[T
&9 ST Q http://doi.org/10.14393/ER-v32e2025-13

Infancias na Cultura Digital:

desafios para a Educacao Infantil

Silvana de Medeiros da Silva!
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RESUMO

Neste artigo, analisa-se, por meio de narrativas orais infantis, como a
Cultura Digital produz as infancias na contemporaneidade a partir
das experiéncias em telas e os reflexos para a Educacdo Infantil. A
metodologia se insere no campo da pesquisa qualitativa com criangas,
tendo como procedimento a observacgdo participante e a conversacgio
com uso de gravacdo de voz na rotina da pré-escola de um grupo de
criancgas (cinco e seis anos de idade). As analises demonstram que as
criancas vivem diversas experiéncias por meio de telas atreladas ao
entretenimento fora do ambito escolar, que afetam suas infancias nos
modos de aprender, de interagir e de brincar demandando para o
campo da Educacdo Infantil repensar as praticas pedagodgicas se
alinhando as novas configuracoes das infancias.
PALAVRAS-CHAVE: Criancas e Infancias; Telas; Cultura Digital;

Educaciao Infantil.
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Childhoods in Digital Culture: Challenges for Early Childhood Education

ABSTRACT

In this article, we analyze how Digital Culture shapes childhood in
contemporary times through children's oral narratives, based on their screen
experiences and the impacts on Early Childhood Education. The methodology
falls within the field of qualitative research with children, using participant
observation and conversations with voice recording as a procedure during the
daily routine of a preschool group (children aged five and six). The analysis
shows that children experience various screen-related activities tied to
entertainment outside of the school environment, which affects their
childhood in terms of learning, interacting, and playing. This calls for
rethinking pedagogical practices in Early Childhood Education to align with
the new configurations of childhood.

KEYWORDS: Children and Childhood; Screens; Digital Culture; Early
Childhood Education.

Las infancias en la cultura digital: desafios para la Educacion Infantil

RESUMEN

En este articulo analizamos, a través de narrativas orales infantiles, como la
Cultura digital produce infancias en la época contemporanea a partir de
experiencias en las pantallas y sus consecuencias para la Educacién Infantil.
La metodologia se encuadra en el campo de la investigacién cualitativa con
nifos, utilizando como procedimiento la observacién participante y la
conversacion, mediante grabacion de voz, en la rutina preescolar de un grupo
de nifios (cinco y seis anos). Los analisis demuestran que los nifios viven
diferentes experiencias a través de pantallas vinculadas al entretenimiento
fuera del ambiente escolar, que inciden en su infancia en las formas de
aprender, interactuar y jugar, exigiendo que el campo de la Educaciéon Infantil
repense las practicas pedagégicas en linea con los nuevos escenarios infantiles.
PALABRAS CLAVE: Ninios y Nifez; Pantallas; Cultura Digital,

Educacién Infantil.
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Introducao

Sabemos que o Homem, enquanto sujeito cultural, é forjado nas teias
simbodlicas da cultura contextualizada geografica e historicamente. Na atual
conjuntura, podemos dizer que vivemos em uma cultura que se convencionou
chamar de Cultura Digital. As formas atuais da cultura tém transformado o modo
de vida das pessoas e, portanto, das criancas, reconfigurando suas infancias.

O que esta no epicentro da formacdo da Cultura Digital é o
desenvolvimento das tecnologias de comunicacdo e informacao,
especificamente o advento do computador e da internet, que inaugurou a
era digital por meio da linguagem universal dos bits (Lévy, 1999). A
Cultura Digital tem como marcas a convergéncia das midias (Jenkins,
2008), o estabelecimento do disponivel, da escolha, da individualidade
(Santaella, 2003), a conectividade, a interatividade, a participacao
(Jenkins, 2008), a mobilidade (Bortolazzo, 2023) e o uso intensivo de
dispositivos de telas, sobretudo, os moveis. Essas caracteristicas da
Cultura Digital acentuam a ja presente légica das instantaneidades, da
efemeridade, a quebra da linearidade. Além disso, reforca a imagem
(Jameson, 2004) e o consumo (Bauman, 2021) como centrals nas
sociedades no século XXI.

Nesse contexto, o acesso e o aumento no tempo de uso de telas por
criancas vém sendo registrados por inumeras pesquisas, como a de Madigan,
et al. (2023). Considerando esse aspecto, temos a seguinte questao: como a
Cultura Digital produz as infancias na atualidade a partir das experiéncias
das criancas em telas e como essas refletem na Educacio Infantil? Nossos
objetivos sdo: analisar um conjunto de narrativas orais elaboradas por
criancas pequenas em ambiente escolar que abordam suas experiéncias em
telas e refletir sobre as demandas que as infancias forjadas nas teias da

Cultura Digital geram para a Educacao Infantil.
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Este artigo é decorrente de pesquisas realizadas pelas autoras do texto.
Os dados empiricos sao provenientes da pesquisa de doutorado de uma das
autoras, autorizada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFRN-CEP/HUOL
por meio do parecer de niumero 6.211.050.

A metodologia da pesquisa se inscreve em uma abordagem de pesquisa
qualitativa com criangas (Corsaro, 2009; Muller; Carvalho, 2009; Marchi, 2018).
O método para a construcao dos dados foi o Estudo de Campo realizado em um
Centro Municipal de Educacao Infantil (CMEI) na cidade de Natal-RN, nos meses
de agosto e setembro do ano de 2023. Usamos como procedimentos a observagao
participante e conversacoes gravadas em audio de celular.

