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Infancia magnetizada:

Como fomentar a
brincadeira desconectada
das tecnologias?

Graciele Marjana Kraemer*

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

stamos constituindo uma infancia magnetizada

as Tecnologias da Informacdo (TIC) e a suas

potencialidades atrativas? Como essas tecnologias
passam a moldar as condutas infantis? Como fomentar a
brincadeira desconectada de tais recursos? Inicio esta analitica
mobilizada pelas problematiza¢des que abrem a escrita. Nao
busco trazer respostas a estes questionamentos, mas, a partir deles,
ensaio uma analitica que mobiliza outras indagagdes, e assim
entrelago algumas questdes entre educacao, infancia e Tecnologias
da Informacao.

Notranscursodoséculo XX ao XXI,omundotecnoldgicopassou
a se efetivar como uma poténcia relevante ao mercado de trabalho
e, consequentemente, ao desenvolvimento das nag¢des. Apos duas
décadas, vivenciamos um processo de inovagdo tecnologica que

implica uma profunda transformacdo em distintos aspectos, ou

4Professora do Departamento de Estudos Especializados (DEE) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS). Doutora em Educagdao pela mesma universidade. E-mail: graciele.
kraemer@gmail.com
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seja, “ha uma mudanca de paradigma em curso no modo como
trabalhamos e nos comunicamos, bem como nas maneiras de nos
expressarmos, nos informarmos e nos divertirmos”. (SCHWAB,
2016, p. 12). Essa condi¢do inscreve a vida dos sujeitos em uma
racionalidade distinta. Entre outros aspectos, presenciamos a
constituicao de uma infancia condicionada a sedu¢dao, bem como o
fascinio com as Tecnologias da Informagdo e suas potencialidades

atrativas.

A infancia, enquanto uma inveng¢ao moderna, compreende
um periodo da vida caracterizado por descobertas, aprendizagens
multiplas, desenvolvimento, brincadeiras e constituicdo de
formas de ser. A infancia “foi eleita como uma etapa especifica e
fundamental do desenvolvimento humano, demarcada por técnicas
e aparatos educacionais especificos”. (SILVEIRA, 2015, p. 60). De
modo a pensar a experiéncia da infancia, pode-se compreender que
ela “simboliza um rito de passagem entre 0 que somos enquanto

seres jogados no mundo e o que fazemos com esses seres jogados
no mundo”. (KOHAN, 2007, p. 112).

Nas distintas leituras que podem ser desenvolvidas acerca
da experiéncia nessa fase da vida, observo que, a partir das
condi¢des de desenvolvimento tecnologico, cultural e econd6mico
de uma parcela populacional, “[...] ndo podemos mais dissociar
infancia e praticas de consumo. Vivemos em um tempo no
qual as criangas tornaram-se filhas da sociedade de consumo”.
(SCHMIT; RIGO, 2015, p. 175). Sob esta logica, desenvolver um
breve ensaio analitico acerca de uma infancia magnetizada pela
profusao de variadas Tecnologias da Informacdo — smartphones,
tablets, computadores, televisores e outros dispositivos — imprime

a necessidade de um olhar atento ao modo como a infincia vem
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sendo interpelada e fundida ao mundo digital. Com isso, ndo
compreendo que as criangas vivem sob as mesmas condi¢des de
acesso e uso das Tecnologias da Informa¢ao, muito menos que
este uso seja prejudicial, ou, entdo, que efetive comportamentos
problematicos. Pelo contrario, a presente discussdo busca ativar
0 pensamento e ensaiar algumas problematizac¢des acerca do que
estamos fazendo da e com a infancia em um contexto social de
Revolug¢ado Tecnologica (SCHWARB, 2016).

