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RESUMO: Frente as criticas ao excesso de tecnologia na infancia, o presente estudo tomou como ponto de
partida a seguinte pergunta: quais as influéncias da tecnologia sobre a infancia no século XXI? Este estudo de
cunho monografico utilizou-se de pesquisa bibliografica, na qual se optou por apresentar como embasamento
tedrico ideias e conceitos de autores como Aries (1981), Boto (2002), Postman (1999), Dornelles (2005), Levin
(2007) e Moita (2007). O primeiro momento do trabalho dedicou-se a um resgate histérico da infancia, e, em
seguida, abordaram-se as discussdes referentes as concepgdes de infancia do século XXI. Para finalizar, tratou-
se de apontamentos positivos e negativos da tecnologia em sua relagdo com a infancia.
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ABSTRACT: Following criticism towards technology in childhood, the present study focused on the following
question: What are influences of technology on children in the twenty-first century? This monographic study
used bibliographic research, where it was chosen to present as theoretical basis and concepts of authors such
as Ariés (1981), Boto (2002), Postman (1999), Dornelles (2005), Levin (2007) and Moita (2007). The first part
of the work based on a historical rescue of childhood and, soon after that, discussions about the childhood
conceptions in the twenty-first century were approached. All in all, positive and negative notes on technology
were covered in relation to childhood.
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RESUMEN: Frente a las criticas sobre la tecnologia en la infancia, este estudio tuvo como punto de partida la
siguiente pregunta: ¢cudles son las influencias de la tecnologia en la infancia del siglo XX1? En este estudio
monogréfico realizado una busqueda en la literatura, en la que eligié para presentar como conceptos tedricos y
las ideas de autores como Aries (1981), Boto (2002), Postman (1999), Dornelles (2005), Levin (2007) y Moita
(2007). La primera parte del estudio se dedica a una infancia histérica, y a continuacién abordé las discusiones
sobre concepciones de infancia en el siglo XXI. Finalmente, fue de notas positivas y negativas de la tecnologia
en su relacion con la infancia.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

O presente texto partiu do seguinte problema: quais as influéncias da tecnologia sobre
a infancia no século XXI? A discussdo que se apresenta tem como objetivo evidenciar a
construcdo de concepgOes de infancia no decorrer da historia, bem como a construcdo da
infancia cyber (DORNELLES, 2005) e a infancia virtual (LEVIN, 2007) no século XXI,
sendo estas consideradas efeitos das tecnologias na infancia.

A fim de contemplar o objetivo proposto, utilizou-se a pesquisa bibliografica por esta
apresentar, por meio de pressupostos teoricos, informacGes para a compreensdo e 0
aprofundamento da temética. Enfatizam-se ideias e conceitos de autores como Ariés (1981),
Boto (2002), Postman (1999), Dornelles (2005), Levin (2007) e Moita (2007), entre outros.

O estudo organizou-se em trés eixos, sendo que o primeiro dedicou-se a um resgate
historico da infancia e no segundo eixo abordaram-se as discussdes referentes as concepgoes
de inféncia no século XXI. Para finalizar, tratou-se de apontamentos positivos e negativos da

tecnologia em sua relacdo com a infancia nos dias de hoje.

2 INFANCIA: BREVE RESGATE HISTORICO

O eixo inicial deste estudo focalizou o resgate histérico da infancia. A respeito,
buscou-se compreender as principais concepcdes dela, bem como o processo pelo qual ela
passou, desde a sua “inexisténcia” até 0 momento em que ela se tornou um sentimento.

Com o surgimento do sentimento de infancia, as criangas passam a ocupar um espaco
de destaque perante a sociedade. Posteriormente, no decorrer dos séculos, ao chegar na
modernidade, surge a tese sobre o possivel “desaparecimento da infincia” (POSTMAN,
1999), ndo havendo novamente diferenciacao entre a infancia e a fase adulta.

Tais concepcOes foram se desenvolvendo juntamente com o desenvolvimento social.
A cada periodo da sociedade, desenvolvia-se uma concepcdo de infancia, acompanhada pelo
desenvolvimento da ciéncia, assim como da economia e politica. O estudo deste processo de
desenvolvimento possibilitou refletir sobre 0 modo como a crianga era vista no passado e de
como ela é vista atualmente.

