de anélise da estrutura e
contetidos do Scratch. Instrumento elaborado no ambito
do projeto “Scratch’ando com o sapo na infancia”.
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METODO DESCRITIVO — TABELAS DE CLASSIFICACAO DAS
SERIES TELEVISIVAS QUE AS CRIANCAS VEEM E PREFEREM

O método descritivo esta subjacente ao instrumento de classificagdo
das séries televisivas emitidas pelos canais que as criangas veem e prefe-
rem. O registo dos dados obtidos realiza-se durante a discussao com as
criangas e que depois em atividades de metacomunicag@o as classificam.
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Figura 11: Tabela de classificagdo das séries que as
criangas veem e preferem do Projeto "Estd no ar”.

COMENTARIOS FINAIS

A formacdo da crianga cidad3, sujeito reflexivo, feliz, cooperante, so-
lidario, critico, argumentativo, ludico, criativo orienta-se pelo quadro con-
cetual exposto e potencializada com a aquisicdo de competéncias de lite-
racia medidtica. Neste quadro, compromisso e responsabilidade, direitos
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e deveres sdo compartilhados. O que veem, como pensam, argumentam,
explicam e decidem e sugerem as criangas, entre os trés e os nove anos de
idade, que pelo uso, estdo sob a influéncia e os efeitos dos media? Como
aprender a aprender a descodificar e a atuar sobre os efeitos dos media? E
fruir a sua influéncia propositiva? Estas foram e s3o as questdes em desa-
fio, na mente dos adultos e das criangas coparticipantes.
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