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PAIS E EDUCADORES ENTRE O GRANDE E OS PEQUENOS MUN-
DOS: CRIANCAS, TEMPO LIVRE E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Resumo: Este artigo discute o tempo livre, a socializacao e o papel da ima-
ginacao para o desenvolvimento de criancas e adolescentes e para o forta-
lecimento do potencial criativo, assim como a insercdo das midias digitais
no universo infantojuvenil, dos jogos e do faz de conta. Aborda os novos
modos de fazer comunicacao e sua intervencao na cultura, e as praticas
culturais intervindo nos modos de comunicacao.

Palavras-chave: Criatividade, Tecnologias Digitais, Infancia, Tempo Livre,
Cultura.

PADRES Y EDUCADORES ENTRE EL GRANDE Y LOS PEQUENOS
MUNDOS: NINOS, TIEMPO LIBRE Y TECNOLOGIAS DIGITALES

Resumen: Este articulo discute el tiempo libre, Ia socializacion, la hoja de
la imaginacion para el desarrollo de los nifios y para el fortalecimiento de
su potencial creativo, asi como la insercion de los media digitales en el uni-
verso infantil, de los juegos y das fabulas. Aborda la presencia de los mo-
dos de hacer comunicacidn y su intervencion en la cultura, y las practicas
culturales actuando en los modos de comunicacion.

Palabras clave: Creatividad; Tecnologias Digitales; Infancia; Tiempo Libre;
Cultura.

PARENTS AND EDUCATORS BETWEEN THE GREAT AND THE SMALL
WORLDS: CHILDREN, FREE TIME AND DIGITAL TECHNOLOGIES

Abstract: This article discusses free time, socialization and the role of the
imagination for the development of the child and for the strengthening of
it’ creative potential, as well as the insertion of digital media of the chil-
dren’s universe, of games and make-believe plays. It addresses the new
ways of making communication and its intervention in culture, and the
cultural practices intervening in the modes of communication.

Keywords: Creativity, Digital Technologies, Childhood, Free Time, Culture.
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1 INTRODUCAO

Os meios de comunicac¢ao, em especial a partir do advento da televi-
sao, se alojaram na infancia' como parte do ludico, das brincadeiras, da
ocupacao do tempo. Se antes as histdrias contadas as criancas estavam
nos livros infantis, na experiéncia dos pais, irmaos e adultos mais proxi-
mos, hoje estao também nos jogos digitais e nas redes sociais. A cami-
nhada da crianca e do adolescente em direcao ao mundo adulto, tam-
bém antes orientada principalmente pela familia, amigos e instituices de
apoio, como escola e igreja, é agora acompanhada e orientada de perto
por ilustres atores midiaticos, famosos, as vezes até admirados, aceitos
como intimos do nucleo familiar, mas ao mesmo tempo seres estranhos
cujas proposi¢des sao menos as de brincar juntos e mais as de entreter e
entregar um produto cultural cujo valor estad assentado na base da socie-
dade de consumo.

Essa nova configuracao das histdrias e os modos como sdo contadas,
com absoluta forca das técnicas de narrativas audiovisuais, traz definitiva-
mente para o universo da infancia a visibilidade de um “estranho casal”,
no dizer de Caune (2014): a comunicacdo e a cultura. Embora a comuni-
Cagao e a cultura sempre estivessem juntas, os processos interativos com
as criancas no passado tinham um cardter mais interpessoal, na familia,
na vizinhanca, nas escolas, de modo que os produtos da cultura narrados,
experimentados e vivenciados nesse universo pareciam ser sempre parte
natural de um viver, do estar vivo e conviver.