Segundo Ariés (1981), na idade antiga o sentimento pela infancia inexistia, com o

passar do tempo surgiu uma percepg¢ao sobre a crianca, nomeada de “paparicacdo”, em que
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era vista como um animalzinho cuja tarefa era distrair os adultos. Posteriormente, esse
sentimento foi substituido pelo de exasperacao, ou seja, 0os adultos passaram a se irritar com a
presenca das criancas, achando insuportavel a presenca delas em determinados espacos.

Durante a ldade Média, houve varias invencOes tecnoldgicas, mas nenhuma que
mudasse a concepcao ou o ritmo de vida dos adultos. No entanto, por volta do século XV,
surgiu uma invengdo que mudaria completamente as concepcles da vida adulta: a prensa
tipogréfica. Segundo Postman (1999), com a criacdo dela desenvolveu-se uma divisdo da
sociedade em dois mundos: o dos que sabiam ler e o dos que ndo sabiam ler. Os adultos
faziam parte do mundo dos que sabiam ler; as criancas por sua vez, faziam parte do mundo
dos que n&o o sabiam. Posteriormente a essa separacgao, reconheceu-se que existia uma classe
diferente da dos adultos, a qual foi chamada de infancia.

Apbs o surgimento da infancia, desencadeou-se uma necessidade de haver separacdo
entre adultos e criancas, pois havia a preocupacdo em manter a pureza original do infante.
Com isso, a crianga devia frequentar espacos, ter vestimentas, brincadeiras prdprias a sua
idade, desencadeando, assim, a necessidade de se criar os colégios. Assim como as criangas
passaram a ocupar um espaco na sociedade, os adultos passaram a exercer 0s seus papéis de
pais, possuindo responsabilidades pela formacdo e preparacdo da crianca para 0 mundo
simbdlico adulto.

De acordo com a tese de Postman (1999), a infancia passou a existir a partir de uma
revolucdo tecnoldgica, desenvolvendo assim, a formacéo de uma classe de pessoas diferentes
da dos adultos. Surge, com isso, a necessidade de ensinar as criancas a aprender a ler e, dessa
forma, poder fazer parte do mundo dos adultos.

A partir das ideias de Postman (1999), entende-se que a infancia surge ap6s uma
revolucdo tecnoldgica e deixa de existir a partir de outra revolugédo tecnoldgica: a criacdo da
televisdo. Com o surgimento da televisao, a divisdo, a separacdo, a diferenciacdo intelectual
entre adultos e criangas deixou de existir. Criangas e adultos assistem aos mesmos programas.
Em consequéncia, os adultos deixam de ocupar um lugar de destaque na sociedade por
possuirem mais conhecimento que as criangas. Dessa forma, a diferenca é eliminada, pois
para assistir a televisdo, as criangas ndo precisavam frequentar a escola. Diferentemente dos
livros que possuiam uma adequagdo a cada idade, a televisdo poderia ser visualizada e

compreendida por qualquer crianga ou adulto.
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Portanto, a infancia percorreu diferentes concep¢des, que foram surgindo no decorrer
da Historia, tais como: adulto em miniatura e o sentimento de paparicacdo, logo substituido
pelo sentimento de exasperacio (ARIES, 1981).

As producdes tecnoldgicas podem ser consideradas eixos de alteracbes nos conceitos
de infancia. Postman (1999) considera duas tecnologias de fundamental importancia: a prensa
tipografica e a televisdo. A primeira produz a separa¢do do mundo do adulto do mundo da
crianca; a segunda origina uma “igualacdo” entre adultos e criangas, € que pode ser entendido

como um possivel desaparecimento da infancia.

3 A INFANCIA NA ATUALIDADE E A TECNOLOGIA

Apds o surgimento da televisdo, a familia deixou de ser o principal meio de
transmissdo geracional; esse papel também passou a ser desempenhado pelos meios de
comunicacdo (LEVIN, 2007). Os brinquedos e as brincadeiras também foram se modificando
e sendo substituidos por brinquedos de plastico de tecnologias e formatos dos mais variados .
As criancas, por vez, passam a ser vistas como sujeitos de direitos e deveres, com um lugar
na sociedade, podendo falar dos seus desejos, frustracGes, medos e opinides, influenciando
assim nas decis@es da familia.

