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RESUMO

Este texto tem o objetivo de abordar instrumentos metodoldgicos
explorados no processo de construcdo de dados em pesquisa empirica,
de carater qualitativo, que investigou estratégias de leitura aplicadas por
criangas. Os interlocutores usam o site Click Jogos e séo estudantes do
5° ano do Ensino Fundamental, em escola particular situada no
municipio de Vacaria-RS. Esse site foi selecionado a partir da aplicacéo
do questionario online, levando em consideracdo o interesse dos
participantes. Assim, apoiando-se na Andlise de Conteudo de Bardin
(1979, 2004), o corpus foi constituido pelos enunciados analisados a
partir de duas fontes: um questionario online e protocolos verbais
(ERICSSON; SIMON, 1993) de audio e video. Individualmente, os
participantes relataram as acGes executadas, enquanto liam e interagiam
com jogos do seu interesse, disponiveis no site definido para a
investigacdo. Os dados foram organizados, codificados e categorizados,
a fim de produzir inferéncias sobre os percursos realizados pelos sujeitos
durante o jogo e a leitura na tela. Os resultados indicam a importancia
dos protocolos verbais como instrumento para construcdo de dados de
investigacdo, pois possibilitam a construcdo de corpus, composto de
enunciados verbais, visuais (estaticos ou em movimento), sonoros e
hibridos.

Palavras-chave: Criancas. Instrumentos Metodoldgicos. Jogos Digitais.
Leitura.

ABSTRACT

The purpose of this text is to discuss methodological instruments
explored in the process of building data in a qualitative empirical
research which investigated reading strategies applied by children. The
interlocutors use the website Click Jogos and they are 5™ grade students
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at a private Elementary School in Vacaria — RS (Brazil). This website was chosen considering
the interests of the participants from their answers to an online survey. Therefore, based on
Bardin (1979, 2004) and Content Analysis, the corpus was built from utterances analyzed
from two sources: an online survey and audio and video verbal protocols (ERICSSON;
SIMON, 1993). Participants reported individually the actions executed by them while reading
and interacting with games of their interest and available on the website defined for the
investigation. Data were organized, codified and categorized in order to produce inferences on
the path followed by the subjects during the game and reading on the screen. The results
indicate how important verbal protocols can be as instruments to build research data since
they enable the construction of the corpus, which is comprised of verbal, visual (static or in
movement), sonorous and hybrid utterances.

Keywords: Children. Methodological Instruments. Digital Games. Reading.

INTRODUCAO

Os enunciados de leitura ndo se limitam a palavras registradas no papel,
especialmente quando o seu suporte sdo diferentes telas, desktops, notebooks, tablets e
smartphones, e se tem como objeto de leitura o jogo digital, constituido de hipertextos
(LEVY, 1996), compostos de enunciados verbais, visuais (imagens estaticas ou em
movimento), sonoros e hibridos, combinando esses diferentes enunciados, tais como 0s
videos, e se interligam. Considerando a importancia de se explorar as possibilidades de leitura
por meio de diferentes suportes, sobretudo a tela, foi realizado uma pesquisa empirica, de
carater qualitativo, com o objetivo de investigar o perfil de leitura dos estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental (EF) de uma escola particular situada no municipio de Vacaria-RS. O
estudo analisou as estratégias de leitura empregadas por eles ao jogar, por meio da tela do
notebook, a fim de contribuir para as discusses acerca do processo de leitura. Este artigo €
recorte dessa pesquisa e tem o objetivo de abordar a metodologia, expondo os instrumentos
metodolégicos empregados no processo de construcdo de dados para analise.

Ressaltamos que a metodologia utilizada em investigacfes é um exercicio autoral, é
construida pelos pesquisadores, articulando procedimentos existentes e novos, configurando
encaminhamento coerente com o objeto de estudo e com a fundamentagdo teérica da
pesquisa. Para isso, no referido estudo, na construcdo dos dados foram exploradas: a criacdo e
a aplicacdo de questionario online para verificar e selecionar o site do interesse dos
participantes; e a producdo dos protocolos verbais (ERICSSON; SIMON, 1993) de audio e
video gerados por estudantes, enquanto liam e interagiam com jogos de sua preferéncia no site
selecionado anteriormente. Apés a obtencdo dos dados, realizou-se a organizacao, codificacao
e categorizacdo para a discussdo, empregando a Analise de Contetdo - AC - (BARDIN,
1979, 2004).

Assim, este artigo, primeiro, apresenta o processo da AC, que inicia pela obtenc¢édo do
corpus até a producdo da inferéncia pelo sujeito pesquisador. Em seguida, expde 0s
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instrumentos metodoldgicos e procedimentos empregados na constituicdo do corpus, ou seja,
como ocorreu a preparacdo, construcdo e selecdo de documentos a serem submetidos a

andlise, utilizados na pesquisa como material empirico.

Analise de Conteuido: da obtencdo do corpus a producéo da inferéncia

A Analise de Contetido (BARDIN, 1979, 2004), AC, “aparece como um conjunto de
técnicas de analise das comunicagdes, que utiliza procedimentos sistematicos e objectivos de
descricdo do contetdo das mensagens” (BARDIN, 1979, p. 38) e tem como objetivo “a
manipulacdo de mensagens (conteudo e expressdo desse conteldo), para evidenciar oS
indicadores que permitam inferir sobre uma outra realidade que ndo a da mensagem”
(BARDIN, 1979, p. 46). Portanto, a finalidade do pesquisador, analista, vai além de
“compreender o sentido da comunicagao (como se fosse um receptor normal), mas também e
principalmente desviar o olhar para uma outra significacdo, uma outra mensagem entrevista
através ou ao lado da mensagem primeira” (BARDIN, 1979, p. 41). Para isso, essa
metodologia do dominio da analise textual, escritas e decifradas, exige do pesquisador a
realizacdo dos processos de organizacdo, codificacdo e categorizacdo do corpus, definido
como “o conjunto de documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos
analiticos” (BARDIN, 2004, p. 90).

