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RESUMO

Hoje em dia, as criancas nascem e crescem em ambientes digitais. O smartphone é
colocado nas maos das criancas pelos pais como uma forma de recompensacao ou de controlo,
porém torna-se o seu brinquedo favorito.

Por outro lado, as caracteristicas intrinsecas do smartphone fazem dele um verdadeiro
agente socializador e facilitador do conhecimento teérico ou pratico, tornando-se o0 recurso mais
acessivel, desempenhando o papel dos demais agentes, como o da familia e da escola.

A pesquisa empirica, desenhada em torno destas problematicas, mostra que as criangas
inquiridas passam o dia conectadas com o smartphone e em interagéo constante com os seus
pares, principalmente as raparigas, desde que se levantam até que adormecam. Os resultados
revelam que existem diferencas entre rapazes e raparigas na utilizacdo e nas préticas diarias.
E na “ludicidade” do smartphone que ambos se aproximam, atingindo elevados niveis de
intensidade, principalmente, nos jogos, nas redes sociais e no visionamento de videos.

A apropriacdo do smartphone pelas criancas comeca cedo e esta relacionado com o
processo de domesticacdo do mesmo. Durante este processo, a crianca desenvolve
competéncias técnicas, sociais e culturais que fazem parte do seu dia a dia, o que faz do
smartphone uma ferramenta especial e imprescindivel para trabalho ou, simplesmente, para se

divertirem.

Palavras chave: apropriacdo, dimensdes, “ludicidade”, interacdes e percecdes



ABSTRACT

Today, children are born and grow up in digital environments. Parents put the
smartphone in the children’s hands in order to compensate or control them, however it becomes
their favourite toy.

By the other hand, smartphone is a real socializing agent and an enabler of theoretical
or practical knowledge, due to its intrinsic features. It is one of the most accessible resource
which is increasingly playing the role of other agents, such as family and school.

The empirical research, designed around these issues, shows that surveyed children
spend all day connected with their smartphones. They are always interacting with their peers,
especially girls, from waking up to falling asleep. The survey also shows that in daily uses and
practices, there are differences between boys and girls however they are closer in the
smartphone "playfulness”, reaching intensity high levels, mainly in games, social networks and
videos.

The smartphone appropriation by children starts early and is related to a process of
domestication of this object . During this process, children develop technical, social and cultural
skills that are part of their daily lives, which makes the smartphone a special and a must tool of

working or simply to enjoy themselves.

Keywords: appropriation, dimensions, playfulness, interactions and perceptions
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GLOSSARIO

CATL: Acrénimo de centro de atividades de tempos livres.
CPCJ: Sigla de Comissao de Protecdo de Criancas e Jovens.
IEFP: Acrénimo de Instituto de Emprego e Formacao Profissional.

SMS: Sigla de Short Message Service ou Servico de Mensagens Curtas é um servigco
disponivel nos teleméveis e smartphones que permite o envio de mensagens de texto
curtas entre estes equipamentos.

TIC: Acréonimo de Tecnologias de informacédo e comunicagao

Wi-Fi: Acronimo, abreviatura de Wireless Fidelity (Fidelidade Sem Fio), é uma tecnologia que
nao precisa de cabos para o seu funcionamento, pois os dados s&o transmitidos,

habitualmente, através de frequéncias de radio ou por radiacao infravermelha.
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INTRODUCAO

O smartphone tém vindo a desempenhar um papel muito importante na vida das
criancas, fazendo parte da organizacdo do dia a dia e do seu universo ludico. As criancas
utilizam o smartphone para criar as suas proprias culturas, sendo estas atividades
importantes para a construcdo da sua identidade e integracdo nos grupos de amigos,
tratando-se do aspeto importante nesta fase do desenvolvimento da crian¢a ou do jovem.

Os smartphones sdo brinquedos contemporaneos multifuncionais, cheios de
significado, fazem parte da cultura de criangas. Nos ultimos anos, tem-se vindo a assistir a
uma transformacédo profunda da cultura material das criangas, devido a atratividade das
tecnologias, e, consequentemente, uma “decadéncia dos brinquedos tradicionais e a
generalizacéo dos aparelhos eletronicos” (Sarmento, 2011, p. 597), isto ndo significa que
a cultura ludica desapareca, apenas se transforma de acordo com as novas realidades,
com as tendéncias contemporaneas e com o0s interesses das criancas.

O interesse por este estudo foi fortemente motivado pela minha atividade
profissional, como diretora pedagodgica e professora do Centro de Atividades de Tempos
Livres (CATL), pelo interesse pela educagéo, em particular e pela sociedade, em geral. O
principal objetivo desta investigacdo é compreender como se relacionam as criancas do 2°
e 3° ciclo com o seu smartphone no dia a dia, que interpretacdes e correlacbes estao
subjacentes a esta relacéo.

A estrutura deste estudo, além do resumo e da introducdo é constituida por trés
seccdes. A primeira introduz os conceitos gerais que sustentam e orientam a presente
pesquisa, a segunda apresenta a metodologia, o estudo empirico e a andlise dos
resultados e a terceira € reservada as consideracgdes finais. A primeira sec¢ao é constituida
por trés pilares. O primeiro trata de questdes de conceptualizacdo da infancia, o segundo
serve de suporte tedrico a questdes relacionadas com o smartphone e o terceiro refere-se

aos estilos e estratégias educativas.



CAPITULO | - ENQUADRAMENTO TEORICO-CONCEPTUAL

1.1 Percegdes gerais

E comum ouvirem-se opinides contraditorias sobre a influéncia dos smartphones nas
criancas. Por um lado, sédo valorizados pelo seu potencial educativo; por outro, sao
indiretamente responsabilizados, pelos maus resultados escolares, comportamentos
agressivos, alheamento social e familiar e por acabar com as culturas seculares como
saltar & corda, a brincar ao faz de conta ou a jogar a bola. Hoje em dia, as criangas
aninham-se em siléncio em recantos com wi-fit e com um smartphone entre as méaos. Ali
constroem os seus mundos e as suas culturas. Sao questbes como estas que visam
orientar-nos no sentido de uma reflexao tedrico-conceptual, indo ao encontro de referéncias
tedricas e de uma fundamentacdo empirica, suficientemente fiavel e ajustada a um

contexto real.

1.2 A Infancia como categoria e construgao social

Durante muitas geracdes, as criancas foram vistas como “seres incompletos e
inferiores pelos adultos”, seres em “preparagao para a fase adulta”, desprovidos de
capacidades e de competéncias para desempenharem papéis sociais no futuro. A crianca
era considerada um ser passivo e diminuido, “sem voto na matéria” como diziam os meus
avas, replicando os valores que Ihes haviam sido transmitidos. Nao significava que os pais
nao gostassem dos seus filhos, apenas desvalorizavam a relevancia do seu papel, viviam
a sombra dos adultos e por vezes eram privadas do convivio familiar para ndo os perturbar.
A partir dos finais século XX, alguns socidlogos (cf. Sarmento e Pinto, 1997)
empreenderam a reconceptualizacdo da infancia, tendo por base a importancia de
reconhecer as criangas como atores sociais, produtores de cultura, com direitos e
necessidades proprias e a infancia ndo como uma categoria natural, mas como uma
construcao historica, cultural e social. Qvortrup (1994) toma a infancia como uma forma

estrutural, pertencente a sociedade, relacionada com outras categorias sociais como

classe social, género e grupo etérios.

1 Wi-Fi, abreviatura de Wireless Fidelity (Fidelidade Sem Fio). Sistema que ndo precisa de cabos
para seu funcionamento, pois os dados s&o transmitidos, habitualmente, através de
frequéncias de radio ou por radiacéo infravermelha.



Esta reviravolta de pensamento fez com que se comecasse a dar importancia as
relagbes sociais, como as redes de amigos, grupos de pertenca e de exclusao; relacdes
na vida familiar; linguagem, formas especificas de comunicacéo oral e corporal; influéncias
dos adultos sobre estratégias, conflitos e negociacdes; modos diferenciados como as
criangas usam e se apropriam dos espacos e dos objetos. As instituicbes, consideradas
como instrumentos de socializacdo, através das suas praticas, comecaram a dar
importancia as expressdes culturais, as brincadeiras e aos jogos. E através das
representacoes (jogos e brincadeiras) que as criancas desempenham o papel de atores
sociais experienciam, aprendem, elaboram e assumem normas e valores, primeiro com a
sua familia e depois com a sociedade, onde vivem e se tornam membros (Pinto &
Sarmento, 1997, Reis 1991). Outro aspeto a ter em conta, € a hecessidade de compreender
as criangas como protagonistas sociais, capazes de criar e modificar culturas, mesmo

estando inseridas no mundo dos adultos.

1.3 Eixos de culturas de criangas

Na tentativa de compreender as criancas, 0 seu lugar na sociedade e o modo como
elas produzem as suas culturas, Sarmento (2004) recorre a quatro eixos estruturantes para
identificar os principios e as regras das culturas de criangas. O primeiro eixo: interatividade,
representa as multiplas interacdes que as criancas estabelecem, em especial, entre os
pares. As crian¢as vivem num mundo heterogéneo, em contacto com varias e diferentes
realidades, entre elas a escola, a igreja, a familia, os CATL?, clubes e associactes
recreativas. Todos contribuem para a formacéo da sua identidade pessoal e social. Por
isso, no interior das instituicdes educacionais, a cultura de pares é estabelecida quando as
criangas partilham o mesmo espago e se relacionam umas com as outras. Neste eixo,
podemos inserir também a relagdo da crian¢ca com o adulto, através do qual, ela passa a
contar com mais ferramentas de aprendizagem duradouras, necessarias ao longo da vida
(p. 23); o segundo, ludicidade, caracteristica fundamental das culturas infantis, marcada
pela relagéo social e cultural, na qual a atividade de brincar € uma forma de aprendizagem
e de sociabilidade. Brincar € uma atividade de natureza interativa e imaginativa, sendo “o
brinquedo e o brincar fatores fundamentais na recriagdo do mundo e na producdo das
fantasias infantis” (p. 26). Atualmente, a atividade ludica, pedagdgica e social centra-se

cada vez mais em torno do smartphone. Esta tecnologia tem as seguintes vantagens: de

2CATL: Centros de Atividades e Tempos Livres



ser movel e incorporar em si, varios brinquedos, espacos apropriados a atividade de brincar
e educadores; o terceiro eixo transposi¢do imaginaria do real designa o processo de a
crianga, a partir da sua imaginacdo, compreender, e atribuir significado as coisas,
ampliando a sua compreensdo e visdo de mundo. Para ilustrar este eixo, citamos o
exemplo de como a crianga transporta, para o seu dia a dia, cenas do mundo virtual que
assiste no smartphone, levando-o a imitar os seus idolos. Configura-se como capacidade
de resisténcia face a situacbes indesejaveis e dolorosas vivenciadas e a experiéncias e
conhecimentos novos. Este eixo possibilita a crianca conhecer, experimentar papéis
sociais, como os de médico, de professor, de pai, de mae, entre outros do seu contexto
social. E, também uma forma de inteligibilidade da crianca, permite a apropriacdo do
mundo, uma maior conformacao das relagdes sociais e dos diferentes fendmenos naturais
e culturais que fazem parte do seu dia a dia. A sua presenca nas brincadeiras e nos jogos
de imaginacdo é, sem duvida, uma maneira privilegiada de contato com o outro, com 0
mundo e com a cultura. Estas formas de entretenimento tendem a reconfigurar-se por meio
das novas tecnologias. Por ultimo, reiteracdo, que consiste no tempo da crianca, capaz de
ser repetido e reiniciado a qualquer momento, trata-se de um tempo sem rigidez nos seus
limites, ou seja, sem principio, meio e fim. Este tempo tanto pode ser registado no plano
sincrénico, no qual rotinas e situagbes sdo recriadas imediatamente, como no plano
diacronico, por meio da transmissao de jogos, brincadeiras e rituais “(...) das crian¢cas mais
velhas para as crian¢as mais novas, de modo continuado e incessante, permitindo que seja
toda a infancia que se reinventa e recria, comegando tudo de novo” (Sarmento, 2004, p.
29). Estes eixos refletem parte do processo de socializacdo das criancas desenvolvido nas

instituices escolares e afins.

1.4 A Institucionalizagdo da infancia

O conceito de infancia é, portanto, uma ideia moderna. Foi a modernidade que deu
o impulso para a institucionalizagédo da infancia, através da criacao de creches e da escola
publica, conhecida como escola de massas (a escola deixava de ser para uma elite e
passava a ser para todos), tinha um papel determinante na construgéo e socializac&o de
um grupo geracional. A institucionalizacdo da infancia contribuiu para a separacao das
criancas face aos adultos, em prol de uma aprendizagem, e de uma disciplina mental e
corporal (Sarmento, 2003). E na escola que a crian¢a ganha o estatuto de ser social e de
aluno e é objeto de um processo intencional de transmissao de valores e saberes comuns,

politicamente definidos. Por outro lado, perante a instituicao, “a crianga “morre”, enquanto
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sujeito concreto, com saberes e emogdes, aspiragdes, sentimentos e vontades proprias,
para dar lugar ao aprendiz, destinatario da acdo adulta, agente de comportamentos
esperados e prescritos, pelo qual é avaliado, premiado ou sancionado” (Sarmento, 2011,
p. 588). Deste modo, a instituigdo escolar centralizou-se na figura de aluno, desligando-se
da figura de crianga, como se crianca e aluno pudessem ser anatomizados e retiradas
todas as emoc0es, vontades e aspiracdes dando lugar a um aprendiz que tem um oficio,
onde aprende ser um adulto, sujeito auténomo, “alguém na vida”3, capaz de futuramente
ter uma profissdo. Isto significa que o oficio do aluno tem por base uma formatacdo de
modo a adquirir a cultura escolar, deixando de parte a sua cultura de origem ou a cultura
gerada e reproduzida nas relagdes com 0s seus pares, para passar a ajustar-se a cultura
da escola. No entanto, as mudancas da sociedade, associadas & modernidade, tém vindo

a reconfigurar a cultura das criancas, motivando a transformagéo dos eixos.

1.5 Do oficio ao e-oficio de crianga/aluno

Os conceitos de “oficio de crianga” e “oficio de aluno”, sdo categorias sociais que
remetem para “processos de invengdo” e de modelagem de programas, regras,
instrumentos e praticas pedagogicas, tipicos de sistemas escolares. E na escola que a
crianca exerce o seu “oficio” e comporta-se de acordo com as regras determinadas por
adultos tendo em conta a natureza da sua "identidade infantil* (Chamboredon & Prévot,
1973). Perrenoud (1995), defende que a crianca, ao participar da interacdo educativa, esta
a desenvolver atividades determinadas por outros e ao praticar as atividades, ela
“trabalha”, tem uma ocupacéo reconhecida por todos, que é estudar. Na escola, espaco de
socializacao, a crianga incorpora valores sociais e participa da construcéo de um papel que
se refere a um tempo e espacgo. Essa incorporagdo acontece, portanto, através das
relacdes que ela estabelece com 0 meio escolar.

Atualmente, com a introdugdo das tecnologias, assiste-se a reconfiguracdo do
espaco escolar e das aprendizagens. O “e-oficio da crianga” surge como uma
reconfiguracdo do “oficio de crian¢a” com o apoio da tecnologia. Tem lugar ndo apenas na
escola, mas também noutros espacos privados ou publicos e desenvolve-se na
convergéncia de trés fatores: primeiro, a promocéao das relagfes entre a cultura escolar e

as tecnologias. Estas tendem a revolucionar toda a organizacdo escolar, desde os

3 Expresséo popular que significa ser alguém com competéncia e autonomia para desempenhar
gualquer cargo.



programas aos materiais, contribuindo para um ajustamento das praticas e dos conteudos
do oficio de aluno. Segundo, a introducéo das TIC na sociedade do conhecimento interfere
na organizacgao do capital social (Castells, 1996). O acesso ao conhecimento é muito mais
alargado e abrangente, verifica-se um redimensionamento do espaco escolar e do formato
de ensino-aprendizagem. Terceiro, as TIC tém implicagbes nas formas de organizacdo dos
tempos e espacos de jogo e de estudo, transformando as suas rotinas em casa, ha escola
e noutros espacos. Estar no computador, passa a designar uma atividade que tanto pode
ser de estudo de jogo ou de interacdo com outros: pesquisar, aceder a paginas da escola,
fazer e enviar trabalhos; nas préticas ludicas como ouvir e descarregar musica, jogar, ver
e editar videos e imagens, e seguir as redes sociais (Almeida et al., 2008). Assim, segundo
Sarmento (2011), o e-oficio transforma o oficio de crianga em trés modalidades: nas
interacbes de pares, as relagbes tornam-se mais vastas e amplas dado que sé&o
potenciadas pelas redes sociais, chats e jogos. Estas atividades satisfazem o desejo de
conectividade, mesmo entre pares a distancia. Embora a distancia cause a diminuicdo da
intensidade e duracdo das relacbes devido a reducdo da presenca fisica, como como
acontece através da partilha de brinquedos, de olhares, de toques e de perce¢des sentidas
no momento da interagcdo; na linguagem, as mensagens, 0s SMS, originam um novo léxico.
As criangas por imitagdo dos adultos, ou por influencia dos pares recorrem a comunicagao
iconogréfica, imagens, abreviaturas, neologismos e estrangeirismos para uma nhova
modalidade de comunicacao que ndo € apenas escrita mas também é oral; por outro lado
assiste-se inevitavelmente a uma transformacao profunda da cultura material da infancia,
devido a atratividade das tecnologias, e, consequentemente, uma “decadéncia dos
brinquedos tradicionais e a generalizacdo dos aparelhos eletronicos” (p. 597). Isto ndo
significa que a cultura ludica para criancas desapareca, apenas se transforma de acordo
com as novas realidades, com as tendéncias contemporaneas e com os interesses das

criangas.

1.6 O smartphone como elemento de socializagdo

As tecnologias, nomeadamente os smartphones tém vindo a ocupar espaco e tempo
no quotidiano das criancas, fazendo parte, principalmente do seu universo ludico. E através
deles que as criancas chegam aos jogos, as redes sociais e a outras formas de
entretenimento digitas (atuais brincadeiras infantis). Estes brinquedos contemporaneos,
tais como os de outrora, encerram valores, e significados que fazem parte das culturas das

criancas, tornando-se, por isso, agentes socializadores da crianca. As criancas ao



interagirem com estes objetos desenvolvem novas formas de brincar, de aprender e de
conhecer o mundo, muito proximo do dos adultos, sendo este um grande desafio para elas.
Poder-se-a dizer que os dispositivos constituem fonte de cultura e de socializagéo (Barra
& Sarmento, 2006), devido ao conhecimento adquirido, através destes, nas vivéncias e nas
experiéncias ladicas com os seus pares, permitindo-lhes conhecer outras culturas e
construir uma ideia do seu proprio mundo. Um exemplo disso, sdo as redes sociais: O
Instagram e o WhatsApp tém vindo a revolucionar a vida de todos nds, sem retirar a
importancia que tem tido para as criancas no dominio da comunicac¢éo e da interagdo com
0s pares. Outro aspeto hdo menos importante, sao os tutoriais, ferramentas utilizadas por
todo o tipo de utilizadores, cujo objetivo € aprender a fazer algo. Os tutoriais mais utlizados
sdo os videos, uma vez que juntam a imagem ao texto e/ou a voz do youtuber, pessoa que
ensina a fazer algo, passo a passo, através de explica¢des simplificadas, por exemplo para
confecionar um bolo ou para aprender taticas de jogo. Estas aprendizagens sao tanto mais

intensas e perduraveis quanto maior e desafiadora for a sua finalidade.

1.7 A apropriacao da tecnologia

O termo apropriacdo, definido como a integragdo de uma nova tecnologia nas
atividades do utilizador, € um processo ativo, influenciado pela experiéncia deste e das
suas expectativas (Waycott, 2004). No processo de apropriacdo, a adocdo e a adaptacdo
da tecnologia sdo ajustadas por sistemas sociais e tecnol6gicos, podendo-se dizer que a
acao de apropriacdo envolve a mediagéo da tecnologia no desenvolvimento de atividades.
Neste caso, o smartphone é por exceléncia uma ferramenta Util para usar nos tempos livres
através de diferentes praticas, com intencionalidade distinta, de acordo com o interesse
pessoal de cada utilizador. Consiste num meio de mediacdo (utilizador e atividade) e
contribui para a construgdo da consciéncia. Jodelet (1994) apresentou uma definicdo de
apropriagdo um pouco diferente, mais generalizada e voltada para a pratica social.
Consiste numa “forma de conhecimento, socialmente elaborada e partilhada, com o
objetivo de construcdo de uma realidade comum a um determinado conjunto social” (p. 36),
envolvendo uma construcdo de significados, de saberes e de aprendizagens que ocorrem
durante as interacdes, tratando-se assim de um processo dindmico entre 0s agentes 0 0s
meios apropriados. Uma outra definicdo de apropriagédo foi dada por Rogoff (1995):” the
process by which individuals transform their understanding of and responsibility for activities
through their own participation”. Como depreendemos, o conceito aplica-se ao presente

estudo na medida em que criangas e jovens, em interacdo com 0s smartphones,



desenvolvem competéncias multiplas e produzem conhecimento. As capas de protecao
dos smartphones que as criangas usam consoante o seu estado emocional, o evento ou
ocasido, as fotos de perfil e os toques variados consoante os contactos, entre amigos,
familiares ou outros sdo exemplos da forma como as criangas se apropriam e se identificam
com o seu smartphone.

Carroll et al. (2001), conceberam um Modelo de Apropriacdo da Tecnhologia (MAT)
gue ajuda a compreender como os jovens adotam e usam as TIC no dia a dia. Assim, os
autores consideram que o0 processo de apropriagcdo passa por trés etapas. A primeira
corresponde ao momento que os utilizadores decidem explora-la, experimenta-la (através
dos dispositivos dos familiares e dos amigos). Nesta fase, os utilizadores séo influenciados
por caracteristicas como: funcionalidades, tamanho do ecra, tempo de vida da bateria e
aspetos de atrativos (comodidade, moda, amigos). A etapa seguinte envolve a avaliagéo
da tecnologia quanto as expetativas de utilizacdo, através da experimentacdo das varias
funcionalidades, neste caso do seu smartphone, tendo sempre como comparag¢ao um outro
um modelo ou marca diferente como referéncia. A terceira fase corresponde ao tempo que
esta consegue satisfazer todas as necessidades dos utilizadores, de comunicacdo, de
entretenimento e de trabalho, mantendo um nivel de satisfacdo continuo. Veja-se o caso
da MiSi, de 10 anos, que recebeu o seu primeiro smartphone quando tinha 7 anos, neste

momento, ja conta com 4.