As criancas, atualmente, estdo imersas em uma sociedade que cada vez mais
disponibiliza produtos eletronicos destinados a elas. Nesse contexto, a televiséo passou a ter
maior influéncia no mundo infantil, ndo apenas como forma de entretenimento, mas como
principal meio publicitario de veiculacdo desses lancamentos, sendo eles dos mais variados
produtos destinados ao mundo infantil. Os brinquedos foram sendo aperfeicoados,
transformando a conducdo da brincadeira, pois ndo sdo mais as criancas que dirigem a
brincadeira, mas o brinquedo. E ele que dita 0s comandos e a crianca os executa. Sendo
assim, essa fase da_crianca da contemporaneidade foi conceituada por Levin (2007) como
Infancia Virtual.

Da mesma forma, com a evolucdo dos brinquedos, surgem os videogames, juntamente
com uma variedade de modelos e jogos. As criancas sdo atraidas em virtude dos “poderes”
por eles apresentados. Por meio desse instrumento, elas encenam, transformam-se nos
personagens do jogo, acreditando que podem fazer o que quiserem com o aparelho. No

entanto, a brincadeira estd determinada eletronicamente do inicio ao fim. Nesses termos,
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acrianca se apega a tela e cria uma realidade virtual, assim deixando de lado os brinquedos,
substituindo-os pelos computadores.

E relevante ressaltar que a tela influencia diretamente no desenvolvimento da
personalidade infantil. Segundo Levin (2007), a imagem, a tela, aprisionam a crianca e
interferem diretamente na sua experiéncia infantil. Conforme o autor, a imagem provoca nas
criangas uma determinada passividade corporal e também uma quebra no imaginario infantil.
As imagens digitais sdo tantas que as criancas ficam inseridas diretamente nelas, provocando,
desse modo, um enclausuramento no imaginario. Esse enclausuramento, por sua vez, provoca
uma alienacgdo nas criancas, uma vez que nao conseguem diferenciar o real do virtual.

Outra concepgéo de infancia da contemporaneidade foi nomeada por Dornelles (2005)
de cyber-inféancia. Essa infancia é afetada pelas novas tecnologias e espacos e, em vista disso,
desenvolve nos adultos um determinado sentimento de medo por ndo possuirem um ou

conhecimento suficiente para controla—las.

Pensar acerca da cyber-infancia é pensar problematizando os efeitos dos fendmenos
intelectuais e culturais que afetam as infancias atuais. Pensar sobre estas infancias é
pensar diferente do que pensava antes. Pensar a infancia naquilo que ela nos incita,
nos perturba, nos marca, nos atormenta, nos cativa (DORNELLES, 2005, p.79).

Nessa infancia, hd& um novo espaco para as criangas. Sobre esse aspecto Dornelles

salienta que:

Na atualidade, novos espagos se apresentam ou sdo reconfigurados para que as
criangas vivam o seu dia a dia. Outros, como 0s seus quartos, se mostram diferentes
dos antigos quartos que apenas buscavam impedir a crianca do acesso a sexualidade
paterna. [...] Agora o quarto dos infantis se transforma em uma sala informatizada,
um quarto/lan house globalizado e cheio de arglcia do mundo via Internet ou
televisdo a cabo [...] Estes espagos que configuram a infincia contemporanea, visto
que “a construcdo de espago ¢ eminentemente social e se entrelaga com o tempo de
forma indissoltvel, congregando simultaneamente diferentes influéncias mediatas e
imediatas, advindas da cultura ¢ do meio onde estdo inseridos seus autores” (HORN
apud DORNELLES, 2001, p. 79 e 80).

Conforme Dornelles, a concepcdo de infancia cyber faz “parte das pedagogias
culturais que concorrem para engendrar as criangas numa variedade de espacos sociais,
incluindo e ndo se limitando ao espaco escolar” (DORNELLES, 2001, p. 81).

Os sujeitos dessa cyber-infancia sdo seres que ainda escapam de explicagdes !!! Pouco

ou quase nada se conhece sobre eles, formando assim um sentimento de desconforto nos
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adultos, em virtude de eles ndo serem mais os donos do saber e apenas possuirem alguns
conhecimentos reservados a eles que, anteriormente, eram considerados seres superiores.

No entanto, pode-se entender que na infancia cyber, tanto as criangas como o0s adultos
possuem conhecimentos, apesar de serem embora distintos. Em virtude disso, desenvolve-se
nos adultos um desconforto por ndo dominarem ou possuirem determinada ciéncia. Muitas
vezes, isso se faz notdrio na dificuldade de os adultos para conseguirem sobrepujar em certas
areas, habilidades e informacGes em que as criancas sdo peritas, tais como 0s jogos
eletronicos e virtuais.

