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Resumo:

O trabalho discute os reflexos das tecnologias digitais no cotidiano das
criangas, tendo em vista a intensa presenca tecnoldgica revelada em uma
geracao que nasce hiperestimulada e que n&o pode ser ignorada, em meio
aos paradoxos no campo do desenvolvimento cultural, da capacidade de
pensar o consumismo, os modismos em diferentes codigos modernos e
0s conservadorismos escolares. Nesse sentido, a escola deve propiciar um
espaco de encontro e troca de experiéncias para a realizagéo de experiéncias
de vida social, oportunizando com 0s instrumentos culturais o permanente
confronto da liberdade de pensar com os contetidos da dimenséo social que
possam ser ressignificados pela linguagem. A escola é a prépria vida quando
favorece a produgao de conhecimentos humanos e tecnologicos, por meio de
diferentes acoes e criagbes em praticas pedagdgicas repensadas nas formas
de ver o mundo. Concluimos que os artefatos tecnolégicos podem potencializar
a expressao e a comunicagao entre professores e criancas, desde que sejam
orientadas e estimuladas por relagbes aprendentes com os responsaveis, de
forma atenta, cuidadosa, interativa e sensivel & compreensao do mundo.

Palavras-chave:
Criancas. Tecnologias. Educagao. Paradoxos.



CONSIDERAGCOES INICIAIS

O novo milénio apresenta cada vez mais artefatos tecnoldgicos
que geram mudangas nas formas de ler um texto, de comunicar-
se com o mundo, de assistir a um filme, assim como requer novas
analises em torno das infancias e das hiperconexbes digitais,
notadamente encaradas como extensoes do préprio corpo (CANCLINI,
2008). Ainda ndo conhecemos as respostas sobre esse fenébmeno da
cultura digital, por isso, cabe a noés discutirmos as perguntas. Hoje,
ser diferente é desconectar-se do mundo digital? Como converter os
condicionamentos, caréncias e comodidades em oportunidades para
exercer a cultura da infancia?

As criangas na contemporaneidade sao fortemente
influenciadas e entusiasmadas por diferentes midias por tempo
ilimitado, muitas vezes, restritos por uma visdo remota do digital
que suprime o espago interpessoal decisivo a formagdo humana,
cujo exercicio da dialogicidade educativa torna-se um apéndice
de orientagbes mecanicas e tecnoldgicas para a pratica educativa.
Hoje, abrir perspectivas para imaginar e provocar experiéncias para
a produgao/construcédo dos saberes através de uma pedagogia da
presenca virtual, tendo em vista que o ser humano ¢é inacabado, é o
que permite projetar novos processos de aprendizagem permanente
e 0 estado de busca das criangas, no sentido da evolucao por meio
da participacao e cooperagao em redes de aprendizagem. De acordo
com Canclini (2005, p. 237), reconhecer o outro é lidar com a sua
diferenca para estabelecer relacdes entre 0s estilos e representagdes
de vida, nas palavras do autor,

Conhecer implica socializar-se na aprendizagem das diferencas,
no discurso e na pratica dos direitos humanos interculturais.
Um obstaculo para esta aprendizagem é que a desigual
participagdo nas redes de informacdo combina-se com a
desigual distribuicdo midiatica dos bens e mensagens daquelas
culturas com que interagimos.



Nao ha como negar que as tecnologias digitais possam ser
integradas ao contexto educacional para potencializar as praticas
pedagoégicas, no aprofundamento epistemoldgico,  cientifico,
técnico, metodolégico e profissional. Paradoxalmente, a excluséo
socioecondmica suscita a excluséo digital, da mesma forma em
que a excluséo digital aprofunda a desigualdade social, a exclusao
econdmica e lacunas de infoexcluséo de estudantes (CANCLINI, 2005).
A incluséo digital por meio da educacao deveria ser um direito e ndo
um privilégio, pois hoje se constitui em projecdo de uma formacao
cultural as novas e futuras geragbes. Seguramente ou de forma
improvisada, os avancos e a intensificacao das conexdes digitais estao
sendo usadas na urgéncia contemporanea para aproximar e expandir
0 saber escolar para 0 novo contexto de estudos domiciliares, como
ja esta ocorrendo com a pandemia (coronavirus). Mas, de que forma a
escola e 0s processos pedagogicos podem provocar conhecimentos
com as tecnologias digitais como horizonte de criagdo com as criangas
que se inter-relaciona a totalidade da vida social?

Em relagdo ao uso das tecnologias pelas criancas, ao invés
de proibir o uso para evitar recair num tecnicismo educacional ou
dependéncia tecnolégica, por exemplo, as familias e educadores
poderiam auxiliar as criangcas no momento de experimentagao
desses artefatos, interagindo e desenvolvendo as dimensdes
sociocomunicativas e socioafetivas. Nessa perspectiva, Brito (2010,
p. 13) compreende que “0 enorme crescimento da tecnologia na
sociedade atual resulta de uma sociedade mais aberta, de sistemas
tecnoldgicos mais complexos e de uma dependéncia maior dos
sistemas de informacdo e comunicacao”. Trata-se de uma geracao
interconectada e familiarizada com os dispositivos eletrdnicos, pois as
criancas se comunicam com 0s amigos por meio de jogos eletrénicos
e entram em contato com diferentes culturas, via internet, se distraindo
e aprendendo com os conhecimentos da cultura digital. Para Graciela,
Estefenon e Eisenstein (2008, p. 11),



Muitos adolescentes e criancas hoje vivem em dois mundos:
aquele que todos vemos e conhecemos, e um mundo efémero
que parece maior, mais interessante e surpreendente, que
oferece autonomia e aventura, oportunidades e perigo. O
admirdvel mundo novo no qual nossas criangas passam cada
vez mais tempo € o espago cibernético, o0 mundo da internet.