“O primeiro era da mana, um dia caiu e partiu-se. O segundo ficou bugado* e ainda
foi ao arranjo, mas correu mal, porque o senhor ficou com ele para aproveitar as pecas; o
terceiro, a bateria ficou viciada e ndo me sentia confortavel. O quarto, como recompensa
dos bons resultados, (...) fazia falta para falar com os amigos e visualizar as fotos, como
imagens proprias de foca, de animais, (...) a mae comprou-me um bom, este Huawei P20,
na altura que recebeu o novo smartphone, ‘“firava fotos ao préprio telemével para toda a

gente saber que tinha um telemaovel novo.” (fonte: registo diario e entrevista)

A desapropriacdo acontece quando a tecnologia ja ndo corresponde as expetativas
ou as necessidades, verificando-se a rejeicdo da tecnologia por parte dos utilizadores,
neste caso concreto pelas criancas. A apropriacao corresponde a adocédo da tecnologia, a
decisdo de integra-la no seu dia a dia, A desapropriacdo corresponde a decisdo de nao a
utilizar mais. Tem-se assistido a uma apropriacdo dos smartphones cada vez mais cedo,

no entanto de curta duragéo. Ora devido a descontinuidade ou atualizac6es das aplicacbes

A expressao “bugado” tem origem na palavra “bug”, que na giria americana significa “defeito”,
“falha” “erro”.



ou dos equipamentos, 0 tempo entre as duas etapas é relativamente curto. Se por um lado
a apropriagdo é simbolicamente marcante, envolvendo significados de autonomia, de
alguma independéncia, de identidade; a desapropriacédo tem o significado de corte ou de
finitude encerrando todo o processo de adoc¢éo. Por vezes, verifica-se um sentimento de
facil descartabilidade que podera ser explicado pelo facto de a desapropriagédo dar lugar a
uma nova apropriacdo, logo, nunca se verifica um sentimento de perda, visto o anterior
aparelho ser substituido por um mais sofisticado e atrativo. Quando se questionou as
criancas quanto ao numero de smartphones que ja tiveram, constata-se que as raparigas
chegam a ter um por ano, justificando a necessidade de ter um mais atualizado, de
comportar mais memdaria, pela necessidade de ter mais camaras, ou se ser a prova de
agua, ou, simplesmente, para estar ha moda. Para ilustrar melhor a facilidade da
desvinculagéo da apropriacdo ou da desapropriagdo, recorremos ao testemunho de umas
meninas que assistiram a um episdédio, em gue a CiCi, aluna do 6° ano, deixava cair 0 seu
smartphone da varanda do 1° andar para o chdo, de propdsito, para receber um
smartphone novo e mais sofisticado. Efetivamente, constatou-se que passadas duas
semanas a CiCi tinha o smartphone que idealizava.

A utilizacdo das tecnologias reflete o carater de mobilidade, flexibilidade e de
adaptabilidade dos utilizadores a inovacdo e das tecnologias aos interesses e as
necessidades dos utilizadores. As aplicacdes de jogos e outras aplicacdes ligadas as redes
sociais sdo um exemplo destes fatores determinantes para a vitalidade do processo de
apropriacdo das tecnologias ou das préprias aplicacbes. E obvio que para além destes
fatores existem outros que influenciam o ciclo de vida do processo de apropriacéo: fatores
economicos, sociais e catastréficos (acidente), registando-se ainda as negociacdes entre
as partes envolvidas (ex. pais e criangas ou jovens) que poderdo atrasar ou precipitar o fim

da apropriacdo ou influenciar a sua vitalidade.

1.8 Domesticagdo do smartphone

7

Domesticacdo é um conceito usado como metafora por varios autores5 para

descrever a integracao das tecnologias no quotidiano. Trata-se de um processo dinamico,

5 Roger Silverstone, autor de ‘Domesticating domestication. Reflections on the life of a concept’,
retirado da obra: Thomas Berker et al. (2006). In Domestication of Media and Technology,
UK: Open University Press. O conceito remete para o processo dindmico sobre consumo
das tecnologias no quotidiano. Outros autores, como David Morley, Leslie Haddon, Maria



ainda que simbdlico, envolve duas dimensdes: humana e tecnoldgica, em constante
dialética de mudanca, que é “infinda e que ocorre através de diferentes temporalidades e
territérios” “a process where the user makes the technology his/her own (...) through which
both the technology and its user are changed” (Thomas Berker et al., 2006).

O conceito de domesticacdo, como se referiu, resulta da mudanga social e
tecnoldgica, tratando-se de uma prética ou de algo que é adquirido, levado para o espaco
doméstico e que permite melhorar a qualidade de vida de cada um. A domesticagéo foi
algo que os seres humanos sempre fizeram para melhorar e assegurar as suas vidas
guotidianas. A domesticacao é uma pratica que envolve a acdo humana, requer capacidade
intuitiva e cultura e uma vez iniciada, hunca mais volta a ser como era para qualquer um
dos intervenientes do processo. Embora a domesticagdo ocorra, em primeira instancia,
num ambiente doméstico, ndo deixa de ser articulado com o ambiente exterior a este, onde
as relacdes sociais se estabelecem e se intensificam. Neste sentido, os limites e fronteiras
a volta da casa, deixam de ser 0 que eram, para passarem a ser reconfigurados simbdlica
e materialmente, uma vez que os conteudos, consumidos por meio dos smartphones,
ultrapassam todas as barreiras fisicas e a seguranca, que outrora se mantinha por via de
muros ou barreiras, é agora assegurada por meio de pequenos artefactos, sempre a mao,

como se de uma arma de defesa se tratasse.

“Maquinas e servicos nao entram “despidos” em casa. Chegam certamente
empacotados, mas foram também "empacotados" por quem 0s comprou e que agora
0s utiliza, com os seus sonhos e fantasias, esperancas e ansiedades: os imaginarios
da sociedade do consumidor moderno” Jo Pierson at al., (2006, Capitulo 11, p. 210-211),

Domestication of Media and Technology.

A domesticacdo das tecnologias suscita mudancas, desafios, tensbes e
contradicdes, exige negociacdes, compromissos e formas de agir no agregado familiar. As
novas tecnologias ao serem integrados no dia a dia dos utilizadores, marcam as suas
condutas, as suas formas de comunicar e de pensar, assim como elas sdo marcadas pelos

utilizadores.

Bakardjieva, tém trabalhado o conceito, direcionando-o para o estudo de diferentes meios
de comunicac¢éo no quotidiano.
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1.9 A personalizagdao do smartphone

A personalizagdo do smartphone é uma das estratégias de apropriacdo que pode ser
entendida como um elemento de identidade e de afeto (Cardoso et al., 2007a). Personalizar
o smartphone faz dele um aparelho altamente apropriavel. No estudo de Carroll et al.
(2002), a personalizacdo foi considerada um especto facilitador da apropriagcdo. A
instalacdo de acessoérios (capas, fotos de perfil, toques com ou sem voz, as impressoes
digitais) nos smartphones revelam uma identificacdo e extensao do corpo dos utilizadores.

Os dispositivos méveis sao desenhados como ferramentas pessoais trazendo beneficios
ainda assim, o utilizador explora modifica e adapta a tecnologia as suas necessidades.
Para alguns autores, o smartphone é uma ferramenta entendida como pessoal, quando
pode ser personalizada pelo utilizador, com o armazenamento de conteldos pessoais e
dados, e permite a instalacdo de aplicacdes que correspondam as suas necessidades
particulares. No entanto, estes ajustes ou transformacgfes s6 sdo possiveis devido ao
carater flexivel e adaptavel da tecnologia. Estes aspetos somam-se as motivacdes da
apropriacdo dos smartphones por parte das criangas. Todas as criancas do 5° ao 9° ano
transformam o seu smartphone de acordo com 0s seus gostos, mais sobrio (capa lisa e
foto de perfil discreta) ou mais excéntrico (capas exuberantes com pecas salientes,
brilhantes e com imagens de perfil atrativas. Os toques sdo também personalizados (dos
mais silenciosos aos mais estridentes), assim como 0s passos para aceder a cada funcao.
Desta forma, cada uma tem configurado e personalizado o seu smartphone para
demonstrar usos inovadores, potencialidades e versatilidade da tecnologia e,

particularmente as raparigas do 5° ao 7° ano, para chamar a atengéo dos pares.

1.10 O smartphone como mediador social e promotor de competéncias

O conceito de mediag&o pode ser analisado em diferentes contextos, no entanto, as
teorias parecem convergir. No contexto social (Vigotski 1978), a ideia basica é que o
smartphone é um meio de transmissdo de conhecimento cultural, que se transforma
durante o desenvolvimento de uma atividade. O autor defende que o sujeito € um ser
interativo e que os conhecimentos se constroem a partir de relagdes inter e intrapessoais,
pela mediacdo de sistemas simbdlicos que representam a realidade. Esta ideia sustenta a
importancia do smartphone como instrumento mediador e facilitador de relagdes e de
interacdes entre pessoas. O ponto de vista de Lévy (1998a) vai mais longe quanto a

mediacao das tecnologias, ndo so6 facilitam a aprendizagem e aquisicdo de conhecimentos
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como auxiliam as interacdes entre pessoas, resultando troca de valores e de experiéncias.
Acrescenta, posteriormente, que qualquer tipo de mediagdo, instrumento externo (ou
dispositivo) interfere no modo como as pessoas se relacionam, como sentem essas
relacdes e também como se organizam (Lévy, 1999), citando-se o exemplo das aplicacbes
ou plataformas de jogos e da personalizacdo dos smartphones por cada uma das criancas.
Nem sempre sao explicitas as relacdes de poder, os cddigos, a linguagem e tantos outros
fatores que resultam das interacdes entre pares e a tecnologia e, por sua vez ajudam a
construir a identidade de cada crianga, por isso se diferenciam. Existem grupos ou
subgrupos de individuos que possuem interesses comuns e partilham o mesmo objeto,
tratando-se de uma relacao interativa, na qual convergem necessidades e a confirmacéao

da razdo da atividade.

“Todos os dias, a hora do almogo, os rapazes de varios anos escolares, encontram-
se junto ao portdo de entrada do CATL a jogar Brawl Stars. Trata-se de uma assembleia,
na qual os oradores e especialistas do jogo (criangas mais velhas, em menor numero),
interagem com a assisténcia, que se dispde em redor, a tentar participar, fazendo
perguntas, recebendo respostas e instrucdes sobre o desenvolvimento da batalha.” (fonte:

registo diario).

Em situagBes como a descrita acima, as criangas estabelecem entre si relagfes ao
longo de um processo continuo e dindmico, caracterizado pela acumulagdo de
competéncia e experiéncias, provocando transformacdes, ainda que estas possam causar
descontinuidades de atividades ou desapropriacdo da tecnologia. Outro dado relevante,
gue esta subjacente a esta interagdo, a organizacdo social do grupo: a hierarquia e o
funcionamento do grupo com cdodigos e linguagem préprios. Quando os pais, mais
deterministas, se referem ao smartphone como instrumento promotor de isolamento dos
filhos, tornando-os antissociais, parecem desconhecer toda a intencionalidade e
simbologia que est& subjacente as relagbes e interagbes sociais. Faz todo o sentido que
criancas nascidas na década de 90, num mundo dominado pelas tecnologias, fagam uso
dos meios digitais, uma vez que tém capacidade de realizar mdltiplas tarefas (multitasking)
com o smartphone em simultaneo, esta geracdo tem sido designada de nativos digitais
(Prensky, 2001). E frequente, ver-se a crianca a tirar fotos, a edita-las e a conversar em
simultaneo com alguém que esta do outro lado, a espera de ver o trabalho pronto ou
enquanto ouvem musica e acedem a play list, escolnem um video, trocam mensagens ou
simplesmente pesquisam informac&o. E nesse mesmo espaco e tempo que é produzida a
cultura de pares, um conjunto de atividades, rotinas, valores e interesses que as criancas

produzem e compartilham, inclusivamente os seus dispositivos (Barra, 2004 e Montandon,
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2001). O smartphone medeia a crianca e o mundo, nesta relagdo, a consciéncia e a
sociabilidade produzem conhecimento que, por sua vez, vai influenciar a satisfacdo e/ou

autorrealizacao se si préprio.

1.11 Mediagao e estratégias educativas

A mediacdo dos pais surge como um mecanismo que atua sobre a relacdo das
criancas com as TIC, alertando-os para os efeitos perversos que qualquer conteddo possa
vir a perturbar a crianca (Almeida et al., 2008).

Valcke et al. (2010) relacionam a mediacao parental das tecnologias digitais com os
estilos parentais gerais com base no trabalho de Baumrind (1991) entre outros. Os autores
definiram dois tipos de atitudes de mediag&o parental do uso da internet no lar: controlo e
permissividade dos pais, séo posicionamentos que marcam quatro estilos de mediacao do
uso de meios digitais: Autoritativo ou persuasivo, neste caso, 0s pais professores ou
educadores estabelecem regras claras e explicam-nas as criangas para promover o seu
comportamento responsavel e autorregulado; a regra mais comum € definir um intervalo
de tempo especifico para a utilizagdo dos meios digitais. J& na adocao de um estilo
autoritario, os pais estabelecem regras sem dar explicacdes e esperam obediéncia, ndo
sdo abertos ao didlogo e impdem as suas proprias perce¢des e opinides sobre os media
digitais. O estilo permissivo verifica-se quando o0s pais estabelecem muito poucas
limitacdes, a monitorizacdo do uso digital acontece sé ocasionalmente e raramente,
implicando orientagbes educativas. No estilo permissivo ou Laissez-faire 0s pais nao
controlam e ndo se envolvem nas praticas digitais dos seus filhos, verificando-se auséncia
de limites e de regras. Mais recentemente, Livingstone e Helsper (2008) acrescentaram
dois novos estilos de mediacao, especificos para tecnologias digitais: a monitorizacao dos
pais ao supervisionarem as criancas quando elas estdo a usar um dispositivo digital e
monitorizam as atividades on-line das criancas depois de uso, verificando o historico ou 0s
registros do navegador dos media digitais; Helpdesk, quando os pais usam aplicagbes

destinadas para regular ou bloquear contetdo improprios para criangas.
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CAPITULO Il — ESTUDO EMPIRICO E ANALISE DOS RESULTADOS

2.1 Metodologia

Este estudo consiste numa abordagem qualitativa e interpretativa das interacdes que
se constroem em torno da relagdo de um grupo de criangas com 0 seu smartphone, num
contexto especifico, um centro de ATL. Observamos, entrevistamos e inquirimos um grupo
com cerca de 50 criancas e jovens do 5° ao 9° ano com o intuito de a) compreender a
relacdo destas criancas com o smartphone no dia a dia; b) conhecer os fatores que
influenciam os usos e préaticas do smartphone; c) saber como as criangas se apropriam e
domesticam o smartphone; d) entender as percec¢des das criangas quanto as relagdes e
interagcbes que se estabelecem nos varios contextos (escola, casa e CATL) com o
smartphone.

Como estratégia metodoldgica, pretende-se confrontar os dados obtidos com a
literatura sobre esta temética (revista no capitulo anterior).

2.2 Estudo caso e o conhecimento cientifico

A escolha do método de estudo caso parte da importancia que os conhecimentos
praticos tém para o trabalho cientifico, podendo o caso de estudo ser crucial para o
desenvolvimento cientifico (Flybjerg, 2001). Existem varias abordagens ao estudo caso
guanto as condi¢des de validacao cientifica. Stake (1998) assinala a supremacia do objeto
de estudo em detrimento dos métodos de investigacao, Yin (1994), coloca maior énfase no
método e nas técnicas que constituem um estudo de caso e Johansson (2003) acrescenta
gue a principal caracteristica da metodologia do estudo de caso potencia a combinagéo de

diferentes métodos, sendo por esta via que se pretende partir para a presente investigacao.
2.3 Técnicas de recolha de informacéo

Neste estudo foram utilizados varios instrumentos: observagdo participante e nao
participante, reunides, entrevistas exploratorias® sessfes de focus group, inquéritos por

guestionarios, pesquisa documental, registos diarios e para uma maior profundidade foram

6 Quivy (2003) considera que as “entrevistas exploratorias devem ajudar a constituir a problematica
de investigagao...para descobrir 0s aspetos a ter em conta”, tendo como principal fungéo
“revelar determinados aspetos do fenémenos estudados em que o investigador nao teria
espontaneamente pensado por si mesmo e, assim, complementar as pistas de trabalho...”

(p.69)..
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aplicadas entrevistas semiestruturadas. Considera-se e

de grande relevancia o conhecimento do contexto
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do desenvolvimento de Bronfenbren’ foram desenhadas Figura 1 — “Modelo ecoldgico do
desenvolvimento” de

guatro dimensdes: pessoal e emocional, tecnoldgica,
Bronfenbrenner

familiar/institucional e social, articuladas em torno de
eixos centrais, onde se posiciona a crianga e 0 smartphone em conexdo com 0s Varios

contextos e agentes, constituindo um sistema Unico, dindmico e multidimensional.

2.4 Fases do estudo

O estudo desenvolveu-se em trés fases.

f \ 22 fase |

*Sessbes de focus group (pais, (abril-junho) )

professores: escola e CATL) 10 alunos
*Andlise documental e ™
*Observacéo direta ndo

participante = -Sessdes Focus - Andlise de
*Observagéo participante Group (alunos 59/6° procedimentos
*Questbdes exploratérias anos) metodoldgicos
*Registos *exposicédo de capas «Andlise dos
*Sessao Focus Group  (alunos de smartphones resultados

7° ano) «Entrevistas
*Questionarios online I e |l semiestruturadas
* (3 meses entre ambos)

12 fase \_ Y

(setembro-

abril)

47 alunos

Figura 2 - Fases do estudo

" Bronfenbrenner (1974) Modelo Ecoldgico do Desenvolvimento Humano “o desenvolvimento é um
produto resultante da interacdo entre o individuo que se encontra em desenvolvimento, e 0

meio em que este se insere”.
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A primeira fase corresponde a sessfes de focus group com pais, professores do
agrupamento de escolas do concelho e do CATL, com o objetivo de discutir a importancia
do smartphone na vida das criangas, usos e regras de utilizagcdo. Segue-se a pesquisa e
andlise documental, realizada através da consulta de alguns dos documentos como
registos biogréaficos e relatorios de avaliagdo, a fim de se perceber as vivéncias, de
compreender a linguagem, as atitudes e os comportamentos. Como referiu Malinowski
(1984) “He must go out into de villages and see the natives at work (...) he must sail with
them (...)”. As primeiras duas semanas sdo dominadas pelos sentidos. S&o recolhidos
dados por observacao direta dos comportamentos das criancas e dos adultos que
convivem com elas diarimente. Sem interacdo e sem intervir nem emitir juizos de valor, a
observacao interpretativa foca-se no ambiente natural e nas criangas (Freixo, 2012). A
terceira semana, denominada por “metamorfose”, quando a diretora passa a investigadora
e entra no terreno, interagindo com as criangas, comegando pouco a pouco, conquistando
a confianga, primeiro das raparigas do 7° ano, que causam maior inquietagdo nos adultos
pela excentricidade (conversas em alta voz ao telefone, risos frenéticos e comportamentos
hiperativos); depois com os rapazes da mesma idade e, posteriormente, com 0s restantes
Os registos de campo decorrem, diariamente, durante as duas horas de almoco e,
pontualmente, apos as aulas da tarde, ao longo de 7 meses (de setembro de 2018 a abril
de 2019). Ainda nesta fase, sdo desenhadas entrevistas exploratorias, tratam-se de
guestdes espontaneas, informais, que surgem por ineréncia as circunstancias do momento,
(ver anexo 1). Seguidamente, aplicam-se inquéritos por questionario online (ver anexo B)
destinados a todas as criancas do 2° e 3° ciclos (cerca de 47 criancas), com o objetivo de
obter informacao complementar aos registos diarios e as entrevistas exploratérias. De 21
a 25 de janeiro é aplicado o primeiro inquérito, constituido por 21 questfes, contendo
guestbes fechadas e de resposta curta, subordinado ao tema: “As criangas e 0sS
smartphones”. No final do 2° periodo, de 29/03/2019 a 01/04/2019, foi langado o segundo
inquérito com a estrutura semelhante ao primeiro, com o tema “As criangas e 0
Smartphone: Usos e Percecdes”. O tema visa conhecer as percegdes das criangas quanto
aos dominios escolar e familiar. Trés meses apods o inicio da pesquisa, realizam-se sessdes
de focus group, (ver anexo F) aplicadas ao grupo do 7° ano e, posteriormente, ao grupo de
criancgas do 5° e do 6° ano. O objetivo de ambas as sessdes visam discutir a importancia e
o uso do smartphone, a apropriagdo do equipamento: usos e praticas; competéncias e
habilidades e o papel do smartphone com a familia e com pares. Esta sessao € seguida de
uma exposicao de 60 capas de varios colecionadores, embora a CM, rapariga do 6° ano
seja a principal proprietaria. Tratou-se de uma verdadeira mostra de variadissimos

modelos. Cada capa é mais do que um adereco, cada uma contem uma histéria. O objetivo
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da exposi¢do é mostrar a multifuncionalidade do smartphone, além de ser um instrumento
de comunicacgdao, de trabalho e de entretenimento, reveste-se de simbologia e de emogdes.

Na segunda fase, sdo efetuadas entrevistas semiestruturadas a 10 criangas, 5
raparigas e 5 rapazes do 5° ao 9° ano. Atendendo as caracteristicas das criangas, as
entrevistas sdo construidas segundo uma perspetiva motivacional como se tratasse de um
jogo, (ver anexo C). Caracterizam-se por uma linguagem simples e afetiva, com carater de
proximidade e possibilidade de reformulacdo das perguntas e alteracdo da ordem das
mesmas, de acordo com o sentido de oportunidade dos assuntos abordados. As
entrevistas tém como objetivo aprofundar o conhecimento da relagdo das criancas com o
smartphone.

