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1 INTRODUCAO

O novo milénio apresenta cada vez mais artefatos tecnoldgicos, gerando mudangas nas formas de pensar
e agir das novas geragdes e mais desafios para as familias e educadores. A crianga contemporanea é fortemente
influenciada por diferentes midias e convive com todas elas, desde o controle remoto, o mouse e o celular estao
se tornando extensoes do proprio corpo e servem de estimulos para o desenvolvimento de novas aprendizagens,
pois os aparelhos digitais se mostram atrativos. Brito (2010, p. 13) diz que “o 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 informagdo e comunica¢ao” Trata-se de uma geracdo mais interconectada
digitalmente, de modo que as criancas hoje passam horas de seu dia assistindo televisao, jogando videogames ou
acessando e se distraindo com a internet. Dessa forma, se comunicam com 0s amigos e entram em contato com
diferentes culturas. Os artefatos tecnoldgicos facilitam o acesso a informacdo, ao conhecimento e promovem a
cultura do didlogo, fazendo com que as criangas se comuniquem com o mundo inteiro.
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 admiravel mundo novo no qual nossas

criangas passam cada vez mais tempo é o espago cibernético, o mundo da internet (GRACIELA;
ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p.11).

Esse lugar é onde as criangas se encontram, jogam e se comunicam, explorando a interdependéncia
com ou sem a interferéncia da familia, dos professores e de outros adultos. Ao utilizar as tecnologias,
“a crianga nao se limita a ver, sabe que pode atuar e ja percebe que ¢ a sua atuagdo que determina os
acontecimentos” (AMANTE, 2007, p. 3). Assim, ao mesmo tempo em que exploram com autonomia
estes artefatos, sem a supervisao e da familia, esta pratica pode ser perigosa e até causar dependéncia,
uma vez que a crianga desconhece as armadilhas do universo tecnologico.

A internet oferece toda e qualquer informacao desejada com apenas o apertar de um botao, gerando
fascinio nas criangas. Tiba (2012, p. 228) afirma que “as criangas nio escapam da telinha nem correm
mais soltas na rua. Mais de 60% da populagdo paulistana mora em condominios verticais e horizontais”
Este dado corrobora com o que vemos nas escolas e nas pragas publicas, pois os brinquedos tradicionais
e as brincadeiras em grupo ao ar livre estao ficando esquecidas e desvalorizadas, dada a cultura digital
em que vivemos. No lugar disso, ficam trancafiadas em casa, assistindo televisdo, jogando videogame
ou utilizando outros recursos eletronicos. De acordo com Graciela, Estefenon e Eisenstein (2008, p. 41),

[...] avancos cientificos e tecnoldgicos da urbanizagdo, da industrializagdo e da atual globaliza¢ao
tém contribuido - de forma tanto positiva quanto negativa — para a velocidade de crescimento e de

desenvolvimento das pessoas e tém influenciado varios fatores que atuam no desequilibrio satde-
doenga da sociedade, inclusive nos grupos mais vulneraveis, como as criancas e adolescentes.
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Sendo assim, educd-las ficou ainda mais dificil. Conforme Mélo, Ivashita e Rodrigues (2009, p. 314), “as
fronteiras que separavam um universo do outro, tio bem demarcadas pela prensa tipografica, estariam desaparecendo
e constata-se uma proximidade entre o mundo das criangas e o dos adultos. As diferengas sio quase inexistentes!”.
Através das tecnologias, as criangas entram em contato com o mundo adulto com potencial para imita-lo, em termos
de hiperestimulagdo, pressa e multiplas fun¢des que conduzem a situagdes limites, o que ocasiona também um
processo de supressdo e descontinuidade da cultura da infancia. Nesse sentido, “para lidar com tantas novidades, o pai
e a mie tém de se preparar. E preciso atualizar-se. Ndo é mais possivel ser um educador baseado somente nas préprias

experiéncias como filho. Pois seria como usar martelos para corrigir programas de computador” (TIBA, 2012, p. 228).

A escola, por sua vez, também precisa enfrentar essa nova realidade e levar em conta esses habitos e preferéncias
dos educandos em suas praticas pedagdgicas. Desse modo, é consenso que o educador se aproprie desses artefatos
tecnologicos para que ressignifique os saberes da pratica pedagdgica, buscando melhorar os processos de ensino e de
aprendizagem das criangas.

De fato, o potencial destas novas tecnologias, quer no que se refere a natureza dos programas
utilizados, quer as possibilidades de acesso a informagdo e comunicagdo disponiveis através da
Internet, aliada a sua presenca, cada vez mais marcante no nosso dia a dia, torna dificil ignorar

o contributo destes novos media no enriquecimento dos contextos de aprendizagem (AMANTE,
2003, p. 52).

No entanto, tudo que é feito em excesso pode também causar dependéncia e ser prejudicial para o
desenvolvimento cognitivo e emocional, pois na cultura recente parece que as criangas tém o computador ou o celular
como o melhor amigo. Ainda que os artefatos tecnologicos oferecam modos de se comunicar com outras criangas de
qualquer lugar do mundo, o que percebemos é que estao muito mais sozinhas, ja que muitas brincadeiras de grupo
ao ar livre foram substituidas por jogos eletronicos. Vale dizer que percebemos a necessidade de novas reflexdes sobre
o uso das tecnologias digitais, para que ndo tragam prejuizos a satude e ao desenvolvimento socioeducacional. Afinal
de contas, ndo restam duvidas sobre a intensa presenca da tecnologia no dia a dia das criangas - uma geragdo que
ja nasceu conectada ao mundo virtual. Diante desse panorama, apresentamos as problematicas da pesquisa: Como
educar a geragdo que nasceu estimulada pela cultura digital? De que forma ressignificar as antigas tecnologias sem
trazer prejuizos para a mudanga de compreensao da infincia? Sabendo-se que nao podemos excluir as tecnologias

digitais do universo infantil, como explora-las a favor de aprendizagens evolutivas na escola?

Na verdade, estas sao davidas frequentes das familias e dos professores, visto que todos esses recursos
tecnoldgicos assustam grande parte dos adultos e até o momento ndo temos resultados concretos, em termos de
evolucdo de aprendizagens humanas com a insercdo das tecnologias nas escolas. Habitamos em um mundo tecnoldgico

e todos precisamos aprender a conviver de forma saudavel, intersubjetiva e sociocultural mediados pelas tecnologias.

Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo verificar como estdo as discussoes sobre os usos das
tecnologias na educacao e quais sdo os riscos e implicagdes para as criangas. Este estudo tem sua relevancia ao
percebermos que os estudos que tratam especificamente sobre as tecnologias e as criangas sdo escassos no Brasil, ou
quando tratados sdo generalizantes ao abordar sobre as criangas e adolescentes. Contudo, podemos citar no Brasil
as pesquisas de Belloni (2004; 2007), Belloni e Gomes (2008), Graciela; Estefenon; Eisenstein (2008), Silva (2017),
Santos e Silva (2018), Martins (2003), Moreira (2002), Gentilini (2013), Moran; Masetto; Behrens (2010). Em Portugal
também podemos elencar os estudos de Barra e Sarmento (2002), Brito (2010), Monteiro (2007) e Amante (2007a;
2007b).

Para buscar a compreensio desses impasses, o presente trabalho realiza uma revisao bibliografica a partir
da perspectiva hermenéutica. De acordo com Sidi e Conte (2017, p. 1945), “[...] pode ser compreendida como
a maneira pela qual interpretamos algo no movimento que interessa e constitui o ser humano, de formar-se e

educar-se. A interpretagdo decorre de um texto, um gesto, uma atitude, uma palavra de abertura e relagio com
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o outro, que é capaz de se comunicar, de interagir”. Para tal revisao, serdo utilizados livros, artigos de revistas
cientificas, trabalhos académicos, bem como um manual elaborado pela Sociedade Brasileira de Pediatria, a fim
de dar visibilidade e (re)conhecer os riscos e as implicagdes das tecnologias no desenvolvimento e compreensao
da infancia.
A hermenéutica busca uma reflexao e uma compreensio sobre aquilo que vemos, lemos,
vivenciamos, criando uma cultura imersa em diferentes tradi¢des e experiéncias. Implica
também na forma como realizamos o movimento para nos (re)conhecer a partir das experiéncias

no mundo, ou seja, na medida em que interpretamos algo, relacionamos diretamente com a visdo
de mundo que temos, advindas de nossas experiéncias anteriores (SIDI; CONTE, 2017, p. 1945).

Uma vez que a perspectiva hermenéutica estd relacionada diretamente com a interpretagdo de textos,
justifica-se a sua utilizagdo em termos de abordagem metodoldgica. Nesse sentido, pretendemos analisar as
discussoes sobre os usos e apropriacdes das tecnologias na educagdo e quais sdo os riscos e os beneficios para o
desenvolvimento global das criangas. Com isso, buscamos dimensionar para a importancia do cuidado que pais
e professores precisam ter na utilizagdo dessas ferramentas, para que a crianga tenha um crescimento saudavel,
dialdgico e seguro nesse engajamento com a cultura digital. Defende-se que o autodesenvolvimento e a liberdade
da crianca precisam repercutir no ambiente escolar, no sentido de fomentar a abertura sensivel e plural as
tecnologias, para que a crianga tenha garantido o desenvolvimento cognitivo, afetivo e de sociabilidade desvelado

pelas linguagens artisticas e tecnoldgicas da formagéo cultural.