Nesses ambientes, as criangas se encontram, jogam e
se comunicam, explorando a interdependéncia com ou sem a
interferéncia da familia e dos educadores. O fio condutor reside no
fato de que ao utilizar as tecnologias, “a crianga nao se limita a ver,
sabe que pode atuar e ja percebe que é a sua atuacéo que determina
os acontecimentos” (AMANTE, 2007a, p. 3). Esse horizonte de andlise
mostra que as tecnologias digitais sdo parte integrante do cotidiano
e dos processos de socializacdo das criangas, elas podem explorar
com autonomia relativa esses instrumentos culturais ou agir livremente
(por permissivismos), na hipétese de nao serem supervisionadas
pela escola ou pela familia, uma vez que a crianga desconhece as
artimanhas do universo tecnoldgico. A internet oferece a informagéo
instantanea e desejada com muita facilidade, gerando fascinio nas
criancas. Entretanto, as mudangas tecnoldgicas, da industrializagéo
e da globalizacdo tém contribuido tanto de maneira “positiva quanto
negativa — para a velocidade de crescimento e de desenvolvimento das
pessoas e tém influenciado varios fatores que atuam no desequilibrio
saude-doenga da sociedade, inclusive nos grupos mais vulneraveis,
como as criangas e adolescentes” (GRACIELA; ESTEFENON;
EISENSTEIN, 2008, p. 41). Sem sombra de dlvidas, ha uma mudanca
na rotina de vida, ja que “as criangas ndo escapam da telinha nem
correm mais soltas na rua” (TIBA, 2012, p. 228).

As criancas sempre reproduziram por imitacdo o mundo dos
adultos, seja por brincadeiras que envolvem temas relacionados aos
adultos, seja por meio das tecnologias virtuais. Elas sdo projetadas
pelas criangas pela representagao e acao de contato com o mundo



adulto, em termos de hiperestimulacdo e mudltiplas fungdes que
conduzem a situagbes limites, o que ocasiona certa disperséo e
supresséo da cultura da infancial. Assim, o desenvolvimento de uma
cultura da infancia é construida pelas criangas, em interacdo com as
linguagens, com a natureza e com o mundo, nutrindo a imaginagao
e as relacdes com os outros. Nesse sentido, a escola e a familia s&o
desafiadas, ja que “para lidar com tantas novidades, o pai e a méae
tém de se preparar. E preciso atualizar-se. Nao é mais possivel ser
um educador baseado somente nas proprias experiéncias como filho.
Pois seria como usar martelos para corrigir programas de computador”
(TIBA, 2012, p. 228). Nesse entendimento, a escola precisa se renovar
para lidar com essa conjuntura e aprender a compreender e dialogar
com esses habitos e preferéncias das criancas em suas préticas
pedagogicas, se apropriando desses artefatos tecnoldgicos para
que sejam ressignificados, reavaliados nos processos de ensino e de
aprendizagem, que interdependem da humanizacao e dos sentidos e
contextualizagdes do mundo da vida.

Nesse panorama, indagamos: Como educar a geragao que
nasceu hiperestimulada pela cultura digital? Ja que ndo podemos excluir
as tecnologias digitais do universo infantil, pois fazem parte da vida
cotidiana, como explora-las a favor de aprendizagens significativas?
Essas questbes sdo dlvidas frequentes das familias, das escolas e
dos educadores, visto que ha uma inquietagdo em torno da evolugéo
ou n&o das aprendizagens humanas com a insergao das tecnologias
digitais. Na verdade,

1 O conceito de infancia com a promulgagao do Estatuto da Crianga e do Adolescente
— ECA é ressignificado, no sentido de que as criangas passam a ser reconhecidas
como sujeitos de direito, com uma rede de apoios publicos e privados na forma da
Lei, que assegura o pleno desenvolvimento para o exercicio da cidadania. A infancia
na contemporaneidade é atualizada ainda por um conjunto de fatores que vao desde o
lugar que ela ocupa na familia, no uso dos tempos livres, nas experiéncias educativas e
de trabalho social (BRASIL, 1990).



Tamanha é essa transformacéo que nao basta nos colocarmos
ante a essa realidade como espectadores fascinados, mas
precisamos analisar quais os reais efeitos que essas mudancas
tém sobre nossas vidas, especialmente no que tange a
dependéncia que as tecnologias causam em nossa viséo de
mundo, especialmente na cultura da infancia, e as expectativas
de emancipagao socioeducacional. (HABOWSKI, 2019, p. 135).

Nesse foco, o trabalho busca verificar como estao as discussdes
sobre a presenca e os usos das tecnologias na educacao e quais
sdo os riscos, limitagbes e beneficios para o desenvolvimento e o
aprendizado das criangas. Justifica-se a relevancia pela escassez de
estudos no Brasil que tratam especificamente sobre as tensdes e 0s
eventuais prejuizos associados na relacéo das tecnologias, infancias
e criancas. Quando tratados, a maioria das pesquisas tém o foco
em criangas e adolescentes com idades entre 9 e 17 anos. Nesse
contexto, as pesquisas de Belloni (2004; 2007), Graciela, Estefenon
e Eisenstein (2008) e Silva (2017) podem ser consideradas, pois sao
mais especificas. Em Portugal é possivel elencar os estudos de Barra
e Sarmento (2002), Brito (2010), Monteiro (2007) e Amante (2007a;
2007b). A partir desse mapeamento inicial, a abordagem hermenéutica
realizada a partir da revisao textual nos ajuda a interpretar as produgoes
recentes nesse campo de estudos. Essa metodologia € reforcada por
Gadamer (2000, p. 145) ao afirmar:

Aquele que pretende compreender um texto esta disposto
a deixar que o texto lhe diga algo. Por isso, uma consciéncia
formada hermeneuticamente deve estar disposta a acolher
a alteridade do texto. Mas tal receptividade nao supbe a
neutralidade, nem a autocensura, mas implica a apropriacao
seletiva das proprias opinibes e preconceitos. E preciso
precaver-se das proprias prevencdes para que o texto mesmo
apareca em sua alteridade e faga valer sua verdade real contra
a prépria opinido do intérprete.

A compreensdo dos textos apoia a recuperagao de sentido
dos artefatos tecnoldgicos voltados para as dimensdes humanas da
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imaginacao, desejos € as relacdes (inter)subjetivas e sociais, tornando
sensivel aquestionabilidade das agdes na cultura digital pelos contextos
educativos. O autodesenvolvimento e aliberdade das criancas implicam
em fomentar a abertura sensivel e plural as tecnologias de interagéo
humana, para que tenham garantido o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e de sociabilidade desvelado pelas linguagens artisticas e
tecnoldgicas da formagéo cultural. Além disso, procura-se analisar
as discussdes sobre as apropriagdes das tecnologias na educacao,
elencando os riscos e as potencialidades para o desenvolvimento
global das criangas. Dimensiona-se a importancia do cuidado que
a familia, a escola, a comunidade e os professores precisam ter na
mediacao dessas interfaces, para que as criancas tenham uma relagcao
saudavel, dialdgica e honesta nesse engajamento com a cultura
digital. Para tanto, o estudo esté organizado em uma secéo que relata
a presenca das tecnologias digitais e suas intercorréncias no contexto
educacional. Na sequéncia, tratamos da necesséria mediagado das
tecnologias no universo infantil. Por fim, apresentamos as conclusdes
tendo em vista 0s nexos paradoxais de um processo de apropriagao,
contextualizacao e reconhecimento humano do uso das tecnologias
digitais no campo da educacao, como arte de fazer e refletir sobre o
proprio agir com as culturas da infancia.