A terceira fase corresponde a andlise e interpretagdo dos dados. Para o efeito, 0s
dados sdao transcritos conforme sdo explicitados para uma melhor fidelidade; dispostos em
guadros, conforme tém sido apresentados ao longo do relatério. Os nomes dos
participantes do estudo sdo codificados por letras correspondendo a iniciais de nomes
ficticios, de modo a garantir a sua confidencialidade e anonimato. Quanto a identificagao
das criancas intervenientes na pesquisa, optou-se por identificar por ano escolar, uma vez
gue esta variavel determina a maior parte das acdes: usos e praticas, rotinas, localizacéo,

horario e interesses.

2.5 Contexto de estudo e caracterizacdo dos participantes

O estudo foi realizado num Centro de Atividades de Tempos Livres (CATL), situado
em Almeirim, no qual as criancas passam todo o seu tempo livre, apés o horario escolar,
as criancas podem estar no CATLS, todos os dias, das 8h as 20h. E aqui que lancham,
almocam, fazem os trabalhos da escola, estudam, fazem projetos e participam em
atividades ludicas e desportivas como futebol, ginastica, musica, danca, culinaria e

expressoes.

As 47 criangas e adolescentes, rapazes e raparigas que fazem parte deste estudo

tém idades compreendidas entre os 9 e os 15 anos de idade, entraram no CATL para o

8 O CATL, situa-se junto as escolas e aos espacos desportivos e de lazer. As criangas deslocam-
se a pé para qualquer lugar um destes espacos. O CATL, desde sempre, tem estado ligado
a entidades relacionadas com a formacao, educacéo e protecdo de criancas (Agrupamento
de Escolas do concelho, escolas Superiores de educacdo e do Desporto, Escolas
Profissionais, IEFP e outros organismos como CPCJ, Clubes e Associa¢gbes, Conselho
Geral do Agrupamento de Escolas, Concelho Municipal de Educacéo), através de parcerias

e protocolos.
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primeiro ano, com 6 anos, e estdo a fazer o seu percurso até ao 9° ano. Estédo organizados
por anos escolares, entre dez a doze criancas por sala. Na maioria, apresentam bons
resultados escolares, por isso, ndo se registam criancas com retencdes no seu percurso
académico.

No ano letivo 2018/2019, alunos e profissionais distribuem-se da seguinte forma:

Ano idade ' Rapazes | Raparigas | ©01°°  Monitores O‘;Sesr:;g“nt:;
5 |9-10 | 19 9 10 )
60 [11-12 | 12 9 3 )
7° 112-13 9 4 5 1 , 5
g [13-14 | 6 5 1
®© 14-15 4 2 ) 3
2 o 1
-treoltea::]Sé\e/renl o 1 gg 20 228 1dos°ano0 | T | T T
tTeolte?Lg?/reT . 27 20 8 3 )

Tabela 1 - Distribuicdo de alunos e de profissionais 2° e 3° ciclos

Nos tempos livres, durante o periodo letivo, as criangas encontram-se em grupos,
(ver anexo A) distribuidos pelos véarios espagos do CATL, uma vivenda com trés pisos
constituidos por salas e patios. A sala de “Gaming area” ou a entrada, junto ao portdo sao
ocupadas pelos rapazes do 5° ao 7° ano. O espago onde se acondicionam casacos e
mochilas “area dos cabides” é 0 espaco de eleigcdo das raparigas do 5° ano; numa outra
sala de convivio, sentadas em cima de mesas, esta o grupo das raparigas do 7° ano, com
mais um ou outro rapaz do mesmo ano; hum banco corrido junto a porta de entrada, esta
0 grupo das raparigas do 6° ano. Quem quiser encontrar 0s 0s grupos do 8° e do 9° ano,
tem de subir ao 1° andar e procurar as respetivas salas. La dentro, as raparigas e 0s
rapazes estdo sentados nos seus lugares, cada um com o seu smartphone, eles jogam
Brawl Stars, elas veem videos ou estdo nas redes sociais. Através deste mapeamento (ver
anexo 4), conclui-se que as criancas se encontram em grupos, todos ou quase todos com
um smartphone, cuja interacdo entre pares varia com o género e com a idade.

O corpo docente e nao docente do CATL é estavel desde a sua fundacao. Integra
oito professores, trés monitores (voluntarios) e trés assistentes operacionais. Todos 0s
colaboradores apresentam-se como promotores das atividades quer ladicas quer

pedagdgicas, sdo responsaveis pelo processo educativo, facilitadores da interacdo entre
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todos os intervenientes do projeto (criancas, pais, professores e parceiros) e na procura de
solucdes para a otimizacdo do CATL.

Os pais ou encarregados de educacdo do universo de criancas e jovens, do 2° e 3°
ciclos, apresentam maioritariamente formagéo superior, ocupando quadros médios ou
superiores, distribuindo-se, uma grande parte na funcdo publica, nos setores da saude,
ensino e outros organismos; em empresas privadas e uma minoria por conta prépria, no
ramo da agricultura. A maioria trabalha fora do concelho e, por isso, tem pouca
disponibilidade para acompanhar os seus educandos na escola e nas atividades
extracurriculares. As dinamicas familiares das quarenta e sete criancas, ocorrem entre
familias nucleares, familias reconstruidas e familias monoparentais. Independentemente
da situagdo familiar, todas as familias apresentam grandes aspira¢des quanto a educacao
dos seus filhos, séo exigentes nas avaliacdes e defendem que os seus educandos devem
estar 100% ocupados, a participar em atividades como: estudo, projetos, desporto, masica,
danca, teatro e inglés. Os encarregados de educagédo delegam as suas funcdes de
educadores neste centro por conhecerem e valorizarem os bons resultados escolares
atingidos pelos alunos do CATL. Reconhecem e valorizam o protocolo que o centro tem

com a escola e com outras organizagoes ludicas e desportivas.

2.6 Andlise da situacdo inicial: percecdes de professores e de pais

A investigacdo da os primeiros passos com a apresentagdo do estudo caso e pedido
de autorizacdo ao conselho da administracdo do CATL, aos encarregados de educacdo
presentes em reunido e, via correio eletrénico, aos ausentes, tendo-se verificado uma boa
aceitacdo, ndo havendo nenhum constrangimento a registar.

As habituais reunides que ocorrem no inicio de cada ano letivo constituiram uma
primeira oportunidade para auscultar professores, monitores do CATL e pais acerca da
tematica central desta pesquisa: a relagéo das criangas com a tecnologia, em especial, o
smartphone, a suposta dependéncia dos jovens pelos smartphones, 0 uso dos mesmos
nas salas de aula, a falta de empenho escolar e o comportamento de alguns alunos. Com
0 consentimento deles, organizei sessfes de focus group em torno desses tépicos. Estas
sessbes permitiram obter um primeiro retrato das perce¢fes que pais, professores e
monitores tém sobre a relagdo das criancas com a escola, o estudo e 0s seus pares.
Primeiro dado relevante: deparasse haver um enorme consenso entre pais, professores e
monitores relativamente ao alheamento das criangcas e jovens quanto aos assuntos
escolares, pessoais e familiares; as criancas mais velhos (do 6°, 7°, 8° e 9° anos) sdo

vistas como pouco interessadas e desmotivadas com a escola; inquietacdo, cansaco, e
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insatisfacao geral pelas atividades propostas, independentemente da sua natureza ludica
ou desportiva, exceto o futebol ou a ginastica nos escaldes etarios mais baixos (1° e 2°
ciclos). A maioria, quer dos professores quer dos pais, encontra justificacdo na influéncia
das tecnologias, no acesso a internet e em todos 0os dominios que esta proporciona, alguns
manifestaram ser a mudanca de paradigmas da sociedade, a situacdo familiar dos
agregados, e as exigentes condic¢des de trabalho.

Os professores referem que os alunos, no geral, tém vindo a apresentar menor
interesse, menos empenho e responsabilidade, cansaco, irritabilidade e défice de atencéao.
Apontam também a fraca participacdo e envolvimento dos pais na vida escolar dos seus
educandos. Alguns atribuem estes sintomas a dependéncia dos alunos pelas tecnologias,
falta de controlo parental, auséncia de regulacdo de habitos de trabalho, regras, rotinas e
estratégias educativas instaveis. Aludem que as criangas passam muito tempo com 0s
smartphones e consolas sem serem controlados, uma vez que 0s pais nao tém tempo. As
opinides quanto ao uso das tecnologias como ferramentas didaticas e de aprendizagem
dividem-se. Ha quem defenda o uso das tecnologias como estratégia de motivacao,
podendo servir de instrumento de trabalho e de pesquisa sempre que se justificasse,
embora de forma controlada. Porém, a maioria discorda deste ponto de vista,
argumentando que ndo seria possivel controlar todos os alunos da turma e que 0s
resultados seriam um desastre, pelo que “preferem atuar pelo seguro, independentemente
das vontades”, defendendo acerrimamente o cumprimento do regulamento interno da
escola que proibe o uso de teleméveis em sala de aulas.

Os pais dividem-se nas suas opinides quanto ao estado da educacéo atual. Uns
atribuem a escola a responsabilidade pela falta de motivacéo dos filhos, culpabilizam a
escola e os clubes por promoverem a competicdo, quadros de honra e de exceléncia,
desenvolvendo nos filhos, sentimento de injustica, estados de irritabilidade, desmotivacao
e comportamentos agressivos. Ha os que denunciam comportamentos de professores pro-
smartphones nas salas de aula, em vez de lecionarem os conteldos e de prepararem
convenientemente 0s alunos para 0s exames. Ha, ainda, os pais que promovem a defesa
dos seus educandos, se algo estd mal, sdo a Escola e o Ministério de Educagédo os
principais responsaveis pelas inadequadas e desatualizadas metodologias. Reconhecem
a despreocupacéo dos filhos em geral, e quanto ao uso dos smartphones, também acham
gue passam muito tempo a jogar ou nas redes sociais, enquanto podiam estar a utiliza-los
para trabalhos escolares. Por outro lado, consideram que sdo um excelente meio de
comunicacao e de coordenacdo, por isso, devem estar sempre disponiveis, para serem
controlados. Outros, concordam e apoiam professores e treinadores quanto ao rigor e

disciplina na sala de aula, nos treinos e jogos. Discordam com o uso das tecnologias no
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decurso das aulas, treinos ou jogos solicitando a aplicabilidade da mesma regra na CATL.
Cinco pais dos dezanove presentes, consideraram que a idade das criangas do 2° ciclo um
“pouco prematura para terem telemével”. Como denominador comum, sentem gque a escola
devia mudar, ser mais apelativa e motivadora; de uma forma geral, manifestam falta de
tempo e de paciéncia para poderem acompanhar os filhos, exigem bons resultados
escolares, defendem quadros de exceléncia, de uma forma geral, confirmaram que
costumam ameacar os filhos com a saida do CATL e com a retirada dos telemoveis, caso
nao tenham bons resultados;

Os professores do CATL manifestam dificuldade de atuacdo. Referem a falta de
motivacado, de interesse pelas atividades propostas e de concentracdo dos adolescentes
em sala de apoio ao estudo e em atividades extracurriculares. No CATL, tentam compensar
com maior atencao individual e com estratégias motivacionais, no entanto € insuficiente,
nem todos os alunos sdo atingidos e dissuadidos pela estratégia. Quanto aos smartphones,
alguns permitem a sua utilizagdo apds os objetivos cumpridos, ou através de negociagoes.
Em certos casos, sentem que as negociacdes tém curta duragdo, especialmente com os
mais velhos (7°, 8° e 9° ano), havendo necessidade de renegociacdo frequente.
Concordam com os professores da escola, na medida em que os resultados tém vindo a
baixar em relacdo a anos anteriores. Relativamente ao CATL, desconhecem os fatores de
influéncia, uma vez que a equipa de docentes tem-se mantido ha varios anos, o nimero
de criancas por sala € o mesmo ou menor, as estratégias tém sido ajustadas as turmas,
bem como a continuidade de adoc¢&o de atitudes educativas positivas. Verificam, ainda,
gue os alunos mais novos, que dao entrada no CATL no inicio de cada ciclo, apresentam
maior imaturidade, falta de interesse e de irresponsabilidade pelos deveres escolares.
Referem, também que alguns alunos mais velhos (raparigas do 7°, rapazes e raparigas do
8° e 9° anos) apresentam cansaco no final do dia, manifestando-se com sono, défice de
atencado e impaciéncia.

Estes séo os varios cenarios, cujas criangas sdo 0s protagonistas. Importa, agora,

olhar para os dados recolhidos e procurar resposta para as questfes iniciais.

2.7 Anédlise dos resultados

2.7.1 Dimensodes e eixos

A analise da informacao empirica que se apresenta é particular, diz respeito a um
grupo restrito de criangas inseridas num contexto de natureza local. As relagbes e

interagdes que se desenvolvem, todos os dias, parecem ser complexas e variadas, cheias
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de significado. S&o tocadas por fatores, especificos, internos e externos ao meio, como
tendéncias e outras influéncias que importam analisar para se entender as articulagbes e

interdependéncias que se estabelecem entre as diversas dimensoes.

/( « Dimens3o pessoal e emocional *Dimensao tecnoldgica e simbélica

*Rotinas e Usos e préticas
e Usos e préticas ecompetencias
¢ Sentidos ¢ Controlo |
e Apropriacdo/desapropriacio e Modelos e marcas: funcionalidades
e Personalizagdo e emocdes * Aplicagbes e plataformas
*Dependéncia: tempo e contetidos . Simbo~logia: representagdo de
e Perce¢do e consiencializagdo L\ p—
e Finalidade . . orios/periféricos
« Competéncias Eixo 1 Eixo 2 ndibilidade
*Imprescindibilidade e gy Rotinas diarias  Relagdo da
da criangacomo crianga com o

smartphone = smartphone

Eixo 3 Eixo 4

Arelagioda Arelagdoda

o N criancacoma @ criangca com os
: Dlmentsa: ,fa.mlha(:/ms,:."tm familia, escola e pares * Dimens&o social
estratégias educativas CATL o cntre os pares

« FAMILIA: controlo parental T
e castigos/compensagdes trlabF;IhO' gos, delog

* ESCOLA: regulamento interno
intervalos e tempos livres
aprendizagens e competéncias

* ACADEMIA: espagos; tempos livres,
tempo de estudo; concentragao

Qstratégias; atividades

e Sociabilidade: redes sociais; jogos;
videos

*Moda e tendéncias

* Relagdes de potenciagdo/conflito

*Mediagdo |

* Aprendizagens e competéncias ./

Figura 3 - Esquema multidimensional da relacdo da crianga com o0 seu smartphone

O esquema acima apresentado, permite uma visdo sistémica, multidimensional,
articulada por eixos relacionais. S&o consideradas quatro dimensdes: dimensao pessoal e
emocional; dimenséo tecnoldgica e simbdlica; dimensao familiar e institucional e dimensao
social. Estas dimensbes séo articuladas por eixos que permitem a compreensdo das

dindmicas que se estabelecem entre cada uma delas.

2.7.2 Dimenséao pessoal e emocional

Entende-se por dimenséo pessoal, um sistema de referéncias de ambito pessoal e
emocional, da qual fazem parte da domesticacdo do smartphone: as rotinas, as praticas e
usos, 0s sentidos, as emocgdes, 0s constrangimentos, as perce¢des e a consciencializacao

do tempo, as competéncias adquiridas e as motivacdes. Tal como na literatura, os dados
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parecem néo se desviar do padréo, afirmando-se que a relagéo varia com a idade e com o
género. Porém assiste-se a especificidades que podem complementar os dados em falta
guanto aos aspetos: apropriagdo, rotinas e praticas e usos.

Comecando pela apropriacdo, quando a literatura refere que as criangas recebem
telemodvel mais cedo, € comum generalizar-se e ndo se particulariza o género. Este estudo
diz-nos que sao as raparigas, maioritariamente, quem recebem telemdével mais cedo em
comparagado com os rapazes. Elas apropriam-se de um telemovel novo ou usado aos sete
anos, como presente de aniversario ou recompensa pelos resultados escolares, eles so
aos 9 anos, quando transitam para o 5° ano. Recebem um equipamento novo, tratando-se
de um marcador de passagem, acompanhado de uma mudanca de vestuario e de novos
materiais adequados a sua nova condicdo de vida (Pais, 2009). Daqui resulta um novo
dado. Como a rapariga recebe o primeiro telemével mais cedo e, por vezes, usado, quando
chegar ao 9° ano tem entre trés a oito ou nove telemoveis, conforme se verifica no Inquérito
I, cerca de 70% das raparigas do 5° ao 9° ano ja tiveram mais de 2 teleméveis e 36% mais
de 3 telemdveis. Os rapazes por receberem mais tarde e ser novo, chegam a ter entre um
a trés telemodveis. Também através do inquérito, pode-se constatar que os rapazes do 5°
ao 9° ano. Apenas 18% receberam mais de 3 teleméveis, sendo os mais velhos (do 7° ao
9° ano) areferi-lo, 26% dos rapazes manifestam ter recebido dois telemdveis e os restantes
referiram ter apenas o primeiro que receberam.

Estes dados explicam a diferenca do valor sentimental que cada um desenvolve com
0 seu smartphone, sendo por isso um outro dado relevante e que daria um novo estudo.
Dado ao numero de telemdéveis que uma rapariga tem entre os 7 e 0s 14 anos, sendo em
média um por ano, é natural que as raparigas desenvolvam um sentimento de
desapropriagdo mais natural, tornando-se num objeto quase descartavel. Quando
cansadas dele, danificam-no e inventam desculpas de acidentes para convencerem 0s pais

a comprar um novo ou furiosas com alguém, descarregam toda a ira no seu proprio crush.

Certo dia, ap6s o0 almoco, a CaCa deixou cair o seu smartphone do 1° andar para o
rés do chdo. Passados minutos, a mée apareceu para ver o que se passava. Apos

duas semanas, a CaCa ja tinha o smartphone dos seus sonhos, (fonte: reg. diario).

Cansam-se facilmente do objeto, ainda que demostrem, no inicio da apropria¢éo, um valor
muito especial,

P. O que representa para Vocés o vosso smartphone?
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“Para mim, & o meu crush, é algo especial, eu amo-0 e ndo conseguiria viver sem
ele, € a minha vida! Guardo aqui coisas muito valiosas”, MiR6.,13 anos, aluna do 7°

ano (de acordo com o focus group, ja teve mais de 3 smartphones).

“E 0 meu filho, o meu bebé. Eu trato dele como se fosse um bebé, ele anda sempre
comigo, cuido, protejo até lhe mudo a roupa, agora nem tanto!” AR., do 7° ano (de

acordo com o inquérito, j& teve mais de 3 smartphones).

Nos rapazes, o periodo de apropriagdo do smartphone deles apresenta maior
longevidade como se verifica no inquérito |, questdo 4, e na entrevista, pergunta 3. Eles
parecem demonstrar maior apego pelo seu smartphone. Como o interesse maior sédo 0s
jogos, as aplicacdes, o smartphone é apenas 0 meio para alcancar esta necessidade, isto
explica que os rapazes aparentemente s6 sentem necessidade de mudar de telemdvel,
guando estédo a jogar e comegam a sentir o smartphone a ficar Lag*

Por outro lado, as raparigas parecem desenvolver maior sentimento de atratividade
pela marca, pelo modelo e pelas camaras. Sdo mais influenciadas pela moda e pelas

tendéncias, conforme se verifica nas nas sessdes de focus group e entrevistas,

P. Diz concretamente o que mais gostas do teu telemével?

“(...) da capacidade de instalar muitos jogos; memoria e camara fotografica”, (fonte:
entrevista a MiSa, rapariga do 5° ano);

“Gosto de tudo, da marca, do modelo, mas mais das caracteristicas fisicas porque é

do tamanho da minha méo e é bonito”. (entrevista a CV, rapariga do 8° ano).

Ainda sobre a apropriacéo, existem motivacdes distintas. A maioria das raparigas e
dos rapazes referem a necessidade de estarem contactados com 0s pais; outras porgue
gostam de se anteciparem aos amigos e uma boa parte das criancas refere ter sido por
influéncia dos amigos.

“Eu sempre quis ter um bom telemével, diferente das minhas colegas, porque eu faco

coisas diferentes que me obriga a ter um bom telemével” (reg. diério), rapariga, 12

anos

“Porque queria ter primeiro que as minhas amigas (...)”, CaCa, rapariga, 13 anos,

(fonte: entrevista).

9Lag € uma palavra em inglés que se refere a atraso; linguagem de videojogo, significa “travar” e

ficar lento.
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‘tirava fotos para que toda a gente soubesse que tinha um telemével novo”, rapariga
11 anos ¥(...) porque ia para o 5° ano e os amigos receberam todos na mesma altura

(...)", rapaz 14 anos, (fonte: entrevista).

A personalizacdo do smartphone e a carga emocional que cada um carrega durante
o periodo de apropriacdo, varia entre rapazes e raparigas e também de acordo com a
idade. As capas, os toques, as imagens de perfil sdo tracos que fazem parte da
personalizagdo do smartphone. Os dados revelam que nem todas as criancas dao a
mesma importancia a estes pormenores. As capas poderao ter a ver com o vestuario da
crianca, apropriado a ocasido ou simplesmente a disposicdo do momento. Cada um
aparenta ter uma personalidade, mais ou menos formal, mais infantil ou extravagante. Sao
as raparigas do 5° do 6° e do 7° ano quem adota esta identificagdo simbolica do seu
smartphone, as mais velhas, do 8° e 9° anos tendem ser mais discretas, usando capas
simples, transparentes ou opacas ou emotivas, com frases inspiradoras, com desenhos ou
imagens impressas das suas bandas ou series preferidas e colocadas por entre o
smartphone e as capas transparentes. Quanto aos rapazes, S80 poucos 0S que
acrescentam significados, bastando-lhes fotos ou imagens de ecrd, sendo esta
caracteristica comum a todos.