Neste estudo, iniciamos dialogando sobre a infancia na era digital, tomando por base os autores Graciela;
Estefenon; Eisenstein (2008); Fantin, (2015); Folque (2011); Silva (2017); Santos e Faria (2017); Salles, (2005);
Oliveira; Incerti; Casagrande (2015); Martins e Castro (2011); Belloni (2007); Mélo; Ivashita; Rodrigues (2009),
entre outros. Em seguida, apresentamos a evoluc¢io da tecnologia ao longo dos anos, com base nas pesquisas de
Moran (2009) e Assmann (2000). A partir disso, discutimos sobre as dispersdes e o uso excessivo das tecnologias
digitais, utilizando como base os autores Silva (2017), Monteiro (2007), Veen; Vrakking (2009) e Graciela;
Estefenon; Eisenstein (2008). Demonstramos, ainda, as (im)possibilidades das tecnologias digitais com as criangas
tendo por base os estudos de Graciela, Estefenon, Eisenstein (2008); Silva (2017); Martins (2003); Belloni e Gomes
(2008); Martins e Castro (2011); Santos e Silva (2018); Moran; Masetto; Behrens (2010), entre outros. Logo depois,
abordamos a mediac¢do da utilizagdo das tecnologias, com base nos autores Monteiro (2007); Silva (2017); Amante

(2007); Brito (2010); Moreira (2002), Por fim, langamos luzes a problematica nas consideragdes finais.

2 AS TECNOLOGIAS AO LONGO DOS ANOS

E necessario refletir sobre as influéncias e interferéncias dos artefatos tecnologicos na vida das criangas,
mas para isso, ¢ importante saber que nesse trabalho priorizamos as questoes humanas e nao os interesses técnicos
dessa evolugao ao longo dos anos. Moran (2009, p. 173) afirma que as “tecnologias na educa¢ao, num sentido
amplo, abrangem tudo o que nos ajuda a aprender e a ensinar: as técnicas de leitura e de escrita, a voz, os gestos,
a linguagem, a lousa, os livros, os jornais, a TV, o computador, a Internet, o celular”. Nesse contexto, o livro ¢ uma
das tecnologias mais antigas e utilizadas nas escolas, afinal, no século XVI, afirma Moran (2009, p. 173), “o livro
era uma nova tecnologia. Hoje é uma tecnologia importante para a aprendizagem, mas ndo é nova”. Para tanto,
percebemos que as tecnologias a cada momento vém inovando e ao mesmo tempo fragmentando o mundo e
consequentemente, acabam interferindo nas relagdes e reflexdes educativas. Assim como o quadro negro, uma das
tecnologias que teve grande impacto na educagao do século XIX, hoje foi substituido pela lousa digital e os livros
impressos por eletronicos (e-books) nos espagos virtuais, o que revoluciona o acesso aos conhecimentos em todos
os lugares. Mas as tecnologias nunca representaram problemas nos contextos educativos, salvo quando foram

tomadas com uma interminavel perspectiva dos meios técnicos com fim em si.
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As tecnologias sdo indispensaveis no cotidiano de todos nés e produzem novas perspectivas de conversagao,
assim como para realizar operagdes bancdrias, fazer compras, assistir videos e filmes, adquirir conhecimentos nos
espagos formais e informais de ensino, estreitando relacionamentos. No contexto educacional ndo poderia ser
diferente, “as tecnologias sio meio, apoio, mas com o avango das redes, da comunicagio em tempo real, dos portais
de pesquisa, se transformaram em instrumentos fundamentais para a mudanca na educagdo” (MORAN, 2009,
p. 173). Por meio das tecnologias podemos aprimorar a capacidade imaginativa para projetar extensodes do corpo,
para desenvolver diferentes formas de linguagem, conhecimentos, simula¢des de personagens, como elementos
constituintes de nossas visoes de mundo. Dai que “[...] as novas tecnologias tém um papel ativo e co-estruturante
das formas do aprender e do conhecer” (ASSMANN, 2000, p. 10).

As tecnologias sdo recursos que podem auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem, uma vez que
“permitem aprender em qualquer lugar e 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 exige mudangas urgentes nas metodologias da sala de aula e os recursos tecnoldgicos
podem ser grandes aliados na busca pela melhoria da qualidade de ensino. “As tecnologias nao sio o centro da
mudang¢a educacional, mas estamos num periodo fundamental de inclusdo de todos: gestores, professores, alunos,
funcionarios e comunidade no processo de ensino e aprendizagem” (MORAN, 2009, p. 173). Enquanto a escola
continua utilizando os mesmos métodos de ensino de muitos anos atras, as tecnologias evoluem rapidamente e
quando os educadores buscam inovagdo simplesmente substituem uma tecnologia por outra sem ressignifica-la ao
contexto pedagogico. A escola ndo apresenta grandes mudangas hd muito tempo e tem dificuldades em apropriar
e engajar as tecnologias digitais ao cotidiano escolar. A organizacao dos estudantes nas salas, os recursos utilizados,
as metodologias, as formas de avaliagdo estdo defasadas em comparagao a realidade vivida pelas criancas.

As tecnologias evoluem muito mais rapidamente do que a cultura. A cultura implica em padrdes,
repeticdo, consolidacio. A cultura educacional, também. Passamos anos demais, horas demais,
para aprender coisas demais, que ndo sdo tdo importantes, de uma forma pouco interessante e

com resultados mediocres. E passamos pouco tempo no que ¢é significativo, no que nos ajuda a
aprender ao longo da vida (MORAN, 2009, p. 173).

Essas tramas conceituais indicam que “a tecnologia é valida quando ndo é o centro, quando se encaixa
perfeitamente em cada roteiro de ensino e aprendizagem, e esta ao alcance de cada aluno (tecnologias possiveis em
cada situagdo e momento)” (MORAN, 2009, p. 175). As tecnologias, isoladamente, ndo solucionam os problemas
educacionais enraizados historicamente. Mas, se aliadas as tecnologias de interacao humana podem contribuir
para a reconstrucdo coletiva de aprendizagens sociais. Sendo assim, a utiliza¢do de recursos tecnologicos na sala

de aula se torna indispensavel para o desenvolvimento de atividades colaborativas e dindmicas.

3 A INFANCIA NA ERA DIGITAL

Parafraseando Castells (1999), vivemos em um mundo que se tornou digital. Com base nessa afirmagéo,
destacamos que o acesso as tecnologias digitais esta correlacionado as criangas, tendo em vista que nascem em uma
sociedade tecnoldgica hiperconectada, além de possuirem rapida atragdo e intimidade com os artefatos, através de
computadores, do acesso a internet, videogames e telefones celulares, pois sao recursos corriqueiros no cotidiano
das criangas. Para tanto, é viavel afirmar que essa nova realidade assusta grande parte dos adultos, pois muitos
ndo sabem utilizar estas ferramentas e orientar as criangas para o uso saudavel das tecnologias digitais, visto que
nem mesmo os adultos estdo conseguindo coordenar suas agdes em tempos de dominio instrumental, recaindo
na dependéncia tecnolégica. Nesse contexto, “o resultado disso ¢ uma inversao de papéis. Hoje, sdo criangas e
adolescentes que ajudam os pais, geralmente perdidos entre tantas fungdes desconhecidas”, causando, inclusive, a
perda da autoridade dos pais e educadores (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p. 47).
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Os jogos eletronicos e videogames encantam e sdo atrativos para novas aprendizagens das criangas, sendo
fonte de lazer e estimuladores da memoria, do raciocinio e das interagdes coletivas nesses espagos hibridos.
Fantin (2015, p. 198) destaca que “ao lado de jogos provenientes da industria cultural e das midias, certos games
(sobretudo online) fogem dos limites espago-temporais tipicos da relagdo face a face criando novas formas de
interagdo entre as pessoas, entre elas e a cultura, a natureza e o mundo”. Ao jogar, a crianga ndo esta apenas
interagindo com a maquina, mas também estd estabelecendo vinculos, aprendendo a brincar, a ganhar, a perder e
a socializar. Portanto, “nos games as criangas interagem com outras crian¢as mediadas pela tecnologia, e ao fazer

isso, vdo construindo suas competéncias midiaticas” (FANTIN, 2015, p. 206).

A internet pode auxiliar as criangas nos trabalhos escolares. Dessa forma, “entendendo a escola como um
espago de cria¢do de cultura, esta deve incorporar os produtos culturais e as praticas sociais mais avancadas da
sociedade em que nos encontramos” (FOLQUE, 2011, p. 9). No entanto, esta realidade esta gerando duvida com
relagdo a pratica pedagdgica do educador, pois precisa ter conhecimento sobre os recursos tecnologicos e analisar
continuamente as possibilidades desses artefatos para reconstruir saberes e experiéncias que coloca a disposi¢ao
das criangas de modo formativo. As familias estdo preocupadas, visto que observam que elas passam o tempo em
casa entre o computador e a televisdo, deixando atividades fisicas ao ar livre de lado. Nesse contexto, Silva (2017,
p- 51) aponta que,

E através da informagdo, do didlogo e das interagdes pessoais que este impasse podera ser
superado, afinal seria incoerente proibir o uso de uma ferramenta que quando utilizada com

objetivos definidos e com modera¢do poderd contribuir para que a crianga construa seus
conhecimentos a partir das agdes que ela prdpria estabelece.

