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Dedico este trabalho a todas as criangas,
como forma de reafirmar seu direito ao

brincar e a desfrutar de sua infancia.
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RESUMO

Este estudo foi realizado com o objetivo de apresentar uma reflexao acerca
das relagbes entre as infancias contemporaneas e as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo face a importancia do brincar para as criangas, em
especial aquelas da Geragao Alfa — nascidas a partir de 2010, conhecidas como
nativos digitais. O trabalho se caracteriza como uma pesquisa bibliografica que
focaliza os campos das infancias e das novas tecnologias, com destaque as
relagdes entre esses campos. Com base na pesquisa realizada, conclui-se que, em
uma sociedade perpassada pelas novas tecnologias, ha a necessidade de defender
a cultura do brincar como elemento essencial para um bom desenvolvimento infantil,
em conformidade aos postulados do psicologo russo Lev Semionovitch Vigotski.
Para tal, torna-se fundamental que a relagao das criangas com as novas tecnologias
seja mediada pelos adultos, de modo a que lhes sejam proporcionadas variadas

possibilidades de brincar e interagir com seus pares e com os elementos da cultura.

Palavras-chave: Brincar. Infancia. Tecnologias.



ABSTRACT

This study was conducted with the objective of presenting a reflection on the
relations between contemporary childhood and Digital Information and
Communication Technologies in face of the importance of playing for children,
especially those of Generation Alpha — born after 2010, known as digital natives.
The work is characterized as a bibliographic research that focuses on the fields of
childhood and new technologies, with emphasis on the relationships between these
fields. Based on the research carried out, we conclude that, in a society permeated
by new technologies, there is a need to defend the culture of play as an essential
element for good child development, in accordance with the postulates of the
Russian psychologist Lev Semionovitch Vygotsky. To this end, it is essential that the
relationship of children with new technologies be mediated by adults, so that they are
provided with varied possibilities to play and interact with their peers and with the

elements of culture.

Keywords: Play. Childhood. Technologies.
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1 INTRODUGAO

Ndo €& concebivel que nossa cultura esqueca que precisa de
criancas. Mas esta a caminho de esquecer que as criangas precisam
de infancia. Aqueles que insistem em lembrar prestam um grande
servigo. (POSTMAN, 2002, p.167).

“‘Por que as criangas de hoje ndo sdo mais como as de antigamente?”,
provavelmente, vocé ja ouviu ou proferiu questionamentos como esse. Acerca disso,
se faz necessaria a compreensdo de que, como seres humanos, vivemos imersos
na cultura e, da mesma forma, as criangas se constituem como produtoras e
reprodutoras de cultura. Ha de se convir que o0 modo como vivemos nao € estatico,
ele muda conforme mudam as geragdes. Nesse sentido, o presente trabalho leva em
consideragdo as criangas atuais, que nasceram na Geracgdo Alfa’ — a partir de
2010. Elas sédo conhecidas como nativos digitais, por serem oriundas do periodo de
grande intensificagdo das Tecnologias Digitais de Informag¢ado e Comunicagao. Desse
modo, retomando o questionamento inicial, torna-se importante ressaltar que,
biologicamente, as criangas permanecem com as mesmas caracteristicas, mas,
culturalmente, por influéncia do ambiente, sdo impulsionadas a agirem de maneiras
diversas daquelas de outras geracgdes.

Na sociedade atual, ndo é raro ver criangas, ainda na primeira infancia,
deixarem de brincar e interagir com seus pares para ficarem imersas nas novas
tecnologias. Diante dessa atitude, muito se afirma que trata-se de uma caracteristica
cultural das infancias contemporaneas, um novo modo de interagir com o mundo.
Entretanto, € indiscutivel que as experiéncias necessarias para um bom
desenvolvimento infantii ndo s&do contempladas por uma tela. Assim, com a
finalidade de oportunizar reflexdes mais substantivas acerca da problematica
apresentada, considerando importante estudar essas novas relagdes entre infancias
e tecnologias e n&o naturaliza-las como o0 novo normal, o presente trabalho possui

por questao norteadora "Como se da a relagédo de criancas da Geracgao Alfa com as

' A geragéo Alfa abrange as pessoas nascidas a partir de 2010, ou seja, que cresceram em
um mundo totalmente digital. Na verdade, seu surgimento coincide com o langamento do
primeiro iPad da Apple. Termo que foi cunhado por Mark McCrindle, fundador da empresa
de consultoria australiana McCrindle Research, que explica como surgiu: "Esta em
consonancia com a nomenclatura cientifica de usar o alfabeto grego em vez do alfabeto
latino, portanto ndo fazia sentido voltar a letra A, afinal de contas é a primeira geracao
nascida totalmente no século XXI e, consequentemente, sdo 0 comec¢o de algo novo, nao
um retorno ao antigo." (Disponivel em: <https://www.iberdrola.com/talentos/geracao-alfa >)
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tecnologias e com o brincar?”.

A pesquisa que aqui se faz presente se insere na area de Ciéncias Humanas
e Sociais, mais especificamente no que diz respeito a relagdo entre as infancias e as
tecnologias, com o recorte para a primeira infancia, que segundo o Estatuto da
Criangca e do Adolescente (ECA) (BRASIL, 1990) vai dos 0 aos 6 anos de idade.
Dessa maneira, apresenta como objetivo geral compreender “Qual o papel do
brincar para a educagdo da Geracdo Alfa?”. Ao que concerne aos objetivos
especificos, sao trés: (i) analisar estudos e pesquisas sobre o tema infancias e
Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicagéo; (ii) realizar uma reflexdo acerca
da importancia do brincar para o desenvolvimento infantil; e (iii) compreender a
importancia do uso consciente das Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicacéao na primeira infancia, considerando suas implicagdes para a educagao.

Diante do exposto, cabe esclarecer que a razdo pela qual considera-se
importante o presente tema de pesquisa, intitulada "Criangas e Tecnologias: o papel
do brincar para as infancias contemporaneas”, diz respeito ao fato de se constituir
como uma problematica da atualidade, visto que a cada dia torna-se possivel
observar o contato que as criangas — e até mesmo os bebés — vém estabelecendo
com determinadas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao, tais como
smartphones, tablets, televisdes, videogames e computadores. Desse modo, por ser
uma tematica concernente a infancia, julga-se necessaria a promocao de reflexdes
acerca de quais sao e serdo os reflexos de tal conjuntura na educagao, tanto no
nivel formal, compreendido como escolar, quanto no informal, em uma perspectiva
mais ampla.