As fases de organizacao, codificacao e categorizacao sdo realizadas somente apds ter
posse do corpus, sendo organizado, explorado, tratado, descrito e interpretado pelo sujeito
pesquisador ao produzir sentidos ao(s) objeto(s) e fendmeno(s) investigados quando elabora a
inferéncia. Portanto, para alcancar a inferéncia é fundamental a dedicacdo aos processos de
organizacéo, codificacdo e categorizacdo do corpus. Na fase de organizacgdo, o pesquisador
realiza “a escolha dos documentos a serem submetidos a analise, a formulacdo das hipdteses e
dos objectivos e a elaboragdo de indicadores que fundamentem a interpretagdo final”
(BARDIN, 1979, p. 95). Depois da organizagdo, ocorre o tratamento do material pela
codificagio:

[...] corresponde a uma transformacgdo — efetuada segundo normas precisas — dos
dados em bruto do texto, transformacdo esta que, por recorte, agregagdo e
enumeracdo, permite atingir uma representacdo do contelido, ou da sua expressdo

susceptivel de esclarecer o analista acerca das caracteristicas do texto, que podem
servir de indices (BARDIN, 2004, p. 97).

Assim, a operacdo de codificacdo do corpus exige o recorte, a escolha das unidades;
a enumeracao, a selecdo das regras de contagem; e a classificacdo e agregacao, a eleicdo das

categorias (BARDIN, 1979, 2004); enquanto a operacao de categorizagao consiste na
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[...] classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciacdo e,
seguidamente, por reagrupamento segundo o género (analogia), com critérios
previamente definidos. As categorias sdo rubricas ou classes, que reinem um grupo
de elementos (unidades de registro, no caso da analise de contetido) sob um titulo
genérico, agrupamento esse efetuado em razdo dos caracteres comuns destes
elementos (BARDIN, 2004, p. 97).

Contudo, antes de realizar essas fases da AC, e igualmente importante o pesquisador
definir os instrumentos, procedimentos e recursos metodoldgicos adequados para a obtencéo
do corpus, podendo explorar materiais existentes: textos e imagens publicados em formato
impresso ou digital; audios; e videos, que combinam textos, sons, imagens estaticas e em
movimento. Além dos materiais existentes, é possivel produzir materiais para a construgdo do
corpus, utilizando como instrumentos: questiondrios, entrevistas e protocolos verbais
(ERICSSON; SIMON, 1993) de audio e video.

Dessa forma, conforme Figura 1, a pesquisa definiu como instrumentos para a
obtengdo do corpus a ser posteriormente organizado, codificado e categorizado: a) aplicacédo
no laboratério de informatica de questionario online criado pelo Google Forms, para verificar
e selecionar o site do interesse dos participantes; b) producdo de protocolos verbais
(ERICSSON; SIMON, 1993) de audio e video pelo Camtasia Studio, no laboratério de
informatica, quando os participantes, utilizando o notebook da pesquisadora, relataram agdes,

procedimentos executados, enquanto liam e jogavam no site selecionado.

Figura 1: Instrumentos metodoldgicos
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Fonte: Elaboracgéo das autoras.

Essas acOes, apresentadas nas proximas se¢des, foram realizadas ap6s a assinatura do
termo de autorizagéo institucional e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

pela gestora e pelos responsaveis pelos sujeitos, respectivamente.
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O questionario online
Com o objetivo de identificar os interesses dos estudantes e quais 0s principais sites

acessados por eles, a fim de selecionar um desses sites, em data previamente indicada, 20
estudantes, dos 23 que entregaram o TCLE preenchido e assinado, responderam ao
questionario online' no laboratério de informatica da escola. O questionario online foi
produzido pelas pesquisadoras, de forma gratuita, pelo Google Forms e composto por 58
questdes, em 43 paginas. Apesar desta quantidade de paginas e de questdes, cada pagina era
composta por, no maximo, duas questdes, e a maioria das questbes, 40, eram de multipla
escolha. Além disso, as outras 18 questBes exigiam a digitacdo de respostas curtas pelos
estudantes. Depois do preenchimento do formulario, as informacdes foram enviadas
automaticamente para uma planilha com acesso restrito, facilitando o armazenamento, a
tabulacdo e garantindo a privacidade das informac6es fornecidas pelos sujeitos.

O laboratério de informatica foi organizado, antecipadamente, para a realizacdo da
atividade: desktops ligados na pagina do questionario online. Apds a chegada dos estudantes,
nove meninas e 11 meninos, com faixa etéaria entre nove a 11 anos de idade; uma estudante
com nove anos; 16 estudantes com dez anos (nove meninos e sete meninas) e trés estudantes
com 11 (dois meninos e uma menina), definimos os lugares ocupados pelos mesmos;
esclarecemos, por meio da leitura das orienta¢cfes escritas no quadro: durante a aplicacdo do
questionario, eles deveriam respondé-lo sem pressa, individualmente, ndo consultar seus
colegas, digitando as palavras corretamente.

Explicamos os diferentes tipos de itens do questionario: alguns, edit, deveriam digitar
as suas respostas; outras, checkbox, com op¢oes de respostas para serem assinaladas, mais de
uma alternativa ou uma Unica opcdo. Também, esclarecemos a presenca das questdes
obrigatorias, € a op¢ao “Outra(s)/Outro(s)”, permitindo digitar a resposta apropriada para a
questdo, caso esta ndo estivesse disponivel na lista de opgoes.

Os estudantes foram orientados a ler as perguntas com bastante atengdo; apos
responderem cada questdo, para seguir, deveriam clicar no botdo “Continuar”, sendo
impossivel avancar sem o preenchimento das respostas das questbes exibidas na tela.
Portanto, ndo visualizavam quais seriam os itens posteriores. Quando terminassem todo o
instrumento, apareceria uma mensagem, informando o registro da resposta e agradecendo a

sua participacéo.

! Questionario de Pesquisa. Disponivel em: <https://docs.google.com/a/ucs.br/forms/d/1-

jig678LIWI9_NONBPLACappURKk-ea6600GZEbcg6c/viewform>. Acesso em: 10 jan. 2017.
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Ressaltamos que, no inicio, ndo se buscava investigar a leitura realizada por
estudantes, especificamente, por meio dos jogos digitais online, mas a leitura desses sujeitos,
de forma geral, em sites infantis. A especificagdo ocorreu em virtude do interesse dos
participantes, pois apdés a aplicacdo do questionario, constatamos: 0s sites destinados aos
jogos sdo os eleitos por esse publico, citando 12 diferentes sites de jogos, e ndo os de histdrias
ou livros para leitura.