TECNOLOGIAS E AS INTERFACES
NA EDUCACAO

E necessario refletir sobre as influéncias dos instrumentos
culturais na vida das criangas decorrentes do capital tecnolégico, no
sentido de priorizar as questdes humanas e ndo os interesses técnicos
e mercadolégicos ao longo dos anos. Moran (2009, p. 173) afirma que
as “tecnologias na educacao, num sentido amplo, abrangem tudo o
que nos ajuda a aprender e a ensinar: as técnicas de leitura e de escrita,
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a voz, 0s gestos, a linguagem, a lousa, os livros, os jornais, a TV, o
computador, a Internet, o celular”. O livro € uma das tecnologias mais
antigas e utilizadas nas escolas, afinal, no século XVI, “o livro era uma
nova tecnologia”, que se tornou objetificado ao ser utilizado como meio
de copia e reproducao integral nos cadernos escolares (MORAN, 2009,
p. 173). Ja o quadro negro, uma das tecnologias de grande impacto
na educagdo do século XIX, hoje foi substituido pela lousa digital,
assim como os livros impressos pelos eletrénicos (e-books) e assim
sucessivamente, mudando as formas de acesso ao conhecimento.
Entretanto, as metodologias, técnicas e tecnologias passam a ser
problemas nos contextos educativos quando sao tomadas com fins
em si, de forma neutra e acompanhadas pela velocidade capitalista.
A aceleracado sem limites, inclusive dos processos de ensino, passa
a esvaziar o sentido das interacbes humanas e das experiéncias da
tradicdo sociocultural de vida, em nome de uma interminavel cultura
dos modismos técnicos onde a propria finalidade educativa acaba se
perdendo (HABOWSKI; CONTE; TREVISAN, 2019).

No contexto educacional, “as tecnologias s&o meio, apoio, mas
com o avango das redes, da comunicacao em tempo real, dos portais
de pesquisa, se transformaram em instrumentos fundamentais para a
mudanca na educagao” (MORAN, 2009, p. 173). O sentido evolutivo
de aprendizagens tecnolégicas e a interdependéncia humana nos
contatos pessoais nao devem negligenciar os professores, pois eles
aprendem néo apenas técnicas (de ensino) mas também apoiam o
desenvolvimento estudante servindo de modelos de comportamento
pela responsabilidade que tém com as criangcas e a sociedade. As
tecnologias digitais contribuem para a socializagéo das criangas, bem
comodespertamacapacidadeimaginativa, elaborandoum pensamento
mais aberto para abarcar as interagoes e formas de sensibilidade das
infancias, para projetar extensdes do corpo, desenvolver diferentes
linguagens, conhecimentos, simulagdes, alegorias, como elementos
constituintes de visdes integradoras de mundos.
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A tecnologia ndo é algo neutro sendo possivel, no ciberespaco,
estudar em grupo sem sair de casa, na experiéncia divertida
da presenca virtual, assim como acessar diversas informagoes
que podem ser visualizadas a distancia, colocando em xeque
nossos proprios conhecimentos. Se essa suposta pratica
instrumentalizadora e destituida de significagdo nao existe
apenas no mundo virtual e se estende a todos os &mbitos da
vida e da educacao, como dar visibilidade para acolher o outro
na dimensao escolar e atribuir sentido as tecnologias digitais em
meio a tentativa de homogeneizagao das diferengcas humanas?
(CONTE; HABOWSKI, 2019, p. 12).

Sem sombra de dulvidas, tais artefatos podem auxiliar nos
processos de ensino e de aprendizagem, uma vez que “permitem
aprender em qualquer lugar € a qualquer hora; permitem flexibilizar os
processos de ensinar e de aprender, abrir as escolas para o mundo
e trazer o mundo para as escolas, em tempo real” (MORAN, 2009,
p. 173). Assim, a realidade educacional demanda por mudancas
nas metodologias da sala de aula e os instrumentos culturais podem
ser aliados nas metamorfoses desses processos, por seu carater
pedagoégico. Contudo, ndo € papel das tecnologias ser o centro da
mudanca no contexto educacional, ja que “estamos num periodo
fundamental de incluséo de todos: gestores, professores, alunos,
funcionarios e comunidade no processo de ensino e aprendizagem”
(MORAN, 2009, p. 173). O fato é que a escola continua tributaria de
métodos arbitrarios de ensino e de reproducéo dos saberes desde
outras tecnologias como o livro e o quadro-negro, por exemplo.
Nesse processo, as tecnologias evoluem rapidamente e quando os
educadores buscam renovacao acabam substituindo uma tecnologia
por outra, de forma salvacionista, sem tempo para ressignificar
os conhecimentos no contexto pedagédgico (HABOWSKI; CONTE;
TREVISAN, 2019).

Essas tramas conceituais indicam que “a tecnologia é valida
quando n&o é o centro, quando se encaixa perfeitamente em cada
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roteiro de ensino e aprendizagem, e estd ao alcance de cada
aluno” (MORAN, 2009, p. 175). E preciso ressaltar que a tecnologia,
isoladamente, ndo é uma solugdo magica para problemas da educacgao
enraizados historicamente, mas se aliada as tecnologias de interagéo
humana pode contribuir para a (re)construgdo de aprendizagens
sociais. O diagnostico revela a necessidade de confrontar algumas
certezas da educagéao (conservadora, tecnologizada e pedagogizada),
langando luz as ambiguidades e paradoxos tecnologicos nesse terreno
movedico da autonomizagao, colonizacao, isolamentos e regularidades
dos processos de educar, renunciando sistematicamente a questao
do sentido relacional e comunicativo da acado humana (CONTE;
HABOWSKI; RIOS, 2019). Sendo assim, a utilizagao das tecnologias
na sala de aula se torna indispenséavel para o desenvolvimento de
atividades colaborativas, dindmicas e participativas, desde que
planejadas, sensibilizadas e contextualizadas pedagogicamente.