Os participantes foram dezessete criancas (cinco e seis anos), oito
meninas e nove meninos que frequentavam a turma da Pré-escola. As
criancas foram consultadas sobre suas intencoes de participar da pesquisa
e informadas sobre o objetivo e os procedimentos da mesma. O
assentimento das criancas fol compreendido como pontual (Ferreira, 2010),
de modo que, durante a pesquisa, atentamos para as manifestacées que
aludissem a recusa ou aceitacdo a presenca da pesquisadora nas situacgoes
vividas. Os pais/responsaveis concederam o consentimento, assim como a
professora para a realizacdo da pesquisa. No que tange ao anonimato,
optamos por néo revelar o nome da instituicdo de Educacado Infantil e
utilizar os nomes ficticios escolhidos livremente pelas proprias criancas a
fim de resguardar as suas identidades.

As analises foram elaboradas a partir das transcri¢goes dos audios das
conversas e mediante a construcao das categorias analiticas na relacao com o
aporte tedrico. A transcricao dos audios se deu de forma literal com o intuito
de respeitar as vozes das criancas, mas também evidenciar as marcas da

lingua oral que se difere da escrita.
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Ser crianca e viver a infancia na Cultura Digital
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As criangas que vivem suas infancias sob o signo da Cultura Digital tém,
no universo das telas, seu habitat. E nesse ambiente que muitas delas passam
horas do seu dia realizando inumeras atividades de entretenimento, educativas,
de comunicagao e resolucao de problemas cotidianos. Por isso, apresentam, desde
bem pequenas, familiaridade com as diferentes interfaces das telas e diversas
midias. No cenario 1, identificamos algumas atividades que as criancas da

pesquisa realizavam por meio de telas no ambiente doméstico:

Cenario 1 Danca da Megan
The Flash — Olha o que sei fazer (da saltos colocando as pernas
para cima)
Girassol — Isso faz parte da danca da Megan!
Pesq. — Quem é a Megan?
The Flash — A Megan é de, é de, é de distuir [...]
Pesq. — E passa a onde a Megan?
Barbie — T4 no jogo, na televisao e nos desenhos.
Superman — Na verdade, é uma série que virou um filme que
agora virou filme pra ser de novo uma série. [...]
Pesq. — Girassol, vocé ja assistiu?
Girassol — Sim, no celular! Todo dia eu fico escutano musica no
meu telefone! [...] E, eu jogo, assisto, gosto do jogo de Pop it [...]

(Transcri¢ao de audio, 2023, grifos nossos)

Nesse excerto, é possivel identificar que o jogo, a musica, o filme, a série
e o desenho animado sdo atividades que as criancgas acessam frequentemente
por meio de telas. Outro ponto, é que ao abordarem suas experiéncias nas
telas, elas revelam o fluxo do contetido entre as midias — Na verdade, é uma
série que virou um filme — Td no jogo, na televisdo e nos desenhos — acenando

para a interacgao entre essas midias, caracteristica da convergéncia midiatica

(Jenkins, 2008).
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O fluxo de contetdos entre as midias se configura como pratica
cultural a medida que induz o movimento de migracdao continuo pelas
diversas midias, para acompanhar determinados contetidos. Dessa forma,
instiga nas criancas o comportamento de transito e nao de permanéncia.
No ambito da Educacao Infantil, esse comportamento pode gerar
dificuldades para permanecer na mesma atividade por um tempo
consideravel, algo observado no contexto da pesquisa, ja que néo era
incomum escultar criancas perguntando o que fariam depois,
demonstrando certa ansiedade na passagem das atividades.

A profusao e a ativa participacado das criang¢as na Cultura Digital por
meio das atividades em telas, como demonstrado no cenario 1, produzem o
fendomeno qualificado por Dornelles (2005) de cyber-infancia. A autora
conceitua a cybe-infancia como a “[...] infancia daqueles que estdo conectados
a esfera digital, dos computadores, da internet, dos games, do mouse, do self-
service, do controle remoto, dos joysticks, do zapping” (Dornelles, 2005, p. 80).
Uma infancia nao s6 conectada, mas vivida por meio de telas.

A individualidade (Santaella, 2000), a disponibilidade (Bauman,
2021; Harvey, 2008), a mobilidade (Bortolazzo, 2023) e o acesso
ininterrupto aos dispositivos de telas moéveils representam profunda
transformacgido se comparado as midias analdgicas que tinham uma
audiéncia de massa, com dia, hora e local para acontecer. Por via da
instantaneidade, disponibilidade ininterrupta, conectividade e
interatividade (Jenkins, 2008) é que esses dispositivos ganham espaco
relevante na vida das criancas. Assim, capturam sua atencao pelo viés do
entretenimento, encanto e prazer (Couto, 2013), penetram em suas vidas
e interpelam-nas permanentemente por meio de suas imagens e praticas,
configurando muitos aspectos das infancias na atualidade gerando

desafios e demandas para a educacao institucional dessas criancas.
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“O computador acabou me dando muita inteligéncia”: outros
modos de aprender

A televisao inaugurou junto ao cinema a propagacao em tela de valores
morais, éticos, estéticos, normas e padrées culturais, especialmente em
relacdo ao consumo, possivelmente diferentes das tradi¢ées locais, numa
linguagem plenamente acessivel as criancas, a imagem. Abriu-se, entdo, um
leque de possibilidades de informacéo e identificacdo que escapou ao controle
da educacao tradicional e das culturas locais (Postman, 1999). Os dispositivos
de telas modveis de certa forma potencializam esse fenomeno, embora sua
emergéncia se efetive em um contexto sociocultural mais globalizado e
distinto daquele no qual a TV surgiu.