Dessa forma, selecionamos e caracterizamos, para a producgéo dos protocolos verbais,
o Click Jogos, porque foi o mais mencionado, por cinco sujeitos (trés meninos e duas
meninas), o qual é composto por grande quantidade de jogos digitais online, divididos em
diversas categorias. O site apresenta aos usuarios a descricao e a indicacdo da faixa etaria de
cada jogo; ndo exige cadastro e tem conteldo apropriado e de interesse dos interlocutores.
Assim, nesta pesquisa empirica, apds a selecao e definicdo do site, os estudantes produziram
protocolos verbais (ERICSSON; SIMON, 1993) de audio e video, enquanto liam e jogavam
no Click Jogos, conforme apresenta a proxima secéao.

O protocolo verbal

Ericsson e Simon (1993) defendem que o registro verbal dos sujeitos, o
comportamento verbal, também pode ser gravado, observado e analisado, compondo o corpus
de pesquisa de diversas areas. Os autores ressaltam que, inicialmente, os psic6logos
expuseram duvidas sobre a adequacdo das verbaliza¢bes dos sujeitos como dados cientificos
e, diante disso, construiram uma teoria da verbalizacdo, especificando quando, onde, e em que
tipos de instrucdes os relatos verbais podem ser obtidos a partir dos sujeitos.

H& duas formas de relatos verbais, buscando ser o registro mais proximo dos
processos cognitivos dos sujeitos (ERICSSON; SIMON, 1993). Uma das formas sdo os
protocolos verbais “talk aloud” e “think aloud”, “falar em voz alta” e “pensar em voz alta”,
nos quais 0S processos cognitivos séo verbalizados, na realizacdo da atividade pelo sujeito. A
outra forma ¢é por meio do protocolo verbal “retrospective”, retrospectivo, realizado logo apés
ter sido finalizada a atividade pelo sujeito, exigindo o0 acesso as informacdes e a verbalizagdo
a partir da memoria de curto prazo (STM, Short-Term Memory), pelo menos em parte, ou
recuperando a memoria de longo prazo (LTM, Long-Term Memory). Van Someren, Barnard e
Sandberg (1994) advertém: o protocolo verbal, quando exige a retrospec¢do, pode ser mais
dificil para garantir a fidelidade do processo realizado pelo sujeito, sendo dificil para o
participante lembrar exatamente de suas agdes, especialmente, se passou algum tempo apos a

conclusdo da tarefa.
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Por tentar produzir protocolos verbais mais completos com os estudantes, decidimos
utilizar na pesquisa o protocolo verbal “talk aloud” e “think aloud”, “falar em voz alta” e
“pensar em voz alta”, quando os participantes verbalizavam o que estavam fazendo e
pensando no momento da realizacdo das atividades propostas. Portanto, no laboratério de
informatica, em 15 encontros, no periodo de agosto a novembro, individualmente, os sujeitos
produziram 18 protocolos verbais de &udio e video: relataram na sequéncia as acles, 0S
procedimentos executados e utilizados nos seus percursos, enquanto liam e jogavam no Click
Jogos, inclusive dificuldades, interferéncias e qualquer outra informacéo pertinente.

Para Ericsson e Simon (1993), os avancgos tecnologicos tém melhorado a nossa
capacidade de tratar os protocolos verbais como dados de pesquisa. Assim, estdo sendo
utilizados diferentes recursos para a construcdo e para 0 armazenamento dos protocolos
verbais. Entre eles, gravadores para capturar o audio e filmadoras para capturar o audio e a
imagem/video dos sujeitos. Nesta fase da pesquisa, utilizamos a camera digital compacta?,
como filmadora, e o notebook®. Apesar de o acesso ao site pelo notebook poder ser realizado
somente com o deslizar e toque dos dedos, por meio do touchpad, fornecemos o mouse;
assim, estudantes poderiam optar ou ndo pela utilizacdo deste enquanto liam e jogavam no
site.

No notebook, instalamos o software proprietario para captura das telas, Camtasia
Studio, versdo 8.2, escolhido ndo por permitir a criacdo e edicdo de videos, mas porque
possibilitava, simultaneamente, capturar e armazenar o audio, a imagem, video e, sobretudo,
capturar as telas, a trajetdria, os movimentos do mouse, dos estudantes, enquanto liam e
jogavam no site. Portanto, um Unico programa fornecia condi¢des para compor 0 corpus,
sendo os videos capturados pela camera digital compacta explorados somente quando
necessario analisar o0s arquivos além dos capturados pelo notebook.

Ainda, ndo seria necessario solicitar autorizacdo para instalacdo desse programa nos
desktops do laboratério de informatica. Além disso, o notebook, por ser portétil, facilitava o
seu transporte e instalagdo, e os interlocutores empiricos, em geral, tambeém estdo
acostumados a utilizar os seus recursos. Os arquivos de audio e video obtidos, protocolos
verbais, posteriormente, foram transcritos, compondo também o corpus da pesquisa. Assim,
adotamos alguns procedimentos antes, durante e depois da producdo do protocolo verbal,

COMO Sera exposto a seguir.

2 Camera digital compacta da escola, Nikon, modelo Coolpix L820, que possibilitava a captura e 0
armazenamento de videos.