CRIANCAS E TECNOLOGIAS:
RELACOES CONTEXTUALIZADAS

Guimdn (2019), em uma reportagem ao jornal E/ Pais, afirma que
no Vale do Silicio proliferam escolas sem tecnologias nos jardins da
infancia, geralmente, o celular é proibido por contrato. Guimoén (2019,
on-line) faz o seguinte relato:

A professora, armada com giz colorido, acrescenta fragdes no
grande quadro-negro, emoldurado em madeira rustica, que
cobre a parede frontal da classe. As criangas da quarta série, 9
e 10 anos, fazem suas contas nas carteiras com lapis e cartelas.
A sala de aula é revestida de papéis: mensagens, horarios,
trabalhos dos alunos. Nenhum saiu de uma impressora. Nada,
nem mesmo os livros didaticos, que as proprias criancas
elaboram a mao, foi feito por computador. Nao ha nenhum
detalhe nesta aula que possa estar fora de sintonia com as
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memorias escolares de um adulto que frequentou a escola no
século passado. Mas estamos em Palo Alto.

Ressalta-se aqui o fato de que no mundo todo a educacao
se esforgca para a introdugédo das mais avancadas tecnologias,
mas que no Waldorf of Peninsula, uma instituicdo particular em que
sao educados os filhos de administradores da Google, Apple, entre
outros, as tecnologias apenas sao inseridas quando os estudantes
estao no Ensino Médio (GUIMON, 2019, on-line). Guimén (2019, on-
line) ao entrevistar Pierre Laurent, pai de trés filhos, engenheiro de
computagéo que trabalhou na Microsoft, na Intel e em varias startups,
e que atualmente preside o conselho da escola, faz 0 seguinte relato:

Né&o acreditamos na caixa preta, naideia de que vocé coloca algo
em uma maquina e sai um resultado sem que se compreenda
0 que acontece la dentro. Se vocé faz um circulo perfeito com
um computador, deixa de ter o ser humano tentando alcancar
essa perfeigdo. O que desencadeia o aprendizado é a emogao,
e sdo 0s seres humanos que produzem essa emogao, nao as
maquinas. Criatividade é algo essencialmente humano. Se vocé
coloca uma tela diante de uma crianga pequena, vocé limita
suas habilidades motoras, sua tendéncia a se expandir, sua
capacidade de concentragdo. Ndo ha muitas certezas em tudo
isso. Teremos as respostas daqui a 15 anos, quando essas
criangas forem adultas. Mas queremos correr o risco?

Os sujeitos idealizadores e que projetam os sistemas de
linguagem tecnoldgica e aplicativos querem que seus filhos se afastem
delas na sua infancia. Afirmam que os beneficios das tecnologias na
Educagao Infantil sdo restritos e que a dependéncia pode prejudicar o
proprio desenvolvimento das capacidades e habilidades das criancas.
O criador da Microsoft, Bill Gates, limitou o tempo em frente a tela
dos seus filhos. “Nao temos telefones na mesa quando estamos
comendo e sb lhes demos celulares quando completaram 14 anos”,
afirmou em 2017 (GUIMON, 2019, on-line). Em 2010, Steve Jobs, o
criador da Apple, em uma entrevista ao The New York Times, afirma
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que proibia os filhos de usarem o iPad. Laurent deu um celular ao
seu filho mais novo quando ele estava no Ultimo ano da Educagéo
Basica, entre os 14 e 15 anos, € a partir da sua experiéncia profissional
alerta para questdes perigosas do modelo de negdcios. Defende que
os programadores de aplicativos querem que sejam faceis de usar,
tendo em mente um produto acessivel e onde sao coletados dados
e inseridos anuncios. Assim, “o0 objetivo hoje é que o usuério passe
mais tempo no aplicativo, a fim de coletarem mais dados ou colocarem
mais anuncios. Ou seja, a razdo de ser do aplicativo é que o usuario
gaste 0 maximo de tempo possivel diante da tela. Eles séo projetados
para isso” (GUIMON, 2019, on-line). Parafraseando Castells (1999),
vivenos em um mundo que se tornou digital e exige dos professores
uma pedagogia da presenca virtual. Nessa afirmativa, entende-se que
0 acesso as tecnologias digitais esta disponivel as criangas. Para tanto,
¢ viavel afirmar que essa nova realidade assusta grande parte dos
pais e professores, pois muitos ndo sabem utilizar essas interfaces e,
consequentemente, orientar as criangas na compreensao de como usar
e produzir significados com as tecnologias. Os préprios responsaveis
estdo recaindo na dependéncia ou necessidade de auxilio tecnoldgico
e o resultado € uma inverséo, em termos de autoridade, geralmente
perdidos entre as diferentes funcionalidades e operacionalidades
tecnoldgicas (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008).

Alnternet, por exemplo, pode auxiliar tanto os professores quanto
as criancgas nas atividades escolares por meio de uma cultura digital (de
reconstrugao coletiva de saberes e experiéncias), mais humanizada e
nao fetichizada, desde que projetada comintencionalidade pedagdgica,
ou seja, colocada a disposicao das criangas de modo formativo em
plataformas virtuais, como o Google Classroom, YouTube, Meet, etc.
Contudo, a identidade “da crianga € construida hoje numa cultura
caracterizada pela existéncia de uma industria da informagéo, de bens
culturais, de lazer e de consumo onde a énfase esta no presente, na
velocidade, no cotidiano, no aqui e no agora, e na busca do prazer
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imediato” (SALLES, 2005, p. 35). E fato que as criancas estao cada vez
mais precocemente expostas as experiéncias de uso das diferentes
tecnologias digitais, o que ajuda a modificar as atitudes e emocoes
desde a infancia. Merece destaque “o aspecto da concentracdo que
entra em questao quando ouvimos falar da construgdo de um foco
de atencao mais disperso na contemporaneidade, para dar conta de
tantas informacdes chegando por todos os lados” (MARTINS, CASTRO,
2011, p. 626). Portanto, a presenca constante da midia no cotidiano das
criancas esta transformando os desejos, gostos e atitudes do universo
infantil, contribuindo para aproximar o mundo das criancas do digital, o
que demanda um olhar pedagoégico presente no mundo virtual.

Nessa perspectiva, as criangas “nao querem apenas consumir
modelos, querem produzir e, nessa producao com qualidade, sentir-
se capazes de criagdo, constituindo-se como seres atuantes nos
contextos com os quais interagem” (MARTINS, 2003, p. 32). Esse
carater ativo na recepcéo é dependente das mediagdes dos adultos
nas conquistas e aprendizagens das criangas. Isso implica na
necessidade de “questionamento ao adultocentrismo da sociedade e 0
reconhecimento da crianga como sujeito e com direitos sociais sao uns
dos aspectos que configuram a infancia e a adolescéncia na sociedade
atual. A crianga se torna visivel, alvo de ofertas de bens e servigos
sociais” (SALLES, 2005, p. 40). Vale destacar, contudo, que essa
questao abarca desde o surgimento dos programas e propagandas
voltadas para o publico infantil, até o mercado publicitario que percebe
o valor da infancia para as relagbes de consumo mercadoldgico.