Nesse sentido, Steinberg (1997, p. 123-124) acena que “Uma vez que
pais e maes nao tém mais controle das experiéncias culturais de seus/suas
filhos/as, eles/as perderam o papel que antes tinham exercido na moldagem
de seus valores e de suas visdoes de mundo”. Esse fato se relaciona com a
consideracao de Dornelles (2005) de que as midias tém produzido uma
infancia perigosa. Em razao de que as criancas forjadas nas experiéncias em
telas escapam, em alguma ou em muitas medidas, dos sistemas de saberes,
disciplinares, de governo e controle dos adultos e familias.

Nessa direcao, elas se tornam mais desafiadoras e ignoram as figuras
de autoridade (Postman, 1999). Portanto, elas ndo precisam de autorizacao
para agir (Steinberg, 1997), em virtude da compreensdao que tém de si
proprias como capazes e independentes. Além disso, elas discutem, opinam e
deliberam sobre pautas relacionadas as suas vidas, como consumo, lazer,
estilos de roupa, calcados, interesses (Couto, 2013).

Nessas circunstancias, fica evidente que outros modos de
aprendizagens mediados por telas vao se configurando, por meio de multiplas
praticas, abordando diferentes contetidos, valores, preceitos, que muitas vezes
se opoem aquilo posto na cultura local, familiar e escolar. Nao é necessario

ser muito atento as criancas para perceber que muitas delas tém amplo
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dominio de habilidades e conhecimentos sobre temas diversos jamais
estudados na escola, nem aprendidos com a familia.

O facil e amplo acesso aos artefatos de telas moéveis acentuam essas
mudancas conjunturais, além de transformar a relacdo humana com os
dispositivos midiaticos, que se tornam uma espécie de extensao do corpo e de
acesso ilimitado, continuo e perene ao mundo e a informacgdo. As midias
digitais convertem o tipo de relacao das criancas com as telas, passando de
uma postura moderadamente passiva perante a TV analdgica (Lévy, 1999)
para uma postura ativa diante das possibilidades de escolha (Santaella,
2003), participacao e interatividade (Jenkins, 2008) que essas midias
dispoem. E possivel capturar o movimento de participa¢do na Cultura Digital

no dialogo ocorrido entre essas criancas no cenario 2:

Cenario 2 Tik Tok e YouTube

Jacks — No meu YouTube vou fazer, vou fazer desafio, de
comida, de, de ver videos, de ensinar a fazer coisas, de jogos.
Isso ai, igual a de Jonh Martinez, ele ensina fazer varias coisas
legais. [...] Eu assisto YouTube s6 na televisao. [...]

Cupcake — Eu assisto Tik Tok e, e, e YouTube [...] eu posto video
cantano [...]

Coragao — Eu tenho Disney na TV eu assisto filmes [...] eu vejo

varios filmes [...] (Transcricido de audio, 2003, grifos nossos)

Convém esclarecer que, mesmo paradas diante da TV, as criancas nao
estdo plenamente passivas, uma vez que os significados nao estio
impregnados na mensagem, mesmo quando se trata da imagem, mas sao
construidos pelas criancas, demandando algum nivel de atividade mental
(Buckingham, 2006). Outro ponto, é que as criancas, ao declararem que vao
fazer video, estdo apontando para suas intencbes subjetivas constituidas a
partir das experiéncias em telas e para as possibilidades da participacao
nessa cultura (Jenkins, 2008; Lévy, 1999), na condi¢do de produtoras, mas

nao significa necessariamente que elas fazem ou que farao.
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Nesse sentido, as midias digitais convocam e refor¢cam continuamente
as criancas a atuarem em algum nivel nesses ambientes, de modo que elas
assumem, ora, o lugar de telespectadoras, ora de produtoras (Couto, 2013;
Jenkins, 2008; Lévy, 1999). No cenario 3, também identificamos as intencgoes

das criancas enquanto produtoras nessas midias.

Cenario 3 Muitos videos pra postar no YouTube
Jacks — Vou fazer um video no YouTube (fala simultanea com
Superman)
Superman — Eu também vou gravar video no YouTube! |[...]
Hulk — Eu também ja fiz muitos videos pra postar no
YouTube! |..]
Jacks — Eu vou postar na televisao, no tablet, no celular, no
Tik Tok.
Superman — Eu s6 vou postar no computador, celular tablet
e televisao.
Cupcake — Eu tenho um canal no YouTube! |..] E (diz 0 nome
do canal) eu posto video cantano [...]. (Transcricio de 4udio,

2023, grifos nossos).

