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O presente resumo expandido busca contribuir com as discussdes a respeito dos estudos
da primeira infancia, sua relacdo com a cultura digital e a formacéo de professores. Enfocamos
0 avanco no uso da tecnologia nas escolas, especialmente nos detivemos em analisar o resultado
do uso excessivo da tecnologia pelas criangas no contexto extraescolar e como pedagogas/os e
professoras/es estdo nesta relacdo entre cultura infantil, familia, tecnologia e escola. O objetivo
do trabalho é analisar a relacdo entre infancia, tecnologia e educacéo e o papel dos profissionais
da educacdo (professores, pedagogas e direcdo) neste contexto, refletindo sobre o recente
movimento de avan¢o continuo das midias em nossas instituicdes de ensino

A pesquisa, ora aqui apresentada, é de cunho qualitativo e carater exploratdrio. Adota a
metodologia de pesquisa bibliogréafica que visa o levantamento e andlise critica dos documentos
publicados sobre o tema a ser pesquisado com intuito de atualizar, desenvolver o conhecimento

e contribuir com a realizacdo da pesquisa, propiciando o “exame de um tema sob novo enfoque
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ou abordagem, chegando a conclus@es inovadoras™ (Lakatos; Marconi 2003, p. 183). O corpus
da pesquisa compde-se dos trabalhos levantados no Google Académico e no Scielo tendo como
buscadores as palavras Tecnologia, infancia, familia, cultura da infancia e, escola. O
levantamento de dados foi feito em um corte temporal de 2019 a 2023. A analise dos resultados
indicou que hd uma ampliagéo significativa, nos ultimos anos, de pesquisas relacionadas as
relagOes entre cultura infantil e tecnologias digitais.

A cultura digital, enquanto uma das diversas formas culturais presentes na sociedade
contemporanea, implica no uso de tecnologia digital, isto é, utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas conectadas ou ndo a internet, e dos mais variados softwares disponiveis
livremente. Tudo isso com o objetivo de democratizar 0 acesso a informacao e ao conhecimento
por intermédio da informatica (Penteado, 2016, p. 43).

Atualmente, as criancas, cada vez mais precocemente, estdo conectadas a internet e aos
recursos tecnologicos. Esta geracdo domina as tecnologias com facilidade, por isso
convencionou-se nomeéa-la “nativos digitais, zapping” fazendo referéncia ao fato de nascerem
rodeadas de aparatos tecnolégicos (Ferreira; Sales, 2019). Ao longo dos anos as gera¢cdes como
X, 'Y, Z, Alfa vem se familiarizando com este mundo da tecnologia, ja a geracdao de nativos
digitais nasceu e estd nascendo em meio a este movimento, e sdo eles que encontramos nas
escolas.

Os nascidos na cultura digital, apresentam caracteristicas diferenciadas daqueles
nascidos em outras épocas: “Sao acostumados a fazer diversas atividades ao mesmo tempo,
estdo atentos a diferentes fontes de informac&o, costumam estudar, ouvir musica e ainda estar
conectado por meio de redes sociais, ou seja, sdo individuos multitarefas” (Silva, 2017, p. 44).

A tecnologia digital apresenta-se como parte integrante da vida das criangas desde o
nascimento, de modo que "elas pensam e processam informacGes de uma maneira
fundamentalmente diferente da que nds, seus antecessores (que crescemos em um mundo bem
mais analogico), utilizamos” (Bogolenta 2019, p. 34). Diante desse panorama, cOmoO
professores precisamos estar preparados para trabalhar com essa geragdo de forma que haja um
planejamento direcionado e objetivo perante a realidade digital que vivemos.
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Pensando nas implicacdes do avango tecnologico para a educacdo propusemos a
realizacdo da pesquisa aqui referida. A seguir, apresentamos e discutimos os dados quantitativos
e qualitativos produzidos.