Desde meados do século XX, a crianga € reconhecida como um sujeito
historico e de direitos, por meio de estatutos e leis e pelo avango das pesquisas nos
campos da psicologia, da sociologia e da antropologia, que demonstram que as
criangas sao seres ativos, que produzem sentidos pessoais para as experiéncias
que vivem em sociedade. Nesse sentido, vale destacar que dentre seus direitos e
necessidades mais elementares se encontra a brincadeira, entretanto, na atualidade,
ela vem perdendo seu espacgo para as telas. Assim, acredita-se que um estudo
acerca das relacbes que as criangas vém estabelecendo com as Tecnologias
Digitais de Informacédo e Comunicagao coloca-se como essencial para se pensar em
medidas a serem adotadas, por familias e educadores, para melhor administrar tal

vinculagdo, de modo que ela ndo prejudique o brincar, que se coloca como a linha
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principal do desenvolvimento na idade pré-escolar. Procura-se, desse modo, em
concordancia com as recomendagdes da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP),
manter integros os direitos das criangas.

A efetivagcdo da pesquisa percorreu os seguintes passos: a realizagdo de uma
pesquisa bibliografica sobre a tematica referente a relacdo entre as infancias e as
tecnologias; a reflexdo acerca da importancia do brincar para o desenvolvimento
infantil, em especial o das infancias contemporéaneas, e, por fim, a formulacédo de
algumas consideragdes sobre a questdo que da origem a essa monografia, visando
ao alcance dos objetivos apresentados nesta introdugdo. Nesse sentido, torna-se
possivel afirmar que a pesquisa apresenta cunho tedrico, pois pretende
compreender uma questao a partir de seu estudo, possuindo como instrumento de
investigacao a pesquisa bibliografica.

A fim de proporcionar uma melhor experiéncia para o leitor, o presente estudo
se divide em sec¢des. A primeira segdo, denominada “Infancia, infancias: do bioldgico
ao cultural”’, aborda questdes relativas a concepcado de infancia adotada neste
trabalho e sua importante historia; a segunda, “As Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo na contemporaneidade: onde estdo as criangas?”,
promove uma reflexdo acerca da responsabilidade dos educadores como
mediadores entre as criangas e 0 mundo, inclusive 0 mundo tecnoldgico; a terceira,
“Criancas e telas: o que os especialistas revelam?”, apresenta a visdo dos
profissionais da saude acerca da tematica; a quarta, “E a brincadeira, como fica?”,
disserta sobre a importdncia do brincar para o desenvolvimento infantil,
especialmente na Era Digital; e a quinta, “O papel das escolas de Educacgao Infantil”,
que ressalta as implicacdes do contato das atuais infancias com as tecnologias para
a educacado. Enfim, espera-se que este trabalho possa fortalecer a busca pela
defesa dos direitos das criancas, afinal “Nada estara perdido enquanto estivermos

em busca.” (Santo Agostinho).
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2 INFANCIA, INFANCIAS: DO BIOLOGICO AO CULTURAL

“A substancia da vida humana é a histéria.” (MARSILI apud L'Ecuyer, 2018, p.16).

Para que sejam alcangados os objetivos a que se propde este trabalho, cabe
realizar alguns apontamentos iniciais sobre o conceito de infancia. O termo infancia,
no singular, remete a uma das etapas da vida humana, numa perspectiva bioldgica,
comum a todos. Nessa mesma linha, o termo infancias, no plural, além de conceber
essa etapa da vida, diz respeito a existéncia de diferentes modos de ser crianga no
mundo, a depender da cultura e da época. Por essa razdo, se deu a escolha dos
dois termos para denominar esta secéo.

O segundo aspecto a se compreender se refere a concepgado aqui
compartilhada, a saber: “A infancia é analoga ao aprendizado da linguagem. Tem
uma base bioldgica, mas ndo pode se concretizar a menos que um ambiente social
a ative e alimente, isto &, tenha necessidade dela.” (POSTMAN, 2002, p.158). Diante
disso, torna-se necessario evidenciar que a ideia de infancia, tal como a
concebemos hoje, refere-se a uma longa construgao histérica e social. A seguir,
tomando como base os escritos de Postman (2002), serdo apresentados alguns
elementos dessa histéria, que deveriam ser de conhecimento geral, especialmente
dos educadores.

A comecar, na Grécia Antiga nao havia diferenciacéo entre criancas e jovens.
No entanto, os gregos compreendiam a importancia da educacgéo formal, visto que
foram os precursores da escola, inicialmente compreendida como 6écio, ou seja,
tempo livre que se dedicava ao aprendizado. Entretanto, o disciplinamento defendido
nessa época era de “endireitar criangas desobedientes com ‘ameacgas e pancadas,
como se se tratasse de um pedago de pau torto”. (PLATAO apud POSTMAN, 2002,
p.22).

Passando para os romanos, € possivel afirmar que eles prenunciaram a ideia
de infancia e, assim, de vergonha, visto que para eles as criangas deveriam ser
protegidas dos segredos dos adultos. Nesse contexto, se inseriu a primeira lei contra
o infanticidio, no ano de 374. Entretanto, com a queda dos romanos, o cuidado € a
ideia de infancia desapareceram.

Durante a Idade Média, com as modificagcbes no modo de grafar as letras,

que dificultavam a compreensao dos leitores e, em paralelo, com a escassez do
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papiro, o povo voltou a pautar-se na oralidade, o que levou a ideia de que “num
mundo nao letrado ndo ha necessidade de distinguir com exatiddo a crianga e o
adulto, pois existem poucos segredos e a cultura ndo precisa ministrar instrugcao
sobre como entendé-la.” (POSTMAN, 2002, p.27-28). Nessa época, a infancia
terminava aos sete anos, por se constituir como a idade da razdo, ndo havendo,
portanto, a escolarizagdo e nem a ideia de vergonha, assim, a infancia era
praticamente invisivel.

Com o advento da tipografia e o fim do mundo medieval, houve a expulsao
das criangas do universo adulto, o que fez (res)surgir para elas um novo lugar: a
infancia. Nesse contexto, a popularizagao dos livros e a divisdo entre os que sabiam
ou nao ler contribuiram para esse reaparecimento. Dessa forma, com a relativa
intensificagdo da difusdo do conhecimento, os livros sobre pediatria e boas maneiras
demonstraram a ideia de infancia que emergia.