Podemos esperar que, com o tempo e a presenca cada vez
maior de espacos multimidias na escola, os meios digitais
tendam a perder a aura que de certo modo ainda os distancia
da argila, dos pincéis e dos lapis de cor — distancia que tende
a ser sentida [...] pelos adultos [...]. Para as criangas hoje
recém-chegadas ao mundo, que ndo possuem perspectivas
histéricas, e que tém acesso facil ao computador, ele é desde ja
primordialmente um brinquedo, ou um espago onde se brinca.
(GIRARDELLO, 2008, p. 135).
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E importante escutar também as criancas e professores para
entender suas necessidades e desafios, pois, hauma preocupagao com
a crianca diante da sua proépria histéria, de respeito e reconhecimento
as préprias caracteristicas, gostos, interesses e autenticidade da
infancia. Na verdade, “ao longo do processo de socializagao do qual
elas s&o atores principais e sujeitos ativos, as criangas sdo também
objeto da acdo de vérias instituicbes especializadas, entre as quais
as mais importantes sdo a familia, a escola, as igrejas e as midias”
(BELLONI, 2007, p. 58). Ou seja, as interagbes construidas por meio
das instituicdes influenciam diretamente o comportamento e a vida
cotidiana das criangas.

Conforme Barra e Sarmento (2002, p. 3), “o mundo da crianca
€& muito heterogéneo, ela esta em contato com vérias realidades
diferentes, das quais vai apreendendo valores e estratégias que
contribuem para a formagéo da sua identidade pessoal e social”.
Portanto, sdo vérias as dimensdes que interferem no universo infantil
e a presenca constante das tecnologias digitais traz reflexos que nao
podem ser ignorados quando pensamos nas relagoes e significados
sociais da infancia. Nesse sentido, Santos (2018, p. 129) ressalta que:

[...] hd um deslocamento da posicdo a partir da légica do
consumo. Se antes (na modernidade), a infancia era territério
da familia e da escola, hoje ocupa outros lugares na teia
social. A crianga aparece ndo apenas como consumidora,
ou potencial trabalhador, mas como quem também exercita
sua aparéncia e sua a presenca no tecido social, reforcando
a nogdo de que a crianga, (...) ndo somente é produzida pela
cultura, mas produz cultura.

A cena de ver criangas explorando diferentes linguagens
tecnoldgicas por celulares e fablets para entretenimento € cada vez
mais comum, visto que, na maioria das vezes, esses aparelhos sao
oferecidos pela prépria familia, para que possam se distrair ou se
acalmar a fim de desempenhar outros papéis sociais. Entretanto, como
alerta Silva (2017, p. 49),
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No contexto infantil, criancas deixam de manifestar suas
emocoes, sentimentos e anseios no mundo real, ficando muitas
vezes em casa, sem o contato com outras criangas, utilizando
apenas de recursos digitais, pois estes satisfazem suas
necessidades. Deixam de brincar, interagir com outras criancas
e estabelecer relagdes com as mesmas para ficar junto ao tablet
ou qualquer outro dispositivo.

A televisdo ainda representa uma tecnologia massiva para
as criangas, quando estas ficam durante muito tempo sozinhas em
casa expostas a diversos contelidos, alguns de apelos consumistas
e improéprios para a idade. As pesquisas de Monteiro (2007, p. 2025)
revelam “indicios que apontam para uma permissividade por parte
dos pais no que respeita a quantidade de tempo e ao horario em que
autorizam os seus filhos a ver televisao, o que nos leva a concluir que,
apesar dos riscos que comporta, este meio é consensualmente aceito”.
De acordo com Mélo, Ivashita e Rodrigues (2009, p. 315),

As criangas praticamente desapareceram da midia e, quando
sao mostradas, sao representadas como adultos em miniatura,
a maneira das pinturas dos séculos Xlll e XIV. Na televisao,
nao ha, por exemplo, quase nada que lembre uma cancao
infantil, pois as criangas imitam o comportamento dos adultos.
Na atualidade, as brincadeiras infantis foram adultizadas, de
modo que um jogo infantil se tornou profissionalizagao, motivo
de preocupacao dos adultos. Nao se observa mais com tanta
intensidade marcas que lembrem um mundo infantil separado
do mundo dos adultos.

A exposicdo excessiva as midias longe da presenca e da
orientagdo de um adulto deve ser tomada com cautela, pois criangas
pequenas tendem a aceitar publicidades como informagdes precisas e
verdadeiras, j& que ndo possuem ainda o discernimento para diferenciar
0 comportamento persuasivo de um anuncio/venda de produto, de
um programa comunicativo ou de entretenimento. Sujeitos expostos a
intensa publicidade a partir de etapas muito precoces na vida podem
vir a se tornar adultos com habitos voltados para o consumo extremo e
desorganizado pelas armadilhas da posse repentina.
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A infancia tornou-se o mais novo publico-alvo da industria,
as criangcas e 0s jovens sdo atingidos por uma quantidade
muito grande de apelos publicitarios. A influéncia dos
conglomerados de midias é enorme, mesmo entre 0s
adultos, tendendo a ser muito maior entre as criancas e 0s
adolescentes, mais curiosos e mais familiarizados com as
mensagens audiovisuais e mais suscetiveis de influéncia
porque inexperientes. (BELLONI, 2004, p. 587).

As criangas sao afetadas pelas propagandas midiaticas e nelas
encontram referéncias a construgdo da propria identidade cultural,
moldando-se de acordo com os modismos subjacentes. J& apontava
Marx que a posse é a morte do desejo, que passa a ser retroalimentado
por oligopdlios midiaticos. Isto causa uma grande preocupacao, visto
gue “as criangas percebem as mensagens miditicas a sua maneira,
de acordo com as mediagbes que se estabelecem em seu grupo
familiar, social, escolar, de pares” (BELLONI; GOMES, 2008, p. 719).
O consumismo presente em nossa sociedade afeta diretamente as
criangas desde os primeiros anos de vida. Nas palavras de Pereira e
Arrais (2015, p. 4), “veremos 0 consumismo precoce na forma de se
vestir, calcar, comer, lugares frequentados, gosto musical bem como o
seu amadurecimento antes do tempo. Acreditamos que as tecnologias
referidas influenciam ativamente na concepgédo de infancia”. Portanto,
as tecnologias influenciam e refletemn na construgao da identidade
da crianga, uma vez que as midias, por meio da publicidade, nutrem
expectativas de uma sociedade do consumo e da producdo de
subjetividades na infancia.