Para Couto (2013, p. 905), uma das principais diferencas entre a TV e as
novas tecnologias digitais é que esta “[..] deixa de ser influenciadora e
condicionadora de tendéncias, para solicitar, exaltar e festejar a participacio e a
colaboracao, instaurando, assim, uma economia da dadiva entre os internautas
[...]". Nos excertos — Vou fazer um video no YouTube — Eu também vou gravar
video no YouTube — Eu tenho um canal no YouTube — podemos identificar como
as criancas sao afetadas pela convocacao das midias a participacio, elas nao
querem somente assistir, elas querem fazer parte, estar e aparecer nas telas.

Assim, as criancas sdo envolvidas no apelo dessas midias para compo-las
como participantes e colaboradores, nao somente como audiéncia. Nesse processo,
se deparam com um conjunto vasto de aprendizagens que diz respeito aos modos

de operar essas midias, modos de ser e atuar nesses ambientes, as linguagens
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utilizadas, os tipos de discursos, entre outros mecanismos e arranjos necessarios.
Nessa direcao, “As criangas sao vistas como um publico competente e sofisticado,
em vez de simplesmente como vitimas passivas da manipulacdo da midia”
(Buckingham, 2006, p. 76). Dessa maneira, as criancas sao, em certa medida,
cognitivamente ativas no uso e nas interpretacoes que fazem das midias, tendo
em vista que, ao ocuparem esses espacos, elas o reinventam por meio da sua
participagao, linguagens e culturas préprias.

O cenario 4 traz um excerto da interacdo da pesquisadora com uma
crianca participante da pesquisa, durante a qual ela pede a pesquisadora para
mostrar no celular (que esta sendo usado para gravacao da conversa) o jogo

sobre o qual falava.

Cenario 4 Baixando o jogo Blox Fruits
[...]
Pesq. — Como a gente faz para baixar?
Hulk — Vocé vai na Play Store, (ele passa o dedo na tela do
celular, que esta na minha mao, procurando o aplicativo)
aqui 0, vocé vai escrever Roblox, ai (aponta com o dedo o local para
digitar).
Pesq. — Quais sdo as letras?
Hulk — As letras? Entdo me deixa falar um negdcio aqui que vai
mais rapido (pega o celular e aciona o comando de voz) |...]
Pesq. — Baixou!
Hulk — Vocé, vocé tem que colocar alguma senha, deixa eu ver
aqui, vocé tem que tirar [...] Calma ai! Né ai nao, vocé vai, vai
apertar aqui pra escreve Blox Fruits. [...] Entra no jogo que vou
te mostrar como joga |[...]
Pesq. — Quero tirar um print, nao ta dando certo.
Hulk — Né ai nao, vocé vai ter que tocar na tela, vou te
ensinar, vocé tem que apertar [...] (Transcricdo de 4audio, 2023,

grifos nossos).
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a crianca tem de todas as agoes necessarias para baixar, cadastrar e operar o
jogo, como também outras funcoes do celular, como fazer a captura de tela.
Esse dominio esta relacionado com o fato de as midias digitais serem
interativas e individuais (Jenkins, 2008; Santalela, 2003a), demandando dos
usuarios aprendizagem na operacionalizacido dessas tecnologias, como
observamos no dialogo acima.

Além disso, diante do possivel problema de nio saber nomear as letras
que formam o nome do jogo, a crianca usou rapidamente o comando de voz,
demonstrando habilidade sobre as funcionalidades dessa tecnologia, enquanto a
pesquisadora apresentava dificuldades. O fato de a crianc¢a ter mais dominio das
funcionalidades dessa tecnologia do que a pesquisadora, sendo, portanto, capaz
de ensina-la, inverte, de certa forma, as relagées de quem ensina e de quem
aprende. O mediador do processo de aprendizagem continua sendo o que tem
mais experiéncia (Vygotsky, 2008), mas nesse contexto, é a crianca, isso lhe traz
a autoridade implicada com o lugar de quem sabe e ensina.

Importante destacar que ndo queremos dizer que as criangas tém uma
potencialidade inata para o dominio dos artefatos de telas digitais ou que
possuem plenos saberes sobre esses recursos. Mas que elas, por viverem em
um mundo em que muito da vida acontece por meio de telas e por manusea-
las com certa frequéncia, aprendem e desenvolvem desde muito pequenas
determinadas habilidades para maneja-las. Desse modo, elas aprendem
constantemente por meio das inumeras experiéncias que vivem nesses
ambientes e dos conteudos que acessam.

O desempenho de Hulk na discriminacdo dos numerais,
apresentada no cenario 5, ¢ um exemplo da aprendizagem relacionada a
conteudos que antes pertenciam, quase que exclusivamente, ao dominio
escolar. Enquanto a pesquisadora baixava o jogo que a crianca queria
mostrar, Hulk foi nomeando corretamente os numerais que apareciam na
tela, indicando a porcentagem de carregamento do jogo. A criang¢a iniciou

a contagem no numeral 29 e seguiu até o 100.
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Cenario 5 O computador me deu inteligéncia
[...]
Hulk — K, esse demora porque tem varios jogos dentro dele, é
pesado, mas t4 indo rapidinho, ta indo, 6 29, 30, 33, 34, 35 [...]
44, 45 [...] 50 [...]95, 96,97, 98, 99, 100, pronto!
Pesq. — Tu sabe esses numeros todos? Aprendeu como?
Hulk — No computador, acabou me dando muita

inteligéncia. [...] (Transcrigdo de audio, 2023).