O surgimento do radio, por exemplo, ampliou o nimero de vozes
presente no campo da infancia, mas também acelerou e potencializou a
capacidade imaginativa, resgatou ao ouvido, ao modo de Wulf (2007), a
importancia que esse drgao sempre teve no sentido de pertencimento e
equilibrio. No radio, ainteracdo se fortalecia com a ativacao daimaginacao
do ouvinte. Ja a televisao, apesar de ser também um meio unidirecional,

1 Consideramos aqui nesse texto criancas e adolescentes vivendo o tempo da in-
fancia, ou pelo menos deveriam, pois infancia é tempo de formacao, de brincadeiras,
de ludicidade e imaginac&o fértil. E certo que ndo ha uma sé infancia nem uma sé juven-
tude. Assim como é possivel encontrar infancia interrompida, adultificada e estendida.
Nesse texto, nos interessa menos confrontar uma defini¢ao e mais discutir a infancia
como um campo de acdo pouco habitado pelos adultos mais proximos, especialmente
no universo digital, onde criancas e adolescentes pavimentam, eles préprios, os seus
caminhos virtuais.
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com poucas possibilidades interativas, trazimagens prontas (KERCKHOVE,
2009), inibindo assim o telespectador de ter a possibilidade de ele préprio
construir com sua histdria de vida e contexto social os contornos da nar-
rativa, um processo possivel de ser subvertido pelo uso criativo das midias
digitais. Reside ai, talvez, a principal razao do encantamento das criancas,
e ndao somente elas, com os aparatos tecnoldgicos de informacao e comu-
nicacao: a possibilidade de fazer, de intervir, de criar, recriar e remontar
histdrias, resgatar a ludicidade e a poténcia imaginativa. Assim, criancas e
adolescentes, com a naturalidade de quem vivencia e experimenta a for¢a
da cultura popular, lancam-se na comunica¢do mediada, assumindo as no-
vas praticas do fazer comunicativo e intervindo de modo decisivo em seu
préprio universo cultural.

Se por um lado a imaginacdo € reativada pelas possibilidades tecno-
l6gicas, por outro adultifica mais precocemente as criancas, que se veem
em jogos e em circunstancias completamente alheias ao tempo da infan-
Cia e da adolescéncia. Em outro momento, foi discutido que um dos maio-
res desafios postos a sociedade é o acompanhamento das criancas em
sua caminhada rumo ao mundo adulto, algo que hoje nao mais pertence
exclusivamente aos pais, as escolas, aos parentes e vizinhos, mas também
aos atores e celebridades dos mundos mediados pelas tecnologias (MO-
REIRA, 2015).

Esse texto, portanto, parte das discussbes sobre tempo livre e poder
imaginativo presentes nos didlogos dos jogos e das brincadeiras infantis
para avancar em direcdao ao papel da escola no letramento digital e na es-
cuta das narrativas das criancas, especialmente aquelas surgidas do uso
das tecnologias digitais. A partir da discussao sobre a infancia mediada
e a sua insercao no mundo da cultura pela comunicagao e a intervencao
na propria comunicacdao pela pratica sociocultural, busca-se reconhecer
que, diante da onipresenca das maquinas, das midias e das informacdes,
praticar a escuta, brincar junto e assumir a coautoria de novas narrativas
significa participar ativamente de um mundo infantil que parece, cada dia
mais, escapar aos olhos dos adultos mais proximos.
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2 INFANCIA E CRIATIVIDADE: O OCIO ENQUANTO INSUMO A PRA-
TICA CRIATIVA

Quando tratamos de infancia e adolescéncia remetemos de imediato
as brincadeiras, ao 6cio e ao tempo livre. Esses trés elementos sao com-
ponentes cruciais na discussao da atual cultura infantojuvenil. Se recapi-
tularmos momentos historicos anteriores iremos observar uma socieda-
de em que nao havia, por exemplo, o reconhecimento do sentimento de
infancia. Aries (1978) discute os modos como o sentimento de infancia
nao eram como tal reconhecidos em determinados periodos histdricos.
Segundo o autor, a auséncia desse sentimento ndo significava o abandono
ou o desprezo pelas criancas, ou seja, “o sentimento da infancia nao signi-
fica 0 mesmo que a afeicdo pelas criancas: corresponde a consciéncia da
particularidade infantil, essa particularidade que distingue essencialmen-
te a crianca do adulto, mesmo jovem” (ARIES, 1978, p.99).