Quanto as praticas e rotinas. Os usos e praticas do smartphone, ao longo do dia,
variam com a idade e com o género. Comecando com o despertar, nem todos usam o
dispositivo para este fim, principalmente os rapazes que sdo acordados pela méae. Uns
desligam-no a noite e outros ativam o sleep mode10. As raparigas acordam com o0
despertador do seu smartphone (exceto a Mica do 7° ano que é acordada pelo pai,
contrariamente a sua vontade) usam os smartphones logo ap6s o despertar, para fins
informativos, para combinar roupa entre os elementos do grupo ou, simplesmente, para
consulta das ultimas novidades nas redes sociais. No entanto, existem excec¢des no género
feminino e na idade, por exemplo a MiSi do 5° ano néo pode usar todos os dias, tem dias
e horas especificas de utilizagdo. No género masculino, também se verificam excec¢oes,
mas pelo contrario, por exemplo, o MC do 7° comecga a jogar ou a ver videos logo pela
madrugada, os restantes so utilizam ao pequeno almog¢o ou posteriormente. Outro dado

curioso € o momento da higiene. A maioria das raparigas aproveitam o dispositivo para

10 “Sleep mode (wind down) é uma aplicagdo para Andorid, para quando o dispositivo ndo for
utilizado durante longos periodos de tempo (ex. durante a noite), permite reduzir a atividade
das notificagdes, ou seja, a App controla o comportamento do telemével, e diminuir o gasto

de energia”. MA, rapaz do 7° ano.
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ouvir muasica, ver videos no momento da higiene e de maquilhagem, enviar viogs'! as
amigas, tratando-se de um exemplo de execucdo de varias tarefas em simultaneo,
multitasking referido em Cardoso (2009) e Prensky (2001). As raparigas, principalmente as
mais velhas, do 7° ao 9° ano, sdo as que interagem mais com o smartphone neste periodo.
N&o s6 dependem da funcionalidade do seu smartphone para acordar e despertar com as
primeiras noticias do dia, como gerem a sua utilizacdo de forma autbnoma e sem controlo
parental. J& os rapazes, prescindem do smartphone, nesses momentos. Ao longo do dia,
a utilizacdo do smartphone por parte das raparigas do 5°, 6° e 7° ano é mais diversificada
gue a dos rapazes. Além dos contactos e da rede de amigos que mantém, dedicam-se a
construcdo de pequenos projetos de arquitetura, como Planner 5D (construcdo e
decoracdo, de casas), edicdo de fotos com a aplicagdo Pic Collage, de videos com a Video
Show e atividades de expressio plastica através da ajuda de youtubers (slime’? e culinaria)
para além das paginas que gerem nas redes sociais (pagina de fas no Instagram, canais
proprios no youtube). Os rapazes utilizam a uma ou duas aplicagées que consistem num
ou em dois jogos. As raparigas do 7°, 8° e 9° dedicam-se as redes sociais, seguem 0s
videos de youtubers, veem filmes e séries e ouvem musica, Relativamente ao tempo de
utilizacdo, com base nos inquéritos e entrevistas, parece ndo haver grandes diferencas
entre géneros. Porém, os dados parecem variar com a idade. Sabe-se que o controlo
parental, de ambos os géneros, € maior no 5° e no 6° ano, dai as diferencas existentes nas
praticas e no tempo utilizacao entre todas as criangas inquiridas.

No CATL é frequente observar criancas do 5° ao 7° ano, em particular, os rapazes
envolverem-se numa sequéncia de atividades fisicas, como jogar a bola, matraquilhos e
participar em jogos com telemével. Como os equipamentos sao limitados os rapazes criam
estas dindmicas para poderem usufruir de um misto de sensagdes, partilhando uns com
outros os recursos existentes. Enquanto as raparigas, juntas em cada canto, comentam as

redes sociais, riem, veem videos, cantam, tiram fotos umas as outras e a si proprias.

“Antes, eu usava telemoével para jogos e videos infantis, atualmente, é mais para
redes sociais, edi¢do de fotos. Também vejo filmes e séries na Netflix e ougo musica

na Spotify13.MR, rapariga do 7° ano,

11 Vlogs: palavra inglesa, remete para o significado de videos curtos. tem origem na palavra “blogue”

12 Slime: massa de moldar, semelhante a plasticina, utilizada para atividade de expresséao plastica.

13 Spotify é uma aplicacdo de musica, em varios formatos: podcast e video. E o servico de
musica de contetdo protegido e de restricdo de gestdo de direitos digitais, ndo sendo
permitido a copia e o descarregamento de musicas. E a aplicacdo de musica mais famosa

do mundo.
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“Antes, eu ndo costumava ouvir mulsica, mas, agora, gosto de ouvir jazz, relaxa-me

e também gosto de fado (...) é um estilo que os meus amigos ndo ouvem, mas eu

também ouco Queen e Michael Jackson, deixam mais energética.” FF, rapariga, 6°

ano.

As raparigas da CATL apresentam uma lista de contactos superior & dos rapazes da
sua idade, dai alimentarem com maior fervor as suas redes de amizade, grupos de
interesse social (as raparigas chegam a competir umas com as outras para verem quem
tem mais grupos de amizade, aumentando do 5° para o 7° ano). Logo, recebem mais
notificacbes de mensagens, atualizagcbes de noticias, entre outros conteudos. Os
smartphones, como é sobejamente referenciado na literatura, séo uma extensao do corpo,
uma tecnologia de proximidade, estando sempre a méo. Quer o toque, a vibracao, a luz
gue se acende no ecra, quer através do significado das palavras impressas na mensagem,
desencadeiam um tipo de ansiedade e curiosidade que levam criancas e adolescentes a

interromper as tarefas em curso para verificarem as novidades recém recebidas.

(...) Tenho medo de, as vezes, abrir o telefone e ter mas noticias”, MM, rapariga do
6° ano, (fonte: entrevista)

“No outro dia senti-me bué mal porque recebi uma noticia ma de uma colega (...)

depois enquanto eu nao resolver, ndo consigo concentrar-me (...)”, Mica, rapariga

do 7° ano, (fonte, registo diario)

Os dados recolhidos evidenciam que as raparigas desenvolvem relagbes e
interacdes sociais intensas. Em sala de aula, elas recebem mais notificagbes e mensagens
do que os rapazes e exteriorizam mais as emoc¢des do que os rapazes. Ou seja, 0S
estimulos sensoriais provocados por mensagens de texto, imagens, multimédia ou de

videos recebidos, desencadeiam reacdes subitas e comportamentos inesperados:

“Estou muito melhor, s6 ja ligo 3 vezes por dia a minha mae (cheguei a ficar de

castigo, sem telemével)”, MS do 5° ano.

“No outro dia, fiquei bué mal quando vi as noticias de um youtuber, acusavam-no de

peddfilo, nem queria acreditar naquelas imagens do video!”, MICA, 7° ano.

Vincent (2004) refere que estes estimulos inesperados e intrusivos, podem ocorrer
em momentos inoportunos e que por vezes exigem atencdo imediata. Acrescenta que é
devido a estes estimulos que o telemovel ganha prioridade em detrimento ao ambiente

fisico e de pessoas presentes. Este cenario acontece todos os dias e é percecionado pelas
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criangas do 5° ao 9° ano, registando-se uma diferenca. As criancas do 5° e 6° ano tém,
geralmente, o telemdvel nas mochilas, desligado durante o periodo de estudo ou de
atividades, por isso ndo sao tao afetadas como as do 7°, 8° e 9 anos que 0 conservam nos
bolsos, em siléncio. As criangas mais velhas referem sentir-se desconfortaveis, inseguras
e ansiosas quando ndo tém os seus smartphones, razao pela qual, nunca ou raramente
desligam ou se esquecem dele. Ainda na dimensé&o pessoal, sdo apresentados os dados
referentes as motivacdes que conduzem as criancas a pegarem no seu smartphone todos
os dias. Apesar destes dados evidenciarem uma diferenciacdo entre género e idade, o
dado comum ao género e idade, tem a ver com o facto do smartphone ser uma tecnologia
atrativa e aqui estamos de acordo com Lorente (2002), que satisfaz necessidades
intrinsecas do ser humano, fundamentais para 0 seu bem estar, como: segurancga,
definicdo da identidade, comunicagéo, afirmagé@o perante 0s outros, ou seja o cartdo de
acesso a um grupo social (de pares) ou garantir um elevado estatuto social (Palen et al.,

2000). E precisamente neste ponto que se convoca a pequena histéria de CV do 8° ano,

“(...) ando ha dois meses com 0 meu smartphone escondido na mochila para que as
minhas amigas ndo gozem comigo por ter um modelo ja ultrapassado, diferente dos
delas, umas tém o dltimo modelo da Samsung e outras, uns novos iPhone. {(...)
Sempre que eu quiser estar com elas, limito-me a ver o que elas fazem e comentam,
(...) por vezes, sinto-me & parte e gozada, porque nao tenho nada para partilhar. (...)
S6 quando chego ao CATL, ap6s o almoco, antes de ir para as aulas, vou para a
sala, dou conta das novidades, (...) estou desejosa que chegue o natal para poder

receber um smartphone novo. O meu pai prometeu, agora vamos ver!

Outras motivagfes comuns a todas as criangas, mas com algumas diferencas, séo
as fun¢des do smartphone quanto a mobilidade, coordenacéo e diversdo, sendo estas
Gltimas as que apresentam maiores diferengas entre rapazes e raparigas. Verifica-se que
ambos os géneros utilizam o smartphone com a mesma fung¢édo, de microcoordenacao,
para o contacto com pais e para situagdes de logistica do dia a dia, no entanto, as raparigas
distinguem-se pela hipercoordenagéo, ou seja, pela partilha entre pares do mesmo género
de experiéncias, sensagfes e emocgdes sentidas a qualquer momento, sendo a utilizagéo
mais completa e intensa do que os rapazes. Relativamente a variavel idade, verifica-se que
0s rapazes e raparigas do 5° ao 7° ano utiizam mais o smartphone para a
microcoordenacdo do que os rapazes e raparigas do 7° ao 9° ano, verificando-se um
crescimento gradual deste tipo de utilizacdo, enquanto que a hipercoordenacao, é

inversamente proporcional, como se tratasse de duas piramides, sendo uma invertida em
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relacdo a sua semelhante, mais intensa nos jovens do 9° ano e menos intensa nas criangas
do 5° ano.

Certas praticas, como por exemplo a audicdo de musica e a partilha de musicas e
dos mesmo gostos musicais desenvolvidos em cada grupo, produzem efeitos que
funcionam como uma espécie de “engenharia da alma”, (Cardoso, 2009, p. 156), ou seja,
um grupo é construido por elementos e por fatores de interesse comum, como musica,
videos, jogos entre outros. O conjunto (pessoas e praticas) unem-se e criam vinculos e, as
praticas parecem moldar os seus estados emotivos, pensamentos e comportamentos.
Também Roberts e Christenson (2002) designam a audi¢cdo de musica de “principio do

afeto”, que tem o efeito de controlar a disposicdo e de ampliar os estados emotivos.

“Ha uns tempos eu tive uma depresséo. (...) a minha banda favorita é Queen, (...)
muitas vezes a ouvir os Queen ajudou-me a superar algumas fases do meu problema

e fazer-me mais feliz.” I-Fi, rapariga do 6° ano, (fonte: focus group).

Podemos afirmar que a semelhanca desta pratica, existem outras que, através do
smartphone, servem para moldar as emocdes, criar vinculos e promover a identificacéo e
sentimento de pertenga ao grupo. Quando os jovens querem estar numa certa disposicao,
guando se sentem sozinhos, ou procuram uma distragdo para 0s seus problemas, a
masica, entre outras formas de divertimento, tem um efeito terapéutico (Larson et al. 1989).
De maneira geral, todos concordam com o efeito terapéutico da diversao, todavia, nem
todos se referem ao mesmo conteldo ou pratica (0 mesmo estilo de musica, 0 mesmo jogo,

0 mesmo episodio e a mesma série), vejam-se 0s seguintes exemplos,

“Jogo para me distrair e libertar o stress do dia, embora as vezes, ainda me enervo

mais” entrevista da MA, rapaz do 7° ano,

“Chego a enervar-me com 0s jogos ou com aquilo que os amigos, por vezes, dizem
acerca de jogadores ou das minhas estratégias de jogo”, (reg. diario) FLY, rapaz do

6° ano,

“‘Nem sempre as musicas que ougo ou fazem-me ouvir (quando escolhidas pelas
minhas colegas, me acalmam, as vezes fico mais irritada, porque nao gosto do estilo”,

Focus group, rapariga, 6° ano,

“Para me acalmar e esquecer problemas, escolho uma musica calma, ou vejo uma

série”, entrevista da CV, rapariga do 8° ano.
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Estes exemplos servem para sustentar e acrescentar o que foi dito relativamente a
dimenséo pessoal e emocional. Os dados comprovam que as rotinas, as motivacdes e o
tempo de utilizagcdo podem ser idénticos, porém as praticas sdo variadas e distintas em
género e idade. O efeito terapéutico do smartphone ou, do que através dele a crianca pode
vivenciar, torna este dispositivo num brinquedo atrativo e imprescindivel na vida das

criancas e jovens.

2.7.3 Dimensao tecnoldgica e simbdlica

Ao longo do estudo, foi-se percebendo que a relagdo das criancas com o0 seu
smartphone ndo € apenas emocional e simbdlica, muito menos imatura ou inconsciente.
As criangas do estudo (rapazes e raparigas dos 9 aos 15 anos) evidenciam usar o
smartphone de forma consciente, intencional e responsavel. Dizem estar informadas do
uso excessivo do smartphone e, por essa razdo, afirmam ndo necessitar da ajuda de

adultos para a gestao do tempo e do uso do equipamento.

P. Como geres o teu tempo livre e o teu telemével, precisas da ajuda de um adulto?
De quem?
“N&o. Néo preciso de ninguém. Eu simplesmente nédo jogo quando estudo! Eu sé jogo

guando tenho intervalo do almoco e da tarde e depois estudo o resto do dia.” MA,

rapaz do 7° ano, (fonte: entrevista).

Quanto a gestdo do tempo de utilizagdo e controlo, todos reconhecem (nas
entrevistas e nos inquéritos) que passam muito tempo com o telemaovel, definindo-se entre
moderados ou dependentes. Os alunos do 5° ao 6° ano, consideram-se moderados; 0s
alunos do 7° ao 9° ano, dependentes. No entanto, todos referem que conseguem gerir 0
seu tempo, ndo precisando do controlo ou da mediacdo de adultos, inclusivamente, a

maioria refere que reduz o periodo de utilizagdo em periodos de testes;

“(...) eu utilizo menos o telemével quando eu tenho de estudar mais e para subir as
notas (...) a utilizagdo diminui com os testes. Quando tenho testes, eu uso muito

pouco o telemdvel, é s6 a hora de almogo.” MS, rapariga do 5° ano (fonte: entrevista)

“(...) eu sei quando é que tenho de parar (de jogar) e quando é que eu tenho de

estudar mais e fico mais tempo no CATL.” FY, rapaz do 6° ano. (fonte entrevista)
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As criangas exibem um grande dominio das funcionalidades do smartphone, sendo
mais “normal” detetar-se a ignorancia dos adultos do que as dificuldades das criangas. Esta
relacéo parece ser bem estruturada e consciente, embora seja para uns, mais desenvolvida
do que para outros.

“eu é que escolhi este smartphone, ja queria té-lo ha muito tempo, € um iPhone 7. E

melhor do que os dos meus pais, (...) eu sei que eles fizeram um esforco muito

grande para mo comprar. Como eles viram o0 meu esfor¢co na escola, quiseram-me
compensar e também porgue eu preciso de tirar muitas fotos para a minha pagina da

net. Como este tem muita memaria e duas camaras traseiras, eu preferia este.” MM,

rapariga do 6° ano (fonte: reg. diario)

Sobre o hardware e software, todos (rapazes e raparigas) parecem conhecer bem o
seu amigo especial, dominando todos 0s seus constituintes (processador, camara,
memoria, armazenamento, duracdo de bateria). Alguns rapazes e raparigas de varias

idades chegam a fazer comparagfes entre modelos,

“O meu primeiro smartphone foi um Samsung Galaxy, ndo era tdo bom como o do
meu pai, mas como era o primeiro, era s6 para falar com eles e jogar, 0 meu pai
comprou-me aquele (...), agora eu tenho um Samsung A8, igual ao do meu pai. Ele
disse-me que se eu tivesse boas notas, dava-me um Samsung S10 que tem 128 GB
de memédria interna e 6 GB de RAM, eu ja experimentei e, de facto, € muito bom!

Com ele, posso jogar a vontade, sem ficar lag” MA, rapaz do 7° ano (fonte: registo diario)

Através das conversas diarias com as criancgas, percebe-se que maioritariamente o
grupo de criancas do 7° ano da muita importancia as marcas e modelos dos smartphones.
Dai, este fator (marca e modelo) ter sido incluido nesta dimenséao, procurando saber se
seriam os pares, a familia ou o seu proprio conhecimento tecnoldgico a influenciar a
escolha do smartphone. Verificou-se que os primeiros smartphones eram escolhidos pelos

pais, 0 seguinte ou seguintes eram adquiridos por influéncia dos pares ou por tendéncias.

“Eu ja tive varios modelos de smartphone, sete. O primeiro era usado era da minha
mae, ja ndo me lembro a marca. Depois, tive varios, Samsung, de varios modelos,
mas o que eu queria era este, um iPhone XS, queria ter um smartphone diferente dos
das minhas amigas, ou seja, melhor! Os meus pais achavam que era muito caro.
Entdo quando eu fiz anos, eu pedi dinheiro a todos da minha familia, juntei o dinheiro
suficiente e comprei-o, ainda comprei duas capas”. Mica, rapariga do 7° ano (fonte:

reg. diério)
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Conforme os dados dos registos diarios e inquérito |, verifica-se que as marcas e 0s
modelos dos smartphones das criangcas sdo modelos iguais ou superiores e, raramente
inferiores, aos dos pais. Assim, as marcas dominantes dos smartphones dos rapazes e
das raparigas do 5° e 6° ano, sdo o Huawei P8 e Huawei P10 e Samsung Galaxy S7, os
rapazes do 7° ao 9° ano séo iguais, tal como os dos seus pais. Maioritariamente, as
raparigas do 7° ao 9° ano tém iPhone 7 ou iPhone 8, referem ser por influéncia das amigas.
Nas entrevistas, procurou-se saber sobre as potencialidades e a razao de escolha das
marcas e dos modelos de cada um. Uns referiram que as escolhas dependiam das
potencialidades, do design, das camaras, outros referiram a impressdo digital. Por
exemplo, as raparigas do 7° ao 9° ano, manifestaram a preferéncia pela marca Apple
iPhone, por estar na moda, pela qualidade da tecnologia, pelo design, impressao digital e
pelas camaras. Mencionaram também que a App Store e o iTunes tém mais opcbes do
gue o Android (Samsung) e o Harmony (Huawei). Os rapazes, RB e o AM do 8° e 9° ano,
respetivamente, defendem o Android, outros o Harmony, por ser o sistema operativo do
seu smartphone e por o Android ter mais aplica¢gfes integradas e a relagéo custo-qualidade
ser mais vantajosa. Outros defendem 0 iOS (Apple iPhone) pela qualidade, potencialidades
e design. Em suma, os dados revelam que quer rapazes quer raparigas dominam os termos
e 0s contelidos tecnoldgicos muito bem, mas os que mais se salientaram foram os rapazes
do 7° e do 9° ano.

“Android, Harmony e iOS sédo sistemas operativos. A diferenca é basicamente o

design e o preco. O Android esta ligado a Google, por isso conta com muitas

ferramentas do Google e tém uma série de aplicacbes gratuitas, € o exemplo da
marca Samsung e 0 iOS é o sistema operativo da Apple, usado em iPhones e iPads,

e 0 harmony é recente na europa, por isso ainda esta em fase de desenvolvimento,

mas promete também ser muito bom.”. AM, 9° ano

“Android vem da palavra androide, ou seja, robd da ficcdo-cientifica e tem a forma ou
a aparéncia de humanoide. O iOS € a abreviatura de “Internet Operating System”.
MA, 7° ano.

Quanto as plataformas de comunicagdo com pais, amigos e redes sociais, todas as
criancas referem usar o WhatsApp e o Instagram alguns (apenas uma rapariga do 7° ano
e todos os rapazes do 5° ao 9° ano) usam também o Messenger do Facebook por influéncia
dos pais, enquanto a maioria das raparigas referem que o Messenger é uma plataforma de

“Kotas”, ndo esta na moda, por isso ndo se usa.
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“Eu utilizo o WhatsApp para comunicar com a mde, cCom a mana e com as amigas.
Ndo uso o Messenger, primeiro porque a mae nao deixa, segundo porgue € uma
plataforma de “Kotas” e terceiro porque ja néo se usa”. MS, rapariga do 5° ano (fonte:

entrevista)

No ambito da diversédo e de acordo com os dados recolhidos nas entrevistas e registo
diario, todos referem o Instagram, WhatsApp, Youtube e Netflix, sendo esta Gltima referida
apenas pelas raparigas mais velhas do 7° 8° e 9° ano, ndo faz parte do servico
disponibilizado pela maioria das operadoras de telecomunicacdes, tem gque se pagar um
extra para ter Neflix, pelo que muitos consideram ser dispensavel. Preferem videos a
filmes.

“Eu ndo costumo ver séries ou filmes como algumas colegas mais velhas do CATL,

primeiro porque ndo tenho tempo e porque tem de se pagar, € um pacote a parte,

por isso vejo videos no youtube, sdo gratis e bons também!” FF, rapariga do 6° ano.

(fonte: focus group)

As raparigas do 5°, 6° e 7° ano mencionam outras aplicagdes como o TikTok para
edicdo de videos e Pic Collage para edi¢do de fotos. Enquanto os rapazes do 5° ao 9° ano
destacam as aplicacbes de jogos da Play Store do seu smartphone. Os jogos mais
acedidos pelos rapazes sao: Clash Royale, Brawl Stars e Free Fire. Pokémon Go, Critical
Ops e Roblox foram mencionados apenas por alguns rapazes mais velhos.

A aplicagéo de redes sociais mais mencionada pela maioria das criancas e jovens é
Instagram Stories. Esta aplicacdo tem dominado e cativado todos (rapazes e raparigas).
Nas entrevistas e registos diarios, todos referem o Instagram como rede social preferida,
porém s&o poucos o0s rapazes que referem editar fotos ou stories, enquanto as raparigas
parecem usar frequentemente esta aplicacdo e atividade. Ainda no dominio da diverséo e
de acordo com os registos diarios e entrevistas, as criangas e jovens usam o smartphone
para acederem ao Youtube, sempre que tém tempo livre. Esta plataforma parece ser a
plataforma de eleicdo de ambos os géneros e de todas as idades, sendo os videos coOmicos
0S que mais atraem a populacdo em estudo. Embora se registe maior preferéncia dos
rapazes em relacdo aos videos de jogos, assim como youtubers, mestres em taticas e

estratégias de jogos.