Com base nessa discussdo, pode-se afirmar que a partir da infancia cyber e da infancia
virtual nos deparamos com criangas muito menos passivas, dependentes e sujeitas a
autoridade dos adultos. Nesse contexto, deixam de ser os Unicos detentores do saber, pois as
criangas comecam a ter acesso e conhecimento a determinadas informacdes, anteriormente

destinadas e reservadas apenas aos adultos.

4 INFANCIA E TECNOLOGIA: ARTICULANDO OS EIX0S

O avanco e 0 acesso da populacdo as tecnologias transformou o contexto social e
cultural, pois as criancas e 0s adolescentes passaram a se relacionar ativamente com as midias
digitais. Segundo Rosado (2006, p. 03), “este rapido processo ¢ refletido na forma como o
publico infantojuvenil aprende a comunicar-se, e a praticar uma atividade imprescindivel na
infancia e na adolescéncia: o jogar. Bolas, bonecas hoje disputam lado a lado com o0s jogos
eletronicos”.

Em vista disso, esse tema vem sendo estudado por diferentes pesquisadores que
apresentam as suas concepc¢des com relacdo ao assunto, bem como os maleficios e o0s
beneficios do uso dos videogames. Os games encantam, fascinam e seduzem cada vez mais
criancas e jovens, levando-os a se fixarem por mais tempo na atividade.

Segundo Moita (2007), por volta do ano de 2009, as pesquisas referentes ao tema

“games”, na educagdo, aumentaram. Atualmente, ha associa¢des® que desenvolvem pesquisas

% Escola de Comunicacdo da UFRJ, Escola de Comunicacdo e Artes da USP, Instituto de Artes e Comunicacéo
Social da UFF, Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da UFRGS, Nucleo de Comunicagdo e Educacdo da
USP, Departamento de Ciéncias da Computacdo da PUC/RJ e PUC/SP, Universidade Anhembi Morumbi-SP,
Departamento de Ciéncias da Computacdo da Unisinos, Departamento de Educacdo da UNEB, e Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia — FTC, entre outros. De uma maneira geral, as pesquisas vém indicando, de forma cada
vez mais contundente, que ndo é possivel compreender a dindmica de funcionamento de sociedades audiovisuais
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que sdo discutidas em eventos e resultam em vasta producdo académica sobre o assunto. No
entanto, ainda sdo poucas as pesquisas que se dedicam exclusivamente ou detidamente a
analise dos jogos eletrénicos. Tais estudos requerem uma busca em varios campos do
conhecimento, ja que o estudo dos games interliga educacdo, comunicagdo, sociologia e
antropologia, no enfoque da juventude.

Nos contextos escolares, encontram-se muitas criticas a utilizacdo dos games e da
televisdo pelas criancas, por neles estarem inseridas, muitas vezes, cenas de violéncia intensa.
Supostamente, 0 uso excessivo desses meios tecnologicos prejudica o desenvolvimento
emocional, cognitivo e fisico das criangas.

Outros elementos ainda séo apontados como negativos: a auséncia da interacdo social,
0 desenvolvimento da violéncia, a formagdo da personalidade com base nos personagens
estereotipados dos jogos e até os possiveis problemas de saude. De acordo com Moreira,
muitos adolescentes tornam-se viciados em internet e nos jogos eletrnicos, devido a fatores
como: “a sequéncia frenética de imagens, a sensagdo de desafio e ‘perigo’, os movimentos
rapidos e coordenados, concentragdo total e gratifica¢do instantanea” (2003, p.121).

No entanto, de acordo com Gros (1998 apud MOITA, 2007), existem pontos positivos

para 0 uso do videogame, pois possibilita ao sujeito o desenvolvimento das capacidades de
retencdo da informacdo, estimula a criatividade, requer o planejamento de situacgdes, a
formulacdo de hipoteses, a experimentacdo, obriga a tomada de decisbes e consequente
confirmacdo ou invalidacdo das hipdteses colocadas a medida que o jogo se desenrola.
Facilita, assim, o desenvolvimento das capacidades de resolucdo de problemas. Desse modo,
a aquisicdo do sentido do jogo poderéa facilitar ao sujeito a capacidade de enfrentar as tarefas
do cotidiano (GROS, 1998 apud MOITA, 2007, p. 40).
Outro aspecto que também se desenvolve a partir da utilizacdo do videogame é o exercicio
psicomotor. Eles proporcionam um melhor desenvolvimento da coordenacdo viso motora, da
organizacdo espacial, da visdo estratégica, bem como o desenvolvimento de conflitos acerca
da lateralidade.