Neste contexto de discussdo, a prdopria compreensio de infancia foi se transformando e sofrendo
metamorfoses com o passar do tempo. Inicialmente nio se dava a devida importancia a esta etapa da vida e ndo se
tinha um respeito ou preocupacao pela cultura da infancia. Conforme afirmam Santos e Faria (2017, p. 2):

Ao longo da histéria em diferentes tempos e espagos, a crianca teve distintos conceitos e modos
de tratamento. A principio a crianca seria aquele que ndo fala, ineloquente, pequeno, novo e
recente, conceituada por grandes pensadores como um animal intratavel, o mais atrevido de
todos os bichos e até mesmo como “pecado original’, por ser concebida em pecado. Era vista

apenas como um ser biolégico que nio se diferenciava do adulto, ndo sendo reconhecida como
parte da sociedade.

Essa concep¢ao mudou a medida que o conceito de infancia foi se constituindo por uma nova visao dos
adultos com relagdo as criangas, especialmente pela preocupagdo com a saide das mesmas, quando passaram
a observar que eram sujeitos ativos que necessitavam de cuidado diferenciado, desde o modo de vestir até o de
educar. “No final do século XVIII e inicio do XIX, a percepgao que até entao se tinha da crianga foi gradualmente
se modificando e a concepgdo de infancia como uma etapa distinta da vida se consolidou na sociedade” (SALLES,
2005, p. 35). A criagdo das escolas também contribuiu para as alteragdes na concepgdo da infincia, conforme
afirmam Oliveira, Incerti e Casagrande (2015, p. 5): “[...] com o processo de desenvolvimento das escolas no periodo
dos séculos XVIII e XIX ha um prolongamento da infancia, o que faz com que os pais e as maes permane¢am mais

tempo com seus/suas filhos/as”.

Vemos que os adultos comecaram a mudar a perspectiva sobre a infancia a partir do final do século
XVIII, mas na psicologia do desenvolvimento, campo que comega a se consolidar por volta de 1900 as criancas
e adolescentes ainda sdao concebidos como imaturos, subdesenvolvidos e em processo formativo para atingir
a maturidade (SALLES, 2005). De acordo com Santos e Faria (2017, p. 2), “devido a divergéncia de classes na
organizagdo social, o sentimento de infancia surge primeiramente nas classes mais abastadas”. Mas essa mudanga
nao ocorreu de uma hora para outra, pelo contrario, demorou muitos anos até que chegassemos a valorizar a

infancia como uma cultura com direitos e deveres como reconhecemos hoje. Em nosso pais, somente no final do
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século XX surge uma consolidagdo da infancia a partir da concepgao de sujeitos em desenvolvimento, conforme

Oliveira, Incerti e Casagrande (2015, p. 5):

No Brasil esta percep¢io se constitui com o advento da Constituigdo de 1988 e em 1990 através do
Estatuto da Crianca e do Adolescente. Busca-se a constru¢ao de um novo paradigma para a crianga
e adolescente de forma a prevalecer a concep¢iao de que esse publico esta em desenvolvimento
psicossocial e que esses sujeitos se apresentam nesse processo constituidos de particularidades e
necessidades diferentes das dos adultos. O que coloca como dever da sociedade, do Estado e da
familia cuidar da crianca e adolescente que estio em desenvolvimento.

A globalizagao e os avangos tecnologicos exigem profissionais cada vez mais qualificados, fazendo com
que os adultos passem grande parte do dia fora de casa trabalhando e estudando, e é neste contexto que a crianga
esta inserida. Somando-se a isso, as tecnologias da comunicagio, dentre elas a TV e a internet, possibilitam que o
acesso as informagoes acontega de forma descuidada e desorientada.

A identidade da crianga e do adolescente é construida hoje numa cultura caracterizada pela
existéncia de uma industria da informacao, de bens culturais, de lazer e de consumo onde a

énfase estd no presente, na velocidade, no cotidiano, no aqui e no agora, e na busca do prazer
imediato (SALLES, 2005, p. 35).

Sendo assim, as criangas estdo expostas a todo e qualquer tipo de experiéncias com a utilizagdo das
diferentes tecnologias digitais, o que estd ajudando a modificar as atitudes e emogdes desde a infancia. Para
Martins e Castro (2011, p. 621) “aideia é de que as midias tecnoldgicas produzem novas condigdes de subjetivagao,
em termos de modos de perceber, de interagir e de aprender, para criangas e adolescentes”. O acesso irrestrito
a grande quantidade de informagdes também interfere no modo como a crianga percebe o mundo a sua volta,
pois “o aspecto da concentragdo entra em questio quando ouvimos falar da constru¢do de um foco de atengao
mais disperso na contemporaneidade, para dar conta de tantas informagoes chegando por todos os lados para os
individuos” (MARTINS, CASTRO, 2011, p. 626). Portanto, os artefatos digitais alteram o modo de ser das criangas
a partir de suas vivéncias com as diferentes tecnologias.

Brinquedos tecnoldgicos, tecnologias de informacdo e comunicagéo, tecnologias de reprodugio
humana, clonagem, firmacos e outras técnicas estio mudando os modos de ser das criangas,

o papel e o estatuto da infincia nas sociedades contemporéneas, e desestabilizando limites e
oposicdes tidos como evidentes e garantidos na modernidade (BELLONTI, 2007, p. 77).

As criangas estdo em contato com realidades que as estressam e pressionam a agir por impulso,
completamente diversas dos tempos antigos. E estas realidades interferem diretamente no modo de ser das criangas.
“A estruturagao da personalidade se realiza na pratica interativa das criangas com seu universo de socializagao
que inclui, além destas instituigdes, os diferentes grupos de pares, formados na familia, na escola e no bairro”
(BELLONTI, 2007, p. 58). Enquanto algumas aproveitam a vida como criangas, brincando e se divertindo, outras
sofrem com o processo de “adultizagao” imposto pelas midias e reafirmado pelos préprios pais, tornando-se “mini-
adultos” consumistas ainda na infincia. Dessa forma,

As criangas praticamente desapareceram da midia e, quando sdo mostradas, sdo representadas
como adultos em miniatura, a maneira das pinturas dos séculos XIII e XIV. Na televisdo, ndo h4, por
exemplo, quase nada que lembre uma cangéo infantil, pois as criancas imitam o comportamento
dos adultos. Na atualidade, as brincadeiras infantis foram “adultizadas”, de modo que um jogo
infantil se tornou profissionalizacao, motivo de preocupacdo dos adultos. Ndo se observa mais

com tanta intensidade marcas que lembrem um mundo infantil separado do mundo dos adultos
(MELO; IVASHITA; RODRIGUES, 2009, p. 315).

Como podemos perceber, a midia exerce forte influéncia nesse processo de mudanga da concepgao de
infancia, visto que interfere diretamente no comportamento, na linguagem e nas atitudes das criangas. A presenga

constante da midia no cotidiano esta transformando os desejos, gostos e atitudes do universo infantil, contribuindo
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para aproximar o mundo das criangas do mundo adulto. Salles (2005, p. 39) defende que,

A crianga, o adolescente e o0 jovem adquirem o direito de serem respeitados nas suas exigéncias.
Ha, parece-nos, uma tendéncia a iguald-los ao adulto ou, até mesmo, em alguns aspectos, em
afirmar a superioridade dessas etapas da vida frente ao adulto dada a sua familiaridade com as
novas tecnologias. O uso do computador exemplifica uma situagdo na qual a superioridade da
crianca e do adolescente ¢, muitas vezes, apontada.

Na atualidade, as criangas, além de brincar e experimentar, querem construir e se constituir como sujeitos
sociais e histdricos nas varias atividades que realizam. Nessa perspectiva, “ndo querem apenas consumir modelos,
querem produzir e, nessa produgdo com qualidade, sentir-se capazes de criagdo, constituindo-se como seres
atuantes nos contextos com os quais interagem” (MARTINS, 2003, p. 32). Sendo assim, a crianga passou a ser um
agente social e protagonista de suas conquistas e aprendizagens. Isso se evidencia na utilizagdo das tecnologias
digitais, uma vez que as criangas exploram estes recursos com muita facilidade, enquanto que muitos adultos
sequer sabem manusea-los (SANTOS; FARIA, 2017). O uso das tecnologias na infancia também contribui para
uma mudanga na forma como as criangas constroem suas aprendizagens. Segundo Barra e Sarmento (2002, p. 6),

Astecnologiasaquehojeacedemosafiguram-se como modificadoras nasformas derelacionamento
das criangas com a informagio e comunicac¢do. A utilizagdo de som, imagem, texto, grafismos e
todas as potencialidades hipermidia, contribuem ainda, e decisivamente, para cativar o utilizador
destas faixas etarias com a grande vantagem de tornar possivel a aprendizagem adaptada a

diferentes estilos, ritmos e capacidades das criancas, com grande facilidade e flexibilidade de
utilizacio.