Em outras palavras, na era medieval a ideia de infancia era muito escassa,
pois todos compartihavam o mesmo ambiente informacional, social e intelectual.
Entretanto, com o advento da prensa tipografica houve uma separagao entre as
idades e, para se tornar adulto, a necessidade de entrar no mundo letrado. Nessa
perspectiva, a infancia se fez necessaria e a escola, reinventada, em conjunto com a
literatura, passou a controlar as criangas e os jovens a fim de prepara-los para a
idade adulta, que passou a ser marcada pela capacidade de autocontrole e pelo
conhecimento dos segredos escondidos a infancia.

Diante disso, ratifica-se que a concepgéo de crianga como sujeito historico e
de direitos, capaz de construir sua identidade por meio de suas interagdes e
dimensdes caracteristicas, presente em diversos documentos nacionais e
internacionais (Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (1948); Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil (1988); Convencado Sobre os Direitos da Crianca
(1989); Estatuto da Crianga e do Adolescente (1990); Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao (1996); Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgao Infantil (2010);
Base Nacional Comum Curricular (2017), entre outros), decorre de uma longa
construgcao histérica e social, através da qual tornou-se possivel reconhecer as
particularidades das infancias e prezar por elas.

Com o fortalecimento dessa compreensao de infancia, varias vertentes
comecaram a surgir, entre elas se encontram as que objetivam explicar o

desenvolvimento psicolégico humano. A titulo de exemplo, seguem quatro: o
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Maturacionismo, com raizes em Rousseau, para o qual o ambiente possui apenas o
papel de propiciar, ou ndo, o desenvolvimento do que ja seria inato, natural, ao
individuo. Bem como defendeu Maria Montessori; o Behaviorismo, com raizes em
John Locke, que alega que a crianga precisa do outro, de uma experiéncia externa,
para aprender, sendo apenas o0 seu organismo insuficiente; o Interacionismo, que
apresenta como tedrico de destaque Jean Piaget e defende tanto o organismo,
quanto o ambiente como fatores fundamentais para o desenvolvimento ativo da
crianca; e, ainda, o Sociointeracionismo, protagonizado por Vigotski, que acredita
existir uma unidade entre sujeito e meio por meio da qual se da o desenvolvimento
humano.

Apds essa breve contextualizagdo, se faz possivel definir em qual das
vertentes se localiza o presente trabalho: no Sociointeracionismo. Portanto, sera
utilizado como base principal Lev Semionovitch Vigotski e sua perspectiva
socio-historica, por enfatizar a importancia dos fatores sociais e culturais para o
desenvolvimento intelectual humano. Isso porque a concepgao que orienta este
trabalho € a de que a crianga se constitui como um sujeito humano a partir das
relagdes e interacbes que vivencia no plano social, em outros termos: “A
interpretacdo das culturas infantis, em sintese, ndo pode ser realizada no vazio
social, e necessita de se sustentar na analise das condigbes sociais em que as
criangas vivem, interagem e dao sentido ao que fazem.” (SARMENTO; PINTO, 1997,
p.7).

Enfim, a cultura influencia nossa visao de infancia e a problematica proposta
por essa monografia, "Criangas e Tecnologias: o papel do brincar para as infancias
contemporaneas”, compartilha do pensamento que “as tecnologias infundam ideias
novas em uma cultura.” (POSTMAN, 2002, p.38) e, assim também, nas culturas
infantis. Dessa forma, torna-se essencial refletir acerca de como vem se dando as
relacbes que as criangas tém estabelecido com as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo na contemporaneidade e, em meio a isso, como

encontra-se o brincar, elemento fundamental para essa etapa da vida.
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3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO NA
CONTEMPORANEIDADE: ONDE ESTAO AS CRIANGAS?

“As criangas estdo aderindo rapidamente a esses aparelhos. E nossa funcdo como
adultos dizer a elas que a vida ndo esta presa a esses dispositivos.” (BRENMAN,
2021, p.194).

E indiscutivel que a Era Digital chegou para nés, trazendo consigo mudancgas
no mundo. Ndo podemos negar, as novas tecnologias vém proporcionando avangos
em muitos sentidos, mas, humanamente, nos fazendo regredir em outros. Por
exemplo, com um clique conseguimos falar com alguém que esta do outro lado do
planeta, mas muitas vezes ndo somos capazes de falar com quem esta ao nosso
lado e, talvez, as que mais sintam esse impacto sejam as criangas. Isso porque a
presenga das novas tecnologias traz alteragbes no meio em que elas estao inseridas
que, por sua vez, apresentam implicagcdes para seu desenvolvimento, uma vez que
crianga e meio constituem uma unidade que precisa ser compreendida e
considerada.

Diante disso, precisamos refletir como esses novos habitos, incorporados por
grande parte da sociedade atual, interferem nas relagbes que estabelecemos com
0s outros, especialmente com as novas geragdes, uma vez que somos mediadores
entre elas e o mundo. E, ainda, de que modo as novas geragcdes vém
ressignificando praticas culturais, como o brincar, em virtude do advento das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo. Para tornar possivel essa
compreensdo, de como vem se dando o desenvolvimento das infancias em estudo,
se fez importante localiza-las no tempo e no espaco.

Atualmente, ndo é raro ver adultos e criangas em um mesmo ambiente e, ao
mesmo tempo, tao distantes. Cada um em seu mundo, cada um em sua tela, um na
televisdo e outro no smartphone. As criangas sdo sedentas por conhecimento,
querem entender como as coisas funcionam, e os mais velhos sempre ocuparam
essa fungdo, de amor ao mundo e amor aos novos, (Arendt, 1961), compartilhando
os saberes historicamente construidos. Sera que, na contemporaneidade, com o
advento das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao, os adultos tém se
eximido dessa missdo, por acreditarem que ela pode ser exercida pelas novas

tecnologias?
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As pesquisas recentes sobre a infancia, em especial a sociologia da infancia
(Sarmento e Pinto, 1997), tém demonstrado que desde muito cedo as criangas sao
atores sociais com agéncia, que produzem sentidos para suas experiéncias no
mundo. Logo na primeira infancia, periodo de 0 a 6 anos, acontece uma profunda
fase de desenvolvimento, que depende tanto dos fatores bioldgicos, quanto dos
culturais. Diante disso, os educadores possuem um papel fundamental na promocéao
de um desenvolvimento cognitivo, emocional e social saudavel das criangas. O
modo como se dao os relacionamentos interpessoais, ou a falta deles, reflete
incisivamente na educacéo.