“Quando n&o estou a jogar, vejo videos de jogos para aprender e melhorar a minha
performance de jogo com as taticas que os youtubers ensinam.” AM, rapaz do 9° ano,

(fonte: entrevista)
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“(...) posso ficar uma semana sem jogar. S0 ndo consigo ficar uma semana sem ver
o Youtube, porque eu perco os videos e eu quero sempre saber 0 que vai acontecer
porgue eles tém continuidade e sdo diarios. Podemos dizer que eu dependo de

qualquer aparelho que rode Youtube!” MA, rapaz do 7° ano, (fonte: entrevista)

A maioria das raparigas dizem procurar videos cémicos, de youtubers famosos, de
grupos ou cantores da sua preferéncia. Algumas dizem ser influenciadas pela moda, pelos
concertos e pelos produtos que os seus idolos divulgam. Cita-se o exemplo das raparigas
do 6° e do 7° ano, relativamente aos seus idolos e aos canais que veem. Desde acessoérios
a expressoes, as criangas procuram consciente ou inconscientemente imita-los.

“Adoro o grupo (...) acho a Diana bué linda, gostava de ter o sorriso e as hoodies14

delal” MiRo e as amigas do 7° ano. (fonte: registo diario)

Na dimensao tecnoldgica e simbdlica cabe o smartphone como instrumento de
trabalho. Trata-se de uma ferramenta facilitadora de aprendizagens e de competéncias,
guer sozinho quer com ajuda de pares, de adultos ou de tutoriais, na escola ou noutro
lugar, a crianga acede a conhecimentos multidisciplinares. Segundo informagdes dos
professores do CATL, é frequente as criangas do 5° do 6° ano solicitarem o uso desta
ferramenta para pesquisa, quanto aos restantes solicitam permissdo da ajuda do
smartphone para aceder ao moodle e enviar, por mensagem no WhatsApp, as matrizes
dos testes ou orientacfes de trabalhos. Quanto as competéncias pessoais e tecnologicas
adquiridas através dos smartphones, 0os mais novos referem que as competéncias sdo
adquiridas intuitivamente na exploracao e na interligacao entre as varias realidades, todos
0s grupos referem adquirir competéncias sozinhos ou com ajuda de videos dos seus
youtubers favoritos, designado por tutoriais, ainda assim, alguns referem que nas primeiras
utilizacdes, tiveram ajuda de colegas mais velhos, a partir de entdo, basta-lhes ver fazer
para reproduzirem de imediato. Contrariamente ao que muitos adultos pensam, as criancas
sdo dotadas de muitas capacidades, embora necessitem de acompanhamento e de
atender que estao a ser adquiridas gradualmente (Buckingham, 2000); ha autores que
defendem que as tecnologias fazem desta geracdo de potenciais multitasking makers
(multitarefeiros) (Cardoso, 2009). Esta competéncia, constatada no dia a dia, com estas
criangas, independentemente do género ou idade, abrem janelas em cima de janelas, com
OouU sem sons, as experiéncias aparecem e desaparecem com a instru¢éo de um clique, ou
orientacdo de passos, proporcionando aos usuérios formas multifacetadas e integradas de

aprender e de conhecer o mundo, aproximando e relacionando pessoas, objetos e

14Peca de roupa (sweat com capuz)
34



paisagens. A manipulacdo de varias aplicagbes em simultdneo, permite chegar mais
facilmente a factos, a resultados, tal como a producao de videos e fotos que as criancas e
jovens, hoje em dia criam e editam, tornando-se verdadeiros autodidatas.

“‘Quando estou Insta stories, vejo coisas que as pessoas ‘postam” a dizer que
estiveram aqui e ali, por vezes é tudo mentira € inventado, vou ver as imagens e 0s
sitios e vejo que aquilo sdo montagens de fotos, elas nunca sairam de Almeirim, é
s6 para meterem inveja as amigas (...) quando vejo esse tipo de publicacdes, ligo

logo as minhas amigas para néo acreditarem.” MM, rapariga do 6° ano

As criancas adquirem conhecimentos que vao muito além do saber técnico, artistico
e de manipulagcdo. Segundo os dados recolhidos nas entrevistas e nos registos diarios,
elas buscam conhecimento e utilizam-no na interacdo com todas as dimensées: pessoal e
emocional; tecnoldgico e simbdlico, social e institucional. Quando se mencionava a fase do
design das tecnologias, a idealizacdo do artigo, ha criancas que desconhecem o trabalho
de investigacao que esta por detras desta criacdo, porém ha aquelas que estao atentas e
buscam conhecimento em todo o lado, sabem como adquiri-lo e informar os pais como
fazé-lo sem sair de casa, sem se deslocar a loja, sem filas, bastando selecionar as op¢oes,
introduzir o numero do cartao bancario e fazer “click”. Um dia, o MA, do 7° ano partilhou

varias experiéncias, entre elas a compra de artigos.

“‘Eu e 0 meu pai compramos muitas coisas pela internet, desde roupa, calcado e
objetos tecnolégicos para casa, (...) parece ser seguro, até agora nunca tivemos
problemas. Ainda h& dias comprei umas sapatilhas de marca que no mercado custa

cerca de 100€ e eu comprei por metade.”

Revelam, ainda, ter conhecimento que ultrapassa o simples ato de jogar,

“Os criadores do Clash Royale, que pertencem a empresa finlandesa Supercell, séo
muito espertos porque tem criado todos 0os anos um jogo novo. Isso permite aos
jovens nunca se cansarem de jogar, alias ja fazem conta com um novo jogo pelo
natal, que é quando sai (...) que eu me lembro foi desde Hay Bay, Clash of Clans,

Boom Beach, Clash Royale e, agora, Braw!/ Stars.”

Quanto a cultura digital e as competéncias adquiridas nesta dimensdo, ndo se
verificam variacdes entre géneros. Ambos dominam os seus campos especificos (redes

sociais, jogos), como ja foi registado. Dentro de cada campo, verificam-se regras e
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condicbes de convivéncia estabelecidas pelo grupo, no qual todos evidenciam
conhecimento.

O carater de imprescindibilidade do smartphone, é verificado em todos os momentos.
Todos os dias as criangas fazem-se acompanhar do smartphone, referem que podem
esquecer-se de materiais escolares, mas raramente se esquecem dele. Acrescentam que
nao seriam as mesmas pessoas sem eles, todavia conseguiam sobreviver sem eles. Esta
caracteristica aparece muitas vezes relacionada com o sentido de responsabilidade. Sobre
este aspeto, podiamos convocar varios exemplos de imprescindibilidade e
responsabilidade associada ao smartphone, através da associacdo deste a um animal de

estimagdo, por ineréncia aos cuidados a ter com ele,

“(...) E imprescindivel e exige de mim muita responsabilidade, porque se perder ou
partir, ndo ha outro! (...) Hum... Se fosse um animal, gostaria que fosse um peixe,
porgue gosto de peixes, interagem e exigem que tratamos deles, s6 assim eles
correspondem. Eu j& tive um peixe e sei como é! Tal como os telemoéveis, se
tratarmos bem deles, se o atualizarmos, se o carregarmos e o0 guardarmos em

lugares seguros, tudo corre bem!” MC, rapaz do 5° ano (fonte: entrevista),

“Sem ele eu ndo seria a mesma pessoa, por isso tento ndo o estragar ou perder.
Para evitar isso, tento andar sempre com ele.” CV, rapariga do 8° ano (fonte:

entrevista).

O smartphone, além de ser uma ferramenta, um instrumento, tem um lado simbdlico
e emocional. Como temos vindo a demonstrar, a criangca reconhece e associa
simbolicamente o smartphone a um animal, a um idolo, a uma paixdo. Revela também
tomar consciéncia da relagédo e desenvolver responsabilidade, envolvendo um sentimento

de protecéo e de dever, em relagdo ao smartphone,

“Para mim é um um objeto valioso. Antes guardava-o na mochila, tentava nao deixar
a mochila em sitios que eu ndo confiasse em sitios que eu soubesse que ia ser
roubado (...) agora, comecei a andar com eles nos bolsos.” RB, rapaz do 8° ano, (fonte:

entrevista),

“E um amigo que esté sempre comigo e nunca sai do pé de mim. Ajuda-me nos

momentos triste e alegres.” MS, rapariga do 5° ano, (fonte: entrevista).
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2.7.4 Dimenséao social: relagcdo da criangca com os pares

Esta dimenséo, vista de fora, sem retirar a relevancia das restantes, parece ser o
sistema operativo deste espaco social (CATL), sendo os smartphones o remote control,
usados para acionar toda a engrenagem e por em funcionamento toda a instituicdo. Todos
os dias, em todos os momentos onde quer que estejam criangas e jovens, constata-se o
lado social deste instrumento, pois através dele, as criangas estdo em interacdo e
conectadas com o mundo delas. No terreno, verifica se como 0s grupos de rapazes e
raparigas se organizam socialmente. Nos tempos livres, encontram-se em grupos
separados principalmente por género, de forma mais ou menos inconsciente. Conforme
verificamos através da sua distribuicdo pelos espacos no CATL, estes grupos, apesar de
se encontrarem maioritariamente separados, sdo estruturas socializadoras, com identidade
propria, ainda assim, desenvolvem um sentimento de unidade e, em conjunto, constroem
lagcos de amizade e sentido de pertenca. Os elementos de cada grupo juntam-se para
partilhar interesses comuns, embora cada um transporte consigo a sua cultura, crencas e
valores distintos. Os dados revelam que apenas 0s rapazes circulam em varios grupos do
mesmo género (Vé-se grupos de rapazes com elementos de varios anos), o que nos leva
a crer que estes sao mais facilitadores e abertos a entrada de outros elementos, mais novos
ou mais velhos, desde que nado haja perturbacdo ou interferéncia na dindmica instalada.
Analisando os dados etnograficamente recolhidos, verifica-se que a gestdo dos espacos
representa configuracdes distintas. As raparigas mostram-se pouco recetivas ao
acolhimento de elementos de outros grupos do mesmo género, principalmente das mais
novas, podendo um ou outro rapaz fazer parte do grupo, caso seja do interesse delas. Por
outro lado, verifica-se que a lideranca do grupo depende da marca, do modelo e do

reconhecimento dos outros do dominio do smartphone.

“(...) quando preciso, falo com amigos da minha idade (...) jogo com amigos meus
do 5° e as vezes também jogo com amigos do 6° ano”. MC, rapaz do 5° ano, (fonte:
entrevista)

“(...) tenho cerca de 20 grupos de amigos, cada grupo tem entre 3 a 20 elementos.
S&o todos da minha idade, mas de turmas diferentes, falamos da escola, do teatro,
das novidades das redes sociais e de coisas de meninas”. MM, rapariga do 6° ano,
(Fonte: focus group).

“(...) costumo falar com o meu grupo de amigas do 7° ano e, as vezes, falo com

amigas da mana que andam na faculdade”. Mica e a Mir6, raparigas, lideres do grupo
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do 7° ano, “tém smartphones top!” (avaliados pelas amigas, fonte: reg. diario e focus

Group)

Verifica-se que a formacdo dos grupos e a ocupacgdo do espaco disponivel sdo
determinados por fatores, tais como, a idade, o género, o modelo e marca do smartphone,
0s interesses comuns e as competéncias. Estes fatores sdo variaveis que interferem nas
interacdes entre as criancas e jovens do 5° ao 9° ano ou dos 9/10 aos 15 anos, embora a
idade pareca assumir maior relevancia nas raparigas, existem outros fatores que
influenciam. Ou seja, nas praticas do dia a dia, na forma como gerem a sua rela¢gdo com o
seu smartphone e com 0s seus pares, as raparigas apresentam-se mais emotivas e
seletivas, as suas relacdes sao de carater privado e por isso tendem a selecionar as suas
amizades por idade, por marca ou modelo do smartphone, ou por ineréncia da atividade
gue desenvolvem em conjunto. Na sua rede de sociabilidades apenas entram
maioritariamente raparigas da mesma idade, condicionando a entrada a elementos mais
novos. Elas escolhem os lugares mais recdnditos possivel para se sentirem isoladas e
longe do alcance dos outros. Enquanto os rapazes escolhem os lugares junto a fontes de
energia para carregamento das baterias, ndo va o jogo ir abaixo. Tém uma relacdo
instrumental, pouco dados as emocgdes, parecem ser mais técnicos e praticos e 0s seus
contactos sdo maioritariamente em torno de jogos. Como o interesse pelos jogos é
transversal aos varios grupos de diferentes idades, eles ndo séo tao seletivos, apenas

exigem competéncias de jogo, que se adquirem na convivéncia e no treino.

“(...) quando eu cheguei ao CATL, eu ndo conhecia 0s jogos que os colegas jogavam,
ninguém me convidava para jogar. Com ajuda de amigos meus, fora daqui, comeg¢amos a
jogar e a viciar no jogo do Brawl Stars, passados dois meses, nas férias do natal, ja todos

gueriam que eu fosse da equipa deles.” MC, aluno do 5° ano, (fonte: entrevista)

Além das variaveis acima mencionadas, existem outros fatores que interferem
igualmente na sociabilidade dos pares: a hiper-coordenacéo; a necessidade de afirmagéo
da identidade; o sentido de pertenca ao grupo; a moda e as tendéncias. A conectividade
entre pares e 0s seus smartphones, comeca mais cedo por parte das raparigas (logo que
acordam) para combinarem as roupas, as conversas sao de carater emocional e simbalico,
falam da escola, da familia, de si, dos rapazes, de experiéncias e convivéncias, de tudo um

pouco que se passa ao seu redor, ao longo do dia.

“Eu acordo por volta das 7h00, vou ao Insta ver se ja tenho mensagens de amigas,

porgue nés combinamos a roupa que levamos para a escola todos os dias. (...) a
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noite, é conforme! As vezes deito-me cedo (22h-23h) outras vezes estou até tarde

(1h-2h) nas redes sociais.” Mica, rapariga do 7° ano, (Fonte: entrevista).

“Quando tenho aulas, vou para a escola, levo o telemovel, mas s6 estou com ele no
ATL, apds o almogo (...) a noite, desligo-o as 22h-23h, mas aos fins de semana,
estou até mais tarde e as vezes, quando nao tenho sono, estou um bocado com ele,

no Instagram ou a jogar, até me vir o sono”, RB, rapaz do 8° ano (Fonte: entrevista).

“Quando eu me sinto triste e desiludida com certas pessoas, eu ligo para a minha
amiga LB e chegamos a estar longas horas a conversar”. CM, rapariga do 6° ano,

(fonte; focus group).

“A noite eu falo com amigas minhas, que eu conheci através das redes sociais, umas
sdo da minha idade outras sdo mais velhas (...) falamos de tudo um pouco: da escola,

de nés, de musica, de bandas”. CV, aluna do 8° ano, (Fonte: entrevista).

As raparigas adotam a hipercoordenacao de forma mais ou menos inconsciente para
manter ou fortalecer relagbes entre pares, enquanto os rapazes adotam mais o tipo de
microcoordenacgdo para o controlo e agendamento das suas atividades e compromissos.
Todas as raparigas entrevistadas manifestam interesse por redes sociais, famosos,
assuntos pessoais e tendéncias. As raparigas do 5° ao 7° ano chegam a criar 20 a 30
grupos de amigos no WhatsApp, com cerca de 10-20 elementos cada, embora alguns se
repitam. Quando se analisa 0 nimero de seguidores (de 100 a 1300) e o numero de
publicagbes efetuadas no Instagram (de 100 a 1000), verifica-se que as raparigas do 7°
ano lideram em termos de sociabilidade, chegam a atingir centenas de publicacdes, um

milhar de seguidores e um numero proximo de quem as segue.

“Eu, ndo sei porqué, mas tenho muitos seguidores, cerca de 1300, gosto de me
relacionar com as pessoas acho que merecem a minha amizade (...) comentamos

fotos, outros comentarios),” MICA, rapariga do 7° ano, fonte: focus group),

“Eu tenho 36 grupos no WhatsApp, uns sdo da minha atual turma, outros de turmas
dos anos anteriores, da escola do 1° ciclo e do CATL. (...) falamos da escola, dos

professores dos colegas e dos testes.” MM, rapariga do 6° ano, (fonte: focus group).

As interacdes entre as raparigas sdo dominadas pela publicacdo de videos sobre si
no TikTok, likes em marcas, produtos, amigos e famosos, procuram detalhes (roupa,
acessorios, fotos, lugares). Pelos registos diarios, as raparigas do 8° e do 9° ano tém menos
grupos, mas mais amigos no WhatsApp, quanto ao Instagram, tém uma atividade regular
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abaixo das raparigas do 7° ano. Sabe-se que as interagbes entre raparigas sao mais
intensas e profundas, mas restritas. Neste aspeto, concordamos com Dias (2008, p.130)
quando refere que a comunicagdo entre pares “é muito mais rica e complexa (...), 0 mais
importante é partilhar experiéncias comuns com os outros”, nomeadamente, com as
raparigas da mesma idade, mais do que com os pais e restante familia. Poder-se-a dizer
gue estes comportamentos correspondem a uma estratégia de afirmacédo da identidade e
de pertenca ao grupo. O smartphone é o veiculo ou meio pelo qual as criancas ou jovens
se apropriam para a satisfacdo de “necessidades, de afirmacdo da identidade e de
pertenca ao grupo” (Lorente, 2002, p.17), citado por Dias (2007, p.78). O facto de
manifestarem interesse pelos mesmos conteudos, de usarem as mesmas plataformas
sociais e aplicacdes, 0s usos e préaticas serem 0s mesmos sao fatores que contribuem para
a unidade do grupo. Entre as raparigas e os seus smartphones, as interagdes sdo mais
intensas, mais emotivas e simbdlicas, circunscritas ao grupo, com fronteiras mais limitadas,
no entanto, para uma maior satisfacdo social, as fronteiras poderdo abrir-se a uma rede
alargada de influéncias, fora do contexto local. Por vezes, h& elementos que se esforcam
para captar potenciais amigos cibernautas, de grande influéncia social, por necessidade
de afirmacao ou para enriquecer o grupo, (verifica-se através da lideranca, do poder e do
papel de cada um nos grupos).

‘A minha irma, é amiga de um youtuber famoso, disse-me que pode-nos dar o

contacto dele e ajudar-nos a traze-lo ca”. Mica, rapariga do 7° ano (fonte: reg. diario).

Os rapazes interessam-se basicamente por videojogos, youtubers e futebol. Dizem
consultar jornais desportivos online para se inteirarem de equipas, de jogadores e de
resultados e poderem, posteriormente, discutir o assunto com 0s amigos. Estes, bem como
assuntos da sua vida pessoal, raramente sao feitos online. A sua atividade no WhatsApp
e Instagram é muito fraca comparativamente a das raparigas. As suas interacdes sdo mais
intensas nas aplicacdes de jogos e no Youtube através do visionamento de videos sobre
jogos e comédia. As visualizacdes ndo deixam de ser interacdes muito estimulantes, ainda
gue indiretas. Os rapazes pdem em pratica as competéncias adquiridas e, por sua vez,
apresentam-nas aos seus pares. Tratam-se de dindmicas de movimentos circulares onde
todos sé&o intervenientes, embora uns mais diretamente envolvidos do que outros, quando
nao tém de estudar, dizem passar horas consecutivas a jogar sem dar conta do tempo, ndo

s6 jogam como assistem aos jogos.
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“(...) as vezes nos intervalos, ha apenas um colega com telemével a jogar “Granny’
e estd muita gente da nossa turma a sua volta a ver. Quando a bruxa aparece

assusta-nos todos”. I-Fi, rapariga do 6° ano.”(fonte: reg. diario)

A interagdo entre pares, por meio do smartphone, pressupde o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, ainda que especificas, ndo deixam de ser relevantes para o
desenvolvimento pessoal de cada crianga, € o caso da autonomia, da responsabilidade, da
autoestima e do desenvolvimento social, como a linguagem, o respeito pelos outros, o
espirito de grupo, a aceitagdo dos valores, bem como outras competéncias que sao
desenvolvidas e mantidas através das sociabilidades com os pares.

“...) agora ja sei meter fotos nas mensagens do WhatsApp, mexer nos grupos,
reencaminhar mensagens (...) fui perguntando a uns amigos meus, por exemplo ao

Gui. e a outros (...).” MC, aluno do 5° ano, (fonte: entrevista).

As interagbes que as criancas estabelecem com pares por meio do smartphone
traduzem-se em conhecimento, em experiéncias e em vivéncias. Através dos jogos, dos

videos e outras praticas, as criancas adquirem conhecimentos e colocam-nos em pratica.

“Sabe como aprendi as causas da 12 Guerra Mundial? — foi num jogo! Quer ver? —
Mostrou. Nem o professor conseguiu ensinar tdo bem como aquele tutorial!” Rapaz

do 8° ano. (fonte: reg. diario).

A linguagem e os cédigos adquiridos e utilizados com os pares e com 0s tutoriais
durante a atividade digital fazem parte organizacédo do grupo e influencia a relacédo e a

interacdo com os pares.

“O Edu, no inicio do ano letivo, parecia ser um companheiro com algumas fragilidades
emocionais, chorava facilmente e era gozado pelos mais velhos. No final do ano
letivo, aimagem do Edu, perante os seus companheiros, parece ter mudado. Ele esta
mais forte e mais autoconfiante. Pois, o Martim disse que o Edu era o amigo do CATL
que estava no ranking do Brawl Stars com mais troféus adquiridos (...).” (fonte:

registo diario).

Como podemos constatar, as competéncias e habilidades sdo fatores dinamicos,
potenciadores e facilitadores das relacdes e interacdes entre pares, ainda que a imagem

pessoal permaneca igual.
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Nas sessfes de focus group com pais, foi referido o isolamento dos filhos, ficando a
familia privada da sua companhia por influéncia do smartphone. Sabe-se, porém, através
dos registos diarios e das sessfes de focus group com criangas que esses momentos sao
revestidos de competéncias pessoais e sociais que contribuem para o fortalecimento e
cimentagéo das relacoes.