Tudo isso indica uma mudanga com relacdo a concepgao de infancia, que passou a ser vista dotada de
interesses e gostos proprios, com propriedade de posicionar-se diante da sua prépria histdria e com direitos a
serem respeitados, uma vez que o adulto ndo é o chefe da sociedade. “O questionamento ao ‘adultocentrismo’ da
sociedade e o reconhecimento da crianga como sujeito e com direitos sociais sdo uns dos aspectos que configuram
a infancia e a adolescéncia na sociedade atual. A crianca se torna visivel, alvo de ofertas de bens e servicos sociais”
(SALLES, 2005, p. 40). Partindo dessa realidade, verificamos que a concep¢ao de infincia atual é totalmente

diferente do conceito dos séculos passados.

Hoje ha uma preocupagdo com a crianga, de respeito e reconhecimento as prdprias caracteristicas e
autenticidade da infancia. “Desse modo, percebemos que, tanto a infincia quanto a adolescéncia, sdo hoje
compreendidas como categorias construidas historicamente, tendo, portanto, multiplas emergéncias. Essa ideia
corrobora com os paradigmas da pos-modernidade, marcos da nossa contemporaneidade” (FROTA, 2007, p. 149).
Sendo assim, verificamos que na sociedade contemporénea, diversos fatores interferem nos modos de ser, de sentir e
de agir das criangas. “Aolongo do processo de socializagdao do qual elas sdo atores principais e sujeitos ativos, as criangas
sdo também objeto da acdo de varias instituigdes especializadas, entre as quais as mais importantes sdo a familia, a
escola, as igrejas e as midias” (BELLONTI, 2007, p. 58). Em outras palavras, as interagdes construidas através destas
instituigdes mencionadas influenciam diretamente no comportamento e na vida cotidiana das criancas. Conforme
Barra e Sarmento (2002, p. 3), “o mundo da crian¢a é muito heterogéneo, ela esta em contato com varias realidades
diferentes, das quais vai apreendendo valores e estratégias que contribuem para a formagao da sua identidade pessoal
e social”. Portanto, inumeros aspectos interferem no universo infantil e a presenca constante das tecnologias digitais

na rotina das criangas traz reflexos que nido podem ser ignorados quando pensamos nas relagdes com a infancia.

4 PROBLEMAS CAUSADOS PELO USO EXCESSIVO DAS TECNOLOGIAS

A cena de ver criangas explorando diferentes recursos tecnolégicos, como celulares e tablets para

entretenimento é cada vez mais comum, visto que, na maioria das vezes, estes aparelhos sao oferecidos pela prépria
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familia, para que possam se distrair, ver seus videos, imagens ou explorar seus jogos eletronicos. Entretanto, como
alerta Silva (2017, p. 49),

No contexto infantil, criancas deixam de manifestar suas emogdes, 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.

Atualmente, a televisdao é uma das tecnologias massivas para muitas criangas, que ficam durante muito
tempo sozinhas em casa e assim, acabam sendo expostas a diversos contetidos, alguns inadequados e até impréprios
para a idade. Além disso, tornam-se alvos faceis da publicidade, que estimula o consumismo propagandeado por
artificios sedutores dos personagens infantis. Segundo Monteiro (2007, p. 2025),

Existem, no entanto, indicios que apontam para uma permissividade por parte dos pais no que

respeita a quantidade de tempo e ao hordrio em que autorizam os seus filhos a ver televisdo, o
que nos leva a concluir que, apesar dos riscos que comporta, este meio é consensualmente aceito.

Sendo assim, cabe a familia ter cuidado para que a crianga ndo passe a viver apenas no mundo virtual,
sem estabelecer relagoes dialdgicas e de convivéncia com familiares e demais pessoas que estdo a sua volta.
“Nao acreditamos ainda no potencial que a nova tecnologia tem para substituir a interacdo fisica, em grande
parte porque temos a expectativa de ver e ouvir as pessoas e observar a linguagem corporal. Sdo essas nossas
convengdes de comunicagdo” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 82). Pesquisas apontam que “ao utilizar as tecnologias
e estar conectado, trocando mensagens, jogando ou realizando outras tarefas, ocorre a liberacdo de dopamina,
neurotransmissor ligado ao prazer e ao vicio, com isso, o usudrio tende a ficar cada vez mais conectado” (SILVA,
2017, p. 50). Portanto, o uso dos recursos tecnologicos pode se tornar um vicio e se as familias nao fixarem um
tempo didrio para o uso do computador, celular e para assistir a televisdo, as criangas ndo terdo limites e nao
saberdo coordenar as proprias agdes cotidianas. De acordo com a Sociedade Brasileira de Pediatria (BRASIL, 2016,
p. 2), este limite deve ser dado pela familia, pois,

A recente Lei n° 12.965 de 2014 - o Marco Civil da Internet em seu artigo 29° — explicita a
necessidade do controle e vigildncia parental e a educagdo digital, como formas de protecio

frente as mudangas tecnoldgicas, em especial sobre os impactos provocados nas familias e,
especificamente, nas rotinas e vivéncias das criangas e dos adolescentes.

No mundo atual, onde as tecnologias estao cada vez mais acessiveis, os problemas relacionados ao uso
desmedido e abusivo dessas ferramentas digitais aumentam gradativamente. A dependéncia tecnolégica é outro
grave problema que vém atingindo grande parte da populagao mundial. Pesquisadores ja constataram que o grupo
mais vulneravel a dependéncia da internet é composto por pessoas introvertidas, com baixa autoestima e vida
familiar frustrante.

Frustragdes, angustias e decep¢des podem facilitar a dependéncia do mundo virtual, onde é
aparentemente mais facil lidar com questdes mais complexas [...] Os transtornos mentais — que
atingem 20% a 25% das pessoas em algum momento da vida - merecem aten¢io especial, pois
afetam de forma definitiva a vida do individuo. As depressdes e os transtornos de ansiedade
costumam provocar o afastamento social, anguistia pelo contato pessoal e dificuldades de
relacionamento. As relacdes travadas pelos recursos tecnolégicos se tornam a forma mais facil

e menos ameagadora de suprir as caréncias afetivas (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN,
2008, p. 86).

Também ja esta se tornando comum nos consultérios médicos uma sindrome nova chamada de
“tecnoestresse’, que, de acordo com Graciela, Estefenon e Eisenstein (2008), caracteriza-se pelo desejo incontrolavel
de estar sempre ligado, conectado o tempo todo. Estes habitos podem nao sé prejudicar as atividades escolares

como induzir quadros de ansiedade, baixa autoestima e depressao. Com relagio a isso, Silva (2017, p. 50) afirma:
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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 satde,
como problemas posturais, auditivos e complicagdes no desenvolvimento fisico, mental e social.

Um dos principais problemas que merece a atengdo da familia, da escola e dos profissionais da saude ¢ a
questdo da obesidade, que vem aumentando a nivel mundial. Principalmente porque esse transtorno nutricional
pode trazer prejuizos a saude fisica e mental das criangas, além de ocasionar dificuldades de socializagdo. “As
criangas e os adolescentes obesos correm também mais riscos de se tornarem obesos mérbidos. Em uma época em
que a personalidade esta sendo estruturada, a obesidade pode deixar marcas bem profundas niao s6 no corpo como
no emocional” (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p. 110).

Contudo, num mundo do trabalho cada vez mais competitivo e desumanizado pela excessiva cobranca de
desempenho, as familias estdo vivendo cada vez mais na correria, as refeicoes caseiras e alimentos saudaveis ddo
lugar as dietas hipercaldricas, repletas de alimentos industrializados, ricos em gorduras e agtcares. Além disso,
a diminui¢ao das atividades fisicas, que foram substituidas por habitos sedentarios como assistir televisdo para
descansar, ficar longos periodos em frente ao computador e jogar videogame, também contribui para esse cenario.
O resultado disso ¢ 0 aumento de peso que pode causar complicagdes como discriminagdo entre amigos e familiares,
cansago e irritabilidade, apneia do sono, problemas ortopédicos e maior risco de diabetes. Além de transtornos
alimentares como a anorexia e bulimia também podem ser desencadeados pelo uso excessivo do computador. Dessa
forma, influenciados por sites meninas e meninos passam a fazer dietas radicais e até mesmo provocar vomitos
na busca do corpo ideal, perfeito. Outro risco para as criangas sdo as violéncias e os abusos sexuais pela internet.
Elas sao vulneraveis porque sdo curiosas e inexperientes, ou nao tém apoio familiar e outras tém necessidade de
desafiar os pais e os limites sociais que consideram caretas. Os abusos mais frequentes sdo pedofilia, estimulo ao
turismo sexual, utilizagao de fotos e videos para produgio de contetidos pornogrificos e cyberbullying: intimidar

ou ameagar menores pela internet. Segundo Graciela, Estefenon e Eisenstein (2008, p. 89),

Uma crianga ou um adolescente que sofre esse tipo de violéncia geralmente apresenta mudangas
repentinas de comportamento, externando medo e retraimento e passando a ter pesadelos, entre
outras reagdes compativeis com aquelas caracteristicas do estresse pds-traumdtico, situacio em
que um individuo é submetido a eventos violentos e incontrolaveis.