E interessante destacar que em outras ocasioes essa e outras criancas
se referiram, identificaram e escreveram numerals na casa dos milhares,
contrastando com a régua numérica exposta na sala de referéncia da turma
com os numerais do 1 ao 30. Isso nos diz, de certo modo, que essas criancgas
dominam saberes relacionados a area da matematica que estdo muito além
daquele pensado e planejado para o curriculo na Educacao Infantil daquela
turma, gerando um descompasso entre o nivel de desenvolvimento real e
potencial das criancas e as propostas de trabalho desenvolvidas na escola
(Vygotsky, 2008). No cenario 6, observamos como as criancas interagem com

os numerais em atividades, como jogo digital de entretenimento:

Cenério 6 E level 525!
Hulk — Eu t6 na ilha céu!
Pesq. — Em qual jogo?
Hulk — Blox Fruits, inda mais eu em level 502. Eu, eu fico,
fico matando os carinhas!
Bowser — E também acha frutos no jogo. Eu tenho duas
leopardo.
Hulk — Ele ganhou duas leopardo permanente inda mais
3.000 de roblux. Pra ganhar ela permanente é 3.000 de
roblux [...] Se Bowser tiver, nio, se Bowser ta no segundo cia
de Blox fruits, entao ele ta no leve 700, ja. Depois eu vou

pra ilha que é level 600. Vocé tem que matar os carinhas pa
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ir pro level 700 pra ir po segundo cia [...] a ilha prisao é
level 190, a ilha guerra é level 250, a ilha vulcéo é level 300,
o mundo estranho, o mundo estranho é 375, que é quase 400
[...], &, é level 525 ou 550, ou 575 [...] (Transcricao de audio
2023, grifos nossos).

Constatamos que a formatacdo do jogo digital de entretenimento vai
possibilitando que as criancas acessem e interajam com numerais numa escala de
grandeza que normalmente nao fazia parte do cotidiano das criancas dessa
mesma faixa etaria ha anos atras. Pois, o manuseio dos numerais estava
geralmente relacionado a sua idade, nimero da casa, nimeros de irmaos,
horarios, dias, numero do calgado, dinheiro, valores de algum produto,
quantidades de objetos, ou seja, a nameros que representam quantidades bem
menores. Isso é um exemplo de mudanca na configuracdo dos processos de
aprendizagem das criancas na atualidade, que ndo dependem estritamente das
suas experiéncias em espacos escolares e familiares para aprender.

Inferimos que essa crianga participativa, colaboradora, autonoma que
aprende de diversas formas e nas muitas midias que acessam, desafia os
espacos escolares que ainda se configuram como ambiente de passividade, de
obediéncia e de audiéncia, pois elas ndo se adéquam a esses formatos e dessa
forma desestabilizam-nos. De certo modo, essa realidade exige das
instituigoes de educacdo uma reformulacgao de suas praticas e curriculos, ou,
pelo menos, de suas concepgoes de criancas e de aprendizagens.

Abrindo outra perspectiva analitica, exploramos como as a¢gdes comuns
nas experiéncias em telas ensinam determinados modos de funcionamento
metal. Conforme Jenkins (2008) e Sarlo (1997), o aumento do nimero de
canais de TV e o uso do controle remoto acarretou o comportamento conhecido
como zapear. Ou seja, o comportamento de mudar sucessivamente de canal,
esse comportamento foi intensificado nas midias digitais, dado a vasta
possibilidade de atividade que um simples celular comporta. O

comportamento de zapear pode ser observado no cenario 7.
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Cenario 7 Zapeando no celular

[...]

Coracdo — Eu jogo no celular da minha mée, as vezes no do
meu pal.

Pesq. — E vocé joga o qué?

Coracédo — Jogo no Roblox o de construir casa, depois eu jogo
é, é esqueci, ai eu saio do jogo para ir pro YouTube pra ver
desenhos, depois vou assisto Lucas Neto [...]. (Transcricdo de

dudio, 2023).

No relato da sua experiéncia, a crianca deixa transparecer que na posse
do celular ela escolhe que tipo de atividade realizar, assim, ela aciona o jogo,
mas depois vai para o YouTube, dentro do YouTube assiste canal de desenho,
passa provavelmente por varios para selecionar um, mas depois acessa outros
estilos de videos, como o do youtuber citado. Identificamos nesse fragmento,
nao s6 a mudanca consecutiva e dispersa da atividade dentro do leque
disponivel na tela do celular (Sarlo, 1997; Santaella, 2003), mas também a
ndo permanéncia nas atividades escolhidas instigada pelo diversidade de
midia acessiveis, o que caracteriza grande parte das experiéncias das criangas
em tela na Cultura Digital.

As experiéncias vividas pelas criancas que envolvem mudancas
constantes, escolhas dispersas, nao lineares e de fragmentacio, ao serem
internalizadas como fungbes superiores, por meio dos processos de
aprendizagem, passam a constituir o modo de funcionamento mental das
criancas, uma vez que toda atividade mental é antes uma experiéncia social
(Vygotsky, 2008). Assim, é possivel depreender que o modo de funcionamento
psiquico das criancas pode estar sendo formatado para a nido linearidade,
aleatoriedade e dispersao.