7

“Eu tenho um grupo de amigos que s6 falamos inglés, € muito divertido e
interessante, porque ha amigos que conseguem expressar melhor 0s seus
sentimentos se for por mensagem e em inglés. Caso o grupo fosse maior e
estivéssemos todos juntos, presencialmente, isso nunca acontecia”. FF, rapariga do 6°

ano, (fonte: reg. diario)

Quando se assiste a conversas de grupo, da-se conta, repetidamente, de
expressoes, gestos, conceitos comuns a todos os elementos do grupo, como “Caracas,
meu!” (termo usado para expressar espanto), “‘ué, meu?” (termo usado para interrogar,
confirmar) entre outros sdo exemplos de conectores de grupos, ou seja, expressdes que
ligam as criangas ao grupo e as identifica como detentora de determinada cultura, a sua
ligagdo a determinadas fontes ou origens, como youtubers ou outros mentores e a
influencia destes na construcdo da cultura de grupo. Constata-se que as interacdes sao
dindmicas que se estabelecem em circuitos mais ou menos complexos, cujos pontos de
conexdo, por ser via smartphone, tornam-se invisiveis e, dai parecer que a crianca, aos
olhos dos adultos parece estar isolada do mundo.

Outros elos de ligagdo entre as criangas, sendo estes mais visiveis, sdo as capas e
os fones, acessoérios dos smartphones. Estes séo partilhados entre os varios elementos do
grupo, mas parece assumir maior relevancia no grupo das raparigas, em particular, as mais
novas (do 5° ao 7° ano), enquanto as raparigas do 8° e 9° ano e todos os rapazes usam
apenas uma capa de protecao.

Outro aspeto relacionado com a dimenséo social, prende-se como a moda. Nem
sempre as familias conseguem acompanhar as tendéncias de mercado, embora os filhos
dominem, gostem e pressionem, 0s pais hem sempre € possivel. Por outro lado, pode
condicionar as relacdes entre pares, caso 0s pais hdo possam satisfazer a vontade dos
filhos. Todavia, ha sempre quem tenha e exiba o Gltimo modelo e desconsidere quem ndo

tem. Muitas vezes nem s&o 0S outros, mas 0s proprios a autoexcluirem-se.

“(...) ando com o meu telemével na mochila, porque as minhas colegas tém
telemoveis mais novos e fazem discriminacdo, chegando a gozar e a por de parte 0s
gue tém telemdéveis mais antigos, por isso eu sO estou com o telemdével ca no
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CATL(...) Talvez para o natal ja tenha um novo iPhone!” CV, rapariga do 8° ano, (fonte:

entrevista e reg. diario).

Constata-se que a moda e as tendéncias tém dois lados. Tanto podem ser
integradoras como potenciar o estigma social. Existem elementos de alguns grupos, em
maioria as raparigas, que usam as mesmas marcas ou modelos (roupas sapatos,
smrtphones), outros grupos (do 7° ao 9° ano) visualizam as mesmas séries, ou ouvem as

mesmas musicas.

O smartphone tem ainda um duplo poder social, tanto potencia as relacdes como
pode ser gerador de conflitos entre pares: pela escrita, pelos simbolos, cddigos ou outros

significados associados.

“Eu acho o que fortalece as amizades é podermos brincar com 0s amigos, néo é o
telemovel que vai fortalecer. Mas as vezes quando nos chateamos com uma amiga
ou um amigo é mais facil enviarmos mensagens, porque ndo vimos essa pessoa.
(...). Porque as vezes, presencialmente, da-se chapadas e ficamos muito chateados
e com mensagens é sempre mais facil. Uma vez, um rapaz e uma rapariga eram
amigos e o rapaz p6s uma foto dela no Insta, ele nunca pensou que ela ia levar a

mal, e disse que ela era bué feia. (...). MS, rapariga do 5° ano, (fonte: entrevista)

Todos as criangas entrevistadas referem ter consciéncia dos perigos da internet,
limitando, assim, os contactos aos conhecidos, ndo aceitando conhecer ou relacionar-se
com pessoas fora das relagfes de conhecidos, a ndo ser em contexto de jogo, mas sem
haver qualquer identificacdo e dialogo para além do jogo. Porém, a CV do 8° ano refere ter
conhecido amigos nas redes sociais e chega a marcar encontros em espacos virtuais,
foruns de discussdo de assuntos de carater ambiental, musical, atual como culturas
alternativas, drogas, entre outros. Nestes casos, verifica-se uma ampliacdo e intensificacao
das relacdes, dado que as redes de contactos aumentam em numero e intensidade das
comunicacdes: escritas ou faladas.

Relativamente as interacdes relacionadas com os trabalhos da escola, verificam-se
algumas dinamicas de interajuda, resultando em empréstimo de materiais, esclarecimento
de davidas, entre outros assuntos, embora ndo sejam de grande intensidade, sao breves,

mas ajudam a fortalecer relacoes.

Um dia um grupo de rapazes do 7° ano trazia muitos TPC e um trabalho de Historia
em grupo, mas ninguém sabia o que fazer e como fazer o trabalho. Enquanto, uns
trabalhavam, o Edu, que gosta pouco de fazer TPC, ligou para uma amiga da turma
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que lhe enviou, por WhatsApp, todos os materiais necessarios para o trabalho de
histéria. O Edu, sozinho, compés, fez o trabalho, colocou o nome dele e dos restantes
companheiros e submeteu o respetivo trabalho. Por fim, todos agradeceram e
elogiaram o trabalho que o Edu tinha feito em nome deles. “Ndo esperava que
estivesse tdo bom, eu n&o conseguia fazer melhor!” Disse o Manel, que faz parte do

grupo.” (fonte req. diario).

Neste dominio, os contactos, de uma maneira geral, parecem ser breves, mas
poderdo ser emaocional e relacionalmente fortes, como vimos. Verifica-se neste ambito que
0S rapazes e raparigas se unem e interajudam, mais do que na diversdo ou em assuntos
privados. As comunicacgfes fazem-se, na sua maioria, através de texto, mensagens curtas

e iconogréficas.

2.7.5 Dimensao institucional: arelagdo da criangca com a familia, escola e CATL

A dimensao institucional envolve as familias, a escola e o CATL. Sao agentes
socializadores da crianca e, por meio destes, elas reproduzem préticas, produzem saberes
e novas expressoes culturais. Sabe-se que cada uma destas instituicdes tem o dever de
intervir na formacao das criancgas e jovens de acordo com o seu papel especifico, distinto
das demais instituicdes, no entanto, os principios fundamentais da educac¢do devem ser
complementares indo ao encontro da educagao para a cidadania que “visa contribuir para
a formacao de pessoas responsaveis, autbnomas, solidarias, que conhecem e exercem o0s
seus direitos e deveres em dialogo e no respeito pelos outros, com espirito democrético,
pluralista, critico e criativo, tendo como referéncia os valores dos direitos humanos”,
(Direcdo-Geral da Educacéo)

As varias transformacdes demogréficas e sociais tém contribuido para que qualquer
uma destas instituices educativas tenha vindo a enfrentar grandes desafios e procurado
adaptar-se as situacdes. Apesar das mudancgas, a familia € “um dos quadros sociais onde,
de forma mais intensa e continua, se partilham recursos e experiéncias, se formam
disposi¢Oes e projetos, se desenvolvem praticas quotidianas e estratégias de vida” (Costa,
1992, p.84).

As percecdes das criancas dividem-se quanto aos modelos educativos promovidos
pelas referidas instituicbes. De uma maneira geral, consideram ser, por vezes,

incompreendidos e tendem a encontrar constrangimentos as suas iniciativas.
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“(...)quando propusemos trazermos cé o grupo de youtubers, que podia servir para
0s adultos conhecerem e ndo julgarem mal as pessoas que ndo conhecem, houve
logo dificuldades: na escola dizem que néo pode ser, que ndo podemos perder aulas;
no CATL, também ndo pode ser porque temos que estudar, porque € preciso uma
grande logistica e neste momento ndo da (...) quando nés falavamos com eles e
agendavamos tudo! ndo adianta termos ideias!” Mica, AR e MR, raparigas do 7° ano

(fonte: reg. diario)

Na familia, as criangas mais novas sentem dificuldade em compreender o sistema de
penalizagcbes e compensacOes aplicado pelos adultos, relativamente ao uso do
smartphone, referem a facilidade de dar e tirar, desconhecendo logica e discordando com
a medida.

“A Claudia esta de castigo, esta sem smartphone uma semana por ter respondido
mal a mée. Explicou que ndo compreende a atitude da mae, porque a mée em vez
de a castigar, esta a castigar as amigas porque durante o dia, utiliza o smartphone

delas. (fonte: registo diario, 7° ano)

Por outro lado, os dados revelam que os pais confiam nos filhos, ajudam-nos,
protegem-nos, porém, as crian¢as reclamam a falta de tempo que os pais tém para eles,
(como se pode confirmar no inquérito Il). Apesar dos dados empiricos confirmarem a falta
de atencdo e de tempo dos pais (54,3% das criancas referiram que talvez os pais
pudessem dar mais atencdo e passar mais tempo com os filhos), interpreta-se, ainda

assim, que os pais controlam os filhos, através de aplicacdes do smartphone.

Certo dia, a mae do DL do 6° ano, que trabalha em Santarém, através de uma
aplicacdo de GPS instalada no seu smartphone com conexao com o do filho, soube
gue este se encontrava numa “aventura” com amigos num edificio devoluto, sem ter

avisado ninguém. (fonte: registo diario)

Apesar dos vérios meios sofisticados que permitem aos pais controlarem os filhos a
distancia, o controlo nem sempre é total. Na sequéncia deste acontecimento, 0 menino
continua a sair, desliga o telemével e deixa-o no cacifo da escola ou no CATL, alega nao

ter bateria e acrescenta,

“sou responsavel, ndao vou fazer nada de mal, por isso ndo tenho de viver

enclausurado” DL, rapaz do 6° ano.
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E frequente, as criancas reclamarem a sua condic&o de crianca (falta de tempo para
brincar ou fazer o que mais gostam que é “estar com o smartphone”) e de aluno (carga
horéaria pesada, espagos e momentos interditos a utilizacdo do smartphone, sob pena de
penalizagbes). Apesar de concordarem com o regulamento interno do CATL, queixam-se
da carga horéria, dos programas extensos e das metodologias desatualizadas. Em casa,
muitas das criancas mais novas (dos 9 aos 11 anos) referem terem pouco tempo livre,
gueixam-se dos castigos (inibicdo de jogar durante um determinado tempo, que poderdo
ser horas ou dias). Segundo os dados, 0s pais exigem que, apos a escola, os filhos tenham
de ir para o centro de estudos e para as atividades: desporto, inglés, musica. Esta questdo
remete-nos para 0s conceitos de “oficio de crianga”, “oficio de aluno” e “e-oficio” de
Sarmento (2011), abordados no capitulo I. Nesta perspetiva, trata-se de um “oficio” com
lugar nas escolas, cujas tarefas e comportamentos sédo determinados por outros, além de
serem pouco valorizados, especialmente, em espagos como em casa e em centros de
estudo. No que diz respeito a este assunto, o0 CATL, no 2° e 3° ciclos, tenta, sempre que
possivel, implicar o aluno para a organizacdo do seu “e-oficio”, orientando-o para uma
utilizacdo das tecnologias adequadas ao “tempo-espago”. Por isso, o centro de estudos foi
considerado pela maioria dos alunos entrevistados como 0 espago que, apesar de alguns
constrangimentos, entendia melhor as necessidades pessoais (de cada crianca) e sociais
(relacdo com os pares e com a sociedade em geral), procurando ir ao encontro de solugdes
favoraveis a todos, contrariamente aos seus pais e professores da escola. Quanto aos
alunos mais velhos, verifica-se que o controlo dos adultos € mais reduzido, produz menor
feito e os estilos educativos sédo mais enfraquecidos devido as competéncias e habilidades
técnicas de cada crianca e jovem. Verifica-se que sO por meio da negociacdo, da
implicacdo do aluno no seu plano de trabalho, a utilizacdo do smartphone podera ser mais
controlada.

Todas as criangas manifestam gostarem da escola, dos intervalos, da relagdo com
os colegas. De uma forma crescente do 6° ao 9° ano, a maioria manifesta desagrado por
algumas aulas e pelas estratégias de alguns professores. Todos referem gque o0 sucesso
escolar depende dos professores, do seu método de ensino e das estratégias, dizem gostar
dos professores que os “deixam estar no telemovel no final das aulas”. Quanto aos alunos
do 5° ano, embora uns mais do que outros, dizem-se satisfeitos com a escola e com 0s
professores. As respostas quanto ao uso do smartphone durante o trabalho escolar séo
surpreendentes, (ver anexo 3).

Os revelam que as criancas tém consciéncia critica, bem estruturada, quando
guestionados sobre um assunto que esta relacionado com o entretenimento e com o

trabalho. Quanto a gestdo do tempo de estudo, a permissao do smartphone na sala de aula
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e a interferéncia do smartphone com o desempenho escolar, os alunos revelam maturidade
e assertividade no discurso, contrariando a perspetiva de alguns adultos expressa nas
reunides iniciais e nas sessdes de focus group, (ver anexo 4).

Relativamente as estratégias e estilos educativos, quer a escola, o CATL e as
familias adotam estratégias que nem sempre se encontram em sintonia. Em cada
instituicdo, existem o0s autoritarios, 0s persuasivos e 0s permissivos. Nos momentos de
lazer, parecem todos estar em sintonia, a utilizacdo do smartphone € livre. Na escola, na
sala de aula, parece existir as trés diferentes estratégias, embora o regulamento nao
permita a utilizacdo em caso algum dentro da sala de aula. No CATL, é permitida a
utilizacdo do smartphone para comunicar, entreter e trabalhar nos momentos planeados e
acordados. Embora, as medidas e o ambiente sejam mais flexiveis, nem todos os
professores adotam as mesmas estratégias. Nas salas de aula do 1° ao 6° ano e no
refeitério ndo é permitida a utilizagdo de smartphone. Nas salas de aula do 7° ao 9° ano,
impera a negociagdo com o professor, a utilizagdo do smartphone esta relacionada com os
objetivos, funcionando como estratégia de compensacao. As percecdes das criangas sao
distintas, as mais criticas do 5° e 6° ano, acusam existir desigualdade de oportunidades

guanto a utilizacdo do smartphone entre os varios anos escolares.

“Os meninos do 1° ciclo, mesmo que tenham telemdével ndo podem trazer e o 2° ciclo
n&do pode usar nas salas sabendo que o 3° ciclo usa. E injusto!” Raparigas do 5° e do

6° ano, (fonte: reg. diario).

Estas medidas, ainda que desiguais, fazem parte do regulamento interno do CATL e
foram implementadas em conformidade com o interesse profissional dos professores e o
interesse geral dos respetivos pais. Nos anos escolares do 7° ao 9° ano, o smartphone é
utilizado como instrumento de trabalho, resultando motivagcéo e rapidez na execucao das
tarefas, com ajuda dos professores como mediadores das atividades.

Em casa, a estratégia educativa quanto a utilizacdo do smartphone varia com a idade,
literacia digital familiar e personalidade dos filhos. Apesar de ndo haver informagéo
exaustiva do ambiente familiar, sabe-se, através dos registos diarios e das sessdes de
focus group com pais, que a utilizagdo do dispositivo € monitorizada pela maioria dos pais
através de uma estratégia de mediacdo persuasiva ou autoritativa (Baumrind, Valcke e
outros autores). Os dados revelam que ha pais que adotam estratégias permissiva ou de
Laissez-faire por dificuldade de controlar os seus filhos por questdes de personalidade, de
competéncias técnicas e de idade. Porém, todos pais exigem a imposi¢do de regras de
nao utilizacdo por parte do CATL, alegando que os filhos ndo estudam em casa, logo o

CATL deve ser lugar obrigatério de estudo e de trabalho, durante o periodo letivo.
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Perante os resultados, comprova-se que hd uma variedade de estilos e praticas
parentais associadas as tecnologias digitais (Valcke et al., 2010 e Livingstone e Helsper,
2008).

“Os pais também n&o me deixam levar o smartphone para a escola, dizem-me que

tenho de me concentrar mesmo no estudo e para ndo me abstrair (...) a noite fica na

cozinha a carregar e ndo o levo para o quarto” AM, aluno do 9° ano.

“Nunca me criaram regras, mas avisa-me: JA& me disseram que se eu fizesse alguma
coisa mal, que impunham regras (se os resultados dos testes ndo fossem bons). Sé
podia utilizar o telemével de x em x horas.” E quantas horas passas no telemovel por
dia? “No periodo letivo, 5-6 horas, quando ndo tenho aulas, 10 horas/dia”. Mica, aluna

do 7° ano.

A maioria dos pais consegue controlar a utilizagdo até uma determinada idade ou
fase escolar dos filhos do 5° e 6° ano, a partir do 7° ano ou ainda durante este ano, as
dificuldades de gestdo e de controlo tendem a aumentar, os pais, simplesmente, deixam
de controlar as atividades digitais dos seus filhos e passam a adotar um estilo permissivo.
Os dados revelam que os pais que adotam a mesa estratégia educativa desde sempre
tendem a controlar um pouco mais, conforme mostram os exemplos dos rapazes do 8° e

do 9° ano.

“Em casa, ajudo a mée a por a mesa, quando a mae precisa de alguns ingredientes
para o jantar, eu vou buscar a despensa ou vou comprar e depois, para compensar,
a mae deixa-me estar no telemodvel depois de jantar.” RB, aluno do 8 ano, (fonte:
entrevista),

“As vezes é a mae que diz: - Deixa o telemével em casa que depois eu, se puder,
levo-to a hora do almogo (...) os pais ndo mo deixam levar para me concentrar
mesmo no estudo e para ndo me abstrair, também!” AM, rapaz do 9° ano, (fonte:

entrevista)

Entre as vérias estratégias adotadas pelos pais na mediagdo do uso excessivo das
tecnologias pelas criancas, salientam-se as negociacfes, chantagem emocional, ameacas
e castigos, monitorizacdo através da verificagdo do historico, dos registros do navegador e

de aplicagBes), o estilo helpdeski5 (Livingstone e Helsper, 2008) por vezes torna-se um

15 Estratégia parental com recurso a aplicacfes destinadas para regular ou bloquear contetdo

improprios para criangas.
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fracasso devido a subestimacao e desconsideracdo das competéncias tecnoldgicas dos
filhos.

“foi muito chato porque eles (pais) bloquearam-me o telemdvel para sé usar X horas,
arranjaram uma aplicagdo muito “bogada”. Aquilo bogava-me o telemdvel todo, ficava
lento e eles ndo queriam tirar. E tu achas que foi uma boa medida ou ndo? - N&o!
N&o foi. Era indtil. S6 travava o telemoével, mesmo muito. Até que eu descobri um
APK16, um programa tipo Hacker que ajuda em algumas coisas (...)” MA, aluno do 7°

ano, (fonte: entrevista).

Por vezes, a monitorizagdo dos pais com o intuito de os proteger e prevenir eventuais riscos
digitais colide com os interesses dos filhos que consideram controlo excessivo e inadequado a

idade, vejamos o exemplo,
P.A tua mde geralmente mexe no teu telemdvel e vé?

“Geralmente? Quase todos os dias! Eu ja mudei o cddigo para isso! E ela descobre ou pede
para eu lho dar. Quando eu estou a tomar banho ela pede-me para ver, eu nGo gosto!” MM,

aluna do 62 ano, (fonte: entrevista)

Perante os dados, verifica-se que 0s pais das criancas do 5° e do 6° ano permitem o
uso do smartphone com intuito de comunicar e em simultaneo controlar os seus filhos sem
gue estes se apercebam do objetivo, adotando, por isso uma estratégia persuasiva. Os
pais dos rapazes e das raparigas mais velhas, do 7° ao 9° ano, aparentemente, parecem
controlar, mas na pratica sentem-se impotentes e incapacitados para o fazer, dai adotarem
um estilo educativo permissivo, com regras e limitagdes pouco assertivas, quanto ao uso
digital (ameacam, mas ndo acompanham nem controlam as atividades dos filhos).

Conclui-se que o estilo parental interfere na relagéo das criancas e jovens com o0 seu
smartphone, variando com com a idade, com a personalidade e com a disparidade de

competéncias técnicas e literacia digital entre pais e filhos.

16 APK (é uma sigla em inglés da palavra Android Application Pack), € um “software empacotado’
num formato de arquivo que permite que aplicativos ou bibliotecas sejam distribuidos
através de um sistema de gestdo de packs. O objetivo do APK €& permitir, de modo
automatico instalar, atualizar, configurar e remover programas. o APK tem um formato
semelhante a compressédo que é feita pelo ZIP, no seu interior ficam todos os arquivos

necessarios para a instalacao de apps e jogos.
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo caso permitiu conhecer a relacdo de um grupo com cerca de 50 criancas e
jovens, do 5° ao 9° ano, com o smartphone e as interagbes que estas estabelecem no seu
dia a dia. Sabe-se que trés delas ainda ndo dispdem de smartphone, devido aos pais
considerarem ser um bem desnecessario.

Para concluir, impde-se a necessidade de recolocar, em termos sintéticos, as
guestdes iniciais: compreender a relagdo das criangcas com o smartphone no dia a dia;
conhecer os fatores que influenciam os usos e praticas do smartphone; saber como as
criancas se apropriam e domesticam o smartphone; entender as percecdes das criancas
guanto as relagdes e interacdes que se estabelecem nos varios contextos (escola, casa e
CATL) com o smartphone.

Trata-se de um estudo qualitativo que se apoiou huma pesquisa de terreno e em
varios instrumentos de recolha de dados, conducentes a analise dos dados, procurando
respostas para as questdes de partida.

Partimos de uma nogéo de infancia como construcdo social, produto do tempo e do
espaco, estruturada num contexto, tratando-se de um principio que leva a considerar a
crianca como um “ser no presente” e ndo apenas “adulto em constru¢ao” (Harden et al.,
2000). Seguidamente, procuramos sustentacdo conceptual para entender como se
apropriam e domesticam o smartphone.

Com base no estudo empirico e conceptual, foram desenhados referenciais que
permitem uma melhor sistematizacéo dos dados referentes a relacdes e interagdes que se
estabelecem no dia a dia, cujo eixo central € articulado pela crianca e smartphone. Os
referenciais baseiam-se em quatro dimensdes: dimenséo pessoal e emocional; dimenséo
tecnolégica e simbdlica; dimensao social e dimenséo institucional: escola, familia e CATL.
Tratam-se de abordagens interligadas que nos permitem compreender e corroborar teorias
ou acrescentar algo novo as existentes.