As familias nao podem mais ignorar essa ameaga e precisam participar ativamente da vida das criangas. Para
amaioria delas, a sexualidade continua um tabu sobre o qual nio se conversa com os pais e, assim, os molestadores se
aproveitam. Além disso, a falta de informagéo e a curiosidade humana facilita a agdo dos criminosos que conquistam
a simpatia das vitimas. Quanto ao corpo, os estragos produzidos por horas e horas diante do computador nao sao
poucos, dentre eles podemos citar a fadiga ocular, que pode provocar dor de cabega; convulsdes em pacientes
epiléticos; disturbios do sono; sindrome do tinel do carpo (uma forte dor muscular nas articulagdes do punho e
do pulso, produzida pela ma posi¢ao das maos sobre o teclado); dificuldade de concentragao; queda de rendimento
escolar. A tecnologia trouxe muitas facilidades a vida diaria, mas, em contrapartida, acarretou disfungdes posturais
cada vez mais sérias entre seus utilizadores.

As patologias mais frequentes na area da ortopedia sdo as alteragcdes da coluna vertebral,
especialmente na regido do pescoco (cervical) e na dos rins (lombar), geralmente acometidas pela

hipercifose — que nada mais é do que o resultado de uma postura errada por horas, dias, meses e
anos seguidos (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p. 124).

A ma postura em frente ao computador ou videogame sao as causas desse problema. Geralmente, as criangas
ndo sentam, elas ficam esparramadas em cadeiras ou até mesmo na cama, em posigoes totalmente desconfortaveis e
que podem acarretar patologias fisicas e posturais. As tecnologias digitais podem trazer também uma exclusao social
ou dificuldades de sociabilidade. As criangas sdo vulneraveis ao marketing dos novos itens da moda que deixaram de

ser roupas e ténis e passaram a ser substituidos por aparelhos digitais como simbolo de status e fetiche de mercadoria.
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A leitura, a escrita e a interpretagdo de textos também foram afetadas com o uso excessivo das tecnologias.
A geragdo digital assiste muitos videos, observa diversas imagens, simbolos e letras ao mesmo tempo, e, com isso,
longos textos, filmes ou leituras aprofundadas nao despertam muita atengdo. Parece que vivemos num dilema
entre o desejo compulsivo de navegar e o fato de muitas vezes ser navegado pelas proprias tecnologias digitais.
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 o assunto
principal do livro. E quando percebe, inimeras janelas estdo abertas, mas nido sabe realmente

as informagdes que leu. Teve acesso a diversas informagdes, porém se dispersou a tal ponto que
precisa parar, fechar as janelas abertas e retomar o foco da leitura (SILVA, 2017, p. 50).

Em sintese, o uso da tecnologia de forma indiscriminada pode trazer riscos e prejuizos para a satide
fisica, cognitiva, emocional e psicolégica de criangas e adolescentes, sendo papel da familia, da escola e da
comunidade observar com ateng¢do e coordenar as formas de interagdo com esses artefatos digitais. Os contextos
socioeducacionais apresentam alguns afrontamentos com as tecnologias, que podem gerar dissonancias cognitivas
e emocionais comuns quando tomadas por visdes simplificadoras dos processos pedagdgicos, bem como gerar
dependéncia e atraso tecnoldgico em todas as dimensdes da vida humana. Para Martins e Castro (2010, p. 627),
“a dispersdo generalizada sugere certo desinteresse das criangas pela forma como sido organizadas as atividades
escolares tradicionais” Entdo, a questdo principal recai sobre as formas de utilizar os meios nos processos
educacionais, uma vez que estes podem trancafiar em um sistema alienante de praticas convencionais, ao encantar-
se involuntariamente pelo fetichismo e consequentemente para a manutenc¢do do status quo, ou pode lancar luz
para os diferentes mundos na (re)constru¢ao de agoes mais humanizadas com as criangas, autocriticas, enfim, para

a emancipagio coletiva.

5 (IM)POSSIBILIDADES DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS COM AS CRIANCAS

Sao muitos os beneficios sociais e educacionais que os artefatos tecnologicos podem nos oferecer, basta
imaginar como seria a nossa vida sem o computador e o celular sem o acesso a internet. Partindo dessa visao,
concordamos com Graciela, Estefenon e Eisenstein (2008, p. 162) quando mencionam que,

[...] além dos riscos inerentes a nova tecnologia — que também divide a populagao mundial em
alfabetizada ou analfabeta digital - e de uma nova geragdo digital — que ja nasceu e cresceu com

o computador em sua casa simplificando a vida - existem beneficios que se alastram a cada dia,
para todas as pessoas.

A internet permite a comunicagdo entre pessoas de qualquer lugar do mundo, promovendo a interagao
de criangas e adolescentes com os amigos, como forma de adquirir conhecimentos de diferentes culturas, através
de jogos eletronicos, por exemplo. Além disso, facilita as pesquisas escolares, pois existem intimeras bibliotecas
virtuais, que podem ser acessadas sem custo algum. “Ao mesmo tempo, os e-books proporcionam ter acesso a
leitura e ao material por um pre¢o mais acessivel, facilitando que mais livros possam ser adquiridos e armazenados
em um unico lugar” (SILVA, 2017, p. 51). A medicina é bastante beneficiada pelo avango tecnoldgico, visto
que “aproximadamente 70% dos procedimentos médicos sdo executados mediante tecnologia digital, tanto
no diagndstico como no tratamento cirurgico” (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p. 164). A
meteorologia, o comércio, a economia do mercado mundial, a educagdo e a ciéncia também avangaram com o

auxilio das tecnologias, assim como a tecnologia assistiva.

Os celulares modernos, além das fungdes principais, trazem ainda aplicativos que facilitam a vida diaria, como
por exemplo, o Sistema de Posicionamento Global (GPS). Para as familias, o celular é uma seguranga, pois mantém
contato com os filhos sempre e em todo o lugar. O computador também é um excelente recurso para as pesquisas
das disciplinas escolares. Os jogos eletronicos, além de proporcionarem lazer e diversao, aumentam a capacidade de

memoria, criatividade e a coordena¢do motora. Com os jogos eletronicos pedagdgicos, as criancas podem aprender
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de forma ludica através de jogos simbdlicos, o que facilita o entendimento dos contetidos de aula. Dessa forma, os
recursos digitais podem servir para potencializar as praticas pedagogicas. A internet proporcionou ainda uma nova
modalidade de ensino, a educagao a distancia, opgao formativa de muitos jovens adultos atualmente.
As atuais tecnologias de comunicagdo e interacdo apresentam novas possibilidades para o
individuo vivenciar processos criativos, estabelecendo aproximacoes e associagdes inesperadas,

juntando significados anteriormente desconexos e ampliando a capacidade de interlocucéo por
meio das diferentes linguagens que tais recursos propiciam (MARTINS, 2003, p. 26).

As tecnologias digitais podem ser grandes aliadas nos processos de ensino e de aprendizagem tanto na
escola quanto em casa, uma vez que “o uso dos recursos das diferentes midias pode contribuir para o individuo
desenvolver suas compreensdes sobre o0 mundo e sobre a cultura em que vive, além de provocar transformagoes
nas formas de perceber e apreender a realidade” (MARTINS, 2003, p. 25). Ao utilizar as novas tecnologias, a
crianga deve ser orientada e provocada a estabelecer intera¢des mediadas pelo responsavel, no sentido de estimular
a autonomia, a memdria e a criatividade. Dessa forma, estara ampliando a possibilidade de constru¢do de uma

aprendizagem social.

Assim, com a popularizacao das tecnologias sociais temos identificado uma significativa contribui¢ao
para os potenciais criativos nas praticas pedagogicas, especialmente reconstruindo as competéncias criativas dos
educandos por meio do uso desses artefatos. Mesmo a televisao pode gerar situacoes de aprendizagem desde a
Educagao Infantil, quando sdo oportunizadas intera¢des e contextualizagdes ao que é visto e percebido, assim
como os jogos em computadores, tablets, escrita de textos, realizagido de desenhos em lousa digital, que estimula
novos sentidos e a criatividade.

A importéncia da televisdo como institui¢do de socializa¢do ja foi confirmada por pesquisas
empiricas, ndo somente pelos altos indices de audiéncia, como também pelas representagdes
que as criangas se fazem da televisdo e de suas mensagens. [...] Além de constituir uma fonte
quase inesgotavel de informacdo e de entretenimento, a internet ¢ uma rede técnica que permite
interagdes sociais virtuais inéditas na histéria da humanidade, cuja disseminacéo, especialmente

entre os jovens, vem ocorrendo com enorme velocidade, desafiando as institui¢des responsaveis
pelos processos de socializa¢do (familias, escola, Estado) (BELLONI; GOMES, 2008, p. 721).

Nascidas em uma época em que as tecnologias digitais fazem parte do cotidiano, as criangas que hoje
frequentam as escolas sdo muito diferentes daquelas de geragdes anteriores e desafiam os educadores a interagir
com elas. Sendo assim, a escola que ndo oferece aos educandos as oportunidades de utilizacdo destes recursos,
acaba sendo um obstaculo ao acesso as oportunidades trazidas por esta nova realidade social. Com a presenga
constante de diferentes midias na rotina das criangas, as tecnologias assumem um papel social, uma vez que
refletem a propria sociedade. De acordo com Belloni e Gomes (2008, p. 721), “muitos estudos tém mostrado
a importincia crescente das midias na criacdo dos ‘mundos sociais e culturais das criancas, onde ocorrem os

processos de socializa¢ao”

Entretanto, de acordo com Martins e Castro (2010, p. 629), “[...]o ‘tempo da escola’ parece se distanciar
daquele praticado no mundo da tecnologia” A geracdo digital possui habitos, atitudes e comportamentos que
revelam uma nova cultura que, em muitos casos, ¢ ignorada nas institui¢des escolares. Diante da cultura digital,
uma escola que ndo se apropria das tecnologias digitais esta sabotando os saberes da profissao e o proprio processo
de engajamento educacional.