Para esse autor, os encantos advindos da maneira de ser das criangas
sempre foram percebidos pelas maes e amas como cativantes. Mas, ainda
assim, esse sentimento pertencia aos multiplos sentimentos nao expres-
sos. O primeiro sentimento de infancia teve inicio no meio familiar e se
estendeu aos demais setores sociais, gerando novos sentimentos basea-
dos na regulacdo do primeiro. Segundo Aries (1978), a “paparicacdo” se
instaurou como primeiro sentimento de infancia, ainda no seio familiar. Ja
o segundo sentimento, externo ao convivio familiar, veio dos eclesiasticos
e de “um maior numero de moralistas no século XVII, preocupados com a
disciplina e a racionalidade dos costumes. Esses moralistas haviam-se tor-
nado sensiveis ao fendmeno outrora negligenciado pela infancia” (ARIES,
1978, p. 105). Para eles, conta o autor, criancas ndo eram “brinquedos en-
cantadores”, mas “frageis criaturas de Deus”, e por isso deveriam ser dis-
ciplinadas e protegidas. Embora cultivado externamente, esse sentimen-
to foi assumido pela familia.

A partir de entdo, a infancia passou a ser percebida socialmente como
uma fase de formacao, em que se deve possibilitar o desenvolvimento da
personalidade, bem como de suas habilidades sociais, fisicas e cognitivas,
despertando, assim, a necessidade de considerar a crianca como um ser
humano munido de especificidade expressiva, em condicbes de criar e se
expressar. Em grande parte das situacoes, essas relacbes sao desenvolvi-
das por meio do brincar: o envolvimento das criancas com atividades ludi-
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cas que estimulem sua capacidade criativa, atua como elemento fortalece-
dor do seu desenvolvimento psiquico (VYGOTSKY, 2007; FROEDE, WOLTZ,
SOUZA E MONTEIRO, 2013). Para esses autores, as atividades ludicas entre
colegas, nas quais criam-se realidades a partir de situa¢des imaginadas,
favorecem e “potencializam o desenvolvimento psiquico” de criancas e
adolescentes (FROEDE, WOLTZ, SOUZA E MONTEIRO, 2013, p. 24).

Wulf (2013, p.147-148), por sua vez, acrescenta que “no jogo o indivi-
duo exterioriza e expande seu repertdrio de acdo. Hd uma expansao de
seus sentimentos, habilidades e oportunidades”. Para o autor, a crianga
é capaz de jogar em conjunto, a partir de uma nocao objetiva, de maneira
que ocorra a aquisicao de valores e principios de organizacao, interligados
em a¢les miméticas. Estar junto, em grupo, é também uma caracteristi-
ca da adolescéncia. “Essa repeticao em jogos, rituais e outras atividades
sociais inscreve esses elementos adquiridos no corpo e, portanto, os pro-
cessa na memdria corporal” (WULF, 2013, p.149). Entende Vygotsky (2007,
p.93), que no convivio social e no aprendizado cultural “a crianca observa
condutas, apropria-se de valores e significados, compondo um repertdrio
das regras que tecem os diversos papéis sociais” e apresenta também o
brinquedo como uma grande fonte condensada de desenvolvimento da
crianca, por possibilitar que ela se veja para além de sua realidade. Ao brin-
car com um pedaco de madeira numa poc¢a de agua a crianca projeta seu
potencial imaginario nesse objeto, tornando-o, por exemplo, um navio
que navega em um sombrio mar de monstros numa batalha naval. Outras
vezes 0 navio se converte em um grande aviao, em um dinossauro, em um
caminhao, e assim por diante.