Segundo Alves (2005), “os games podem funcionar como espagos de elaboragdo de

conflitos, medos, angustias, sociabilidade, prazer e aprendizagem. Dessa forma, 0s jogos

sem analisar o papel desempenhado pela relacdo que os diferentes grupos e atores sociais estabelecem com a
atmosfera cultural em que estdo imersos, sobretudo, com a producgdo veiculada macicamente em imagem-som
dos games (MOITA, 2007, p. 36).
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eletrénicos e as LAN Houses funcionariam como simuladores da vida real” (apud MOITA,
2007, p. 51). Ao jogar, a crianca tem a oportunidade de colocar em pratica as suas estratégias
elaboradas e sofrer com as possiveis consequéncias ou comemorar pela escolha. Com isso,
aprende e tem a oportunidade de superar seus medos e angustias.

Com a evolucdo tecnologica digital, desenvolve-se uma nova geracdo de criancas e
jovens acostumados a fazer diversas coisas ao mesmo tempo. Segundo Moran (2008) “as
redes digitais possibilitam organizar o ensino e a aprendizagem de forma mais ativa,
dindmica e variada, privilegiando a pesquisa, a interacdo e a personalizagdo em maultiplos
espagos e tempos presenciais e virtuais” (apud CHAVES; BARROS, 2010, p. 1).

Além disso, o sujeito torna-se ativo no seu processo de aprendizagem, pois para
desenvolver determinado jogo, precisa pesquisar estratégias, muitas vezes utilizar sites
tradutores para compreender a informacao obtida, interagir com diferentes sujeitos que estdo
jogando ao mesmo tempo, em diferentes espacos, seja em LAN House ou do outro lado da
tela, virtualmente. Dessa forma, o sujeito compartilha suas experiéncias, conhecimentos,
estratégias. Desenvolve-se como sujeito autbnomo na sua propria aprendizagem.

Nesse sentido, 0s games permitem aos jogadores uma construcdo de conhecimento,
em que eles proprios sdo 0s responsaveis pela sua aprendizagem, pois vai depender do
interesse de cada um a elaboracdo prévia de estratégias, e, depois, a reflexdo sobre elas, a fim
de verificarem seus acertos e erros e elaborarem um novo plano de agéo.

Assim sendo, constata-se que atualmente temos uma nova forma de alfabetizacéo,
pois as criancas tém acesso a diferentes meios tecnoldgicos. Elas chegam a escola com uma
bagagem cultural bem diversificada. Pode-se afirmar que o acesso aos diferentes meios
tecnolégicos como a internet, games, entre outros, contribui para o desenvolvimento do
sujeito.

Os espacos de aprendizagem ndo se limitam mais ao espaco escolar. A crianca
também aprende no contato com os mais diferentes contextos sociais. Esse contato com 0s
artefatos culturais possibilita aos sujeitos a construgdo de diversas habilidades, bem como o
desenvolvimento e a construcdo da sua prépria aprendizagem.

Portanto, conclui-se que as formas de ver a relacdo da infancia com a tecnologia séo
multiplas, ndo havendo mais lugar para reducionismos. As pesquisas tém apontando para

fatores negativos e positivos da tecnologia, sendo possivel ao espacgo escolar refletir sobre os
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pensamentos fechados acerca dos interesses das criancas. E fundamental que os games,
computadores, MP3, 4, 5, 6 etc., maquinas digitais e outros meios tecnoldgicos ganhem
espaco no contexto escolar, de forma que a escola ndo fique impermeével as transformacées
sociais e culturais decorrentes dos avangos tecnoldgicos. Por conseguinte, ndo cabe apenas
apontar aspectos negativos, mas refletir, criticar e também apropriar-se de possibilidades
entre a tecnologia, a infancia e a escola que favorecam o desenvolvimento de diferentes
habilidades em criangas e jovens. Sendo assim, é fato que as evolugbes tecnoldgicas foram
modificando o contexto social e cultural, com isso desenvolvendo uma nova geracdo de

criancas e jovens.
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