A TIC Kids Online Brasil desenvolve, desde 2012, pesquisas com
indicadores de uso da Internet por criangas e adolescentes, na faixa
etaria entre nove e 17 anos, no Brasil. A Sociedade Brasileira de
Pediatria destaca que, em pesquisa realizada pela TIC Kids Online
Brasil em 2016, verificou-se que, no universo de 29,7 milhdes de
sujeitos na faixa etdria estabelecida, 23,7 milhdes — ou seja, 80% —
sao usuarios de internet. Destes, 66% acessam a internet mais de
uma vez ao dia. Como recurso de acesso a rede, o telefone celular
apresenta-se como principal dispositivo, pois compreende 83% do
total das respostas. Sobre a ciéncia dos pais ou responsaveis acerca
das atividades realizadas pelas criangas e adolescentes na internet,
11% das familias nada sabiam sobre as atividades de seus filhos, e
41% sabiam “mais ou menos”. (Sociedade Brasileira de Pediatria,
2016).

Diante destes dados, entendo que um equacionamento no uso
das Tecnologias da Informacgao e de acesso a internet constitui-se
uma linha argumentativa potente. E nesse espaco que a presente
discussdo se situa. Podemos compreender, a partir dos estudos
desenvolvidos por Michel Foucault, que a infincia encontra-
se inscrita nas estratégias de governo da populagao, pois ambas

constituem-se “objetos de vigilancia, de andlise, de intervengdes,
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de operagdes modificadoras”. (FOUCAULT, 1994, p. 18). Na
pesquisa de Neumann e Missel, as autoras destacam que as
Tecnologias da Informagdo constituem-se integrantes do contexto
familiar; contudo, “ao0 mesmo tempo que as novas geragoes
desenvolvem intimidade com o uso das tecnologias, as familias
nem sempre demonstram estar preparadas para servirem de
referéncia no processo de orientacao e mediagdo desse uso” (2019,
p. 89).

Assim, buscando compreender melhor como as Tecnologias
da Informacgdo constituem as agdes desenvolvidas por criangas e
adolescentes no contexto familiar, torna-se necessario compreender
arelacdo que vem sendo estabelecida entre infancia e consumo. Dito
de outro modo, o consumo constitui-se fonte de inteligibilidade
para pensarmos a constituicdo de uma infancia seduzida pelos
dispositivos das Tecnologias da Informa¢ao. Andrade e Costa, em
sua pesquisa acerca da infancia e de sua inscri¢ao na racionalidade
de consumo, destacam a transformacdo deste ultimo em um
fendmeno cultural pelo qual cada sujeito, desde a mais tenra idade,
¢ condicionado a ser “um consumidor por vocag¢do [...]. Nessa
sociedade, o consumo visto e tratado como voca¢ao é ao mesmo
tempo um direito e um dever humano universal que nao conhece
excecao”. (BAUMAN, 2008, p. 73 [grifos do autor]).

A condi¢ao de consumidor é mantida pela performance de
cada individuo a partir de agdes hébeis e permanentes do mercado
para a ampliag¢do de desejos e vontades de consumo. O “discurso
mercadologico fomenta a ideia de que o sujeito é livre para escolher
entre os milhdes de produtos disponiveis nas prateleiras dos
supermercados e shoppingcenters, e que a competéncia de adquiri-
los ¢ uma questao de empenho individual”. (SCHMIT; RIGO,
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2015, p. 176). Essa condi¢do aciona mecanismos de inclusao
das “criangas, potenciais consumidoras, seja pelos recursos que
mobilizam em vista da centralidade que ocupam nas familias de
hoje, pela influéncia que exercem sobre as escolhas de seus pais, ou
porque as criangas consumidoras de hoje sao os jovens e adultos
consumidores de amanha”. (ANDRADE; COSTA, 2010, p. 78).