H3a nesse processo de construcao de sentimentos com relacao ao va-
lor da infancia, assim como na interacdo proporcionada pelas brincadeiras
entre criancas e entre adolescentes, uma intensa troca comunicacional e
de aprendizado cultural. Ao tratar da relagao da crianca com o livro infan-
til, Benjamim (2002) argumenta que ndo sdo as ilustracdes que saem das
obras para ocupar a imaginacao das crian¢as, mas, ao contrario, “a pro-
pria crianca penetra nas coisas durante o contemplar, como nuvem que
impregna do esplendor desse mundo pictérico” (BENJAMIN, 2002, p.69).
Essa imersao tao presente na infancia ganha uma nova dimensdo com o
uso das midias digitais, inclusive entre os adultos.
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Retomando a discussao a respeito do dcio e do tempo livre, Aquino e
Martins (2007, p.488) argumentam que “a palavra dcio, derivada do latim
otium, significa o fruto das horas vagas, de descanso e de tranquilidade,
possuindo também sentido de ocupacdo suave e prazerosa, porém, como
dcio abriga a ideia de repouso, confunde-se com ociosidade”. Esses auto-
res defendem que apesar de muitas vezes os termos tempo livre e dcio
fazerem referéncia ao mesmo fendmeno social, eles se op6em. Dumaze-
dier (1979) conceitua tempo livre como o resultado da dupla liberacdo do
trabalho e das obrigacdes domésticas do individuo.

Segundo Aquino e Martins (2007), por se tratar de um termo subjeti-
VO, 0 Ocio se caracteriza por sindbnimo de uma ocupacao desejada, resul-
tado de uma escolha livre. Os autores chamam a atencdo ao ressaltarem
a importancia de se considerar o significado atribuido pelos sujeitos que
vivenciam a experiéncia do dcio. “Para se compreender o 4cio, € neces-
sario recuperar algumas informacdes sobre aspectos relacionados a sua
esséncia: o jogo (lidico), a festa, a criatividade, a participacdo voluntaria,
a satisfacao, a felicidade, o autodesenvolvimento, a integracao solidaria
etc” (AQUINO e MARTINS, 2007, p. 493). Para esses autores, o 6cio se
manifesta enquanto forma de expressao do individuo, de modo que suas
subjetividades sejam externadas em sua vivéncia de écio e conexao com o
seu entorno e com a emotividade.

De Masi (2010, p.235) defende que “o d6cio é necessario a producdo
de ideias, e as ideias sao necessdrias ao desenvolvimento da sociedade”.
O autor ressalta a importancia de educar os jovens ao dcio, de modo a
estimular o potencial da mente criativa, ao mesmo tempo em que se moti-
vam acdes que fujam de atividades alienantes. “O dcio que enriquece é o
que é alimentado por estimulos ideativos e pela interdisciplinaridade” (DE
MASI, 2010, p.235). Aqui, no campo da criacdo, Ostrower (1978) entende
também a criatividade como um potencial intrinseco ao homem, de ma-
neira que o exercicio desse potencial € uma de suas necessidades. Para a
autora, a criatividade se apresenta em duas extremidades que compdem
uma s conexao: “a sua criatividade que representa as potencialidades
de um ser Unico, e sua criagao que sera a realizacao dessas potencialida-
des ja dentro do quadro de determinada cultura” (OSTROWER, 1978, p.5).
Kneller (1978), por sua vez, apresenta um contraste entre a criatividade e
a inteligéncia. O autor define o pensamento criador como inovador, ex-
ploratdrio, aventuroso, intolerante a convencdes e fascinado pelo inex-
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plorado e indefinido, estimulado pelaincerteza e risco. O pensamento nao
aberto ao novo é “cauteloso, metddico, conservador. Absorve o novo no
ja conhecido e prefere dilatar as categorias existentes a inventar novas”
(KNELLER, 1978, p.19)

Para esse autor, a falta de criatividade esta intrinsecamente relacio-
nada ao estado do individuo posicionar-se, ndao permitindo abertura a ex-
periéncia, pois, segundo Kneller, a criatividade é evidenciada por flexibi-
lidade mental, acompanhada pela veeméncia de interesse, bem como a
repeticao e diversificacao de abordagem. Kneller ressalta que a criativida-
de integra componentes de jogo intelectual, contudo a abertura e flexibi-
lidade representam suas principais caracteristicas, muito além da euforia.
Para ele, o criativo explora novas ideias “pelo prazer de explora-las, brin-
cando com elas para ver aonde conduzem. Esse trago esta ligado a fluén-
cia. Quem é criativo naturalmente brinca com ideias porque as produz em
maior nimero que os individuos comuns” (KNELLER, 1978, p 82).