Onde estdo as criangas? Questdo sugerida, inicialmente, ao se tratar das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo na contemporaneidade. De

modo geral, estdo como os adultos, imersas nesse novo mundo. Isso porque

As midias preenchem varios vacuos, temporal ou existencial, desde
nao ter o que fazer, distrair, falta de apego, abandono afetivo ou
mesmo pais ocupados, estressados ou cansados demais para dar
atencao aos seus filhos, ou por que eles nem mesmo desgrudam de
seus proprios celulares. (SBP, 2019, p.4).

E muito duro nos deparamos com a realidade descrita, que ndo se restringe
apenas aos pais, mas se estende a grande parte dos adultos que possuem o dever
de educadores das novas geragdes. As experiéncias das criancas, de forma
especial daquelas nascidas na Geragao Alfa, ndo podem ser reduzidas ao mundo
virtual, pois essas nao estdo presentes na “vida real”, que possui ritmo proprio,
consideravelmente mais lento que o das redes. Como sugere L'Ecuyer (2018), isso
vem causando um déficit de realidade nas infancias atuais, que se encontram
superestimuladas.

As consequéncias dessa superestimulagao, que vai contra o desenvolvimento
natural e saudavel do cérebro humano, sdo diversas. Em nosso dia a dia, muitas
vezes, nos deparamos com criangas entediadas, que ndo sabem mais brincar, néo
usam um bem precioso, a imaginagdo, na medida em que sdo capazes. Isso tem

uma explicagéo: a imaginagédo provém das experiéncias. Em outras palavras:

a atividade criadora da imaginagao depende diretamente da riqueza
e da diversidade da experiéncia anterior da pessoa porque essa
experiéncia constitui o material com que se criam as construgdes da
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fantasia. Quanto mais rica a experiéncia da pessoa, mais material
esta disponivel para a sua imaginacao. (VIGOTSKI, 2018, p.24).

Nesse sentido, quando restringimos as experiéncias das criangas, colocando
sempre uma tela a sua frente a fim de distrai-las passivamente?, para que fiquem
quietas e comportadas, podemos estar comprometendo o desenvolvimento de sua
imaginacao criativa, uma vez que elas passam a ser estimuladas apenas pelos
recursos disponiveis no ambiente digital, ficando privadas de outros tipos de
interacdes, por exemplo, aquelas que se dao nas brincadeiras ao ar livre, em contato
com os elementos da natureza. De modo semelhante, em muitos momentos, ndo as
deixamos viver o cotidiano, sentar-se a mesa e conversar no momento das
refeicdes, interagir com seus pares, contribuir com as tarefas domésticas ou mesmo
0 mais simples: brincar. Por que retirar das criangas a possibilidade de viverem bem
a infancia e desfrutarem de direitos que foram — e para algumas ainda o sdo —
dificilmente reconhecidos em um longo processo historico?

E possivel que vivamos em um tempo com grande invers&o de valores, no
qual estamos dando demasiada atencdo ao que € secundario e deixando de lado o
primordial. Educar demanda tempo, atencéo e presenga. Demanda amor, “o0 amor de
que estamos falando aqui ndo se expressa de uma maneira espetacular, mas de
maneira bastante comum: em pequenos gestos ordinarios, em certos modos de falar
e escutar.” (MASSCHELEIN; SIMONS, 2014, p.76). E bom que consigamos resgatar
esse amor, que nos faz reconhecer a humanidade do outro, as suas necessidades e
seus direitos. Aqui, em especial, ressalta-se os direitos das criangas, de interagir e

brincar, da escuta ativa do que sua natureza nos pede.

2 “fazer com que a ‘crianga fique quietinha’. Isto é denominado de distragdo passiva,
resultado da pressao pelo consumismo dos joguinhos e videos nas telas, e publicidade das
industrias de entretenimento, o que é muito diferente do brincar ativamente, um direito
universal e temporal de todas as criangas e adolescentes, em fase do desenvolvimento
cerebral e mental.” (SBP, 2019, p.3).
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4 CRIANCAS E TELAS: O QUE OS ESPECIALISTAS REVELAM?

E preciso dar as criancas aquilo que sua natureza pede, que nem
sempre € o0 que elas pedem (...) esse discernimento requer
sensibilidade. E a sensibilidade & profundamente humana, nao
digital. (L'Ecuyer, 2018, p.109).

Ao longo da ultima década, a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) vem
procurando conscientizar pais, educadores e demais profissionais em relacdo as
repercussdes do uso excessivo de telas na infancia e na adolescéncia. Nessa
perspectiva, os artigos e orientagdes publicados por essa entidade constituem a
base principal da presente secéo, intitulada “Criangas e telas: o que os especialistas
revelam?”.

Inicialmente, vale relembrar ao que o termo “telas”, aqui, faz referéncia, a
saber: smartphones, tablets, televisdes, videogames e computadores. Ao refletir
acerca de seu uso por criangas e adolescentes é preciso dar destaque a alguns
pontos, quais sejam, o tempo de exposi¢cao, a qualidade do conteudo e a presencga
— ou auséncia — de mediagao adulta.

Sobre o primeiro aspecto, tempo de exposicédo, a SBP apresenta orientacoes:

Para comecar, nada de telas antes dos 2 anos. Evelyn Eisenstein,
pediatra que coordena o Grupo de Trabalho de Saude na Era Digital
da SBP, explica que, nessa fase, a exposicao a telas pode atrapalhar
e atrasar processos mentais e cognitivos como a aquisicdo da
linguagem.

Nada substitui o contato humano cara a cara. De 2 a 5 anos, o limite
para a SBP é de uma hora por dia, sempre sob supervisdo. Isso
aumenta para até duas horas dos 6 aos 10, e, dai aos 18, chega a
trés horas diarias. (GRINBERGAS, 2022, n.p.)

Como € possivel observar, ha quatro variagdes de limite ao passar das
idades. E verdade que os ditados populares costumam apresentar realidades: “tudo
0 que é demais faz mal”’. Nao é diferente com o uso de telas, especialmente na
primeira infancia, momento no qual o cérebro se encontra em fase significativa de
desenvolvimento, tornando-se mais vulneravel a quantidade de estimulos recebidos.
Portanto, esses referenciais visam a preservagao da saude das criangas e dos
adolescentes.