% Notebook da pesquisadora, Asus A45A, com processador Intel® Core™ i5-3210M Dual Core, cache 3 MB e
sistema operacional Windows® 7, tela de 14" tipo LCD LED resolucdo de 1366 x 768, gravador de DVD/CD,
leitor de cartdo SD, webcam integrada resolucdo 0.3 MP e wireless (Wi-Fi).
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Antes do protocolo verbal

Primeiramente, organizamos um cronograma incluindo a participacdo dos 20
estudantes* do 5° ano do EF, de forma individual, da atividade de leitura, por meio dos jogos
digitais online do Click Jogos. Enviamos bilhete, colado na agenda dos participantes, aos pais
ou responsavel, informando a data e horério dessa etapa da pesquisa®. O bilhete foi enviado
ndo sé para os 20 estudantes, mas também para os outros trés, Gude, Velha e Resta Um, pois,
apesar de ndo terem respondido ao questionario, ndo sendo possivel recolher suas
informacdes, haviam devolvido o TCLE com o objetivo de utilizar os protocolos verbais
produzidos por eles como pilotos, a fim de testar e definir o tempo da atividade, o
posicionamento da mesa, cadeira, notebook, camera filmadora. Esses estudantes receberam os
primeiros bilhetes, agendando a atividade de leitura por meio dos jogos digitais online no site
no laboratério de informética. Resta Um ndo compareceu a nenhum dos agendamentos®.
Dessa forma, foram utilizados como piloto os protocolos verbais produzidos por Gude e
Velha.

O tempo méximo de 50 minutos, por cada participante, destinou-se a realizagdo da
atividade de leitura por meio dos jogos digitais online no site selecionado; nesse periodo, esta
inserido o tempo necessario para testar os equipamentos (notebook e programa instalado, a
camera e o microfone); também o tempo utilizado para explicar e demonstrar a atividade aos
estudantes. Os protocolos verbais foram produzidos em 15 encontros, entre agosto a
novembro, distribuidos nas seguintes datas: quatro dias do més de agosto (15, 18, 22 e 29/08);
cinco dias do més de setembro (cinco, 12, 16, 19 e 26/09); dois dias do més de outubro (nove

e 31/10) e trés dias do més de novembro (sete, 14 e 21/11), conforme Quadro 1.

Quadro 1 — Cronograma da atividade de leitura por meio dos jogos digitais online no Click
Jogos (continua)

Quant. IDENT. DATA DO DATA HORARIO OBS. DATA DO DATA HORARI OBS
ENVIO C ENVIO 2.2 (o] .
BILHETE ou BILHETE Cou
LEITURA — JOGO 'fls(]: LEITURA—JOGO | NC'
SITE SITE
1 Gude 07/08 08/08 9h10 as NC 14/08 15/08 9h10 as C

* A partir de agora, de modo a evidenciar a presenca e interesse pelos jogos, mesmo antes do surgimento dos
digitais online, os estudantes séo identificados por nomes de jogos, expostos em italico.

® As datas e horérios eram agendados ap6s consulta & profissional responsavel pelo laboratério de informatica,
para evitar que as aulas marcadas pelos professores fossem canceladas ou transferidas. Da mesma forma, antes
de colar o bilhete na agenda, conversava-se com os estudantes para verificar se era possivel agendar a atividade
em determinada data e horario; caso tivessem algum compromisso, era trocado o dia e horério para a realizagcdo
da atividade pelo estudante por data e horério; ou era agendado com outro estudante realizando a atividade na
data e horério previstos.

6 Além de Resta Um, Quebra-cabeca, Stop, Gam&o e Tangram ndo compareceram ao segundo agendamento
para realizar a atividade de leitura do site.

’'C (compareceu) e NC (ndo compareceu).
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10h 10h
2 Velha 14/08 18/08 9h10 as C
10h
3 Resta um 14/08 15/08 10h20 as NC 15/08 18/08 10h10 NC
11h10 as 11h
4 Sete 21/08 22/08 7h30 as C
Erros 8h20
5 Pontinho 21/08 22/08 10h10 as C
11h
6 Amareli- 28/08 29/08 9h10 as NC 25/09 26/09 9h10 as C
nha 10h 10h
7 Dominé 28/08 29/08 10h10 as C
11h
8 Quebra- 04/09 09/09 8h20 as NC 27/11 28/11 | 8h20as | NC
cabeca 9h10 9h10

Quadro 1 — Cronograma da atividade de leitura por meio dos jogos digitais online no Click
Jogos (conclusdo)

Quant. IDENT. DATA DO DATA HORARIO | OBS. | DATA DO DATA HORARI | OBS
ENVIO c ENVIO 2.° o )
BILHETE ou BILHETE Cou
LEITURA — JOGO ?3% LEITURA - JOGO | NC°
SITE SITE
9 Forca 04/09 05/09 9h10 as C
10h
10 Stop 04/09 09/09 8h20 as NC 27/11 28/11 9h10as | NC
9h10 10h
11 Pega- 11/09 16/09 9h10 as NC 18/09 19/09 9h10 as C
varetas 10h 10h
12 Cinco 11/09 12/09 9h10 as C
Marias 10h
13 Buraco 11/09 16/09 10h10 as C
11h
14 Gaméo 18/09 19/09 10h10 as NC 25/09 26/09 |8h20as | NC
11h 9h10
15 Dormi- 08/10 09/10 10h10 as C
nhoco 11h
16 Memoria 08/10 09/10 9h10 as C
10h
17 Tangram 09/10 10/10 9h10 as NC 27/11 28/11 | 11h10 NC
10h as 12h
18 Caga- 16/10 17/10 9h10 as NC 30/10 31/10 9h10 as C
Palavras 10h 10h

8 C (compareceu) e NC (ndo compareceu).
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19 Damas 06/11 07/11 9h10 as C
10h
20 Xadrez 06/11 07/11 10h20 as C
11h10
21 Cacador 13/11 14/11 9h10 as C
10h
22 Palavra- 13/11 14/11 10h10 as C
cruzada 11h
23 Trilha 20/11 21/11 9h10 as C
10h

Fonte: Pesquisa “Ler e jogar ou jogar e ler? Estratégias de leitura empregadas por estudantes
do 5° ano do Ensino Fundamental ao jogar no Click Jogos”.

O bilhete foi enviado aos pais ou responsavel, colado na agenda dos estudantes no
dia anterior ao da realizacdo da leitura ou proximo, no maximo cinco dias, do dia da
realizacdo da atividade. Além disso, procuramos agendar somente dois estudantes por dia, em
horérios diferenciados, conciliando essa agdo com suas atividades profissionais®.