Retomando desse ponto, das experiéncias com a criatividade, Winni-
cott (2007) ressalta a importancia de observar a crianca no brincar e re-
gistrar sobre essa acao em si. Ainda assegura que cada individuo se revela
por meio da criatividade vivenciada no brincar: “E no brincar, e somente
no brincar, que o individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar
sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo
descobre o eu (self)” (WINNICOTT, 2007, p. 80). Goleman, Kaufman e Ray
(1992, p.27) acrescentam que ‘““a criatividade comeca pela afinidade com
alguma coisa. E como apaixonar-se”. Segundo esses autores, a compreen-
sao sobre a criatividade nos leva ao entendimento que o fascinio inicial de
uma crianca a respeito de uma atividade é o que a encaminha para uma
vida criativa. “Esse interesse espontaneo induz a crianca a esforcos con-
tinuos e experiéncias diretas que promovem a pericia, seja ela no piano,
na pintura ou na arquitetura” (GOLEMAN, KAUFMAN e RAY, 1992, p. 50)
Entretanto, os autores ressaltam que esse interesse dado como curiosi-
dade natural da crianca representa apenas um grupo percentual do todo.
““Quanto mais aprendemos sobre criatividade, mais fica claro que o fasci-
nio inicial da crianca por uma determinada atividade é o que prepara o ca-
minho para uma vida criativa” (GOLEMAN, KAUFMAN e RAY, 1992, p. 50).
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3 PRAZERES E DESPRAZERES DO BRINCAR

O prazer representa o principal ingrediente no desenvolvimento da
criatividade. A satisfacao em realizar determinada atividade de modo cria-
tivo deve ser considerada tao importante quanto a necessidade instituida
de “fazer certo”. Para Goleman, Kaufman e Ray (1992), a alegria tem peso
superior a perfeicao quando se trata da criatividade. Arepeticao cometida
pelas crian¢as no desenvolvimento de uma atividade € o que levard sua
pratica ao aperfeicoamento. “Quando a crianca poder explorar um amplo
leque de atividades, sentimentos e talentos em formacao, tem maior pos-
sibilidade de manifestar-se” (GOLEMAN, KAUFMAN e RAY, 1992, p. 65).

Froede, Woltz, Souza e Monteiro (2013) chamam a atencdo para o fato
de o brincar nem sempre se tratar de uma atividade prazerosa, de modo
que ndo seja recomendada a definicao de brincadeira sempre como uma
atividade de prazer, e, nesse contexto, consequentemente, uma atividade
criativa. Vygotsky (2007) acrescenta que “os jogos esportivos (ndo somen-
te os esportes atléticos, mas também outros jogos que podem ser ganha-
dos ou perdidos) sdo, com muita frequéncia, acompanhados de despra-
zer, quando o resultado é desfavoravel para a crianca” (VYGOTSKY, 2007,
p. 107). Em concordancia, Goleman, Kaufman e Ray (1992) classificam a
competicao como um bloqueador da criatividade, dado que “consiste em
colocar a crianca na contingéncia desesperada de vencer ou perder, quan-
do apenas um galgara o topo. Deve-se consentir que a crianca progrida
em seu préprio ritmo” (GOLEMAN, KAUFMAN e RAY, 1992, p. 54).