Na pratica escolar, isso significa que as criancas podem ter mais
dificuldade de seguir uma sequéncia de agoes lineares e manter o foco até

concluir uma atividade. Isso porque, geralmente, as atividades escolares
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exigem concentracio e a linearidade das ac¢bes no tempo (realizar uma série
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de a¢des sequenciais). A nossa capacidade de concentragio e o funcionamento
mental linear tém sido alterados, pelo predominio da instantaneidade
(Harvey, 2008; Bauman, 2021) e pelo zapping (Dornelles, 2005; Jenkins, 2008;
Sarlo, 1997) que sao caracteristicas das atividades mediadas por telas.

O papel ativo das criancas desempenhado nas midias digitais (Couto,
2013) potencializa esses ambientes como locais que possibilitam
determinados aprendizados, como também processos proprios de
aprendizagem em que as criancas sao mais autonomas. Identificamos que
mesmo as criancas que tém entre cinco e seis anos sao capazes de pesquisar,
usando a funcao comando de voz, temas dos seus interesses em canais de
videos, assistindo e aprendendo sobre determinados contetidos. Ou seja, sédo
outros processos de aprendizagem, com outras linguagens, em que as criancas
sfo mais autonomas.

Por outro lado, ndo podemos deixar de mencionar os estudos recentes
que alertam para a correlacao entre o uso excessivo de tela por criancas e os
prejuizos no desenvolvimento das mesmas no que tange aos aspectos da
linguagem, da cognig¢do, da motricidade, do comportamento e das relacoes

sociais e afetivas. De acordo com Arantes e Morais (2022, p. 2)

[...] atraso no desenvolvimento cognitivo, na linguagem,
atrasos sociais e descontrole emocional, além de
comportamentos agressivos, ansiosos e alteracées do sono sdo
prejuizos associados ao excesso de exposi¢do a telas na
primeira infancia. Esses prejuizos sio consequéncias da
exposi¢ao inadequada a contetidos improéprios e do uso precoce

e excessivo de dispositivos de midias.

Nessas circunstancias, o uso desmedido de telas por criancas pode afetar o
aprendizado e o desenvolvimento da linguagem oral, pela diminui¢ao da interacao
social e do dialogo face-a-face com outras pessoas. Prejudica o desenvolvimento da

motricidade pela quantidade de tempo que as criancas passam sentadas
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manuseando a tela, deixando assim de se movimentar pelos espacos, brincar,
correr, pular, subir, descer, andar de bicicleta, passear e praticar esportes.

E 1importante destacar que o facil acesso das criancas aos dispositivos
de midias e a exposicao deliberada a matérias como a violéncia, pornografia
(que esteve quase que exclusivamente no dominio dos adultos por longo
periodo), causa preocupacao na sociedade pela impossibilidade de controlar
essas midias (Bauman, 2012), diferentemente da TV, onde o controle era mais
exequivel (Buckinghan, 2006). A violéncia tanto sofrida quanto provocada e
incitada por criangas no ciberespaco (cyberbullying) tem provocado
incidéncias de um conjunto de problemas as criancas, jovens e familiares e
vem compondo pautas de discussoes e preocupacoes sociais. Essas situacoes,
demandam as instituicbes educativas mailor comprometimento com a
educacao das criancas para o uso consciente das telas e das midias.

Nessa direcdo, a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) tem orientado os
adultos sobre a regulacao do uso de telas por criangas, sinalizando que criancas
menores de dois anos nao devem fazer uso de telas. Para as criancas que tém entre
dois e cinco anos o tempo maximo de tela deve ser de uma hora por dia, como
supervisio de adultos. Ja as criancas que tém entre seis e dez anos, o tempo de
exposicao as telas deve ser limitado a no maximo duas horas por dia (SBP, 2019).

Constatamos, entdo, que as criancas que vivem suas infancias na
Cultura Digital tém acesso a inumeras praticas e diversas informacoes
por meio de telas, em uma linguagem acessivel, corroborando novos
processos de aprendizagem, determinados comportamentos, contetidos e
valores. Contudo, o acesso desregulado afeta o desenvolvimento das
criancas, como também as expéem a temas inapropriados e as tornam

susceptiveis a tipos de problemas de satude e violéncia.

“Nos vai brincar de rob6 Megan”: outros modos de interagir e brincar

Outro aspecto importante que as experiéncias em telas na Cultura

Digital tém suscitado sdo as formas das criancas interagirem no ciberespaco.
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De acordo com Santaella (2003), as midias digitais se configuram como
ambientes sociais. Consequentemente, os jogos digitais, as redes sociais, os
aplicativos de mensagens se tornaram um novo lugar social que possibilita o
encontro, a interacao, o estabelecimento de relacées de amizade e inimizade.
No cenario 8, a crianca relata seu encontro com outros colegas no ambiente

virtual para brincarem.