A constituicao de uma infancia a partir de mecanismos de
consumo estrategicamente elaborados molda formas de ser e
de participar no processo educacional. Segundo Cook (apud
BAUMAN, 2008, p. 84),

O direito das criangas a consumir precede e prefigura de varias
maneiras outros direitos legalmente constituidos. As criangas
ganharam uma voz na se¢do de vendas a varejo, nos concursos
de ‘faga- vocé- mesmo e dé um nome’, na escolha de roupas e
nos planos de pesquisadores de mercado décadas antes de seus
direitos serem declarados em contextos como a Conveng¢ao
das Nacoes Unidas sobre os Direitos da Crianca em 1989. A
participagdo das criangas como autores no mundo dos produtos,
como pessoas dotadas de desejos, fornece uma base ao atual

emergente status delas como individuos portadores de direitos.

Inscritas nessa logica de consumo, as novas Tecnologias da
Informagao integram as ag¢des do cotidiano das familias e tém
implicagdes sobre o modo de comunicagdo, a busca de informagdes,
a aquisi¢cdo de produtos e também a constru¢ao de conhecimento.
Sdo, assim, dispositivos que se inserem nos modos de vida de sujeitos
e nas agodes por eles desenvolvidas cotidianamente. No campo
educacional, compreende-se que as Tecnologias da Informagao
condicionam possibilidades distintas para que a crianga explore,

amplie e construa seus conhecimentos. Além disso, muitas dessas
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tecnologias com as quais as criangas interagem possibilitam o
desenvolvimento de agdes de pesquisa, de expressao das opinioes,
de raciocinio e de elaboragdo do pensamento a partir de operagdes
ladicas, entre outras.

Em se tratando de conectividade a partir de recursos
tecnoldgicos, a pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagao
e Comunicag¢ao nos Domicilios Brasileiros, desenvolvida pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade
da Informag¢do (CETIC), mostra um importante crescimento de
usuarios de internet, chegando a um total de mais de 133 milhdes

de brasileiros em 2019, conforme ilustrado no grafico a seguir:

Grafico 1 - Usuarios de Internet 2008-2019
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Fonte: Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacgao (CETIC, 2019).

Outro aspecto importante a destacar na pesquisa refere-se aos
dispositivos utilizados para a conexao com a internet, verificando-se
o crescente uso de celulares. Isso pode ser mais bem verificado no
grafico a seguir.
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Grafico 2 - Dispositivos Utilizados 2014-2019
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Fonte: Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informagao (CETIC, 2019).

A vpartir destes dois aspectos que dizem respeito ao acesso
a conectividade e aos dispositivos tecnoldgicos em nosso pais,
verifica-se que importante parcela da populagdo brasileira faz uso
de dispositivos moveis como celulares, computadores, televisores e
aparelhos de videogame. Nessa condi¢do, vemos a constituicao de
um processo educacional que preconiza a organizagao e a efetivacao
de estratégias pedagogicas a partir de Tecnologias da Informagao.
Assim, no dia 27 de novembro de 2020, o Ministério da Educacao
(MEC) anunciou o langamento do aplicativo Graphogame para
o refor¢o na alfabetizacdo. O recurso ¢ apresentado como uma
ferramenta para o apoio a preparacdo para a alfabetizagdo e ao
processo de alfabetizacdo formal de criangas entre quatro e nove
anos de idade. (BRASIL/MEC, 2020). Maiores detalhes acerca
do uso desse aplicativo nos espagos escolares ainda devem ser

veiculados pelo MEC. Nao cabe neste espago adentrar o mérito
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pedagogico do aplicativo, mas cabe questionar: como as atividades
nele previstas para a promog¢ao da alfabetizagdo contemplam todas

as criangas, incluindo aquelas com deficiéncia?

Por outro lado, a politica curricular instituida de modo
normativo pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC) prevé
que o curriculo seja organizado a partir de campos de experiéncia,
que constituem um arranjo curricular que acolhe as situagdes € as
vivéncias concretas da vida cotidiana das criancas e seus saberes,
entrelacando-os aos conhecimentos que fazem parte do patriménio
cultural. (BRASIL/MEC, 2017). Para tal, os direitos de conviver,
brincar, participar, explorar, expressar-se e conhecer-se devem estar
previstos enquanto elementos centrais dos campos de experiéncia.
A politica curricular de nosso pais parece alinhar-se ao preceito que
rege a necessidade de efetivar as condi¢des para que as criangas
aprendam a partir de situagdes em que possam desempenhar um

papel ativo.