Goleman, Kaufman e Ray (1992) apresentam ainda o tempo como um
dos maiores vilGes da criatividade. Os autores refletem acerca do modo
como esse problema se encontra enraizado em nossa cultura de forma
traicoeira, que poucos percebem suas implica¢des. Tratando-se de criati-
vidade na infancia, os autores consideram um fato grave a privagao desse
tempo. “Se a motiva¢do intrinseca € uma das chaves para a criatividade da
crianca, o elemento principal de seu cultivo € o tempo: tempo livre para
que ela saboreie e explore uma dada atividade ou material, tornando-os
coisa sua” (GOLEMAN, KAUFMAN e RAY, 1992, p. 54). O tempo conver-
te-se entdo, para as criancas, segundo Froede, Woltz, Souza e Monteiro
(2013), em espacos ludicos, por onde fluem os mundos imagindrios. Os
autores chamam a atencdo para a importancia e necessidade de espacos
lddicos que pertencam a realidade da crianca, pois reside ai o desenvolvi-
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mento de seu potencial imaginario, espaco onde possam ser estimuladas
a imaginacao e a atividade autébnoma. “Através das brincadeiras é possi-
vel visualizar que o mundo imaginario infantil influencia o mundo real da
crianca e que o mesmo acontece no inverso” (FROEDE, WOLTZ, SOUZA E
MONTEIRO, 2013, p. 30)

O estudo “Buenos Dias Creatividad’?, realizado pela Fundacao Botin,
em 2012, abordou questdes relacionadas aos aspectos influenciadores no
ensino criativo, o papel da familia no desenvolvimento criativo da crianca,
a criatividade e o desenvolvimento infantil na sala de aula, e tépicos rela-
cionados aos espacos publicos que favorecem o potencial criativo de pes-
soas e comunidades. Esse estudo revelou que a inclusdo de uma educacgao
com acentuada presenca de artes na infancia tende a aumentar em 17,6%
as chances de um futuro ingresso no ensino superior e a entrada no mer-
cado de trabalho com éxito. Em contrapartida, a auséncia de atividades
criativas pode aumentar em cinco vezes a possibilidade de um jovem, com
idade superior a 26 anos, ser dependente de ajuda financeira ou necessitar
de assisténcia publica.

Ainda foi apontado pelo estudo que a ligacao de criancas com ativi-
dades criativas tem reflexos no seu futuro, sendo possivel o aumento em
15,4% das chances de se engajarem em trabalhos voluntarios; apresenta o
aumento em 8,6% na probabilidade de criarem amizades mais sdélidas no
decorrer da vida; eleva em 20% a importancia do voto para os jovens, e
ainda reduz em 10% as chances de um jovem ser encontrado sem ocupa-
cao, seja em estudos ou trabalho. J3 em 2014, a mesma Fundacao Botin
divulgou um novo relatdrio intitulado “Artes y Emociones que potencian
la creatividad’3, com o objetivo de elevar a conscientiza¢ao acerca da re-
levancia das atividades criativas na formacao e desenvolvimento pessoal
e social do individuo, por meio das praticas artisticas. Teve por finalidade a
analise das influéncias das artes (artes plasticas, cinema, danca, literatura,
musica e teatro) nas nossas emogdes e sua contribuicdo em nossa imagi-
na¢ao e capacidade de cria¢do. Esse estudo revelou que o contato direto

2 https://www.fundacionbotin.org/89dguuytdfr276ed uploads/EDUCACION/cre-
atividad/buenosdiascreatividad.pdf. Acesso em 17/02/2018.

3 https://www.fundacionbotin.org/89dguuytdfr276ed uploads/EDUCACION/cre-
atividad/artes%20y%20emociones%202014/2014%20Informe%20Creatividad%20ES.pdf.
Acesso em 17/02/2018.
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com as artes reduz em até 76% os riscos de doencas como Alzheimer em
pessoas com idade superior a 75 anos, e também contribui no desenvolvi-
mento de criancas que apresentam atrasos na fala e no idioma.