As criancas, biologicamente, “conseguiam viver sem smartphone”, porém,
emocionalmente, “ndo seriam as mesmas pessoas”’. Nascem em ambientes digitais,
comecam a manipular cada vez mais cedo o smartphone. Dadas as suas caracteristicas,
os fatores: mobilidade, versatilidade, flexibilidade, interatividade e atratividade fazem dele
um brinquedo/recurso de eleigdo. S&o0, especialmente, as raparigas que se apropriam mais
cedo dos smartphones do que os rapazes, tendo por isso, mais telemoveis, 0 que leva a
crer que o ciclo de apropriagdo do smartphone pela rapariga é mais curto e o sentimento
de desapropriacdo é vulgar, ndo se verifica sentimento de perda, pelo contrario, significa

ansiedade e satisfacdo por se apropriar de um novo, mais atualizado, que corresponda
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melhor as expetativas. Os usos e as praticas com o smartphone variam principalmente com
0 género e com a idade, registando-se outros fatores especificos, como a destreza,
performance, competéncias e interesses. No dia a dia, as raparigas desfrutam de um vasto
conjunto de aplicac6es e plataformas, que vao desde as redes sociais, filmes séries, fotos,
musicas e outras, enquanto os rapazes usam basicamente aplicacdes de jogos e de
videos, preenchendo todos os minutos livres do seu dia. As razdes que levam a maioria
das raparigas e dos rapazes a apropriacao do smartphone dividem-se entre a hecessidade
de estarem conectados com os pais e a influéncia dos amigos, sendo a primeira, requisito
dos mais novos e o segundo, motivacdo dos mais velhos. Estas sdo as principais
motivacdes da apropriacao, contudo, ao longo do processo, desenvolvem-se outras como:
relacdes e interacdo sociais, diversédo e trabalho. Como vimos, o smartphone assume um
papel de facilitagdo e de coordenacao do dia a dia das criangas e dos jovens. Comecando
pela funcdo de coordenacdo das atividades, distinguindo-se de dois modos:
“microcoordencao” e “hipercoordenacao” (Ling e Yittri, 2002), sendo que o segundo um
complemento do primeiro. Ou seja, a microcoordencao é alimentada pelos pais como forma
de monitorizar as a¢6es dos filhos, a segunda, hipercoordenacéo, é alimentada pelos pares
para expressar emocoOes, afirmar a identidade do utilizador, reforcar as relacbes, entre
outras partilhas sociais. Deste modo, as raparigas distinguem-se dos rapazes pela
utilizacdo da hipercoordenacéo e entre pares do mesmo género. Relativamente a variavel
idade, a microcoordenacgédo e a hipercoordenagdo, sdo inversamente proporcionais, como
se tratasse de duas piramides, sendo uma invertida em relacdo a sua semelhante, a
microcoordenacao é mais intensa com as criancas do 5° ano e a hipercoordenacao mais
intensa com os jovens do 9° ano.

Independentemente da diversificagdo dos usos, das praticas e do tempo de utilizacdo
existe um denominador comum incontornavel - a utilizagdo do smartphone como brinquedo
ou meio de entretenimento. Embora os dados revelem especificidades, por exemplo, os
rapazes do 5° ao 9° ano apresentam 0s mesmos interesses pelos mesmos jogos e pelos
mesmos videos, mas variam no tempo de utilizacdo e com a estratégia parental. Verifica-
se que nao é igual em todas as idades, varia com a participagdo em outras atividades fora
do dominio digital (futebol, escuteiros, natacdo), verificando-se que os rapazes do 5° e do
6° ano tém maior participagdo nestas atividades, logo o tempo que se dedicam aos
videojogos é mais reduzido do que os que néo tém atividades (jovens do 8° e 9° ano), varia
ainda com as competéncias que vao adquirindo. A destreza de cada um e a performance
também influenciam a utilizacdo e a intensidade que depositam no jogo, ou seja, 0s
jogadores que tém melhor desempenho no jogo tém mais vontade de competir e de

ultrapassar desafios, contrariamente aos que jogam pura e simplesmente para passar o
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tempo. Quanto ao tempo de utilizacao diaria, € demonstrado que os rapazes e as raparigas
do 5° ao 9 ano estdo online entre trés, seis e dezassete horas, sendo que as criancas do
5° ano dispdem de menos os jovens do 9° ano passam mais horas online. Se compararmos
com os resultados de Cardoso (2008), em que o tempo maximo de utilizacdo diaria era de
duas horas, leva-nos a refletir na rapidez da transformacgéo dos interesses e da tecnologia,
em pouco mais de uma década a tecnologia deixou de ser fixa para passar a ser mével e
a domesticacao dos equipamentos deixou de ser uma atividade exclusiva do uso doméstico
para passar a ser em lugares publicos, tal como o tempo, tornando-se constante e
permanente, logo o tempo de utilizacdo aumenta tendencialmente. De maneira geral, todos
tém consciéncia do tempo que passam com o smartphone, todavia muitos dizem sentir-se
presos ao “efeito terapéutico” que o smartphone lhes causa.

Segundo as percec¢Oes das criancas da pesquisa, 0s smartphones constituem um
dos instrumentos mais importantes e indispensaveis a sua vida. A literatura refere tratar-se
de um elemento estruturante da cultura de pares e um meio indispensavel para a
construcdo do sentimento de pertenca e de identidade (Buckingham, 2008). Sendo uma
tecnologia pessoal e privada, constitui uma extensdo do seu corpo, facilitando a presenca
virtual da rede de relagdes, contribuindo para o desenvolvimento de uma ligagdo simbdlica
e emocional com os seus utilizadores (Lasen, 2002; Vincent e Harper, 2003). Por isso, 0
smartphone é comparado a um animal de estimacao (Rosen, 2004, p.30), a um acessorio
de moda que expressa a personalidade e o estilo de vida do utilizador (Katz e Sugiyama,
2005), ou como uma joia, com elevado valor material e simbdlico (Ling, 1997, p. 5; Plant,
2001, p.44).

Ainda relativamente a dimensao pessoal e emocional, a “ludicidade” do smartphone,
esta relacionada com o desejo de competir, de mostrar a novidade e de se autoafirmar.
Através desta interacdo, desenvolve a capacidade de se desafiar, de demonstrar
pensamento critico, de explorar mundos de ficcdo e de fantasia ou, simplesmente, ter algo
para fazer para esquecer ou, simplesmente, distrair-se. Caberia ao CATL promover esta
modalidade, uma vez que os seus principios implicam interacdo e “ludicidade”. Sabe-se
gue as atividades ludicas sdo uma forma de aprendizagem e de sociabilidade (Sarmento,
2004, p. 26), porém, nem todos os momentos no CATL s&o desta natureza, pois, existem
fatores que obrigam a reconfiguragdo desta instituicdo: a exigéncia dos pais pelas boas
notas dos filhos, a frequéncia e a complexidade dos trabalhos de casa e as atividades
extracurriculares quase diarias, esgotam quase todo o tempo livre das criancgas .

Na dimenséo tecnolégica e simbdlica, identifica-se dominio do conhecimento de
funcionalidades, marcas, modelos, plataformas e aplicacfes pelas criancas. Constatando-

se que as raparigas dao mais importdncia a marcas, camaras e 0S rapazes a
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funcionalidades e software. Enquanto objeto simbdlico, as raparigas vestem-no e despem-
no conforme as emocgdes, enquanto os rapazes, ligam e desligam videos e jogos. Em
suma, ambos os géneros tiram partido das potencialidades do smartphone, enquanto
instrumento de comunicacéo, de coordenacéo, diversdo e de trabalho, ainda que esta seja
com relativa frequéncia. Percebemos ainda que todos os grupos adquirem competéncias
sozinhos e quando querem aprofundar, procuram a ajuda em videos dos seus youtubers
favoritos.

A dimensao social do smartphone é o meio favorito pelo qual as criancas ou jovens
se apropriam para a satisfacao de “necessidades de afirmagao da identidade e de pertenca
ao grupo” (Lorente, 2002, p.17). Com o smartphone as criancas desenvolvem relacoes,
adquirem competéncias e habilidades que contribuem para o seu desenvolvimento
pessoal, emocional e social, no entanto, a idade e o género sao variaveis que interferem
nas interacdes entre as criangas e jovens do 5° ao 9° ano. De uma forma geral, todas as
criangas referem a capacidade do smartphone potenciar e de fortalecer as relagbes de
amizade. Relativamente, ndo s6 na diversdo como também nos trabalhos da escola,
verificam-se dindmicas de interajuda, resultando empréstimo de materiais, esclarecimento
de duvidas, entre outras interacdes. Embora ndo sendo de grande intensidade, ajudam a
fortalecer relagdes.

Para fechar o ciclo de relagbes e interacdes, regista-se a dimensao institucional: a
escola, o CATL e a familia, como podiam ainda ser clubes e associa¢des. Cada uma com
0 seu papel socializador, adotam estratégias educativas que interferem na relacdes e
interacdes no dia a dia. De uma maneira geral, todos adotam uma estratégia persuasiva,
no entanto, existem singularidades, umas autoritarias e outras permissivas, sendo estas
Gltimas, as que mais se registam nas familias cujos filhos se situam acima do 7° ano de
escolaridade. As chantagens, as ameagas e 0s castigos advém da mediagdo do uso
excessivo das tecnologias pelas criancas, cujos resultados parecem néo ter chancela
credivel e valorativa por parte das criancas, levando-as a contornar 0s meios para alcancar
0Ss mesmos fins.

Em suma, a relagcdo da crianga com o smartphone é intensa e complexa, devido a
intervencdo de varios fatores (internos e externos) que se articulam e interdependem,
desde os primeiros dias de vida em que a crianga comeca a ser estimulada. Entende-se
gue arelacdo das criangas com o smartphone pode ser potenciada positivamente em todas
as suas dimensdes, desde 0 nascimento da crian¢a, em concordancia com uma educacao
tecnolégica, responsavel e sustentada, construida com base em premissas positivas e
negativas, cabendo a cada um tracar a sua trajetéria. Para o efeito, ha necessidade de se

produzir mais conhecimento em matéria de educacdo e sociedade com influéncia das
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tecnologias, muitos estudos necessitam ser atualizados dada a evolugdo tecnoldgica e
demografica.

Usar este referencial e expandir, particularmente, uma das dimensdes ou pegar na
ideia de Sarmento (2011) e estudar a efetiva utilizacdo do e-oficio no dia a dia, por se tratar

de uma matéria pouco consensual, pode ser uma porta a abrir num futuro proximo.
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ANEXOS

Anexo A (grelhas de observagdo didria)

Grelha de observacédo de chegada e permanéncia das 50 criancas durante a hora do almoc¢o de setembro a junho

Total 47 alunos com smartphone

Chegada Local de - L .
Grupos Alunos 13h30 permanéncia Atividades prioritérias Frequéncia semanal
raparigas do Area dos cabides  Ver videos de slime, estar no Instagram, 9 as tercas feiras e quartas feiras, 3 as
go ago 2) grupos (entadas no chdo) a jogar Tom Ridder ou Granny. quintas e 6 as sextas feiras das 14 as 15h
separados N . . N
por género = Sala Multimédia e = Jogar a bola e jogar matraquilhos Jogar 6 as tereas feiras e q_uart.as‘fewas, 3 as_
rapazes do - guintas e 2 as sextas feiras;1 as segundas;
o Patio Clash Royale/Brawl Stars b) 5
5% ano a) das 14 as 15h
raparigas do Area Por likes nas fotos do Insta. 3 as segundas, tercas e quartas feiras
6° ano grupos Administrativa Jogar aquapark.io ou Granny; das 14 as 15h
separ,ados Sala Multimédia = 6 jogam a bola, matraquilhos e Clash 4 as segundas feiras; 3 as tercas; 8 as
rapazes do por genero (sentados a um Royale/Brawl Stars, 2 apenas jogam . quartas feiras; 1 as quintas e 5 as sextas
6°ano a) canto) videojogos b) Todos estdo  feiras das 14 as 15h
raparigas do Sala Multimedia I|vreds o 6 as quartas feiras e sextas feiras das 14 as
Al (sentadas em  Estar nas redes sociais (Instagram) academa, q
7°ano a) grupos . diariamente  15h
cima das mesas) -
separados 1 jogam Clash Royale/Brawl Stars b G il
por turma T 109 N yaier . N) . 15h e apds 2 as tercas feiras; 3 as quartas feiras e
rapazes 7° ano Sala Multimédia = 4 jogam & bola no pétio; quando ndo ha as sextas feiras das 14 as 15h
bola, jogam matraquilhos ou video jogos .
rapariga Ver séries, ouvir musica ou a ver videos 6 CSUEE N . R
do 8° ano Sala de aula, sobre musica e estar no Insta. (ocorrem A5 RS @ QUENES TEMES 00 1A &5 17
rapazes do el il (sentaﬁgzrl;o seu g’)odos jogam Clash Royale/Brawl Stars | ,cagjonal Todos, as quartas; 4 as tercas; 1 as sextas
(o} N .
8°ano 3 dos 6 jogam a bola, matraquilhos TEE) € 1as quintas
raparigas do Separados Sala de aula, Ver séries, videos de musica ou estar no Ambas, as quartas; uma as segundas e
9°ano devido aos  (sentadas noseu Insta outra as quintas
rapazes 9° ano horérios lugar) Jogar Clash Royale/Brawl Stars b) Ambos, as segundas e quartas

Obs. Todos os dados referem-se ao periodo letivo independentemente de ser ou ndo em periodo de testes ou trabalhos
a) Grupos, cujos os elementos trocam smartphones entre si
b) Clash Royale, jogo que decorreu entre setembro e dezembro e Brawl Stars dominou entre janeiro a junho




Grelha de observacéo de comportamentos e de atividades desenvolvidas em setembro e outubro 2018 com as 50 criancgas

Alunos Ano Local Atividade comportamento
R g Area dos cabides Ver videos de slime; ver fotos no Insta Riem-se, divertem-se a comentar e a por
aparigas ~ : ) .
(sentadas no chéo) jogar Tom Ridder ou Granny. likes.
5° ano
Rapazes (se?tigol\sﬂgtﬂeg;to) Tooar ?;Efé'ﬁ Ro rglaetr(actlJL;Lhdoos ndo tém bolay  CMitem em voz alta comandos de jogo:
9 y q “Passa!” “vail” “ataca!” “Cuidado!
Raparigas Area Administrativa Ver videos; Por I_|kes nas fototc, do Instagram; Tom sereno e f compenetrado; mostram
69 ano Jogar aquapark.io ou Granny; imagens, videos, fotos.
Sala Multimédia N » Emitem em voz alta comandos de jogo:
Rapazes (sentados a um canto) Jogar a bola; jogar Clash Royale “passal” “vail” “ataca!” “Cuidado!
Sala Multimédia
Raparigas (sentadas em cima Estar nas redes sociais Barulhentas, faladoras, inquietas, falam alto.
7% ano das mesas)
Sala Multimédia Emitem em voz alta comandos de jogo:
Rapazes (sentados a um canto) Jogar Clash Royale “Passal” “vail” “atacal” “Cuidado!”
. Ver séries, ouvir mudsica ou a ver videos = DA
Raparigas b Estdo caladas, em siléncio.
sobre musica e estar no Instagram
Sala de aula
Emitem em voz alta comandos de jogo:
% an
Rapazes 8° ano Jogar Clash Royale “Passal” “vail” “atacal” “Cuidado!
Raparioas Ver séries, videos de musica ou estar no Estiio caladas. em siléncio
parg Instagram e por likes nas fotos do Instagram ' ‘
9° ano Sala de aula
Rapazes Jogar Clash Royale Emitem em voz alta comandos de jogo:

“Passal” “vail” “ataca!” “Cuidado!




Anexo B — Inquéritos por questionario | e Il (informal)

INQUERITO | — A relac&o das criancas com o smartphone

Ol4, tal como tu, também ando a estudar. estou a desenvolver trabalho sobre "Os
adolescentes e o seu telemdvel". Para o efeito, peco-te que respondas as seguintes
guestdes. Asseguro-te que este inquérito é confidencial. OBRIGADA!

Nome:

Ano:

Tens telemovel?

© 00N gk wWwhPE

[N
o

=
=

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Qual a marca do teu telemdvel?

Quando recebeste o teu telemoével, ele era novo ou usado?
Quantos telemdéveis ja tiveste?

Quando recebeste o teu primeiro telemovel?

Qual o objetivo de teres telemadvel?

Quem escolheu o teu telemdvel?

Gostas do teu telemével ou gostavas de ter outro?

Que uso fazes do teu telemadvel?

Quando usas mais o teu telemovel? (periodo do dia, dia da semana)

. Quanto tempo costumas passar no teu telemével?

. Quais as aplicagBes que usas para comunicares com 0s teus pais e amigos?

Quais as aplicacbes que mais utilizas?

Que tipo de videos/filmes vés no Youtube? *

Segues youtubers? Qual é o teu youtuber preferido?

Tens algum website? Qual o tema do teu website?

Como vés ou o0 gue representa para ti o teu telemaével?

Qual o teu perfil de utilizador? (dependente, moderado, fraco)

Sentes a falta do teu telemoével, como te sentes sem ele?

Os teus pais interferem na tua relacdo com o telemével?

Ja alguma vez foste castigado com o telemdvel? O que achaste do castigo?

Achas que o telemovel interfere no teu desempenho escolar? *



INQUERITO Il - As criancas, o smartphone e a escola

Com base na relagcdo com o teu smartphone, responde verdadeiramente as questdes seguintes:

Nome:

Ano:

1.
2.
3.

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.
18.

19.
20.

21.

Gostas da escola/estudar? *
O que gostas mais da escola?
O que gostas menos da escola?

Gostavas de poder usar o teu smartphone na sala de aula como instrumento de
trabalho?

Achas que a utilizagdo do smartphone, nas aulas, contribuia para melhorar o teu
desempenho?

Neste momento, quantas horas por dia passas com o teu smartphone e aos fins
de semana?

No periodo de testes, a utilizagdo do teu smartphone é menor, igual ou maior?
Em que situacdo usas mais o teu smartphone?

Serias a mesma pessoa se hao tivesses o teu smartphone?

O que fazes agora e nao fazias antes com o teu smartphone, ou vice-versa?

O que sentes ter aprendido com o teu smartphone?

Os teus pais dependem do smartphone?

Tens restricdes de uso do smartphone em casa?

Onde guardas o smartphone em casa?

Achas gue os teus pais passam muito tempo com o smartphone quando estéo
em familia?

Sentes que os teus pais podiam dar-te mais atencéo e passar mais tempo
contigo?

Quem fala sobre as vantagens e os perigos do smartphone/internet, la em casa?

Achas que a utilizacdo do smartphone facilita ou prejudica as relagbes entre
pessoas?

Jé tiveste problemas com amigos ou outros por causa do smartphone?

Achas que a utilizacdo do smartphone retira tempo ao estudo, a familia, aos
amigos?

Sentes que a utilizacdo do smartphone interfere no teu comportamento?



Anexo C

Memoria descritiva de entrevistas semiestruturada

(aplicada as criangas as 10 criangas)

Este documento consiste num instrumento de recolha de dados qualitativos com base em
dois questionarios, ja implementados, com vinte e quatro questdes cada e em registos mico
etnograficos. Trata-se de um instrumento flexivel e adaptavel a dez criancgas, cinco rapazes e cinco
raparigas, um par de cada ano escolar do 22 e 32 ciclos, selecionadas aleatoriamente, com o objetivo

de perceber com maior rigor e detalhe a relacdo com o seu smartphone.

Dadas as caracteristicas deste publico, inquieto e pouco paciente, desejoso de jogar e de
estar com os amigos em todos os momentos livres de atividades, foi desenhado um guido de
entrevista semiestruturada na expetativa de torna-la densa e profunda. Neste processo, a fim de
captar maior atencdo e manter o foco até ao final, foram também considerados elementos
motivacionais, como acolhimento confortavel, apresentacdo de imagens (cartbes para
interpretacdo), quatro degraus (quatro bases e um pin) identificando a posicdo quanto ao nivel da
entrevista e, para terminar, um jogo online ou uma demonstracao do smartphone a escolha.

A entrevista, apresentada como um jogo, é constituida por quatro niveis distintos, sendo
eles complementares em conteldo e motiva¢do, provocando o aumento do interesse a medida que
se passa de nivel com o intuito de prender a atencao da crianca, criando-lhe expectativa quanto as
guestGes e aos momentos que se sucedem Assim, no primeiro nivel, a crianca toma conhecimento
da sua selecdo, da legitimacdo da entrevista e da confidencialidade da mesma. O segundo nivel
consiste na confirmacdo e validacdo de dados através de respostas curtas a questées simples e
diretas. O terceiro nivel, constituido por questdes que requerem algum desenvolvimento inerentes
a topicos ja abordados, mas que exigem maior aprofundamento ou outros ainda ndo abordados, O
quarto nivel integra um jogo de sobrevivéncia, interativo, via menseger; e, por fim, uma
demonstragdo escolhida pela crianga entrevistada sobre uma aplicagdo ou um jogo, (ver guido).

Afim de se obter uma reproduc¢do mais fiel e criar maior impacto no entrevistado, ouvindo
a suavoz, a entrevista é gravada através do gravador de voz de um smartphone e fotografadas pelo
mesmo equipamento.

Sem criar rigidez nos procedimentos das entrevistas, mas manter uma linha de orientagao
comum, embora possa haver enviesamentos, uma vez que as criangas sao todas diferentes quer
fisica quer psicologicamente, foi desenvolvido um plano semiestruturado para o efeito, conforme
se apresenta, bem como grelhas de questdes e respostas para facilitar a entrevista, economizando

tempo e facilitando a interpreta¢do das mesmas.



Planeamento da entrevista semiestruturada

Identificagao da agao

Objetivos Especificos

Estratégias ao longo de toda a
entrevista

Orientagdes/questdes

Nivel I: 5’
e Acolhimento
e Informacgado da selegdo

e Legitimacgao da entrevista

Promover um ambiente
confortavel e seguro;
Assegurar empatia,
transparéncia e
confidencialidade;

Garantir importancia da
entrevista, resultando dados
crediveis, densos e profundos;
Certificar o entendimento de

todas as informacgdes.