Em manual publicado em 2019, a SBP realiza um destaque para os principais

problemas médicos de criangas e adolescentes na Era Digital. S&o eles:
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dependéncia digital e uso problematico de midias interativas; problemas de saude
mental, como irritabilidade, ansiedade e depressao; transtorno do déficit de atengao
e hiperatividade; transtornos do sono; transtornos de alimentacdo, como
soprepeso/obesidade e anorexia/bulimia; sedentarismo e falta da pratica de
exercicios; bullying e cyberbullying; transtorno da imagem corporal e da autoestima;
riscos da sexualidade, nudez, sexting, sextorsdo, abuso sexual e estupro virtual;
comportamentos auto-lesivos, indugao e riscos de suicidio; aumento da violéncia,
abusos e fatalidades; problemas visuais, miopia e sindrome visual do computador;
problemas auditivos e PAIR (perda auditiva induzida pelo ruido); transtornos
posturais e musculo-esqueléticos; e uso de nicotina, vaping, bebidas alcodlicas,
maconha, anabolizantes e outras drogas. Vale destacar que tais problemas afetam
também os adultos, seja diretamente, criando problemas como ansiedade e mesmo
dependéncia das telas, ou, ainda, porque afetam suas relagdes com as novas
geragbes e o comportamento delas, como consequéncia de sua superexposi¢ao as
telas, muitas vezes, sem a devida supervisao.

Estudos® recentes associam, ainda, a alta exposigcao de criangas as telas ao
desenvolvimento de comportamentos que mimetizam o Transtorno do Espectro
Autista (TEA), alguns citados pelo pediatra Thiago Castro em live?, a saber: a
introspeccéao, o atraso de fala, o atraso no desenvolvimento motor, a dificuldade de
socializacdo, a baixa qualidade do sono, a seletividade alimentar e os padrdes
repetitivos de comportamento. O uso intensivo de telas pode gerar também crises de
abstinéncia, uma vez que aumenta a producdo de dopamina, neurotransmissor que

causa a sensacao de satisfacao e se relaciona ao vicio. Além disso,

® CHEN, Jing-Yi et al. Tempo de tela e comportamentos autistas entre criangas em idade
pré-escolar na China. Psicologia, Saude e Medicina , v. 26, n. 5, p. 607-620, 2021.
Disponivel em: <https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/13548506.2020.1851034>
Acesso em: 29 nov. 2022.

ALRAHILI, Nader et al. A associagao entre exposicdo ao tempo de tela e sintomas
semelhantes ao transtorno do espectro do autismo em criangas. Cureus , v. 13, n. 10, 2021.
Disponivel em:
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O brilho das telas, devido a faixa de onda de luz azul presente na
maioria das telas contribui para o bloqueio da melatonina e para a
prevaléncia cada vez maior das dificuldades de dormir e manter uma
boa qualidade de sono a noite na fase de sono profundo, com
aumento de pesadelos e terrores noturnos. Ao acordar, aumento da
sonoléncia diurna, problemas de memaria e concentragao durante o
aprendizado com diminuicdo do rendimento escolar e a associagao
com sintomas dos transtornos do déficit de atengao e hiperatividade.
(SBP, 2019, p.4).

Diante disso, alguns vdo em busca de diagndsticos “como uma estratégica
‘cientifica’ de avaliagdo do individuo com fins de mensurar o seu desenvolvimento,
suas capacidades, habilidades, potencialidades, possiveis prognosticos ou de
aloca-lo em uma classificacdo geral pré-existente.” (TUNES, 2013, p.23), quando
conduzir o estilo de vida das criancas levando em consideragao as necessidades
reais de sua idade poderia ser suficiente. Por exemplo, atualmente, ndo é raro
escutar de pais e professores questionamentos acerca da capacidade das criangas
manterem a atencao, seja em atividades educativas ou em uma mesma brincadeira.
Frente as evidentes consequéncias no comportamento infantil, torna-se possivel
compreender como 0 uso excessivo de dispositivos digitais, para além das
recomendagdes medicas, interfere na educacao formal e informal das criangas.

A fim de driblar esses efeitos negativos, € essencial que as criangas tenham
rotina e, assim, que a maior parte de seu tempo seja destinada a experiéncias
simples e reais, como: atividades cotidianas; interagdo com o préximo; brincadeiras;
contato com a natureza; acesso a literatura; momentos de aprendizagem; e &cio.
N&o é preciso ocupar suas agendas, preenchendo o tempo livre com uma tela, mas
€ preciso dar espago para que desfrutem verdadeiramente da infancia, para que
cresgcam de maneira saudavel. Em outras palavras, “Precisamos prestar atengao se
nao estamos projetando nas criangas o0 nosso medo atavico da solidao, ja que o
tempo inteiro queremos oferecer a elas uma distragdo para a mente.” (BRENMAN,
2021, p.198).

A infancia € um momento privilegiado para cultivar o autoconhecimento, para
construir a identidade, desse modo é necessario dispor de tempo para voltar o olhar
para o interno, para si. Tal movimento pode ser realizado facilmente nas brincadeiras
livres, no conhecido faz de conta, basta que sejam oferecidas condigbes para que

isso aconteca. E preciso lutar pela cultura infantil do brincar, pois ela se coloca como
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essencial para um bom desenvolvimento humano, ndo é atoa que se encontra em
forma de lei no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), por exemplo.

Passando para o segundo aspecto, qualidade do conteudo, se faz importante
pensar sobre o que tem alimentado o imaginario das criangas e dos adolescentes.
Isso se deve aos reflexos que tal conteudo apresenta na formacao da identidade de
gquem o consome, principalmente se este estiver em fase de desenvolvimento
cerebral. Acerca dessa problematica, a pesquisa TIC KIDS ONLINE, realizada no

Brasil em 2018, revela dados que merecem atencao:

86% das criangas e adolescentes brasileiros, entre 9 e 17 anos,
estdo conectados, o que corresponde a 24,3 milhdes de usuarios da
internet. Cerca de 20% dos participantes do levantamento relataram
contato com conteudos sensiveis sobre alimentacao ou sono; 16%
com formas de machucar a si mesmo; 14% com fontes que informam
sobre modos de cometer suicidio; 11% com experiéncias com o uso
de drogas. Além disso, cerca de 26% foram tratados de forma
ofensiva (discriminagcdo ou cyberbullying); e 16% relataram acesso
as imagens ou videos de conteudo sexual. Outros 25% assumiram
nao conseguir controlar o tempo de uso, mesmo tentando passar
menos tempo na internet. (SBP, 2020, n.p.).

A internet apresenta uma infinidade de conteudos e maneiras faceis de os
acessar, o excerto acima demonstra essa realidade preocupante que, em muitos
casos, leva a emancipacgao precoce da crianca frente a temas e situagdes que nao
condizem com sua idade e maturidade. Entretanto, ndo sdo todos os dispositivos
digitais que permitem navegar nas redes, mesmo assim € preciso ter cautela diante
deles, por exemplo dos jogos de videogames e das animagdes, se informando
quanto a classificagao indicativa e, de preferéncia, conhecendo o conteudo antes de
oferecé-lo aos menores. Esses sdo modos de executar o terceiro ponto, a mediacao
adulta, indispensavel para que as criangas se relacionem de maneira consciente e
saudavel com as novas tecnologias.