A escola deve ser capaz de promover as competéncias indispensaveis ao enfrentamento dos
desafios sociais, culturais e profissionais do mundo contemporaneo, pois diante da sociedade do
conhecimento e das pressdes que a contemporaneidade exerce sobre os jovens cidadios, exige
uma prética educativa apta a preparar alunos para esse novo tempo sendo a proposta a escola
um espaco de cultura e de articulagido de competéncias e contetidos disciplinares por meio da
tecnologia digital (SANTOS; SILVA, 2018, p. 82).
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Antes da crianga chegar a escola, ja passou por um processo formativo de mundo e de educagdo importante:
o familiar. E na familia que a crianga comega a desenvolver as suas conexdes mentais, afetivas, relacionais,
emocionais e suas linguagens. Mas ndo ¢ apenas na familia, pois, além disso,
A crian¢a também é educada pela midia, principalmente pela televisdo. Aprende a informar-se,
a conhecer - os outros, o mundo, a si mesma -, a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo,

“tocando” as pessoas na tela, pessoas estas que lhes mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar
e odiar (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2010, p. 33).

Ao assistir televisao, as criangas aprendem a interpretar as imagens antes mesmo de aprender a ler e a
interagir, ainda que de maneira bastante restrita, sendo um meio de comunicagao de massa. Assim, as salas de aula
feitas com “giz e voz” ndo sdo tdo interessantes para as criancas nascidas na era digital. “Sao aulas que contrastam
muito com o seu modo de ser. O contraste ¢ muito grande para com sua vida fora da escola, em que ele tem
controle sobre as coisas, hd conectividade, midia, a¢do, imersio e redes” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 47). Por
esse motivo, ndo ¢ mais possivel desconsiderar as tecnologias digitais que constituem o contexto social em que a

acao educativa ocorre.

A escola é um ambiente que precisa favorecer o desenvolvimento integral da crian¢a, mas, para isso,
precisa estar atenta a realidade cotidiana a fim de problematiza-la. No entanto, “a escola é um dos pontos da vida
cotidiana dos alunos, mas nio ¢ o mais importante. E como se a escola nio fizesse parte integral de suas vidas, um
mundo completamente diferente do restante de seus contatos e atividades didrias” (VEEN; VRAKKING, 2009, p.
47). As tecnologias digitais no contexto escolar podem servir a problematizagdo dos conteudos e potencializar as
aprendizagens sociais. Esses recursos nao precisam substituir os antigos, mas podem ressignificar os antigos como
forma de inovagéo escolar. “Uma sala de aula digital pode aproveitar os quadros negros, livros impressos e demais
materiais tradicionais, acrescentando as novas tecnologias” (SANTOS; SILVA, 2018, p. 87).

O computador pode ser um aliado no processo educativo, pois valoriza e potencializa as habilidades de cada
crianca. “O computador pode ser visto como uma ferramenta pedagogica para criar um ambiente interativo que
proporcione ao aluno, investigar, levantar hipoteses, pesquisar, criar e assim construir seu préoprio conhecimento”
(MATTEIL 2003, p. 3). Inimeras possibilidades podem ser abordadas através desta ferramenta, desde o trabalho
com textos no Word, tabelas e graficos podem ser feitos no Excel e mapas podem ser pesquisados no Google Maps,
entre outras tantas op¢des que o computador e a internet fornecem. Os softwares educacionais também despertam
o interesse e a curiosidade dos estudantes, para a constru¢ao do conhecimento e a coordenagio do pensamento
e das agoes. No entanto, é preciso aten¢do, uma vez que nem todos os softwares oferecem qualidade. “Uma das
caracteristicas da geragdo internet 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

ndo lhe interessa, o aluno nio tem opgdes de aprender o que lhe interessa” (TIBA, 2012, p. 235).

Torna-se necessario pensar o nosso tempo que reclama por uma educagdo democratica onde os
conhecimentos, as tecnologias digitais e as metodologias sejam problematizadas e ndo apenas aceitas e consumidas,
sob a forma de instrumentos técnicos de dependéncia. O educador precisa entender mais sobre o contexto em que
vivem as criancas e repensar constantemente a sua pratica pedagogica. “O professor do século XXI ndo devera
temer as maquinas, e, sim, toma-las como um referencial de mudanga em sua metodologia tradicional adaptando-
as as necessidades do educando” (BONATTO; SILVA; LISBOA, 2013, p. 71). Dai que as tecnologias digitais nao
podem ser utilizadas apenas para o lazer ou para passar o tempo, elas devem ser aliadas no processo de ensino e de
aprendizagem como possibilidade de engajamento na pratica social.

Quando as tecnologias da informagido e comunicagdo se amoldam ao conservadorismo escolar e
ndo promovem qualquer avango transformador no que concerne a ampliagdo das possibilidades

de participa¢do da crianca como agente na construc¢io do saber escolar, podem estar a servigo de
uma formagio individualizada da crianca que pouco fomenta outras formas de se experimentar
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a transmissdo educacional, reforcando ideais de uma infancia que deve ser protegida e tutelada
(MARTINS; CASTRO, 2010, p. 633).

O educador precisa ter objetivos claros a respeito do que deseja com a apropriagdo de recursos tecnoldgicos.
“E fundamental que os gestores e os educadores saibam claramente o que se deseja com os computadores € a
informatica na educagio, ou seja, quais sdo as suas finalidades” (GENTILINI, 2013, p. 49). Moran, Masetto e
Behrens (2010, p. 31) apontam alguns principios norteadores de uma pratica pedagdgica engajada ao contexto

tecnoldgico vivido pelas criangas atualmente, a saber:

Integrar tecnologias, metodologias, atividades. Integrar texto escrito, comunica¢io oral, escrita,
hipertextual, multimidica. Aproximar as midias, as atividades, possibilitando que transitem
facilmente de um meio para o outro, de um formato para o outro. Experimentar as mesmas
atividades em diversas midias. Trazer o universo do audiovisual para dentro da escola. Variar
a forma de dar aula, as técnicas usadas em sala de aula e fora dela, as atividades solicitadas, as
dindmicas propostas, o processo de avaliagdo A previsibilidade do que o docente vai fazer pode
tornar-se um obstaculo intransponivel. A repeticdo pode tornar-se insuportavel a ndo ser que
a qualidade do professor compense o esquema padronizado de ensinar... Planejar e improvisar,
prever e ajustar-se as circunstancias, ao novo. Diversificar, mudar, adaptar-se continuamente a
cada grupo, a cada aluno, quando necessario. Valorizar a presenca no que ela tem de melhor e a
comunicagio virtual no que ela nos favorece. Equilibrar a presenca e a distancia, a comunica¢ao
“olho no olho” e a telematica.

O educando também passou a ter mais liberdade e autonomia, conquistando o papel de autor e reconstrutor
de conhecimento, pois ele participa ativamente deste processo, através dos conhecimentos prévios que possui e o

professor, por sua vez, cria as condi¢des de possibilidade a aprendizagem, utilizando aquilo que a crianga ja sabe.

Alguns fatores que dificultam a apropriacao de recursos tecnoldgicos no contexto educacional sio
as cristalizacdes nas configuracdes educacionais no que se refere a espagos, tempos, atividades,
conteudos e formas de interacdo entre os alunos e professores. Além da rigidez estrutural, ha o
distanciamento das propostas educacionais com as demandas atuais da sociedade em termos
de se atender ao desenvolvimento integral e continuo dos individuos considerando os aspectos
sociais, econdmicos e culturais. Assim, as atividades e contetidos sdo apresentados desvinculados
do cotidiano e do contexto em que o individuo vive. O fazer e o criar sdo pouco promovidos
(MARTINS, 2003, p. 24).

A realidade vivida nas escolas nao favorece o desenvolvimento integral do sujeito. A pratica pedagogica
presente nas instituicdes de ensino ainda ndo condiz com os discursos de que a crianga é um sujeito social e

protagonista do processo de ensino e de aprendizagem.

Muito se fala das potencialidades das mentes das criangas, mas, nos contextos educacionais,
raramente essas potencialidades podem ser vistas em plena agdo. Aceitamos o pressuposto
da educagio centrada na crianga, contudo ndo prestamos atencio suficiente ao que elas estdo
realmente expressando. Pedimos a aprendizagem cooperativa, mas raramente sustentamos essa
cooperagdo entre os profissionais que atuam junto a elas. Valorizamos o individuo criativo,
com habilidades artisticas, nos orgulhamos das criangas que demonstram algum talento, mas
raramente conseguimos criar ambientes que possam verdadeiramente apoid-las e inspira-las.
Saudamos as descobertas, mas ndo temos confianca para permitir que as criangas manuseiem
equipamentos e sigam suas préprias intuicdes e palpites na elaboragdo de materiais por meio de
diferentes midias (MARTINS, 2003, p. 33).