Apesar de tentar marcar as datas e horarios, apos consultar os estudantes, em dia e
horério possiveis de eles participarem, nove deles (cinco meninos e quatro meninas) nao
compareceram na data e horario marcado para a realizacdo da atividade. Assim, agendamos
segunda data com os nove estudantes; destes, quatro estudantes (meninas) compareceram, na
data e horario marcado; cinco (meninos), novamente, ndo compareceram ao segundo
agendamento. Alguns deles justificaram a auséncia na atividade, entre os motivos, pelo mau
tempo e, principalmente, compromissos, imprevistos, atrasos ou esquecimentos dos pais ou
responsavel, impossibilitando-os de levarem os estudantes a escola para participar da agéo.

A cada dia marcado com o0s participantes para a atividade de leitura por meio dos
jogos digitais online no site, antecipadamente, preparava-se o laboratério de informaética:
verificava se 0 ambiente estava organizado (desktops desligados, cadeiras nos lugares, quadro
apagado); abria as janelas; posicionava a camera filmadora, a mesa, a cadeira e 0 notebook a
ser utilizado pelos sujeitos sempre na mesma disposicdo; ligava o notebook; testava o acesso
ao site, o programa de captura da tela (o volume do microfone e a posi¢do da webcam) e a
camera filmadora, para gravar os movimentos corporais dos estudantes durante a realizacao

da atividade.

% Embora tenha sido realizado um planejamento para conciliar as atividades profissionais com atividade de
pesquisa realizada no laboratério de informética da institui¢do, tentando ndo prejudicar nenhuma das atividades
(as profissionais e a pesquisa), nem sempre isso foi possivel, pois alguns imprevistos aconteceram,
interrompendo a atividade de pesquisa por alguns minutos ou as acelerando a fim de resolver as situacdes
ocorridas: presenca de pais sem agendamento, conversa com os estudantes do EF ou EM, entre outras.
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Antes de iniciar a atividade de leitura por meio dos jogos digitais online no Click
Jogos, posicionava-se cada estudante em frente ao notebook; testava volume do microfone;
iniciava a filmagem por meio da camera; iniciava o programa Camtasia Studio e explicava as
atividades a serem realizadas pelo participante: primeiro, deveria acessar o site selecionado, o
Click Jogos, <http://clickjogos.uol.com.br/>; e depois um site escolhido pelo estudante; o seu
preferido, sem contar o Facebook, Instagram, YouTube, o site da escola ou qualquer outro site
com contetido inadequado.

Explicamos, detalhadamente, como cada estudante participaria: deveria falar, com
voz pausada e alta, o que estava fazendo e pensando enquanto realizasse as suas acGes nos
sites, a partir dos questionamentos. Além de explicar, fizemos demonstracdo: enquanto
realizamos as acles, relatamos como se pensassemos alto: clicamos no navegador para
acessar a Internet; acessamos e navegamos no site da escola; lemos algumas noticias e
visualizamos fotos; saimos da Internet. Finalmente, esclarecemos as ddvidas dos estudantes

com relacdo a execucdo da atividade, antes de iniciar a producdo dos seus protocolos verbais.

Durante o protocolo verbal

Posicionado a frente do notebook, apds todos os testes de funcionamento dos
programas e equipamentos para a captura de audio e video; também depois as explicacbes e
demonstracbes e esclarecimentos de duvidas do participante, iniciava-se a producdo do
protocolo verbal, a partir da atividade de leitura, por meio dos jogos digitais online no Click
Jogos pelo estudante.

Para isso, os participantes deveriam agir e verbalizar suas acbes a partir das
perguntas, do formulario impresso, no qual preenchemos a data, o horario e 0 nome do
estudante, além de observacdes feitas durante a realizacdo da atividade. Inicialmente,
questionamos como o estudante acessava o Click Jogos. Apds a demonstracao e verbalizacdo
do sujeito, interrogamos o participante: como elegia um jogo digital online, o que lia e por
qué. Apos, examinamos como ele jogava, ou seja, enquanto jogava, para atingir os objetivos
propostos pelo jogo, o estudante verbalizava suas acOes. Depois de finalizar o jogo digital
online, ou quando o sujeito demostrava ndo estar mais interessado pelo mesmo, interrogamos
como ele escolhia outro jogo no referido site, repetindo 0s questionamentos anteriores.
Finalmente, o interlocutor verbalizava como ele saia do site.

Encerrada a navegacdo no Click Jogos, a partir dos mesmos questionamentos, 0s
estudantes deveriam acessar outro site, de sua preferéncia, sem contar o site da escola,

Facebook, Instagram, YouTube, ou qualquer outro com conteudos inadequados, eleger e jogar
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um jogo digital, verbalizando suas agdes. Assim, 0s sujeitos demonstraram como acessavam,
o que liam, como optavam, jogavam e saiam do site'®. N&o transcrevemos a atividade de
leitura no site escolhido pelo participante, embora realizada e autorizada pelos pais ou
responsavel no TCLE, em virtude da grande diversidade de sites nomeados pelas criancas e,
principalmente, da quantidade de enunciados produzidos nos protocolos verbais, enguanto
leram e jogaram no Click Jogos, suficientes para a analise.

Mesmo sendo testada antecipadamente, a cdmera ndo filmou a totalidade da
atividade realizada por Amarelinha e Dorminhoco; a resolucdo de video configurada para a
gravacdo era muito alta e ndo havia espaco na memoria da cdmera, por ndo possuir cartdo de
memdria adicional. Ainda, a filmagem da atividade de Memdria, por meio da camera, ficou
sem foco. Porém, embora ndo tenha sido possivel filmar os movimentos corporais por meio
da camera, foram registradas as expressdes faciais desses estudantes por meio do programa
Camtasia Studio, instalado no notebook. Além do problema detectado na filmagem dos
movimentos corporais, o notebook néo registrou o percurso realizado por Dorminhoco no site,
desligando-se duas vezes durante a atividade.

Assim, a partir da utilizacdo de dois protocolos dos interlocutores como testes; 0 nao
comparecimento de cinco estudantes nos agendamentos; os trés problemas detectados (duas
interrupgdes e falha) na filmadora; e o problema de desligamento do notebook durante a
realizacdo da atividade, reduz-se as possibilidades de utilizacdo dos 23 protocolos verbais
possiveis, a partir do aceite em participar da pesquisa por meio do TCLE, dos estudantes do 5°
ano do EF. Portanto, fizemos o primeiro filtro para selecionar os protocolos verbais para
posterior transcricdo e constatamos a possibilidade de transcrever até 12 protocolos verbais
produzidos a partir da leitura dos jogos digitais online do Click Jogos, conforme Quadro 2.