Cenario 8 Free Fire, Roblox e Stumble Guys
Pesq. — Me conte, escutei vocé falando de um jogo, vocé joga?
Neimazinho — Sim, jogo Free Fire, Roblox e Stumble Guys,
[...] Super Sorf[...]
Pesq. — E vocé faz o que nesses jogos?
Neimazinho — E, eu brinco! Com meus amigos.
Pesq. — Vocé tem amigos no jogo? (Balanga a cabeca
sinalizando que sim) Vocé conhece eles?
Neimazinho — Eu conheco um, tem uns que nao. S6
meu irmao que é L. F., F. num estuda aqui nao, e R.
que ele é meu amigo, ele mora no Jiqui e eu sempre
vou pra la. [..]
Pesq. — Como vocés se encontram para jogar?
Neimazinho — E fazeno o nome, ele me manda um
convite, ai a gente joga s6 Free Fire. |[...] (Transcricao de

audio, 2023, grifos nossos)

Essas interacoes virtuais podem envolver familiares, colegas de escola,
mas também e, em grande medida, desconhecidos. Esse acesso é viabilizado
pelo aniquilamento do espaco e do tempo (Harvey, 2008) que a tela e a
internet produzem, possibilitando a quebra das fronteiras espaciais por meio
do ambiente virtual. No caso das criangas, os jogos online vém se configurando
como espaco de criagdo de uma comunidade de criancgas que se encontra para
jogar, se divertir, conversar e estabelecer lacos afetivos (Jenkins, 2008). Mas

as Interacbes em redes sociais mediante curtidas, comentarios,
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compartilhamentos também aparecem como importante e diferentes modos

de interagao das criangas na Cultura Digital.

Sabemos que as experiéncias em telas, os jogos, os desenhos, filmes,
séries extrapolam o espaco da tela (Lévy, 1999) se manifestando como
referéncias em outros ambientes da vida cotidiana. No caso das criancas, nas
suas narrativas, brincadeiras e culturas infantis que se tornam reveladoras
das influéncias dos contetudos e praticas da Cultura Digital na conformacao
de suas infancias. No grupo de criancas participantes da pesquisa,
1identificamos brincadeiras que tiveram como referéncia para os cenarios
imaginarios os filmes Megan e Familia Addams, os jogos Sonic e o Garten of
Banban, a série Dragoes corrida até o limite. Nos excertos abaixo verificamos

algumas dessas brincadeiras.

Cenario 9 Sonic
Pesq. — Eu vi vocé brincando de Sonic!
The Flash — Aham, é assim, assim pri primeiro val ter que correr
rapido assim [...]
Boiadeira — Eu s6 vi Sonic em desenho! [...]
(The Flash passa por nés correndo mais rapido que pode) [...]
(Dflash se aproxima cansado)
The Flash —Eu ja corri! [...] Eu assisti o Sonic derrotando o
robotinik.

Batman — Eu tambemmm! [...] (Transcricdo de audio, 2023).

Cenario 10 Jogo de terror
Pesq. — Vocés estavam brincando de qué?
Jacks — De Garten of Banban, é um jogo de terror, de monstro, os
trustos tém varios poderes! Tem bambalina, tem até monstros de
capitulo 2, 3, 4, 5, 6. Os monstros tentam pegar os humanos, nio da

pra jogar com ninguém [...] (Silva, transcrigao de audio, 2023).
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Canario 11 Rob6 Megan
Jacks — Nos vai brincar, brincar de rob6é Megan que é uma boneca
malvada, Girassol gosta de brincar disso. A rob6 Megan tem que
pegar os humanos, s6 que ta brincano com ela, ai Superman e
Bowser e, e Boiadeira vai brincar, ai ela pega e transforma num
Megan ou numa Megan.
Pesq. — Mas o rob6 Megan é daquele, daquele filme?

Girassol — E uma série [...] (Transcriacdo de audio, 2023).

Os exemplos contidos nos cenarios 9, 10 e 11 evidenciam a apropriagao
pelas criancas dos conteuidos que circulam nas midias acessadas via telas,
assim como mostram como elas significam esses contetudos criativamente por
meio de suas brincadeiras e culturas infantis (Corsaro, 2009). Por outro lado,
esses didlogos demonstram como a Cultura Digital (Santaella, 2003) vai
condicionando as 1infancias atuais, afetando e transformando suas
brincadeiras — Nés vai brincar, brincar de rob6 Megan —, o conteuido dessas
brincadeiras — Os monstros tentam pegar os humanos — e 0s cenarios
imaginarios, se constituido como principais referéncias para elaboracio das
brincadeiras e culturas infantis.

Ja no cenario 12, contemplamos a brincadeira de faz de conta de um
grupo de criancas da qual a pesquisadora participa assumindo o papel de
filha. Identificamos no enredo elementos da Cultura Digital, como o

personagem Power Rangers e o poder de gelo.

Cenario 12 Pai Power Rangers
[...] Barbie/mae — filha, sua irma Girassol ta fazendo a comida e a
mamaée vai no mercado ta. Fica de olho no portido pra nenhum ladréo
entrar!
Pesq/filha — Ladrao?
Barbie /mae — Sim! Tem ladrao aqui fora!
Pesq/filha — Olha o ladrao mamae, fecha a porta!

Barbie /mie — E seu pai menina! Ele é policial!
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Batman — Eu sou o pai! sou o pai Power Rangers!
Mulher Maravilha/irma — Eu tenho o poder do gelo, olha! (faz

gestos com a mao) [...] (Transcricido de audio, 2023, grifos nossos).