Helga Zeiher (2004), ao discutir a relacdo tempo e cotidiano infantil,
ressalta que para a sociologia da infancia interessa mais como as criancas
vivem e como a infancia se efetiva. A preocupacao central ndo é, em es-
pecial, com “problematicas pedagdgicas”, mas sim tanto com o que os
adultos esperam das criancas ou ‘““querem o que as criancas facam” como
com o que elas préprias fazem. Para a autora (2004, p. 175), que pesquisa
o cotidiano de criancas berlinenses e acompanhou dois casos de criancas
de dez anos em diferentes bairros da capital alema, “as criancas quando
brincam juntas produzem entre elas, no decorrer do tempo, um modo de
encontrar-se em determinados lugares em tempos igualmente determi-
nados”. Esse agendamento, tornado possivel em cada situa¢ao por con-
ta das condicdes sociais dos envolvidos, pertence as criancas, a maneira
como organizam seu tempo, estad orientado por “pressupostos, que sao
proprios de cada pessoa, tem raizes na experiéncia, da sua vida até aquele
momento, nas suas capacidades, nos seus motivos, nos seus objetivos”
(ZEIHER, 2004, p.175).

A partir das discussdes apresentadas até aqui, pode-se reconhecer
a importancia do tempo livre, do dcio, da socializacdo e autonomia das
criancas e dos adolescentes para que sua criatividade e desenvolvimento
ocorram. Concordamos entao que a realizacao de uma atividade criativa
pertence ao carater da autonomia e livre escolha, muito embora, como
discutem Goleman, Kaufman e Ray (1992), o modo como a restricao de
escolhas é feito nos espacos de socializacao e brincadeiras pode afetar
negativamente a criatividade de uma crian¢a, bem como o controle exces-
sivo, a pressao, a vigilancia, a avaliacao, o uso de recompensas, além da
competicdo ja mencionada anteriormente. Na infancia a crianca e adoles-
cente nao possuem obrigacbes domésticas ou ligadas ao trabalho, pelo
menos nao deveriam, de modo que o tempo, fora da escola, esta pro-
penso a destinacao de atividades voluntarias de carater ludico, fazendo
com que o brincar aconteca como insumo a criatividade. A pratica criativa
possui reflexos em longo prazo que ultrapassam os limites da infancia.
Os resultados da orientacdo infantojuvenil quanto as atividades que irao
desenvolver no seu tempo ajudarao a determinar o tipo de adulto que a
crianca ou adolescente ira se tornar.
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4 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA INFANCIA

No atual mundo movido pelas tecnologias, a crianca e o adolescente
tém ao seu dispor uma infinidade de aparelhos eletrénicos conectados a
internet, que tendem cada vez mais a substituir os tradicionais brinque-
dos, dos menores aos maiores. A brincadeira, em outro momento mais
prazerosa quando desenvolvida em conjunto com outras criancas, cede
espaco aos jogos online, muitos deles em que sao dispensaveis a presenca
de alguém, ou em outros requerida uma presenca virtual. O envolvimento
com a cultura tecnoldgica reconfigura os modos de brincar, assim como
o mundo de ilimitadas possibilidades virtuais também reconfigura o cena-
rio da comunicagao no mundo das brincadeiras. Esse contato tecnolégico
provoca a criatividade, por sempre apresentar algo novo, que foge darea-
lidade fisica cotidiana. Um aplicativo com novas funcionalidades desperta
o interesse em conhecer e manusear, de buscar os limites programados.

As correntes de informacgbes acessadas por meio de um tablet, por
exemplo, sao muito superiores ao conjunto de informacdes com as quais
pode-se ter acesso na realidade off-line. Alteram-se os requisitos e as re-
gras do jogo. Contudo, esse cendrio nos leva a refletir acerca dos cami-
nhos percorridos por criancas e adolescentes em suas estadas virtuais. O
brincar sé, ou com o outro virtual, adquire novas caracteristicas advindas
da cultura eletrénica e nos levam a questionar o destino delegado ao novo
e ao constante fluxo de novas informacdes recebidas a todo momento;
ao entendimento acerca da relevancia do acesso constante ao universo
online. A questdo aqui reconhecida como crucial na formacao de criancas
e adolescentes é menos o que fazem no tempo livre com as tecnologias
e mais o que a escola ndo faz para participar ativamente desse processo.