ApOs realizar as presentes consideracdes, vale ressaltar que o uso de telas
ndo é condenado na infancia, visto que o acesso a produgdo cultural é direito
também da crianca. Portanto, trata-se de um alerta para os riscos de seu uso
precoce, livre e indiscriminado. As TDIC's® podem ser utilizadas para o bem, para a
aprendizagem e para o lazer. Em um movimento de equilibrar riscos e beneficios,

pode-se fazer combinados acerca da quantidade e da qualidade do que é acessado,

® Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao.
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para que desde cedo as criancas aprendam a realizar escolhas compreendendo o
seu sentido e, assim, desenvolvam senso de responsabilidade, inclusive de

responsabilidade digital.
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5 E ABRINCADEIRA, COMO FICA?

“A crianga é movida por meio da atividade de brincar. Somente nesse sentido a
brincadeira pode ser denominada de atividade principal, ou seja, a que determina o
desenvolvimento da crianga.” (VIGOTSKI, 2008, p.35).

Vimos que, nas leis e estatutos, o brincar € colocado como um direito das
criancas. Diante disso, podemos inferir que ele possui alguma importancia para essa
fase da vida. Vimos também que trata-se de um direito historicamente construido e
que precisa ser defendido. Assim, cabe a reflexdo se ele esta sendo executado
atualmente, dada a forte relacdo das criancas com as tecnologias. A experiéncia
ludica vai mudando com a sociedade, mas deve haver um limite para que nao haja
prejuizos.

E verdade que “O brincar no digital também é uma experiéncia legitima, mas
de uma outra natureza, e o que conta n&o € sua legitimagao, mas suas implicagdes
para o ser humano se constituir como tal.” (SILVA, 2022, n.p)®. Assim, mesmo com a
possibilidade de vivenciar o ludico pelas telas, sabemos os efeitos de seu uso
excessivo por criancas e adolescentes. Portanto, o que sera apresentado aqui diz
respeito as contribuicbes do brincar tradicional para o desenvolvimento na primeira
infancia, para a constituicdo da humanidade, que se da através da relacdo com o
outro.

O brincar € um meio para a crianca se apropriar de sua cultura, ndo é atoa
que precisa ser ensinado pelas geragdes anteriores. O faz de conta, por exemplo, se
constitui como uma atividade metarepresentativa, ou seja, ndo “mais como uma
representacdo do mundo de uma forma direta, mas sim, representacdes de
representagcdes” (Jou & Sperb, 1999, p.294 apud QUEIROZ; MACIEL; BRANCO,
2006, p.175). Em outras palavras, essa brincadeira expressa, de alguma forma,
como as criangas ressignificam criativamente uma experiéncia vivida. Nesse sentido,
o brincar se coloca como ponto central para as criangas se constituirem como
produtoras e reprodutoras de cultura.

Nessa mesma linha, Vigotski afirma que

6 Informagdo verbal da Profa. Dra. Hilda Aparecida Linhares da Silva, em 21 de janeiro de
2022, na disciplina Ludicidade e Educacéo Infantil, do curso de Pedagogia, da Universidade
Federal de Juiz de Fora.
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Por tras da brincadeira estdo as alteracbes das necessidades e as
alteragbes de carater mais geral da consciéncia. A brincadeira &
fonte do desenvolvimento e cria a zona de desenvolvimento iminente.
A agdo num campo imaginario, numa situagao imaginaria, a criagao
de uma intencdo voluntaria, a formagao de um plano de vida, de
motivos volitivos - tudo isso surge na brincadeira, colocando-a num
nivel superior de desenvolvimento. (VIGOTSKI, 2008, p.35).

Assim, o desdobramento do brincar ndo se da apenas no que é relativo a
cultura, mas também no que se refere ao bioldgico, dada a ligagdo direta entre
ambos, como acontece na evolugédo da linguagem, uma vez que a atuagao na zona
de desenvolvimento iminente, tornando esse desenvolvimento real, leva a uma
sofisticagdo do comportamento da crianca.

Em vista disso, é indiscutivel a seriedade da brincadeira para as criancas. E
através dela que se pode desenvolver habilidades importantes, como: a
concentracio; a atengao; a criatividade; a imaginacao; a curiosidade; o autocontrole;
a autoconfianga; a resiliéncia; a tolerancia a frustracao; a resolucdo de problemas;
entre outras. Todas essas sdo essenciais para a formagao da identidade e para o
processo educativo. Além disso, a brincadeira contribui para a criagdo de memorias
e, assim, para a constituicido da subjetividade.

Cabe aqui resgatar o questionamento apresentado na segdo anterior,
referente a capacidade das criangas manterem a atencao, que a pouco descobrimos
que se desenvolve no brincar. Entretanto, o que notamos é a multitarefa e o uso
excessivo de telas como constitutivos da cultura e dos valores atuais. Ambos levam
a dispersao da ateng¢do. Sdo Josemaria Escriva dizia “Faz o que deves e esta no
que fazes.” (ESCRIVA, 2019, p.247). Para bem executarmos algo, devemos fazer
uma coisa de cada vez. Como queremos que as criangas tenham atengao nas
atividades que executam, se a deixamos comer enquanto assistem televisao? Se

brincamos com elas enquanto navegamos pelas redes sociais?

Insistimos em dizer que o bem mais escasso é o tempo, mas ha
tanto tempo hoje como sempre houve. Vinte e quatro horas num dia:
isso ndo mudou, nem nunca mudara. No entanto, o que mudou é que
nao prestamos atencdo suficiente ao essencial, ao importante, ao
que tem sentido. (L’Ecuyer, 2018, p.151).

E provavel que uma das dificuldades que perpassam a educacéo atual esteja

relacionada a atencdo. Para que as criangas se engajem em atividades que visam a
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aprendizagem, € preciso que atribuam sentido para o que vivenciam. Primeiro o
sentido, depois a cognigdo e para ambos a atengcdo que, mais uma vez vale
ressaltar, se desenvolve na brincadeira. Para utilizar um ditado popular, crianga
aprende brincando.