O mundo atual exige das institui¢ées de ensino um repensar coletivo que envolva a comunidade escolar
para a melhoria na qualidade da educagio. Para isso, o professor necessita ter uma postura reflexivo-critica, uma
postura de pesquisador, que conheca a realidade vivida pelas criangas e, a partir disso, promova situagoes de

aprendizagem que facam sentido para os estudantes.

A introdu¢do mecénica da tecnologia na sala de aula ndo resolverd todos os déficits de

76



aprendizagem. A introducdo significativa da transformacéo digital no trabalho docente permitira
um avango na qualidade da educagdo, integrando o individuo ao contexto social em que ele vive
(SANTOS; SILVA, 2018, p. 88).

No entanto, para que o educador introduza as tecnologias em sua pratica pedagégica de forma adequada
é necessario que ele tenha conhecimentos destes recursos e de como apropriar-se desses saberes. “Para isso,
é necessario ndo apenas investir em equipamentos e forma¢ao 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). Sendo assim, esta mudanca passa pelos cursos de formag¢ao de professores.

Evidentemente, tal mudanca de paradigma educacional implica que a formagédo de professores
seja também transformada, passando de uma cultura de transmissdo do conhecimento, centrada
nos conteudos e no professor, para uma cultura de compreensdo e conhecimento dos sujeitos
aprendentes, centrada nos processos de aprendizagem e nos modos de intervengéo, para favorecer
aprendizagens auténomas e colaborativas (BELLONI; GOMES, 2008, p. 741).

Portanto, se os recursos tecnologicos fazem parte da realidade social das criancas e dos processos de
expressdo humana, entio, eles precisam ser incorporados ao contexto educacional de forma reconstrutiva e critica.
Assim, os professores conseguirao despertar nas criangas o prazer de aprender, favorecendo multiplas e evolutivas
aprendizagens.

Para que a escola venha a cumprir sua missdo de democratizar o conhecimento e compensar as
desigualdades sociais, serd necessario investir na busca de novos modos de ensinar que considerem
os novos modos de aprender que as criangas e jovens vém desenvolvendo em decorréncia
das transformagdes sociais (Estatuto da Crianga e do Adolescente) e técnicas (especialmente
informatica, robética e redes telematicas) e, muito especialmente, no contato com as tecnologias
de informagéo e comunica¢do (BELLONI; GOMES, 2008, p. 740).

Conforme vimos anteriormente, a concepgao de infancia sofreu grandes alteragdes ao longo dos anos.
Até pouco tempo atrds, as criangas criavam suas proprias brincadeiras, utilizando diferentes objetos ou apenas a
sua imaginagao. Nos dias atuais, o brincar para muitas criangas resume-se em olhar televisiao e videos na internet
ou jogar utilizando diferentes recursos eletronicos fabricados. Com isso, as criangas passaram a ser vistas pelas
empresas como consumidoras que podem render muitos lucros.
A infancia tornou-se o mais novo publico-alvo da industria, as criancas e os jovens sdo atingidos
por uma quantidade muito grande de apelos publicitarios. A influéncia dos conglomerados
de midias é enorme, mesmo entre os adultos, tendendo a ser muito maior entre as criangas e

os adolescentes, mais curiosos e mais familiarizados com as mensagens audiovisuais e mais
suscetiveis de influéncia porque inexperientes (BELLONI, 2004, p. 587).

Isto causa uma grande preocupa¢io, uma vez que “as criangas percebem as mensagens mididticas a sua
maneira, de acordo com as mediagdes que se estabelecem em seu grupo familiar, social, escolar, de pares”. (BELLONI;
GOMES, 2008, p. 719). Tudo leva a crer que o consumismo presente em nossa sociedade acaba afetando as criangas
ja nos primeiros anos de vida. “Na sociedade contemporénea consumista hd uma tendéncia que as criangas se
tornem cada vez mais vulneraveis a todas as sedugdes provocadas pelas propagandas, sem qualquer liberdade ou
condi¢oes de escolha” (OLIVEIRA; INCERTI; CASAGRANDE, 2015, p.15). Essa vulnerabilidade evidencia-se em
diversos aspectos da infancia.

Veremos o 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 concepgio de infancia (PEREIRA; ARRAIS, 2015, p. 4).

Portanto, as tecnologias influenciam ativamente na construgdo da identidade da crianga, uma vez que
as midias, através da publicidade, favorecem o consumismo e a produg¢do de subjetividades ainda na infancia.
Conforme Belloni (2007, p. 62),
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Ao contrario das concepgdes classicas do processo de socializagdo como a agdo determinante da
sociedade sobre o individuo, as tendéncias atuais colocam em evidéncia o carater ativo e interativo
da crianga como ator deste processo. Cabe lembrar que, se, por um lado, é verdade que as antigas
teorias falharam em perceber a importincia da crianga como ator principal deste processo, por
outro, a realidade mudou profundamente, e as criangas ganham importincia crescente como
atores sociais na sociedade de consumo globalizada.

A sociedade atual é marcada pela presenca de diferentes midias e artefatos tecnoldgicos, que tém as criangas
como telespectadoras assiduas, o que pode ser prejudicial, principalmente se pensarmos na televisao, pois ela dirige
tudo a todos ao mesmo tempo, ndo guarda segredos, sendo impossivel proteger as criangas da revelagdo mais
completa e mais rude da violéncia e do consumismo exacerbado, por exemplo” (MELO; IVASHITA; RODRIGUES,
2009, p. 314). Portanto, a atualizagdo das tecnologias deve ter a supervisao e a coordenagdo da familia e da escola,

para que eventuais prejuizos ao desenvolvimento das criangas sejam evitados.

6 MEDIANDO A UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS

Nao ha como negar que as tecnologias digitais transformaram a realidade vivida por todos nés. A maioria
das relages sociais passa pelos artefatos tecnoldgicos. Ja na infancia o uso de aparelhos digitais se da de maneira
acelerada. “Do outro lado da moeda, os adultos olham com desconfianga para uma realidade na qual se esfuma
o dominio que estao acostumados a exercer sobre os mais novos” (MONTEIRO, 2007, p. 2021). As tecnologias
digitais, além de facilitarem a expressdo, comunicagdo e a vida das pessoas, estimulam o raciocinio e a criatividade
das criangas. Para que tudo isso ocorra precisam ser usadas com cautela, especialmente na infancia.

Entretanto, parece ser muito mais fécil proibir e reprimir a explora¢io, do que buscar por
alternativas em que este uso aconte¢a com a supervisio e intera¢do dos pais, com horarios pré-

estabelecidos, com jogos e simulagdes que desenvolvam o ladico, o desenvolvimento fisico, motor
e cognitivo das criangas e adolescentes (SILVA, 2017, p. 51).

Ao invés de simplesmente proibir o uso das tecnologias digitais, as familias podem mediar e auxiliar a
crianca no momento de experimentacao destes recursos. Com isso, irdo saber o que o filho esta explorando,
reconhecendo seus interesses, saberes, habilidades e também estardo interagindo e estabelecendo vinculos
emocionais e socioafetivos. Para que a exploragdo das tecnologias digitais ndo traga prejuizos ao desenvolvimento

das criangas, a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) recomenda:

O tempo de uso didrio ou a duragéo 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 presenca dos
pais para ajudar na compreensdo 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 prote¢do social para o uso saudavel, critico, construtivo e
pré-social das tecnologias usando a ética de ndo postar qualquer mensagem de desrespeito,
discriminagao, intolerancia ou 6dio. Desconectar. Dialogar. Aproveitar oportunidades aos finais
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).

Uma vez que a escola é uma institui¢ao pertencente a sociedade e as tecnologias digitais fazem parte da
realidade social, esses recursos precisam ser integrados ao contexto educacional. Para que essa integragao ocorra
de forma efetiva, a SBP recomenda para os educadores e as escolas:

[...] Debater e conscientizar sobre o dever de respeito aos direitos autorais das fontes pesquisadas
nas tarefas escolares, sem adotar a pratica do “copia-e-cola’, pratica essa conhecida como “pirataria”

ou “baixar” materiais da Internet sem a devida citagdo da fonte. Produzir com os préprios alunos
materiais educativos e proativos sobre o uso adequado das tecnologias digitais em atividades
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culturais como teatro e artes ou a¢des de protagonismo juvenil e que sejam compartilhados
com as redes dos pais ou com criangas de escolas vizinhas ou feiras nas comunidades. [...] Faca
da tecnologia uma ferramenta de ensino-aprendizagem que fortaleca o vinculo de respeito e
de didlogo com seu aluno sobre cidadania digital. Atualizar materiais, programas e aplicativos
educativos, e sempre conversar com os alunos sobre os conteudos que estio acessando ou
servindo para pesquisas ou produc¢do de conhecimentos, e assim aproveitar dos beneficios das
tecnologias e, a0 mesmo tempo, assegurando a maxima prote¢do possivel para todos, na escola,
que é um espelho ou microcosmos da sociedade “real” (BRASIL, 2016, p. 5).