Entretanto, a resolucdo desse problema ndo se resume
em proibir 0 uso das tecnologias digitais, mas gira em torno da
superviséo, orientagao e reflexdo sobre o préprio agir humano no
momento de experimentacdo desses instrumentos culturais. Para
garantir que a exploragao das tecnologias digitais néo traga prejuizos
ao desenvolvimento das criancas, a Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP) recomenda:
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O tempo de uso diario ou a duragdo total/dia do uso de
tecnologia digital seja limitado e proporcional as idades e
as etapas do desenvolvimento cerebral-mental-cognitivo-
psicossocial das criangas e adolescentes. [...] Estabelecer
limites de horarios e mediar o uso com a presenga dos pais para
ajudar na compreenséo das imagens. Equilibrar as horas de
jogos online com atividades esportivas, brincadeiras, exercicios
ao ar livre ou em contato direto com a natureza. [...] Conversar
sobre valores familiares e regras de protecao social para o
uso saudavel, critico, construtivo e pro-social das tecnologias
usando a ética de nao postar qualquer mensagem de
desrespeito, discriminacéo, intolerancia ou édio. Desconectar.
Dialogar. Aproveitar oportunidades aos [Jnais de semana e
durante as férias para conviver com a familia, com amigos e
dividir momentos de prazer sem o uso da tecnologia, mas com
afeto e alegria. (BRASIL, 2016, p. 3).

7 \

A escola é uma instituicdo pertencente a sociedade e as
tecnologias digitais fazem parte da realidade contemporanea. A
educacao surge como possibilidade de uma formacao cultural
problematizadora que articula racionalidade e sensibilidade, na
recriacao e ressignificagao do pensar e agir coletivo. E preciso
compreender, utilizar e (re)criar com as tecnologias digitais de
forma critica, participativa, reflexiva e ética nas diversas praticas de
educacao formal, nao formal e informal, para ndo recair na perda
de sentido, insensibilidade, disperséo intelectual ou em proteses
tecnolégicas (expanséao uniforme de computadores e programas,
celulares, cartdes de créedito) desde a infancia (BRASIL, 2017).

Trata-se de se pensar em um trabalho conjunto com a familia
no cuidado para que a criangas nao passem a viver isoladamente no
mundo virtual, sem estabelecer relagbes dialdgicas e de convivéncia
com as demais pessoas que estao a sua volta, ja que “n&o acreditamos
ainda no potencial que a nova tecnologia tem para substituir a interagao
fisica, em grande parte porgue temos a expectativa de ver e ouvir as
pessoas e observar a linguagem corporal” (VEEN; VRAKKING, 2009, p.
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82). Ainda, pesquisas apontam que “ao utilizar as tecnologias e estar
conectado, trocando mensagens, jogando ou realizando outras tarefas,
ocorre a liberagdo de dopamina, neurotransmissor ligado ao prazer e
ao vicio, com isso, o usuario tende a ficar cada vez mais conectado”
(SILVA, 2017, p. 50). Entre os mais frequentes sintomas, o uso dos
artefatos tecnolégicos pode se tornar um vicio se no contexto familiar
nao se constituir um limite de tempo diario para a conexéo virtual dos
usuarios, especialmente das novas geragoes.

Essadependénciatecnoldgica atinge grande parte da populagao
mundial, como ja constatado por pesquisadores, que afirmam ser as
criancas o grupo mais vulneravel a dependéncia devido a vida familiar
frustrante, pois “as relagdes travadas pelos recursos tecnolégicos se
tornam a forma mais facil e menos ameagadora de suprir as caréncias
afetivas” (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p. 86). Essa
dependéncia também pode se configurar numa sindrome denominada
de tecnoestresse, que de acordo com Graciela, Estefenon e Eisenstein
(2008), caracteriza-se pelo desejo incontrolavel de estar conectado o
tempo todo, principalmente nas redes sociais. Esses habitos nocivos
podem n&o so prejudicar as atividades escolares como induzir quadros
de ansiedade, irritabilidade, dispersdo, baixa autoestima e depressao.

Diante disso, Silva (2017, p. 50) afirma que a vontade de
“estar conectado é maior do que o cansago, dores musculares e a
ansiedade. A crianca ou adolescente ndo consegue conter essa
vontade, ocasionando mais uma vez danos para a sua salude, como
problemas posturais, auditivos e complicacdes no desenvolvimento
fisico, mental e social”. Dentre os problemas de salude, um dos que
requerem especial atencdo da familia, da escola e dos profissionais da
saude é a obesidade infantil, a qual vem aumentando a nivel mundial.
Esse transtorno nutricional pode trazer prejuizos a saude fisica,
cognitiva e emocional das criangas, além de ocasionar dificuldades de
socializagao (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008).
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Hé que se considerar também os beneficios para o desenvolvimento
afetivo e cognitivo dos videos e animagdes para as criangas, contudo, o
acesso facilitado, excessivo e sem supervisao dos responsaveis pode
representar outros riscos para as criangas, como casos de violéncia
e abusos sexuais pela Internet. Os abusos mais frequentes sao
pedofilia, estimulo ao turismo sexual, utilizagao de fotos e videos para
producéo de conteldos pornogréaficos, cyberbullying pela intimidacéo
ou ameacga virtual (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008).
As criangas apreciam assistir videos e animagbes curtas, observam
diversas imagens, simbolos e letras. Ja textos longos ou filmes ndo
despertam muita atencdo. Parece que vivemos num dilema entre o
desejo compulsivo de navegar e o fato de muitas vezes ser navegado
pelas préprias tecnologias digitais. De acordo com Silva (2017, p. 50),

Os estimulos e a possibilidade de navegar pela rede, através
de links referentes ao assunto, fazem com que o leitor além de
realizar uma leitura superficial, ndo se aproprie sobre 0 assunto
principal do livro. E quando percebe, inlmeras janelas estéo
abertas, mas nao sabe realmente as informagbes que leu.
Teve acesso a diversas informagoes, porém se dispersou a tal
ponto que precisa parar, fechar as janelas abertas e retomar o
foco da leitura.