E através da brincadeira, das experiéncias reais, que a crianca passa do

pensamento concreto para o abstrato, essencial para o desenvolvimento das

fungdes psiquicas superiores especiais, aquelas ndo limitadas nem
determinadas de nenhuma forma precisa e que tém sido
denominadas pela psicologia tradicional com os nomes de atencao
voluntaria, memoria légica e formacdo de conceitos. (VIGOTSKI,
1987, p.32 apud QUEIROZ; MACIEL; BRANCO, 2006, p.171).

Assim se da a construgdo de significados pela crianga, que auxilia na
organizagao do pensamento, que se encontra ainda em fase de desenvolvimento.
Bem como retratam suas falas na brincadeira de faz de conta, por exemplo.

Diante das diversas contribuicbes que a brincadeira apresenta para o
desenvolvimento saudavel das criangas, especialmente na primeira infancia em que
elas passam por grandes mudangas, devemos pensar em como propicia-la. Para
que as infancias sejam perpassadas pelo brincar devemos nos empenhar na
organizagdo do ambiente, em oportunizar companhia e em conceder tempo, mesmo
que seja para viver o 6cio, que leva a atividade criativa. Mesmo que, aparentemente,
seja mais facil lidar com elas quando estdo imersas nas telas. Aparentemente,
porque essa imersao leva a apatia inquieta (L'Ecuyer, 2016), a uma passividade
ansiosa.

Enfim, é preciso portanto apostar na vivéncia da realidade, ndo restringindo
as experiéncias infantis ao mundo virtual, o que pode ser feito propiciando o brincar,
a interagdo, a vida. E a brincadeira, como fica? Fica onde ela deveria estar, na
vivéncia das criangcas, na promog¢ao de desenvolvimento e na formacdo da

subjetividade, que contribuem para a educacgéo, seja ela formal ou informal.
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6 O PAPEL DAS ESCOLAS DE EDUCAGAO INFANTIL

Parte do trabalho do educador é, refletir, selecionar, organizar,
planejar, mediar e monitorar o conjunto das praticas e interagoes,
garantindo a pluralidade de situagcbes que promovam o0
desenvolvimento pleno das criangas. (BRASIL, 2017, p.39).

Em vista de responder ao objetivo geral, “Qual o papel do brincar para a
educacdo da Geracgdo Alfa?”, da presente monografia, torna-se necessaria uma
reflexao acerca do compromisso das escolas de Educacao Infantil com a educacao
das criangas. Isso se deve ao fato de ela se constituir como a primeira etapa da
Educacao Basica, mediante a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB
n°® 9.394/1996). Nessa perspectiva, vale evidenciar seus eixos norteadores,
pronunciados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil
(DCNEI), a saber: as interagdes e a brincadeira.

Ao tratar dos documentos que direcionam as praticas pedagdgicas na etapa
em questao, é preciso ressaltar também a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
que, alinhada as DCNEI, aprofunda alguns aspectos ao apresentar os direitos de
aprendizagem: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se. E,
ainda, os campos de experiéncias que “constituem um arranjo curricular que acolhe
as situagdes e as experiéncias concretas da vida cotidiana das criangas e seus
saberes, entrelagcando-os aos conhecimentos que fazem parte do patriménio
cultural.” (BRASIL, 2017, p.40). Assim, ambos os documentos apresentam a
preocupacao com a formacgao integral da crianca, centro do trabalho pedagdgico,
revelada na indissociabilidade do cuidar e educar.

Diante dessa breve contextualizagdo, ja se faz possivel vislumbrar a
presenca da brincadeira no curriculo da Educacgao Infantil. Isso porque, como
refletimos na secao anterior, ela se constitui como um campo privilegiado para o
desenvolvimento da crianga. Entdo, quando nos perguntamos “Qual o papel do
brincar para a educacdo da Geragao Alfa?” — a geracédo dos nativos digitais —
depreendemos que ele possui uma posicdo norteadora, prevista por lei. A propria
BNCC o coloca como essencial para que as criangas sejam capazes de expressar
afetos, mediar frustracdes, resolver conflitos e regular emogdes. Esse ultimo se

constitui como um aspecto fundamental proporcionado pelo brincar, dada a relagao
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apontada pela SBP’ entre uso excessivo de telas e problemas de saide mental.

Assim, em uma sociedade em que desde cedo a forte relagcdo com as
TDIC’'s® se faz presente, as escolas de Educacao Infantil, por se constituirem como
um espago formal para educacio da primeira infancia, podem se conceber como um
local de descanso, onde serdo exploradas diferentes linguagens para além da
digital, onde as criangas poderao viver diferentes experiéncias. Nessa mesma linha,
o papel do professor torna-se essencial para que as criangas exergcam, como
sujeitos atores, seus direitos de aprendizagem e sejam sempre desejosas por
conhecer e ressignificar o mundo.

Somado a isso, por seu carater educativo, as instituicbes podem promover
movimentos que visem alertar as familias dos alunos frente as repercussoes
existentes entre criangas e tecnologias. Uma vez que apresentam reflexos tanto
para a educacao formal, quanto para a informal, ao passo que a escola passa a ter
um ritmo entediante se comparada com a superestimulacédo das telas, que levam a
comportamentos hiperativos que prejudicam a aprendizagem. Outro complicador,
que a vivéncia escolar vem atenuando, diz respeito ao afastamento social entre as
criangas causado pela dificil rotina da sociedade contemporéanea, especialmente nas
cidades maiores. Assim sendo, as criangcas desenvolvem uma certa caréncia em
relacdo ao brincar, que pode ser compensada, de alguma forma, pela escola.

As instituicdes de educagao infantil tomam, entdo, um papel importante de
preservacdo da cultura ludica tradicional, por poderem oferecer tempo, espaco,
material e companhia para as interagdes reais e as brincadeiras. Isso porque nao
sdo os novos modos de brincar com as midias digitais que podem fazer desaparecer
a cultura ludica tradicional, mas a “eventual impossibilidade das criangas brincarem
e interagirem umas com as outras e com as outras geragdes.” (FORTUNA, 2019,
p.231). Em contrapartida, a ansiedade dos pais frente as atividades escolarizadas
deve ser controlada, ao se explicar teoricamente a intencionalidade pedagdgica e o
gue é necessario para um bom desenvolvimento nessa fase da infancia.

Vale aqui ressaltar como a vivéncia da educacdo no recente periodo de
Pandemia, decorrente do novo Coronavirus, no qual muitos utilizaram as tecnologias
para manterem contato com a escola, demonstrou a necessidade de valoriza-la para

além dos conteudos que oferece em cada etapa. Esse tempo em que vivemos,
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explicitou o carater mais amplo da educagao escolar, que permite estabelecer
relacbes com os outros e desenvolver ndo s6 aspectos cognitivos, mas também
sociais e emocionais. Nao € atoa que o curriculo seja constituidor das subjetividades
humanas e que estas se estabelecam, sobretudo, em relacéo.