A partir da busca nas plataformas digitais ja informadas, com recorte temporal de 2019
a 2023, localizamos o total de 32 artigos com foco na tecnologia em geral, porém filtrando com
as palavras-chave “tecnologia”, “infancia”, “escola”, “profissionais da educagdo” restaram 15
trabalhos. Estes trabalhos foram categorizados pelos seguintes identificadores: cultura digital,
familia, cultura da infancia, e escola. Essa selecdo levou em conta que a questdo central da
pesquisa é olhar para 0 modo como as culturas digitais se relacionam com as culturas escolares,
culturas da infancia e culturas familiares. Ou seja, como estdo presentes no cotidiano das
criangas, desde o brincar, ir a escola, sua interacdo com seus amigos e sua relacdo com familia
e adultos ao seu redor.

No quadro a seguir € possivel visualizar a quantidade de trabalhos por ano do nosso

recorte temporal da pesquisa:

Quadro 1: Levantamento de dados dos artigos publicados sobre tecnologias.

2019 5
2020 3
2021 4
2022 2
2023 1

Fonte: Elaborado pelas autoras 2023.

Os 17 trabalhos que ndo estdo neste quadro abordam temas gerais sobre a influéncia da
tecnologia na vida das pessoas, 0 avango tecnoldgico que cada dia mais adentra nas nossas vidas

e suas causas positivas e negativas. E os 15 que apresentamos, foram categorizados através da

CAMPUS CHAPECO em Educac¢do

PPGEFB
- % /
BUNO |==:. 2 PPGEd INE==s

Universidade Comunitiris Stricto Sensw em B Y :
sesaeee | ES5TT UNOESC m—anintee

) universipape  Programa de V/ U
2 A, Pos-Graduacio WroPGE >——=

PROGRAMA DE &
POS-GRADUAGCAO » POGE
EM EDUCAGAO PEdu j oo

vnisul

Programa de Poés-Graduacao
em Educacao




IV SENPE

SEMINARIO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCAGAO

23,24 E 25/09

inter-relacdo das midias digitais com as culturas infantis, cultura digitais, familia, escola.

Alguns trabalhos entraram em até 3 categorias, outros somente em uma.

Quadro 2: Categorizacdo através de conceitos

Conceito chave: Quantidade:
CULTURAS INFANTIS 9
CULTURAS DIGITAIS 5
ESCOLA 4
FAMILIA 5

Fonte: Elaborado pelas autoras 2023.

Os quinze trabalhos selecionados abordam os temas como a incluséao digital na escola;
as contribuicdes das ciéncias da comunicacdo para a educacdo; 0s usos da internet por criangas
e jovens; cidadania digital na escola e a mediacdo familiar e escolar na relacdo da crianga com
as tecnologias. Os trabalhos selecionados apresentam relacfes entre as culturas digitais com a
escola, familia e os modos de brincar as criangas e como se relacionam com seus pares. Também
abordam as contribuicbes das ciéncias da comunicagdo, particularmente os estudos sobre
criancas, jovens e midia para a educacdo. Discutem os usos das tecnologias digitais pelas
criancas problematizando o uso excessivo e de maneira desiquilibrada.

Os trabalhos que interseccionam as tematicas culturas digitais, culturas infantis e familia
abordam a discusséo sobre a interacdo entre criancas e adultos no contexto da cultura digital e
suas rotinas familiares; colocam em discussdo a exposicdo excessiva e sem mediacdo aos
contetdos consumidos, 0 que pode aumentar a vulnerabilidade das criangas; buscam
compreender a relagéo das criangas com as midias digitais, concentrando-se no que as criangas
realmente fazem com as midias.

Um dos trabalhos chama atengéo para a pluralidade de modos de pensar as criangas em
relacdo as tecnologias digitais, considerando que as nocBes de infancia e crianca sdo

heterogéneas e em transformacéo, moldadas por negociacdes culturais e relaces de poder. As
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interacdes entre criancas e tecnologias digitais sdo variadas e complexas, ndo podendo ser
limitadas a entendimentos simplificados (Habowski, Ratto, 2023).