Com a utilizagdo de artefatos tecnologicos para mobilizar saberes culturais e competéncias técnicas,
cientificas e digitais em sala de aula, tona-se vidvel o desenvolvimento de multiplas linguagens, cognitivas,
relacionais, emocionais, do pensamento logico-matematico, do (re)conhecimento do mundo de uma educag¢ao

para a diversidade. A leitura e a escrita podem ser favorecidas com as tecnologias. De acordo com Amante (2007b,
p. 53),

Para além de programas que trabalham competéncias especificas, constatase a importancia de
as criangas utilizarem as TIC para desenvolverem a sua aprendizagem na area da leitura e da
escrita 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.

Alguns conceitos matematicos, como formas geomeétricas, contagem e classificacdo, podem ser trabalhados
utilizando o computador. Em programas graficos, as criangas podem construir diversos conhecimentos geométricos,
“[...] e, tudo isto em consequéncia da sua agdo, mais do que em virtude das caracteristicas das formas estaticas”
(AMANTE, 2007b, p. 53). Assim, criam formas, aumentam e diminuem o tamanho, entre outras possibilidades
para a realizacdo das atividades. Ao acessar a Internet, a crian¢a pode adquirir conhecimento de culturas e mundos
diferentes, uma vez que estd exposta a uma infinidade de informagdes de diversas dreas de interesse e aprendizagens.
Conforme Amante (2007b, p. 54),

[...] as TIC possibilitam dar resposta, de forma 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 visdo mais ampla e para uma
melhor compreensao do mundo.

O respeito ao outro e a tomada de decisao frente a diversidade de op¢des pode ser trabalhado na escola
com o préprio acesso a Internet, pois permite que as criangas estejam em contato com diversas realidades e assim,
“ndo sé desenvolvem desde cedo consciéncia das diferencas sociais, culturais, raciais e étnicas como interiorizam
os valores dominantes face ao estatuto social atribuido a estes grupos” (AMANTE, 2007b, p. 54). Segundo Amante
(2007b), alguns fatores devem ser considerados para que ocorra uma efetiva integracdo das tecnologias no contexto
educacional. O primeiro é a localiza¢ao e o acesso aos equipamentos, que geralmente estdo em um laboratério de
informitica, o que muitas vezes impede que sejam integrados para o desenvolvimento de aprendizagens com as
criancas. Tudo indica que “adotar este procedimento, tdo frequente nas nossas escolas, constitui o primeiro passo

para remeter o computador para fora do contexto de aprendizagem” (AMANTE, 2007b, p. 55).

As atividades com as tecnologias educativas também requerem cuidado na sele¢iao dos programas tendo
em vista a intencionalidade pedagogica para pensar e aprender com as criangas sobre aqueles recursos tecnoldgicos
digitais. Sdo questoes importantes “a exploracdo, a descoberta, a atividade auto iniciada, o controlo e flexibilidade
inerente aos programas abertos adequam-se ao desenvolvimento de uma aprendizagem ativa especialmente
adequada as criangas deste grupo etario” (AMANTE, 2007b, p. 56). Outro fator que merece aten¢io é a integracao
nas atividades curriculares, uma vez que se faz necessario que as tecnologias digitais sejam aliadas dos educadores

e dos educandos nos processos de aprender o mundo.

De fato, esta integragdo surge como fundamental para que se possa efetivamente tirar partido das
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potencialidades da tecnologia e para que esta possa ser vista também pelos educadores como um
contributo real a globalidade do trabalho que desenvolvem, integrando-se nas rotinas de trabalho
da sua sala, e nas atividades habitualmente desenvolvidas, mas dando igualmente lugar a novos
projetos e a novas formas de acesso e de construcio de saberes (AMANTE, 2007b, p. 57).

Amante (2007b, p. 57) também ressalta a importancia da media¢do do educador no engajamento das
tecnologias digitais no contexto escolar, “no sentido de fazer desses momentos importantes oportunidades de
aprendizagem”. Na verdade,

Quando os professores/educadores aprendem a usar a tecnologia no contexto da sua escola,
da sua sala, com as criangas reais e de acordo com objetivos igualmente reais, tém muito mais

possibilidades de beneficiarem desta formacéo e com ela melhorarem a qualidade dos contextos
de aprendizagem em que desenvolvem a sua atividade (AMANTE, 2007b, p. 58).

A gestdo da comunicagdo escolar também exerce influéncia sobre a efetiva integracdo das tecnologias
digitais, tendo em vista que “uma administragdo que se preocupe essencialmente em criar condi¢des que favorecam
a melhoria do contexto de aprendizagem, [...] num clima de trabalho em que impere o respeito e o didlogo” facilita
o trabalho pedagdgico em termos de integracao refletida desses artefatos (AMANTE, 2007b, p. 58). A importancia
da ligagao com as familias também é ressaltada por Amante, que indica atividades escolares que promovam
momentos de utilizagdo dos computadores pelos familiares juntamente com as criangas. De acordo com a autora,
“este tipo de iniciativas permite aos pais desenvolverem conhecimento sobre as possibilidades educativas que
as tecnologias oferecem, alertando-os igualmente para a necessidade de uma adequada utilizagio das mesmas”
(AMANTE, 2007b, p. 59).

Ja sabemos que as tecnologias estdo presentes nas escolas e que podem ser 6timos recursos nos processos
de ensino e aprendizagem, uma vez que fazem parte do cotidiano das criancas e permitem ao professor criar
diferentes estratégias pedagdgicas quando integradas de forma critica. Reconhecemos, portanto, que as tecnologias
tém grandes potenciais para a formagdo e aprofundamento epistemoldgico, cientifico, técnico e metodoldgico,

pois possibilitam ao educando a descoberta, a inven¢ao e a (re)construgdo de significados.

De acordo com Brito (2010, p. 9), “melhorar a qualidade da educagio passa, entre muitas outras coisas,
por saber tirar proveito dessa tecnologia, por po-la ao servico de um projeto educativo renovado em que, para
além daquilo que se aprende, se aprende a aprender”. Mas, para isso, é necessario que educadores repensem suas
praticas e incluam as tecnologias em suas metodologias, de modo que elas sejam aliadas na busca e reinvengao
das praticas educativas. Para Moreira (2002, p. 12), “quando aplicadas de modo apropriado, as tecnologias podem
desenvolver as capacidades cognitivas e sociais, devendo ser utilizadas como uma de muitas outras opgdes de apoio
a aprendizagem”. Contudo, ao utilizar os artefatos tecnoldgicos de forma pensada e recriada com as criangas na sala

de aula, o educador estara contribuindo para a reconstru¢ao de uma aprendizagem significativa dos educandos.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do texto refletimos sobre a presencga das tecnologias digitais na sociedade contemporéanea, nao
sendo possivel impedir as exploragdes das criancas, que sdo fortemente influenciadas por estes artefatos. A partir
dai, foi possivel perceber que a infancia sofreu alteragdes ao longo dos anos e que as hipermidias contribuiram
para esta transformagdo, uma vez que as criangas estdo expostas a uma infinidade de experiéncias, informagdes
e propagandas, além de adquirirem hébitos e costumes dos adultos. Sendo assim, a presenga constante das
tecnologias digitais na rotina das criancas traz reflexos que ndo podem ser ignorados quando pensamos nas

relagdes da infancia com os saberes da educagéo.
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Verificamos, por um lado, que o uso das tecnologias de forma excessiva pode trazer riscos para a saude
fisica, cognitiva, emocional e psicoldgica das criancas. Por outro lado, se utilizados de forma adequada no sentido
de articular com momentos de reflexdo pedagdgica, para despertar o pensar da crianga, os artefatos tecnologicos
podem trazer beneficios ao desenvolvimento infantil. Os jogos eletronicos, por exemplo, além de facilitarem
o aprendizado estimulam a memoria e a criatividade, podendo ser utilizados em sala de aula para promover a
aprendizagem de forma ludica. Ressalta-se a necessidade da presenca dos adultos para coordenarem os modos de
pensar e agir com as tecnologias digitais, visto que o ato de educar parte do que a crianca v&, tendo a crianga uma
participagdo ativa. Para que a utilizagdo das tecnologias digitais possibilite a construgdo de uma aprendizagem
social, a crianca deve ser orientada e provocada a estabelecer interacdes mediadas pelo adulto. Enfim, as familias
precisam observar com atengdo o que as criangas assistem e jogam, bem como estabelecer alguns horarios para a

utiliza¢ao das tecnologias, a fim de que gerem beneficios e nao patologias sociais.

No ambiente escolar, algumas areas do conhecimento podem ser beneficiadas através dos artefatos
tecnologicos no contexto educacional. Esses recursos nao precisam substituir as antigas tecnologias, mas podem
ressignifica-los, a fim de inovar e de potencializar as praticas educativas. Entretanto, para que isso ocorra, a
utilizagdo das tecnologias precisa ser contextualizada e repensada com os contetidos trabalhados em sala de aula e
os objetivos dessas atividades, favorecendo assim a construgdo de multiplas aprendizagens. Aos educadores, cabe
o papel de debater sobre esse problema das tecnologias digitais na infancia e oferecer alternativas em sala de aula
para potencializar agdes tecnoldgicas repensadas com as criangas em suas praticas pedagdgicas, estimulando novas

relagdes nos processos de ensino e de aprendizagem.
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