Quadro 2 — Protocolos possiveis de transcri¢do (continua

Quant. IDENT. DATA DO DATA HORARIO OBS. DATA DO DATA HORARI OBS
ENVIO C ENVIO 2.2 (6] .
BILHETE ou BILHETE Cou
LEITURA — JOGO NG LEITURA—JOGO | NC"
SITE (3] SITE
1 Pontinho | 21/08 22/08 | 10n10as | C
11h
2 Domind 28/08 29/08 10h10 as C
11h

19 Ao encerrar a atividade de leitura com cada estudante, agradecia-se a sua participaco e os acompanhava até a
recepcdo da escola, informando seus pais ou responsavel de que a atividade havia sido encerrada e estes
pudessem buscé-los. Dessa forma, enquanto os sujeitos esperam a chegada de seus pais na recepcédo, retornava-
se para o laboratério a fim de salvar, arquivar e organizar 0s arquivos produzidos enquanto os participantes
leram e jogaram nos sites.

1 C (compareceu) e NC (ndo compareceu).
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3 Forca 04/09 05/09 9h10 as C
10h
4 Pega- 11/09 16/09 9h10 as NC 18/09 19/09 9h10 as
varetas 10h 10h
5 Cinco 11/09 12/09 9h10 as C
Marias 10h
6 Buraco 11/09 16/09 10h10 as C
11h
Quadro 2 — Protocolos possiveis de transcri¢do (conclusédo)
Quant. IDENT. DATA DO DATA HORARIO OBS. DATA DO DATA HORARI OBS
ENVIO C | ENvIO2° o} .
BILHETE ou BILHETE Cou
LEITURA — JOGO 'Elgﬁ LEITURA - JOGO | NC*?
SITE SITE
7 Caca- 16/10 17/10 9h10 as NC 30/10 31/10 9h10 as
Palavras 10h 10h
8 Damas 06/11 07/11 9h10 as C
10h
9 Xadrez 06/11 07/11 10h20 as C
11h10
10 Cacador 13/11 14/11 9h10 as C
10h
11 Palavra- 13/11 14/11 10h10 as C
cruzada 11h
12 Trilha 20/11 21/11 9h10 as C
10h

Fonte: Pesquisa “Ler e jogar ou jogar e ler? Estratégias de leitura empregadas por
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental ao jogar no Click Jogos”.

Depois de reunirmos os 12 protocolos, cinco de meninos e sete de meninas, que
poderiam ser utilizados na pesquisa, iniciamos o processo de organizacdo, codificacdo e

categorizacgdo do corpus, conforme se apresenta na proxima secao.

Ap0s o protocolo verbal

A soma do tempo de gravacao dos 12 protocolos verbais aptos a transcricao totalizou
trés horas e 39 minutos, média de 18,25 (Tabela 1). Porém, ressaltamos a diferenca no tempo
de acesso ao site entre os estudantes meninas e meninos; enquanto as sete meninas acessaram
0 site por 160 minutos, 0s cinco meninos acessaram por 59 minutos; média de 22,85 e 11,8

minutos, respectivamente. Os 12 estudantes do 5° ano do EF escolheram 22 jogos diferentes;

12 C (compareceu) e NC (ndo compareceu).
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repetiu-se a op¢do do jogo “Soccer Physics” por dois (meninos) ¢ do “Papa’s CupCakeria”

por duas (meninas).

Tabela 1 — Informacdes sobre os protocolos verbais™

IDENT. DATA HORA | HORARIO Mi JOGO 1 JOGO 2
SITE RIO DE nu-tos
PROT. REALIZA-
VERBAL CAO*
LEITURA
JOGO
SITE
1 | Pontinho 22/08 10h10 10h17 as 11 Gibbets 4 Defend your
as 11h 10h28 Nuts
2 | Dominé 29/08 10h10 10h11 as 11 Soccer Os
as 11h 10h22 Physics Simpsons -
The Ball Of
Death
3 | Forca 05/09 9h10 9h26 as 20 Operetta - Super Car
as 10h 9h46 Monster Wash
4 | Cinco 12/09 9h10 9h27 as 9 Papa’s Bella’s
Marias as 10h 9h36 CupCakeria Wedding
Cake
5 | Buraco 16/09 10h10 10h36 as 15 Soccer Mestre dos
as 11h 10h51 Physics Droides
6 | Pega- 19/09 9h10 9h24 as 25 Cicily’s Papa’s Hot
varetas as 10h 9h49 Vegetable Doggeria
7 | Caga- 31/10 9h10 as 9h28 as 17 Fairy Wedding
Palavras 10h 9h45 Princess Banquet
8 | Damas 07/11 9h10 as 9h12 as 18 Stan - Meu Strawberry
10h 9h30 Novo Short Cake 2
Caozinho
9 | Xadrez 07/11 10h20 10h29 as 13 Birdy Billiards
as 10h42 Fruit
11h10
10 | Cacador 14/11 9h10 as 9h20 9 Roby Baggio Van Gaal
10h as 9h29 Magical
11 | Palavra- 14/11 10h10 10h32 39 Papa’s Papa’s Cup
cruzada as 11h as 11h11 Wingeria Cakeria
12 | Trilha 21/11 9h10 as 9h21 32 Messy Papa’s Cup
10h as 9h53 Talking Cakeria
Ginger

Total: 219 minutos

3 0Os protocolos dos estudantes Pega-varetas e Caca-Palavras foram realizados a partir do segundo
agendamento.
% Neste tempo ndo esta inserido o tempo destinado as explicacdes, demonstracdo e esclarecimentos de dividas
dos estudantes.
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Fonte: Pesquisa “Ler e jogar ou jogar e ler? Estratégias de leitura empregadas por estudantes
do 5° ano do Ensino Fundamental ao jogar no Click Jogos”.