Os contextos  socioeducacionais  apresentam  alguns
afrontamentos com as tecnologias digitais, que podem gerar
dissonancias cognitivas e emocionais comuns gquando tomadas por
visbes simplificadoras dos processos pedagoégicos, em todas as
dimensbes da vida humana. Para Martins e Castro (2011, p. 627), “a
dispersao generalizada sugere certo desinteresse das criancas pela
forma como s&o organizadas as atividades escolares tradicionais”.
A questéo principal recai sobre as formas de utilizar as tecnologias
nos processos educacionais, para superar um sistema alienante de
uniformizacdo do ensino, lancando luz para os diferentes debates
culturais, visdbes de mundo na (re)construcdo de acdes mais
humanizadas com as criangas. Nao ha como negar os beneficios
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sociais e educacionais que os artefatos tecnoldgicos podem oferecer,
basta imaginar como seria a nossa vida sem o computador e o celular
sem 0 acesso a internet. As tecnologias digitais, além de facilitarem a
expressao, comunicacao e a relacéo interpessoal, tém potencial para o
estimulo do raciocinio e da criatividade das criangas. Silva (2017, p. 51)
afirma que “parece ser muito mais facil proibir e reprimir a exploragéo,
do que buscar por alternativas em que este uso acontega com a
supervisao e interagao dos pais, com horarios pré-estabelecidos, com
jogos e simulagdes que desenvolvam o ltdico, o desenvolvimento fisico,
motor e cognitivo das criangas e adolescentes”. Compreendemos que
¢ importante a integracéo das tecnologias no pensar e agir pedagogico
com as criangas, uma vez que é constituinte do mundo e da cultura
digital em movimentos interculturais e intergeracionais, criando novas
oportunidades e potencialidades de aprender com o outro.

A internet possibilita a comunicacdo entre pessoas de
qualquer lugar do mundo, promovendo a interacdo de criancas
com 0s amigos, como forma de adquirir conhecimentos de distintas
culturas. Além disso, facilita as pesquisas escolares, pois existem
inimeras bibliotecas virtuais, museus e repositérios com objetos
de aprendizagem, que podem ser acessados sem custo algum. Sé
que ao utilizar as novas tecnologias, a crianca precisa ser orientada
e provocada a estabelecer interacdes coordenadas por um adulto,
gue o estimula em autonomia, criatividade e nas possibilidades de
construcdo de uma aprendizagem da cultura digital. “O uso dos
recursos das diferentes midias pode contribuir para o individuo
desenvolver suas compreensdes sobre o mundo e sobre a culturaem
que vive, além de provocar transformagodes nas formas de perceber e
apreender a realidade” (MARTINS, 2003, p. 25).

Temos identificado uma significativa contribuicao para os
potenciais criativos nas praticas pedagoégicas, j& que podem originar
situacbes de aprendizagem desde a Educacdo Infantil, quando
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sdo oportunizadas interacdes e contextualizagbes ao que ¢ visto e
percebido. E nesse sentido que as tecnologias também assumem um
papel social, uma vez que produzem e refletem a propria sociedade
(BELLONI; GOMES, 2008). Entretanto, de acordo com Martins e Castro
(2011, p. 629), “o0 tempo da escola parece se distanciar daquele
praticado no mundo da tecnologia”, j& que a geragao digital possui
habitos, atitudes e comportamentos que revelam uma nova cultura
que é ignorada nas escolas. Uma escola que nao se apropria das
tecnologias digitais esta sabotando os saberes da profisséo e o proprio
processo de engajamento socioeducacional.

As tecnologias digitais no contexto escolar podem servir a
problematizagdo dos contelidos e potencializar as aprendizagens
sociais. Esses recursos nao precisam substituir os antigos, pois “uma
salade auladigital pode aproveitar os quadros negros, livros impressos
e demais materiais tradicionais, acrescentando as novas tecnologias”
(SANTOS; SILVA, 2018, p. 87). Muitas possibilidades podem ser
percebidas por meio dessa interface digital, desde o exercicio da
escrita por meio de editores de textos, calculos por meio de editor
de planilhas e gréaficos, além do uso de mapas on-line, por meio de
recursos como o Google Maps, entre outras tantas possibilidades
que o computador e a internet fornecem. Os softwares educacionais
também despertam o interesse e a curiosidade dos estudantes, para
a construcdo do conhecimento e a coordenacédo do pensamento e
das acdes reflexivas, j& que uma das caracteristicas dessa geragao
“é aprender o que lhe interessa pelo pesquisar, explorar, surfar e o
fato de que o erro nem sempre traz perdas materiais, indo contra a
escola classica, onde, além de ser obrigado a decorar o que nao Ihe
interessa, 0 aluno ndo tem opgdes de aprender o que Ihe interessa”
(TIBA, 2012, p. 235).

Torna-se necessario pensar 0 nosso tempo que reclama por
uma educagao democréatica em que os conhecimentos, as tecnologias
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digitais e as metodologias sejam problematizadas e nao apenas
aceitas e consumidas, sob a forma de dependéncia. A escola e o
professor precisam entender mais sobre o contexto em que vivem as
criancas e repensar constantemente o sentido da educacao. Nesse
entendimento, as tecnologias digitais ndo podem ser utilizadas apenas
para o lazer ou para passar 0 tempo, elas sao aliadas nos processos
de ensino como possibilidades de engajamento na pratica social.

Quando as tecnologias da informacao e comunicagdo se
amoldam ao conservadorismo escolar € nao promovem
qualquer avanco transformador no que concerne a ampliagao
das possibilidades de participagédo da crianga como agente
na construcdo do saber escolar, podem estar a servico de
uma formagao individualizada da crianga que pouco fomenta
outras formas de se experimentar a transmissao educacional,
reforgcando ideais de uma infancia que deve ser protegida e
tutelada. (MARTINS; CASTRO, 2011, p. 633).

O mundo atual exige das instituicbes de ensino um repensar
coletivo que seja capaz de envolver a comunidade escolar para a
melhoria na qualidade da educacao. Evidente que a “introducao
mecanica da tecnologia na sala de aula ndo resolvera todos os déficits
de aprendizagem” (SANTOS; SILVA, 2018, p. 88). Dessa forma,
a escola necessita ter uma postura critica e conhecer a realidade
vivida pelas criangas para promover situagoes de aprendizagem que
facam sentido para suas experiéncias. Nessa tomada de deciséo,
“é necessario ndo apenas investir em equipamentos e formacéo
de professores, mas antes de tudo reinventar a pedagogia com
base em estudos e pesquisas que ajudem a compreender como as
criangas aprendem hoje” (BELLONI; GOMES, 2008, p. 726). Se os
recursos tecnoldgicos fazem parte da realidade social das criancas
e dos processos de expressdo humana, entdo, eles precisam ser
incorporados ao contexto educacional de forma reconstrutiva e critica,
para a formacéo e aprofundamento epistemolégico, cientifico, técnico,
metodoldgico e profissional, pois possibilitam ao educando a leitura de
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mundo, as condigbes de possibilidade para as buscas e descobertas,
para a invengao € a (re)construgao de significados.