Proporcionar um bom acolhimento: simpatia,
trato como se tratasse de um par, com
corre¢do e adequacdo a situagao;

Promover uma franca simpatia e empatia;
Utilizar o seu nome conforme gosta de ser
tratado;

Adotar a técnica de espelho, imitando alguns
gestos e utilizando alguns dos seus termos,
sem gozo;

Utilizar as ultimas palavras para clarificar,
confirmar ou adicionar informagao;

Usar um registo simples, afetuoso quanto
baste, atento e interessado;

Indicar os objetivos e os passos da conversa
apos verificar que a crianga estd consciente
do acontecimento;

Valorizar o contributo dela para o éxito do
trabalho;

Estratégias especificas para este nivel

Dispor quatro pegas e um pin em cima da
primeira;

Mostrar trés imagens, uma de cada vez:
chapéu académico, gravacdo de voz e
confidencialidade para interpretacao;
Solicitar a sua interpretacdo;

Confirmar a intencionalidade da escolha de
cada uma das imagens;

e Esta tudo bem contigo? Tens utilizado muito o

teu telemovel?

Como correu o teu dia hoje? Trouxeste TPC?
Precisas da minha ajuda, para ser mais rapido?
Imagina que esta conversa se tratava de um jogo
com varios niveis. Se conseguires chegar ao fim
com sucesso, podes jogar ou demonstrar algo do
teu interesse jogar/aceder a tua app favorita, o
gue te parece?

Lembras-te dos questionarios online que
respondeste sobre a tua relagdo com o teu
telemaovel? Eu achei as tuas respostas tdo
interessantes que precisava de confirma-las uma
vez que ja passaram trés meses. Se estiveres
interessado, ajudas-me a entender melhor
algumas das respostas, pode ser?

Devido a minha dificuldade de conversar com
todos os colegas, tu foste um dos selecionados,
refere alguns critérios de selegdo que tive de
usar?

Eu sei que gostas de ter bons resultados
escolares. imagina que esta conversa era uma
entrevista, tinhas de me entrevistar. Como era
para avaliagdo, como gostarias que eu me
comportasse e respondesse?

O que significam para ti estas imagens?

Dada a importancia das tuas respostas para o
meu trabalho, eu quero prestar toda a atencao
ao que tens para me dizer ou ensinar, para isso
queria pedir-te autorizagdo para gravar a nossa
conversa. No fim, vais poder ouvi-la, pode ser?
Mal come¢dmos, eu ja estou a contar que vou
aprender muito contigo e no final vou achar que
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ndo podia ter feito melhor escolha.

Nivel 1l

Objetivos gerais: Confirmar e validar os dados previamente obtidos

Identificacdo da acao

Objetivos Especificos

Estratégias

Questoes

Nivel Il - 10’

Validagao

e Confirmar os dados referentes
ao momento da recegdo e
acolhimento do smartphone:

e Conhecer o histdrico: antes e
depois de ter telemovel;

® Perceber a importancia do
smartphone para esta crianga e
o que faz com ele;

e Perceber o que mais importa
para a crianga: caracteristicas
externas, funcionalidades ou
ambas;

® Perceber se o aspeto valorativo
e simbdlico é igual ao seu par
ou se varia com o género,
interesses, tendéncias e
educacgao;

e Obter respostas completas;

e Aproveitar todas as
oportunidades;

e Promover condi¢des para obter
a melhor informacgdo possivel
jamais obtida;

e Dar os parabéns pelo sucesso do primeiro
nivel;

e Desafiar a atingir com igual sucesso o
segundo nivel, deslocando o pin para a
segunda pega;

e Explicitar que as oito primeiras questdes
pedem resposta aberta, mas curta ou entdo
fechada, de carater objetivo.

e Chamar especial atengdo para as ultimas
cinco questdes, sdo de carater mais subjetivo
e exigem um pouco mais de aprofundamento
(ver quadro Il)

e N3o interromper, pelo contrario estimular o
desenvolvimento e prestar toda a atencao,
usar a técnica do eco para confirmar toda a
informacdo prestada;

¢ Informar que nivel Il da entrevista chegou ao
fim;

e Convidar a crianca a passar para o Nivel Ill;

e Agradecer a colaboragao até aqui prestada.

e Ver grelha de perguntas:

Quem deu? Quando recebeste? Porque
recebeste? Quantos ja tiveste? Quem escolheu?
O gue mais valorizas no teu telemodvel? O que
fazes com ele? Tens algum website? Quanto
tempo passas com ele? Passas mais tempo no
periodo letivo ou ndo letivo? Tens alguns
cuidados especiais, porqué? Como o tratas? Qual
a sua importancia para ti? Ja alguma vez pensaste
na tua importancia para ele?

Como te sentirias viver sem smartphone?
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Nivel Il - 30’
Aprofundamento da

e emocional do smartphone

Conhecer o dia a dia de cada
crianga;

Conhecer o tipo de utilizador
de cada crianga;

Conhecer que usos efetivos e

predominantemente a crianga
faz com o seu smartphone no

dia a dia;

informacdo: caracter simbdlico

Perceber o carater de
imprescindibilidade do
equipamento;

Perceber se a utilizagdo do
smartphone aumenta ou
diminui de acordo com alguns
fatores (ex. testes, aulas,
férias, fins de semana,
conflitos pessoais ou
familiares)

Saber se a crianga reconhece
alteragOes de atitudes e
comportamentos que possam
ser desencadeados pela
utilizacdo do smartphone
(variagdes de humor,

e Manter a motivagdo e interesse da crianga

até ao fim;

Valorizar a sua colaboragdo, atitude e
comportamento exemplares até ao
momento;

Informar que este nivel é constituido por
onze questdes um pequeno jogo de
sobrevivéncia interativo e uma
demonstragdo do que quisesse: um jogo,
construcdo de um vlog'’, visionamento de
uma serie ou de um episodio de uma série;
Gravar e anotar na grelha apropriada sdo
estratégias fundamentais;

A medida que se atinge o meio do
questionario, informa-se que a entrevista ja
estd a caminha para o fim e que este serd
sucedido de um jogo;

¢ Atua relacdo com o teu smartphone varia

com os dias da semana?

Como é o teu dia a dia com o teu
smartphone, desde que te levantas até te
deitares?

Define o tipo de utilizador que pensas ser?
Dependes muito ou pouco? Es moderado ou
tens dias?

No teu dia a dia, que apps, plataformas,
redes sociais mais utilizas? Quando e onde?
Quais sdo as pessoas com quem mais
partilhas essas ferramentas?

J4& alguma vez te esqueceste de alguma
coisa? O qué?

Caso nao tenhas contigo o teu smartphone,
sentes falta dele?

O que fazes nessas situacdes para o
reaver?

A utilizagcdo do smartphone aumenta ou
diminuem com testes, estudo, problemas ou
outro fator?

Geres a utilizacéo de forma voluntaria ou
involuntéria?

Reconheces alteracdes de atitudes e
comportamentos que possam ser
desencadeados pela utilizacéo do
smartphone, como: variagdes de humor,
valorizag&o pessoal, baixa autoestima,
agressividade, irritabilidade?

17 Um vlog (em inglés videoblog, videolog ou abreviadamente vlog) é uma variante de weblogs cujo contetido principal consiste de videos.
Com estrutura geralmente similar a weblogs e fotologs, possui atualizagdo frequente e constitui-se como um site pessoal, mantido por uma ou mais pessoas. Os videos séo
exibidos diretamente em uma péagina, sem a necessidade de se fazer download do arquivo.
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valorizagao pessoal, baixa
autoestima, agressividade,
irritabilidade);

Saber que aprendizagens sdo
adquiridas ou desenvolvidas
através das app’s, plataformas,
redes sociais, jogos, etc.;

Entender que competéncias
pessoais sdo adquiridas e
desenvolvidas nesta relagdo;

Achas que aprendeste algo através das
app’s, plataformas, redes sociais ou jogos?
Que aprendizagens ja conseguiste fazer
com a utilizacdo do teu smartphone?

Perceber a intervencdo dos
pais na relagdo da crianga com
o seu smartphone;

Como te sentes pessoalmente com o teu
smartphone?

Que tipo de relacdo tens com o teu
smartphone?

Que competéncias tens adquirido ao nivel
pessoal?

Sentes-te mais extrovertido ou introvertido,
mais social ou mais isolado? Justifica.

Entender a triade relacional:
crianga, pares e smartphone;

De que forma os teus pais interferem na tua
relagdo com o teu smartphone?
Estimulam-te a usar, castigam-te, impde-te
regras, ignoram ou sao indiferentes?

O que achas da sua intervencao?

Perceber se a relagdo da
crianga com o seu smartphone
interfere no desempenho
escolar.

Como sentes a tua relacdo com os teus
amigos e o teu telemével?

Achas gque é um meio de conflito, de ajuda
ou ndo tem qualquer influéncia?

Achas que este dispositivo € um meio de
discriminacédo ou de agregacao social?

Ja alguma vez te sentiste constrangido com
a utilizacdo do teu smartphone ou com o
modelo do teu dispositivo?

Achas que a utilizagao do smartphone
interfere no teu desempenho escolar?

Em caso de estudo, precisas que alguém te
oriente na gestédo do teu smartphone ou tu
prépria geres essa utilizacdo?




Objetivos gerais:

Nivel IV
Aplicagao e demonstragao

e Perceber a importancia do
smartphone para a crianga

e Compreender o caracter de
(im)prescindibilidade do
smartphone na vida da criancga;

Nivel IV

Perceber a importancia e o caracter de (im)prescindibilidade do smartphone na vida da crianga;

Conhecer um dos dominios da criania sobre 0 seu smartihone.

Felicitar a crianga pelo comportamento e atitude até
ao momento;

Mudar o pin e de nivel;

Usar o telemdvel para manter a motivagdo e interesse
de chegar ao fim;

Jogar um de superacédo e sobrevivéncia;

Fazer questdes exploratdrias sobre as tomadas de
decisdo, ao mesmo tempo que responde;

(Ver grelha de jogo)

e Conhecer as emocdes e
sensagdes presentes no
dominio do smartphone pela
crianga;

¢ Perceber o nivel de
concentracdo e de abstracéo
no dominio do seu
smartphone;

e Perceber como quando e
com quem a crianga adquiriu
as suas competéncias
digitais:

e Conhecer a sua avaliacéo
engquanto utilizador;

Observar atentamente todos os passos da
demonstragao;

Percecionar os sentimentos e as emoc0des, através de
perguntas exploratdrias enquanto joga ou domina o
seu dispositivo;

Questionar: quando e como foram adquiridas e com
quem foram adquiridas as competéncias digitais do
seu smartphone

Percecionar através da manipulagdo do equipamento,
das funcionalidades deste, as competéncias digitais
que ja adquiriu;

Questionar todos os passos que oferecerem duvidas

(ver grelha de respostas)




Anexo D — Guido de entrevista semiestruturada

Entrevista n® Data: / / Local: Gravada:S/N

Nome: Idade: Ano:

Tema: A relagao das criangas com os seus smartphones (a dimensao simbdlica e emocional)

Nivel |
Objetivos: motivar, acolher e informar sobre os procedimentos da entrevista

Nivel Il
Objetivos: Confirmacéo e validagédo dos resultados obtidos nos Questionarios I, Il e
registos diarios

Questdes Orientacgéo de respostas
1. O teu primeiro smartphone era: Novo? Usado de quem?
2. Quantos smartphones ja tiveste? 1 2 3 ou mais
3. O teu smartphone foi... Pres. aniversario | Recompensa Outro
4. Qual o objetivo do teu smartphone... inicialmente? e atualmente?
5. O que mais gostas no teu smartphone? | Caracteristicas fisicas Funcionalidades
6. Quantas horas costumas passar, em P. Letivo P. N. Letivo

média, com o teu smartphone?

7. Quais as aplicagBes que mais utilizas?

Para comunicar Para Jogar De redes sociais Qutros
8. Qual é atua frequéncia de utilizacdo do Youtube? O que procuras?
Raramente para... | As vezes para... | Com frequéncia para...

9. Tens algum website?

10. Como vés o teu smartphone? O que ele representa para ti? Justifica.
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Entrevista Local: Gravada: S/ N

Nome: Idade: Ano:

Nivel Il
Objetivos gerais:
Conhecer detalhada e aprofundadamente a relacdo simbdlica e emocional da crianca com o
seu smartphone

Responde as seguintes questdes de forma completa:
Relagéo pessoal
1. Como é o teu dia a dia com o teu smartphone, desde que te levantas até que te deitas?
2. Achas que dependes muito ou pouco do teu smartphone? Es moderado ou tens dias?
3. Caso te esquecas do teu smartphone, sentes falta dele?
a) O que fazes nessas situagdes: Nao fazes nada, pedes a um dos aos pais, aos
amigos, arranjas maneira de ir a casa busca-lo?
Relagdo com a escola
4. Como varia a utilizacdo do smartphone? (aumenta ou diminui com testes, estudo,

problemas ou outro fator)

5. Como geres o tempo de utilizagdo (duragdo e momento em relacdo ao estudo e/ou
atividades) e espaco de utilizagédo do teu smartphone? Tu préprio controlas ou precisas da
ajuda de pais, professores, monitores ou outros?

6. O regulamente da tua escola ndo permite usar telemével na sala de aula, o que
achas desta medida?

7. Achas gue a utilizacdo do smartphone interfere no teu desempenho escolar?
(concentragéo no estudo, no tempo de estudo)

a) ajuda-te;
b) prejudica-te;
c) é irrelevante.
Relagéo familiar
8. Qual papel dos pais na tua relagcdo com o teu smartphone?
a) Advertem-te para os perigos;
b) Confiam, por isso séo indiferentes;
c) Controlam-te o que fazes com ele;
d) Impdem-te regras de utilizacéo;

e) Quando ndo cumpres, castigam-te? O que achas da sua intervencéo?
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Relacado pessoal-tecnoldgica

9. Recorres a ajuda do teu smartphone para estudo e trabalhos ou serve apenas
para entretenimento?

10. Que aprendizagens ja conseguiste fazer com a utilizagdo do teu smartphone?

11. Quem te costuma ensinar a mexer no teu smartphone?

12. Ao nivel pessoal (confianga, seguranca, liberdade, sociabilidade) que
competéncias sentes teres adquirido com ajuda dele?

Relacédo social

13. Qual o contributo do teu smartphone na relacdo com os teus amigos? (fortalece ou

€ gerador de conflitos) D4-me exemplos de episddios ou situacdes que se tivessem

passado contigo.

14. As relagdes de amizade que tens, algumas delas foram criadas através do teu
smartphone? Como e quando aconteceram? Tens mantido, ja perdeste alguns ou

tens novos contactos?

15. Que tipo de relagdo manténs com esses amigos “cibernautas”? Falam de assuntos
pessoais ou apenas relacionados com os assuntos que acabaste de referir?

Quando falam?

16. Conseguias viver sem telemovel?
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Anexo E — 12 abordagem individual ao grupo de 10 entrevistados (abril 2018)

Ano ID Aluno Sit. parental Hobbies Utilidade Tempo Lugares do Simbolo que representa Objeto de
(ordem) smartphone manipulacéo
M C Fam.Nuclear Futebol Jogar Sala e mochila Responsabilidade/ Desemp. Escolar
11 Hab .Su Jogar Comunicar, pesquisar | 3h-3h30 Peixe comporta/
anos P: Escuteiros
50ano Fam.Recons Zumba ) Dlvertlr. Quartp, almofadinha” e | Amigo especial Desemp. Escolar
MS . Jogos, videos focas | Comunicar mochila Foca comporta/
11 truida Criar 3h - 5h
anos Hab 12° NO
Seguranca
FyY Fam.Nuclear | Jogar Quarto, mochila Objeto muito valioso Desemp. Escolar.
Imigrantes Desenhar Jogar 3h - 5h Céo; desenvolvimento comporta/
12 anos : .
chineses comunicar pessoal
Fam.R Representar Comunicar Quarto, sitio especial | Amigo ¢/ quem brinca;
6%no | MM am.Recons | estar no | Criar ou méo da boas noticias e
12 anos truida telemével a criar | Trabalhar 2h-3h rotec&o;
Hab 12° NO protecao; N
Nao!
Jogar telemovel Jogar Quarto, mochila Obj. preferido,
MA Fam. Nuc comunicar 6h-17h facilitador, N&o aceita
13 anos Hab Sup.
Pockemon
7°ano Fam.Recons Redes sociais. Divertir, comunicar Quarto, méo Obj indispensavel
MIC : ~ .
13 anos truida. Zumba 5h-10h Betty Cooper N&o aceita
Hab 12° NO
Jogar Jogar Quarto, méo, mochila | Obj.
RB Fam. Nuclear Pescar Ver noticias 3h-6h Valioso
14 anos Hab 12° Futebol pesquisar responsabilidade SOS
8fano - - - p - - -
Ver series, dormir | Ver series o Quarto, méo, mochila | Obj. importante,
cv Fam. Ouvir musica aproxima as pessoas,
14 monoparental comunicar Com | 4h-10h Valioso e N&o
anos Hab Sup amigos que estio companheiro no tempo
longe livre
AM, Fam. Nuclear | Jogar Jogar e comunicar oh-6h Quarto, méo, mochila | Meio de comunicacéo e SOS
15 anos Hab Sup./12° | Arbitrar de diverti/

XV




9% ano

B.F.
15 anos

Fam. Nuclear
Hab 12°

Ouvir muasica
Brincar c/ caes

Ouvir musica e
comunicar

3h max

Quarto, méo, mochila

Companheiro para as
saidas
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Quadro resumo dos dados obtidos nos registos diarios e questionéarios — 10 crianc¢as (abril-junho 2019)

Dimensao Pessoal

Dimensao Tecnholégica e simbdlica

Dimensao familiar

Ano ID Aluno Hobbies Utilidade Temo de Espaco de Simbolo Ambiente Telem. objeto de controlo e de
(ordem) utilizacéo guarda familiar manipulacéo
Futebol Jogar Sala e mochila Responsabilidade/ o Controla muito, comunica faz
o ; Pais dividem o
MC Jogar Comunicar; Peixe chantagem c/ telem. pelo
. . 3h-3h30 tempo com ele
11 anos Escuteiros pesquisar - desempenho Escolar e
e com a irma.
5%no Comportamento
Zumba Divertir Quiarto, Amigo especial Mae presente e | Controla, comunica faz chantagem c/
MS Jogos, Comunicar “almofadinha” e Foca atenta, faz | telem. pelo desempenho Escolar e
; . 3h-5h . g
11 anos videos focas | Criar mochila atividades com | Comportamento
Seguranca ela
Jogar Quarto, mochila Objeto muito valioso Os pais | Controla pouco: comunica faz
FY Desenhar Jogar 3h - 5h Céo; desenvolvimento | trabalham chantagem c/ telem. pelo
12 anos comunicar pessoal muitas horas | desempenho Escolar e
fora (chineses) | Comportamento
6°no Representar | Comunicar Quarto, sitio | Amigo ¢/ quem brinca; Pais atentos e | Controla e comunica muito
MM Estar no | Criar 2h-3h especial ou méo da boas noticias e | preocupados, N&o usa o telem. Como objeto de
12 anos telemével a | Trabalhar protecéo; as vezes castigo
criar demais
Jogar Jogar Quarto, mochila Obj. preferido, Pais presentes | Pais tentam
MA telemovel comunicar facilitador, Desconhecem | filho ndo aceita chantagem ou
6h-17h . - . N
13 anos Pokémon a sua atividade | manipulagéo
7°ano de madrugada
Redes Divertir; Quarto, mao Obj indispensavel . Pais tentam
L . Pais ocupados | .. ~ .
MIC sociais. comunicar Betty Cooper . . filho ndo aceita chantagem ou
5h-10h Mica tem muita . =
13 anos Zumba . manipulacéo
liberdade
Jogar Jogar Quarto, mao, | Obj. Pais atentos, Controla, comunica faz chantagem
RB Pescar Ver noticias mochila Valioso presentes e c/ telem. pelo desempenho escolar
o . 3h-6h .
8%ano | 14 anos Futebol pesquisar responsabilidade preocupados e
Comportamento
Cv Ver séries; | Ver series 4h-10h Quarto, mao, | Obj. importante, aproxima | Pais Comunica, mas nao controla nem
14 anos dormir mochila as pessoas, separados, manipula
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Ouvir musica Valioso e méae trabalha
comunicar companheiro no tempo | por turnos.
com amigos livre Passa muito
que estéo tempo sozinha
longe
AM Jog_ar Jogar . e Quart_o, mao, Meio gle comunicacao e de | Pais presentes | Controla, comunica faz chantagem c/
15 émos Arbitrar comunicar 2h-6h mochila diverti/ e atentos telem. pelo desempenho Escolar e
9°ano Comportamento
BE. OL_lvir musica | Ouvir musica Quart_o, mao, Cqmpanheiro para as | Pais em )
15 anos B[mcar cl|e _ 3h max. | mochila saidas separacao N&o
cdes comunicar
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Anexo F - Focus Group
Grelharesumo de observagéo de Focus Group 5° e 6° e 7° ano anos abril 2019 - periodo letivo

Objetivos: Duracao da sessao: 30 minutos

o Conhecer arelacdo das criancas do 5° e 6° e do 7° ano com o seu smartphone;

e Entender as suas percecdes quanto a importancia, a utilizacao e ao tempo de utilizacao;

o Conhecer as percecdes da crianca quanto ao relacionamento familiar com o telemével.

e Conhecer outros assuntos que apresentassem relevancia de estudo e que pudessem ser explorados através de outras ferramentas.

Questéao

1 O que representa para vocés o vosso smartphone?

2 Qual é aimportancia e utilidade dos vossos smartphones?

3 Se 0 vosso telemovel € um objeto muito importante, quais s@o os cuidados que tém com ele, onde o guardam, como o transportam?

4 A propoésito da CR dizer que as vezes ndo consegue dormir, acham que o telemével pode ser um reflgio ou um confessor para 0s momentos
dificeis?

5 E com os pais, ha problemas? Os pais ameagam castigar-vos com o telemoével?

6 Impdem regras?

7 Costumam partilhar os vossos problemas ou outros assuntos privados com amigos através do telemovel?

8 E com os pais, ha problemas?

9 Os pais ameagam castigar-vos com o telemével? Impdem regras?

10 Costumam partilhar os vossos teleméveis uma com as outras?
11 Como personalizam o vosso Smartphone e porqué?

12 Que outros assuntos de interesse relacionados com o telemovel, gostariam de discutir?
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