Considerando os aspectos apresentados, tanto em relagdao
ao consumo e ao papel sedutor das Tecnologias da Informagado
na conquista da infincia quanto em relacdo aos investimentos
educacionais para a promog¢ao de experiéncias de enriquecimento
de habilidades e competéncias, destaco a pertinéncia da brincadeira
desconectada das tecnologias. Nas brincadeiras, as criangas
constituem processos de interacao com o mundo e experimentam
distintas possibilidades criativas. Trata-se de uma pratica social,
pois, além de incentivar a comunicagao, cria experiéncias de
convivio com criangas e adultos e correlacOes culturais. Por meio
da brincadeira, as agdes de cooperagdo, de partilha de fungdes, de
trabalho em equipe, de organizagdo espacial, temporal e coletiva

passam a ser exploradas e dinamizadas. Assim, tal processo
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constitui-se importante elemento no processo formativo da crianga,
pela experiéncia com o ladico e pelas possibilidades de descobertas
proprias.

Portanto, diante da importancia da brincadeira, cabe atentar ao
fato de que as relagdes virtuais acionam estratégias de fascinacao
e seducao que impactam nos modos como a vida dos sujeitos ¢
significada. Esta compreensdo se da para além de uma leitura
do bem ou do mal. Traduz uma ressignificagao dos vinculos, das
brincadeiras, das formas de desenvolvimento e de aprendizagem. Isso
requer ter claro que as transformagdes digitais das ultimas décadas
alcancam substancialmente a infincia e o seu desenvolvimento.
Nesse aspecto, a partir das provocagdes aqui apresentadas, destaco
algumas questdes para outras discussdes e analises. Considero
pertinente atentar aos seguintes principios quando pensamos
na promog¢ao de praticas educativas que considerem o uso das

Tecnologias da Informagdo:

- Os processos de ensino requerem estratégias pedagogicas
diferenciadas; e, para tal, devem ser previstos recursos didaticos
diversificados, contemplando o desenvolvimento de todos os
alunos, inclusive aqueles com deficiéncia. Como esses processos
podem ser potencializados com o uso de Tecnologias da
Informacgao?

- A crianga em processo formativo requer a estruturagdo de
vinculos com o docente para, assim, sentir-se desafiada e elaborar
respostas as condigdes didatico-pedagogicas estabelecidas no
percurso formativo. Como o vinculo pode ser efetivado pelo
desenvolvimento de estratégias pedagogicas que facam uso de
Tecnologias da Informagao?

- Em sua dimensao ludica, a brincadeira possibilita atribuir
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significados e transformar experiéncias, potencializando a
criatividade e a imagina¢do. Como fomentar a brincadeira

desconectada das tecnologias?

- A comunidade escolar passa a ser convocada a dialogar
sobre as condi¢des, possibilidades e consequéncias do uso das
Tecnologias da Informag¢ao enquanto recursos pedagdgicos
visando a efetivagdo de trilhas de aprendizagem das criangas.
Como articular todos os sujeitos envolvidos com a escola —
familias, profissionais e estudantes — para a constituicao de um

processo formativo amplo?

- A formag¢do continuada dos professores ¢ imprescindivel,
considerando as potencialidades e os desafios no uso de
Tecnologias da Informag¢do. Como considerar, nesse processo
formativo, as peculiaridades de alunos com deficiéncia e seu

processo de aprendizagem?

Desejo que, com as provocagdes aqui apresentadas, possamos
nos questionar sobre o que estamos fazendo com a infancia e sua
vinculagdo as Tecnologias da Informacao. Que possamos seguir
dialogando.
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