Para que a escola venha a cumprir sua missao de democratizar
o conhecimento e compensar as desigualdades sociais, sera
necessario investir na busca de novos modos de ensinar que
considerem 0s novos modos de aprender que as criangas e
jovens vém desenvolvendo em decorréncia das transformagoes
sociais (Estatuto da Crianga e do Adolescente) e técnicas
(especialmente informatica, robdtica e redes telematicas)
e, muito especialmente, no contato com as tecnologias de
informacao e comunicagao. (BELLONI; GOMES, 2008, p. 740).

A incluséo e a alfabetizagéo tecnolégica deveria ser voltada as
criancas e jovens, pois constituem as projecdes de uma politica de
formacao cultural as novas e futuras geracdes. A partir dos artefatos
tecnoldgicos diversas competéncias podem ser trabalhadas em sala de
aula, como o desenvolvimento de multiplas linguagens, o pensamento
légico, o (re)conhecimento do mundo e a educacéo para a diversidade.
A leitura e a escrita podem ser favorecidas com as tecnologias, “de
uma forma mais global e funcionalmente significativa, integrada no
conjunto de outras atividades e servindo necessidades reais, como
escrever uma receita, um aviso, uma lista de compras, etc.” (AMANTE,
2007b, p. 53). As tecnologias digitais possibilitam dar respostas de
maneira rapida “a grande curiosidade das criangas, permitindo abrir a
porta da sala de atividades a todo um leque de conhecimentos que,
integrado no conjunto do trabalho desenvolvido, pode contribuir para
uma visao mais ampla e para uma melhor compreensao do mundo”
(AMANTE, 2007b, p. 54).

O respeito a diversidade pode ser trabalhado com o préprio
acesso a Internet, pois permite que as criancas estejam em contato com
diversas realidades e, dessa forma, “néo sé desenvolvem desde cedo
consciéncia das diferengas sociais, culturais, raciais e étnicas como
interiorizam os valores dominantes face ao estatuto social atribuido
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a estes grupos” (AMANTE, 2007b, p. 54). Para Antunes (1998), com
isso, a aprendizagem se tornara de relagbes aprendentes e efetivas,
pois as experiéncias tém o poder de desacomodar, projetando o
desenvolvimento de competéncias, habilidades, saberes e atitudes,
Ou seja, € preciso reinventar-se a cada desafio e inquietagdo que se
apresenta. Em suma, entende-se que cabe manter abertos os canais
de comunicagao acerca dos processos de ensino sobre as tecnologias
digitais, considerando as multiplas capacidades e a pluralidade
humana que afetam e constroem as linguagens, para tecer novas
configuracbes pedagogicas a nova realidade contemporanea.

CONSIDERACOES FINAIS

Procuramos abordar a tematica da infancia em meio as
preocupagbes pedagoégicas das tecnologias, na perspectiva de
contextualizar as relacdes sensiveis entre os sujeitos, as tecnologias e
as praticas escolarizadas. As contradigdes inerentes ao tema revelam
que os desafios da cultura digital na infancia exigem questionarmos o
potencial regressivo das tecnologias quando destituidas de orientagao
e exploracdo conjunta com os adultos. O diagnostico e os paradoxos
desse cenério vigente nos levam a afirmar com Canclini (2005, p. 268)
que “ter comunicagao com os diferentes, corrigir as desigualdades e
democratizar 0 acesso a patriménios interculturais tornaram-se tarefas
indissociaveis para escapar deste tempo de abundancia mesquinha”.
Refletir sobre as potencialidades das criancas como sujeitos que
conseguem acionar e criar com mais facilidade por meio dastecnologias
digitais, para realizarem seus trabalhos escolares dentro ou fora das
escolas, como possibilidade de mudanga e pesquisa, talvez possa
ser explorado no campo da educacgao. Afinal de contas, a educagao
tecnoldgica ndo se esgota na transmisséo de conhecimentos, mas
implica no exercicio de liberdade cooperativa para a reconstrucéo e
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ressignificacdo de conhecimentos com os diversos segmentos da
educacéo basica, visando a democratizagdo do acesso a internet
nas escolas e fora delas, para superar as desigualdades sociais e a

marginalizacao da participacdo no mundo digital.

Numa sociedade tao espetacularizada e consumista, parece
que o espago do encontro, da escuta sensivel, do devir formativo
no sentido da autocriacdo na infancia, do brincar, dos pensamentos,
das emogdes, dos sentimentos, dos didlogos e da reconciliacdo com
0 outro é substituido pela visibilidade das telas. Percebemos que o
entendimento da cultura da infancia esté passando por um processo
de metamorfose, uma vez que as criancas estao expostas a diversas
experiéncias, informacbes e propagandas, hébitos e costumes do
mundo hiperconectado. A presenca constante das tecnologias digitais
na rotina das criangas traz reflexos que nao podem ser ignorados
guando pensamos nas relacdes com a infancia, a familia, a educacéo e
a sociedade. Nesse processo reflexivo e paradoxal das tecnologias na
infancia, verificamos que, por um lado, o uso das tecnologias de forma
excessiva pode trazer riscos para a saude fisica, cognitiva, emocional
e psicoldgica das criancas. E, por outro lado, quando utilizados de
forma planejada, com intencionalidade pedagdgica e interpessoal
podem ser beneficios ao desenvolvimento infantil. Ressalta-se a
necessidade de uma pedagogia da presenca virtual dos adultos ou
professores para interagir com os modos de ver, pensar € agir no
mundo tecnoldgico, exercitando o ato de educar as novas geragoes.
Entao, para que as linguagens tecnolégicas possibilitem a construgao
de uma aprendizagem humanizadora, critica e social, a crianga precisa
ser orientada e provocada a estabelecer interacbes com o mundo
digital, como garantia de participacdo nos processos sociais de
expressao e criagdo, cujas exigéncias passam pelas diversas relagbes
de reconhecimento e estimulo as préaticas pedagogicas.
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