A partir da tabulagdo e analise geral dos protocolos dos 12 estudantes, consideramos
0S seguintes critérios para selecionar os quatro protocolos verbais a serem transcritos,
compondo o0 corpus da pesquisa, 0s quais foram transcritos, organizados, codificados,
categorizados e analisados: o envolvimento e os diferentes tipos de jogos escolhidos pelos
sujeitos, que representassem a modalidade dos jogos de interesse dos outros estudantes, isto €,
também escolhidos por outros sujeitos; o género masculino e feminino e as idades distintas
dos participantes; e as datas e os horarios variadas de producdo. Além disso, observamos: o
tempo de leitura e jogo no Click Jogos (nem o maior, nem o menor, das meninas e dos
meninos) e a clareza na exposigéo das acdes pelos estudantes.

Em sintese, os quatro protocolos verbais selecionados representam: dois protocolos
de meninas, Damas e Trilha, e dois de meninos, Xadrez e Doming, sendo dois estudantes
(uma menina e um menino) com 10 anos e dois (uma menina e um menino) com 11 anos de
idade, totalizando uma hora e 14 minutos, média de 18,5 minutos (superior a média geral dos
protocolos). Destes, 50 minutos correspondem ao acesso das meninas e 24 minutos, ao acesso
dos meninos; média de 25 e 12 minutos, respectivamente; médias superiores as méedias gerais
de acesso, conforme Tabela 2.

Tabela 2 — Protocolos verbais selecionados

IDENT. DATA | HORARIO | HORARIO Mi JOGO 1 JOGO 2
SITE DE nu-
PROT. LEITURA JOGO REALIZA- tos
VERBAL SITE CAO®
1 | Dominé 29/08 10h10 10h11 as 11 Soccer Physics Os Simpsons -
as 11h 10h22 The Ball Of
Death
2 | Damas 07/11 | 9h10 as 10h 9h12 as 18 Stan - Meu Novo | Strawberry Short
9h30 Céozinho Cake 2
3 | Xadrez 07/11 10h20 as 10h29 as 13 Birdy Billiards
11h10 10h42 Fruit
4 | Trilha 21/11 | 9h10 as 10h 9h21 32 Messy Talking Papa’s Cup
as 9h53 Ginger Cakeria
Total: 74 minutos

Seguindo a ordem de produg&o, o primeiro protocolo verbal é o de Domino, 10 anos
de idade, produzido no dia 29/08, das 10h11 as 10h22, totalizando 11 minutos. O estudante

1> Neste tempo ndo esta inserido o tempo destinado as explicaces, demonstracdo e esclarecimentos de ddvidas
dos estudantes.
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escolheu o jogo Soccer Physics e o denominado Os Simpsons - The Ball Of Death. Damas, de
11 anos de idade, produziu seu protocolo verbal no dia 07/11, das 9h12 as 9h30, totalizando
18 minutos. Inicialmente, ela acessou o Click Jogos <www.clickjogos.com.br>. Em seguida,
0 jogo Stan - Meu Novo Céaozinho; apds, o Strawberry Shortcake 2. Também produzido no
dia 07/11, das 10h29 as 10h42, o terceiro protocolo verbal, de Xadrez, 11 anos de idade,
totalizou 13 minutos. Primeiramente, o0 estudante acessou o Click Jogos
<www.clickjogos.com.br> e elegeu o jogo Ninja Total - Acampamento Ninja. Porém, como o
jogo estava demorando para carregar, Xadrez escolheu outro, o Birdy Fruit; depois, optou por
Billiards. O quarto protocolo verbal selecionado foi produzido, no dia 21/11, das 9h21 as
9h53, por Trilha, de 10 anos de idade, a partir dos jogos Messy Talking Ginger e Papa’s
CupCakeria.

Utilizamos o formulario, arquivo criado no programa de edicdo de textos, ao realizar
a transcricdo, para registrar as informacdes sobre: 0 sujeito (nome e idade); o protocolo (data
e horéario de realizacdo — inicio e fim); o jogo escolhido (titulo, endereco de acesso e
descricdo); as telas; os enunciados proferidos pelos estudantes durante a producdo dos
protocolos; observacBes sobre os sujeitos (seus movimentos corporais, expressoes faciais e,
especialmente, suas acfes, por meio do movimento do mouse). ApOs transcrever 0S
protocolos verbais, fizemos uma copia do arquivo, conservando o material original,
exatamente como o0s enunciados se encontravam registrados. Assim, procedemos com 0
tratamento do corpus, ou seja, demos continuidade a AC com a codificacdo e, em seguida, a

categorizacao.

A codificagao e categorizacéo do corpus

Impregnadas pelo corpus, iniciamos o processo de codificacdo, ou seja, da
transformacéo dos enunciados verbais registrados no questionario online, pelos 20 estudantes,
e dos enunciados verbais, visuais e sonoros registrados nos protocolos, por Domind, Damas,
Xadrez, Trilha, por recorte (selecdo das unidades), enumeracdo (op¢do das regras de
contagem), classificacdo, agregacdo (escolha das categorias), permitindo atingir a
representacdo do conteldo. No processo de codificacdo, utilizamos o arquivo, criado no
programa de edicdo de textos, armazenando todos os enunciados verbais registrados no
questionario online e nos protocolos verbais, explorando as ferramentas “cor do realce do

516«

texto”™, “novo comentario” e “localizar”. Desse modo, ao realizar mais uma vez a leitura

aprofundada e cuidadosa dos enunciados do corpus, as cores disponiveis na ferramenta “cor

18 Ao utiliza-la o texto fica destacado como se tivesse utilizado uma caneta marca-texto.
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do realce do texto” foram utilizadas para identificar e codificar, a partir dos objetivos da
pesquisa, 0s enunciados com possiveis unidades de anélise. Empregou-se a ferramenta “novo
comentario” para inserir consideracdes sobre o contexto de determinado trecho identificado e
categorizado e a ferramenta “localizar” para facilitar a localizacdo de palavras no arquivo.
Além de utilizar diferentes cores para codificar os enunciados, nesse ciclo também se
substituiu a identidade dos participantes.