Fazemos destaque ainda para dois trabalhos deste grupo, um intitulado “Brincar em
tempos de tecnologias digitais moveis” (Souza, 2019) e “O brincar na contemporancidade:
experiéncias ludicas na cultura digital” (Souza, Bonilla, 2020), trabalhos da mesma autora. A
pesquisa buscou compreender como a interacdo de criancas de quatro e cinco anos com
smartphones e tablets influencia o0s processos de producdo das culturas infantis
contemporaneas, através do ato de brincar. Os resultados mostraram que as criancas sao ativas
nas culturas infantis e preferem videos online e jogos digitais. Suas intera¢cbes com tecnhologias
moveis estruturam suas experiéncias culturais e sociais, integrando dispositivos digitais com
brinquedos tradicionais, e considerando esses dispositivos como potenciais brinquedos ou
espacos de brincadeira. Desse modo, as brincadeiras com tecnologias mdveis tém sido
ampliadas, permitindo que as criancas ressignifiguem e introduzam novas formas de brincar,
enriquecendo a cultura ludica

Os artigos que tratam sobre a relagdo das culturas digitais com a escola abordam a
mediacdo pedagdgica e a educacdo mediada por tecnologias digitais durante a pandemia,
buscando contribuir para a compreensdo dos desafios educacionais antigos € novos na cultura
digital; o uso das tecnologias para transformar atividades pedagdgicas tradicionais e promover
processos de ensino e aprendizagem mais inclusivos de modo a melhorar as condigdes de
relacionamento social e promover o reconhecimento inclusivo em diversos contextos
educacionais dos alunos com deficiéncias Nesse conjunto de trabalhos também é enfocado o
impacto da cultura digital nos processos de leitura e escrita na educagéo, tendo como tema a
intensa estimulacdo das tecnologias digitais, que impdem o uso de telas para estudar, ler e
escrever, criando uma competicdo entre o impresso e o digital.

Desse conjunto de trabalhos destacamos o artigo intitulado “Culturas digitais, criangas e
jovens: contributos das ciéncias da comunicacdo para a pratica e a investigacdo em

educagdo” (Mardpo et al, 2021), o qual reflete que hd uma escassez de atividades digitais dentro
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do sistema educativo e a pesquisa em educacdo geralmente foca no ponto de vista institucional
ou do professor e negligéncia as préaticas digitais dos alunos.

Esse conjunto de trabalhos representam um pequeno recorte, s&o pontos de vista de uma
tematica que vem mobilizando o interesse dos diversos profissionais que atuam com criancas e
jovens, considerando que vivemos em um processo de imersao tecnoldgica e estes sujeitos sao
usuarios assiduos das tecnologias digitais.

Acerca disso, Silva (2017, p.19) destaca que a Sociedade Brasileira de Pediatria criou
um manual de orienta¢do denominado “Satde de Criangas e adolescentes na Era Digital”. Neste
documento, diversos profissionais compartilham informacdes sobre os beneficios e maleficios
das tecnologias da informacdo e comunicagdo. Ha dados e indicadores referentes a pesquisa
realizada pelo Comité Gestor da Internet (CGI) e o Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacédo (Cetic.br), a TIC KIDS ONLINE - Brasil de
2015. Um dos dados apontados é que: “De 29,7 milhGes nesta faixa etaria, 23,7 milhdes, 80%
sdo usuérios da internet, utilizando de forma intensa, com acesso mais de uma vez por dia”.

O uso das midias sociais pelas criancas impGe refletir sobre varias questdes, 0s
beneficios e maleficios do uso desses recursos, 0 acesso a informacdo como direito versus
desigualdades sociais; o papel da escola e do professor nessa relacéo.

E possivel entender que a tecnologia atualmente é utensilio indispensavel em nossas
maos, porém como adultos devemos saber como as criancas estdo reagindo a esta enxurrada de
informagdes prontas que recebem ao tocarem na tela do celular, smartphone, tablete entre outros
aparelhos.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) reforca, em sua
“Competéncia Geral 5 a importancia de “[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informagdo e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes
[...]”. Nesse sentido é necessério ter objetivos bem definidos para que ndo aconteca desvios

perante a didatica do professor, é necessario refletir sobre a pratica docente em sala de aula e
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como ¢é possivel identificar qual é a distancia do real para este mundo das tecnologias e quais
serdo as consequéncias causadas em uso em larga escala.