Frente a dinamica imposta pela sociedade atual, os espacos escolares de
Educacao Infantil sdo essenciais para que as criangas vivam com mais plenitude a
sua infancia, usufruindo de seus direitos, em especial aquele referente ao brincar.
Dessa maneira, a luta pela cultura ludica tradicional deve se constituir também como
um dever da escola, especialmente no periodo da pré-escola que abarca o maior
numero de criangas da primeira infancia, visto que o brincar gera muitos frutos para

o desenvolvimento infantil.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

“Brincar €, em si mesmo, um direito, por meio do qual a propria vida se afirma, ja
que, como forma de expressdo e compreensdo, tornamo-nos quem SOmMOS
brincando.” (FORTUNA, 202, p.232).

E preciso afirmar constantemente que os educadores possuem o papel de
mediadores entre as criangas e o mundo, assim eles devem se atentar para as
especificidades e os direitos da infancia, entre eles o brincar. Entretanto, vivemos na
denominada Era Digital, perpassada pelas novas tecnologias, 0 que nos convida a
reflexdao acerca de "Como se da a relacdo de criangas da Geragao Alfa com as
tecnologias e com o brincar?”. Tal questionamento motivou a escrita do presente
trabalho, uma vez que as criangcas contemporaneas, conhecidas como nativos
digitais, muitas vezes, revelam dificuldade em se engajar em brincadeiras que nao
envolvam os meios digitais.

Frente a essa problematica, € possivel inferir que os adultos apresentam
grande responsabilidade em oferecer tempo, companhia e materiais para as
criangas brincarem e desfrutarem de seu direito inalienavel. Dessa forma, em
concordancia com Postman (2002), cabe reafirmar que néo é o bastante reconhecer
que existem criangas, mas € preciso ir além, permitindo que elas vivam bem a
infancia. Quando as oferecemos uma tela para se distrairem, a depender das
circunstancias, podemos criar uma barreira que impede a realizagdo do brincar,
fonte do desenvolvimento infantil. Logo, é preciso considerar as implicagées que o
uso excessivo de tecnologias pelas criangas apresenta para o brincar e, assim, para
sua educacao.

Nesse sentido, esta monografia buscou destacar alguns elementos — a
histéria da infancia; a relevancia da mediagao dos educadores; as ponderagoes dos
profissionais da saude; o valor das brincadeiras; e a notoriedade das escolas de
Educacgao Infanti — que sao essenciais para se compreender qual o papel do
brincar para a educacdo da Geragao Alfa. A saber: um papel norteador, tanto na
educacado formal, quanto na informal, por promover desenvolvimento cognitivo,
social e emocional.

Diante dessa perspectiva, se torna necessario empenho na defesa da cultura

do brincar, em especial para as criancas contemporéneas que se encontram
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frequentemente rodeadas pelas telas. Apesar de promoverem experiéncias ludicas,
as telas ndo devem ser concebidas como brinquedos, como ja ressaltado, elas
ativam o sistema dopaminérgico podendo levar ao desenvolvimento de
comportamentos viciosos. Assim, devemos prezar pelo uso consciente das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao, respeitando as orientagdes da
Sociedade Brasileira de Pediatria para o seu uso na infancia.

A educacgao exige olhar atento, presenga, compartilhamento de experiéncias
e significados, desse modo os educadores nao podem se eximir de seus
compromissos com as novas geracgdes. Nas escolas, especialmente de Educacéo
Infantil, como apontam as diretrizes oficiais, € preciso propiciar a interacdo e a
brincadeira, revelando a complexidade e a beleza da realidade. As atividades que
envolvem as novas tecnologias podem mostrar como € possivel usa-las com
consciéncia, ativamente e nao de forma passiva, como muito acontece no cotidiano
por influéncia das midias que entregam tudo pronto. O incentivo a imaginagéo e a
criagao se da nas experiéncias reais.

Em vista disso, considera-se importante que os educadores se informem a
respeito das implicagdes que a relagéo entre criangas e tecnologias apresenta para
o desenvolvimento delas. Isso porque, além de se conceber como uma questao de
saude publica, dados os numerosos problemas a que pode levar, como apontam os
pediatras, revela também repercussdes para a educagao, como vimos ao longo do
estudo. Dessa forma, caso o professor observe nas criangas determinados
comportamentos que estdo prejudicando sua aprendizagem e suspeite que esses
decorram de um uso excessivo de telas, ele pode conversar com os responsaveis
acerca da rotina da crianga, a fim de confirmar sua hipotese e compartilhar
informacdes sobre o tema.

Vale lembrar que as palavras ensinam, mas o exemplo arrasta. Ou seja, 0s
adultos sdo os modelos das criangas. Entretanto, sabemos das dificuldades que
apresentamos em equilibrar o uso das novas tecnologias, imaginemos entao as
criangas, que estdo em fase profunda de desenvolvimento cerebral. Elas precisam
de orientacdo e bom exemplo em relacdo a esse uso. Ndo damos a elas doces a
todo momento para ficarem quietinhas, pois ja compreendemos seus riscos para a
saude, por que entao oferecemos a elas as telas, sabendo que também apresentam
riscos?

A primeira infancia é a base da educagdo, se tivermos o brincar como
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elemento norteador estaremos propiciando a socializagdo, a imaginacéo e a criagao
de memodrias. Nao € que devemos privar as criangas das tecnologias, em casa ou
nas instituicdes escolares — visto que seu uso é citado nos curriculos —, mas sim ter
em mente que as atividades reais, como o brincar, podem l|hes oferecer mais,
cognitiva, social e emocionalmente, e precisam ocupar um papel central em sua
rotina.

Enfim, “Esse transe tecnoldgico prometeu, mais de uma vez, ‘revolucionar a
educagao’, uma promessa que, até hoje, a tecnologia ndo cumpriu.” (L'Ecuyer, 2018,
p.81). Como foi o caso da educagdo durante a recente Pandemia que, mesmo
utilizando os meios tecnoldgicos, nao foi eficiente quanto a presencial, isso porque a
relagdo com o meio — real — é essencial para o desenvolvimento humano. O educar
deve ser compreendido em seu sentido amplo e promover saberes ancorados nas
experiéncias, isso porque segundo Vigotski “O saber que ndo vem da experiéncia
nao é realmente saber.” (VIGOTSKI, 1989, p.75).
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