Ao fragmentar e desconstruir os enunciados registrados pelos sujeitos no
questionario online e nas transcricdes dos protocolos verbais, antes organizados na sequéncia
conforme apareciam e separados por autoria e data de criacdo, questionamos: sera possivel
construir outra ordem a partir da “desordem” de cores dos codigos criados? A resposta a esta
pergunta surge com o proximo processo da AC, consistindo na categorizacdo (BARDIN,
1979, 2004). Também fizemos uma cépia do arquivo anterior, da codificacdo, para registrar o
processo desenvolvido. Em um desses arquivos, realizamos leitura aprofundada, agora dos
enunciados codificados, identificando e nomeando categorias e agrupando os enunciados
semelhantes em tabelas, em razdo dos caracteres comuns destes elementos. O fato de no ciclo
de categorizacdo termos utilizado, como cédigo, as diferentes cores facilitou o agrupamento
dos enunciados semelhantes. Assim, no processo de categoriza¢do, uma nova ordem revela-se
a partir da leitura do corpus, unindo os enunciados semelhantes, identificados e codificados,
porém, espalhados no arquivo do ciclo de codificagéo.

A partir da transcricdo dos protocolos verbais de Domin6, Damas, Xadrez, Trilha,
identificamos e nomeamos quatro categorias: “Qual ¢ a porta de entrada do Click Jogos?”,
“Como acontece a escolha do jogo?”, “Jogar é experiéncia de leitura?” e “Qual é a porta de
saida do Click Jogos?”. Em “Qual € a porta de entrada do Click Jogos?”, primeira categoria,
reunimos os enunciados dos estudantes demonstrando como eles acessam o Click Jogos, ou
seja, 0 caminho percorrido até o site. Intitulamos “Como acontece a escolha do jogo?”, a
segunda categoria, avaliando e evidenciando os enunciados de como os estudantes escolhem
0s jogos no Click Jogos, diante da diversidade de opg¢des disponiveis.

“Jogar ¢ experiéncia de leitura?”, titulo da terceira categoria, foi composta pelas
se¢Oes “Por enquanto eu s6 estou esperando o jogo carregar”, “Deixa eu ver como é que eu
faco”, “Eu acabei de passar de fase” e “Que nem vocé faz na vida real, ¢ bem legal!”. A
analise da posicgéo responsiva (BAKHTIN, 2003, 2004) dos estudantes, perante os enunciados
do site, revela suas estratégias de leitura e navegacio (SOLE, 1998, KATO, 1999 e
SANTAELLA 2004, 2014a, 2014b, 2014c) e examina se a atividade de leitura e jogo pode
revelar a experiéncia (LARROSA, 2002, 2011). Na categoria “Qual ¢ a porta de saida do
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Click Jogos?”, reunimos os enunciados dos estudantes demonstrando como eles saem do
Click Jogos.

Seguindo as fases definidas para a AC, a partir da definicdo das categorias,
chegamos, finalmente, a producdo da inferéncia. Esta corresponde a um texto descritivo-
interpretativo a partir enunciados do corpus, ou seja, a comunicagdo das novas compreensdes
atingidas ao longo do processo de organizacdo, codificacdo e de categorizagcdo do corpus
(BARDIN, 1979, 2004). Buscamos, ao retornar e analisar os enunciados originais dos
estudantes, construir novos enunciados sobre o fendmeno pesquisado, expressando o olhar

das pesquisadoras, suas compreens@es a partir do corpus da pesquisa.

Considerac0es finais

Este artigo objetivou discutir os instrumentos metodoldgicos explorados no processo
de construcdo de dados, numa pesquisa empirica de carater qualitativo, para investigar as
estratégias de leitura aplicadas por criancas, ao jogar no site Click Jogos. A metodologia foi o
resultado do exercicio autoral das pesquisadoras que, antes de empregar a AC, no processo de
organizacdo, codificacdo, categorizacdo e inferéncia do corpus, configuraram um
encaminhamento coerente com o objeto de estudo e a fundamentacdo tedrica, articulando-o
aos instrumentos e procedimentos metodolégicos: criacdo e a aplicacdo de questionario online
e a producdo dos protocolos verbais de &udio e video pelos sujeitos enquanto liam e
interagiam com jogos do seu interesse.

Dessa forma, por meio do questionario, foi possivel obter informag6es dos sujeitos
sobre suas percepcdes e seus habitos de leitura explorando as telas de desktops, notebooks,
tablets e smartphones para variados fins, entre eles, jogar. Além disso, esse instrumento
facilita o armazenamento, a tabulacdo e garante a privacidade das informacGes fornecidas
pelos sujeitos aos pesquisadores. O site Click Jogos, o mais citado pelos estudantes, composto
por grande quantidade de jogos digitais online apropriado e de interesse dos interlocutores, foi
selecionado para a produgdo dos protocolos verbais “talk aloud” e “think aloud”, “falar em
voz alta” e “pensar em voz alta”. Estes, buscando garantir a fidelidade do processo realizado
pelos sujeitos, possibilitaram o registro por meio de audio e video do que os participantes
falavam e estavam fazendo e pensando durante a interacdo com 0s jogos, ndo exigindo a
retrospeccdo para narrar suas agdes ap0s serem executadas.

Constatamos que, durante a gravacdo do percurso e transcricdo dos protocolos
verbais, quando os estudantes estavam entusiasmados no jogo, aumentavam o tom de voz,
reduziam ou interrompiam sua fala. Apesar disso, e dos eventuais problemas ocorridos nos

equipamentos que impediram a captura de alguns arquivos de audio e video, os protocolos
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verbais e também o questionario online foram importantes instrumentos metodoldgicos para a

obtengcdo dos dados, e posterior organizagdo, codificagdo e categorizacdo do corpus
propostos na Andlise de Contetdo (BARDIN, 1979, 2004). Por fim, a exploragdo dos
questionarios online, protocolos verbais e outros instrumentos metodoldgicos, existentes e
novos, sdo relevantes para dar continuidade aos processos de pesquisa sobre diversos temas,
revelando o exercicio de autoria dos pesquisadores, sobretudo ao buscar desvendar novas
praticas de leitura em coeréncia com o objeto de estudo e com a fundamentacdo tedrica da

pesquisa.
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