Silva (2017, p. 24) destaca que com a crescente demanda das tecnologias digitais,
acredita-se ser possivel expandir limites na construcdo de conhecimento, incorporando-os e
buscando novas praticas de utilizacdo nas quais o professor venha intermediar e proporcionar
0 uso das tecnologias digitais. Isso, desde que tenha conhecimento das suas possibilidades de
exploracdo, propdsitos e objetivos bem definidos, e ndo simplesmente para passar o tempo.

Silva (2017, p.18) busca em Chaudron (2015), o argumento de que as criangas estdo
diariamente em contato com diferentes recursos digitais, possuem e fazem uso de uma grande
variedade de midias e ferramentas digitais, contudo ndo significa que tais recursos serdo usados
em excesso pela criangca. Assim, quando falamos sobre o contexto escolar, temos que nos
preocupar em ter um planejamento com objetivos claros, definidos, pois como destaca Kenski
(2012, p.45) a “escolha de determinado tipo de tecnologia altera profundamente a natureza do
processo educacional e na comunicagao entre os participantes”. Ou seja, levar para sala de aula
ou trabalhar atividades ludicas com os recursos tecnolégicos muda completamente a
comunicagdo entre 0s sujeitos, pois, proporciona experimentar e vivenciar outras fontes de
aprendizado.

Importa refletir qual papel as tecnologias digitais tém a desempenhar na escola, na
relacdo professor e aluno; como recurso didatico; também na relagdo ensino e aprendizagem,

ou como uma ferramenta para possibilitar a incluséo. Afinal:

na atualidade, as tecnologias digitais tém demonstrado a possibilidade de uma
nova perspectiva educacional enquanto ferramentas no processo de ensino e
de integracdo das diferencas na escola regular, visto que no mundo infantil a
conexdo digital é incorporada como forma de comunicacdo e intercambio,
superando os isolamentos em diferentes contextos. mas, sera que 0S recursos
tecnologicos podem motivar processos de ensino e de aprendizagem
inclusivos. (Carvalho; Habowski; Conte, 2019, p.153).

A partir de uma compreenséo da cultura como a construgéo de significados, partilhados

por um grupo, sustentados em praticas individuais e sociais, podemos vislumbrar como acentua

Barbosa (2007, p. 1079) que: “as novas perspectivas sobre as culturas da infancia, as culturas
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familiares e a cultura escolar podem, certamente, nos auxiliar a pensar em um novo modelo de
escolarizacdo de qualidade para as criangas brasileiras, que entretega culturas e ndo as negue.”
Incluimos nesse entretecimento de culturas as culturas digitais que sdo parte do cotidiano de
criancas e adultos em seus diversos contextos e que também podem auxiliar a pensar em um
outro modelo de escolarizacao, ainda nas palavras da autora (ibid.): "Uma escola que seja plural,
mas ndo excludente”.

Concluimos que ha muito para evoluir quanto a relacdo escola e tecnologias digitais, as
condigBes materiais e a formagao de professores para o uso desses recursos. E importante olhar
0 que os professores estdo fazendo em sua pratica pedagdgica com os recursos tecnolédgicos e
levando para a sala de aula. No entanto, também é preciso conhecer mais as rotinas das criangas
e seus conhecimentos no uso das tecnologias digitais a fim de melhor compreender a insergéo
das criancas nas culturas digitais e as interrelacdes dessa com as culturas infantil. Diante disso,
destacamos 0 quanto é importante pensarmos em formacoes e estudos para que a educacdo

constitua uma relacéo critica com as novas tecnologias.

Palavras-chave: Infancia. Tecnologias. Educagéo. Culturas infantis. Docéncia.
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