Na brincadeira de faz de conta, observamos que o enredo gira em torno
de uma familia (mae, pai, filha, irma) com acoes cotidianas, como fazer
comida, ir ao mercado. Também aborda questoes sociais como a presenca do
ladrao e da policia, porém, no meio do enredo, aspectos das experiéncias das
criancas vividas por meio de telas saltam aleatoriamente, como o pai Power
Rangers e o poder de gelo. A presenca desses elementos no faz de conta das
criancas acena para as constatacoes de Lévy (1999) de que a cibercultura nao
se encerra no ciberespaco, mas escoa na vida humana de modo geral,
atravessando outros espacos, outras praticas e experiéncias.

Importante apontar, que as linguagens nao s6 representam o mundo, mas
elas forjam o mundo (Bujes, 2005). Assim, ao passo em que as criancas expressam
suas experiéncias em telas por meio das multiplas linguagens, a exemplo da
brincadeira, elas reforcam-nas como constituidoras das suas identidades e
subjetividades. Ademais, na medida em que significam suas experiéncias em telas
por meio das brincadeiras, as criangas passam a ter mais clareza sobre essas
experiéncias e podem elaborar saberes sobre si e sobre o mundo nessa relagao.

Nos direcionando para o ambito da Educacao Infantil, destacamos que os
curriculos da Educacéo Infantil devem partir dos saberes e experiéncias que as
criancas evidenciam por meio de suas multiplas linguagens (Brasil, 2010), dentre
essas, a brincadeira. Assim, inferimos a necessidade de uma escuta atenta e
sensivel as linguagens e brincadeiras das criangas que expressam suas
experiéncias em telas, como modo de conhecer melhor as criancas deste tempo
presente, cujas infancias sio vividas, em grande parte, por meio de telas. Por outro
lado, projetos e dialogo com as criancas sobre os riscos relacionados ao uso
excessivo das telas surge como mais uma demanda para a educacao das criancas,
objetivando contribuir com a elaboragdo de uma consciéncia critica pelas criancas

sobre o uso que elas fazem das telas e os impactos na sua formacao.
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Conclusao

Para finalizar, retomamos a nossa questdo inicial — como a Cultura
Digital produz as infancias na atualidade a partir das experiéncias das criancas
em telas e como estas refletem na Educacdo Infantil? Nossas analises
demonstraram que a Cultura Digital mediante as experiéncias em telas, tem
provocado mudancas nos modos como as criancas vivem suas infancias,
especificamente nas formas de brincar, de interagir e de aprender, com impactos
no desenvolvimento das mesmas, na saude e nas relacoes sociais e afetivas.

No que tange a aprendizagem, verificamos que as crian¢as aprendem,
na interatividade e participacdo nas midias digitais, saberes, valores,
habilidades e modos de funcionamento mental que passam a constituir seus
comportamentos. Elas sdo mais autonomas nessas experiéncias e capazes de
ensinar adultos sobre como operar as midias digitais, alterando as relagoes de
quem ensina e de quem aprende nesse contexto.

Interpretamos, também, que a Cultura Digital na expressao das
experiéncias em telas afeta os modos de as crianc¢as interagirem e brincarem.
Os jogos de entretenimento digital, muito presentes no cotidiano das criancas,
representam uma diferente forma de brincadeira e interacdo acessada pelas
criangas por meio de telas.

Mas essas experiéncias nao se limitam as telas, porque as excedem, se
corporificando nas narrativas e nas brincadeiras das criancas, afetando seus
comportamentos e identidades com inumeras repercussoes que podem ser
consideradas tanto positivas em alguns aspectos quanto negativas em outros.
A esse respeito, convém destavar que os codinomes escolhidos pelas criancas
se refere majoritariamente a personagens das midias. De acordo com Kramer
(2002), a escolha dos nomes pelas criangas esta relacionado a valor e prestigio
social. Assim, o predominio de nomes que aludem a personagens midiaticos
aponta a influéncia desses nos processos de identificacao das criancas, como

também o espaco de destaque que essas midias tém na vida delas.
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Além disso, observa-se no vocabulario das criancas a presenca

constante do uso de palavras em inglés apropriadas das midias que acessam,
que vao configurando um tipo de linguagem e, portanto, afetando as criancas
no seus modos de dizer e de pensar. Outro aspecto, é que a necessidade de
pertencimento social e a busca por afirmar seu dominio nas midias, seja por
meio da criacdo de um canal, seja por meio do conhecimento e habilidades
sobre determinadas plataformas, evidenciam como essas midias influenciam
as experiéncias e as identidades das criangas.

Nesse sentido, compreendemos que a Cultura Digital dispde outros
modos de as criangas viverem, cujas experiéncias em telas ganham cada vez
mais centralidade. O uso desmedido de telas por criancgas é uma condi¢ao que
precisa ser questionada e problematizada, dada as consequéncias para o
desenvolvimento das criancas, para as relagées sociais e afetivas e para a
saude. Essa realidade representa grandes desafios para as instituicées
dedicadas a educacao das criangas, exigindo que estas se reinventem para
atuarem produtivamente no contexto sociocultural atual.

Por fim, precisamos pontuar a necessidade da formacgao continuada
dos(as) professores(as) relacionada a tematica da Cultura Digital. Para além
do uso instrumental das tecnologias digitais no ambiente escolar, é urgente
ampliar as compreensoes de como o mundo é forjado nas teias da Cultura
Digital mediante telas, plataformas e algoritmos, e como isso tem produzido

sistematicamente o mundo, as pessoas e, portanto, as criancas.
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