David Buckingham (2008) reconhece a existéncia de um hiato entre o
uso de tecnologias digitais nas escolas e as praticas das criangas fora da
sala de aula, no espaco do considerado tempo livre. A isso o autor chama
de “divisor digital”. Para ele, apesar do acesso aos aparelhos digitais e
a facilidade de encontrar diferentes conteudos, isso ndo significa que as
criancas e adolescentes realizam esse processo com igual propriedade,
ou seja, sao verificaveis as desigualdades nas competéncias. Mais ainda,
o uso das tecnologias fora da escola tem mais relagao com a cultura po-
pular e muito pouco com aquilo que conhecemos como “aprendizagem
escolar”. Afora isso, diz Buckingham, o uso das tecnologias nas escolas é
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limitado, muito distante da habilidade tanto de manuseio quanto de curio-
sidade por coisas novas. De fato, pudemos constatar a auséncia do novo
e do estimulo a curiosidade e a imaginacdao ao desenvolver por dois anos
em escolas rurais e urbanas um projeto de letramento digital voltado para
o conteuddo escolar e saberes populares, denominado “Educomunicacao,
Ciéncias e Outros saberes: um estudo do trabalho colaborativo em narra-
tivas transmidias”,

Argumenta ainda Buckingham que historicamente a escola sempre
evitou a presenca da cultura popular no espaco escolar. Para ele, isso tam-
bém é parte do “divisor digital”, pois amplifica o que ele chama de “disjun-
cao histdrica”, ou seja, amplia-se a distancia entre a cultura escolar e a cul-
tura cotidiana de lazer. E certo que ha uma ideia j4 fundada de que aquilo
que ocorre fora da escola é uma questao que envolve a familia, cabendo
a instituicao escolar administrar e cuidar daquilo que é oferecido intramu-
ros. No entender do autor, considerar e avaliar o que ocorre fora da escola
significa se envolver com a cultura popular. Parafraseando Umberto Eco,
para quem antes do ensino pela televisao é preciso ser ensinado a usar
a televisao, Buckingham defende que é preciso preparar os alunos para
compreender o universo digital, é preciso também capacitad-los a caminhar
pelo universo digital.

Isso significa dizer que ndo ha neutralidade em nenhuma tecnologia,
hd por certo uma materialidade (GUMBRECHT, 2010) nos meios de infor-
macdo que direcionam nossas praticas e nos envolvem como se 0s jogos
interativos digitais fossem naturais, tais como sdo as vivéncias presenciais.
Educar para as tecnologias digitais, para as midias, entende Buckingham,
é avancar para questdes que envolvem “producao, linguagem, publico,
tendenciosidade, autoridade e ideologia”. Douglas Rushkoff (2010) vai
mais além. Diante da irreversabilidade das midias digitais no universo in-
fantojuvenil, aprender a programar uma maquina é enfrenta-la no campo
do maquinico e vencé-la. Para ele, nao fazemos TV, assistimos, ‘“enquanto
O povo ouve, 0s rabinos leem; o povo |, enquanto aqueles com acesso
a imprensa escrevem; hoje nds escrevemos enquanto a nossa tecnoelite
programa” (RUSHKOFF, 2010, p.15). O risco maior da atual situacdo, no
entendimento desse autor, esta justamente no fato de que a renuncia ao
poder digital é “o mesmo que renunciar ao nosso poder coletivo emer-
gente em favor das prdoprias maquinas”.

Sobre isso, temos sempre guardado um importante episddio para
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lembrarmos que os mais novos nao devem ser jamais subestimados em
sua capacidade de encontrar solu¢des funcionais no universo digital. Se
sao capazes de buscar solu¢bes no mundo digital quando um problema
se mostra, sao também capazes de planejar e construir eles proprios a so-
lucdo. Certa ocasidao, em uma escola rural, sem acesso a rede de internet,
levamos um aplicativo para a edicao de videos em celulares a ser trans-
portado para os aparelhos dos alunos participantes via bluetooth, ja que
os aparelhos dos alunos nao possuiam acesso a internet moével. Como o
tal aplicativo era demasiadamente pesado para os aparelhos dos alunos, a
operacao foi frustrada até um adolescente pedir emprestado um de nos-
sos aparelhos para baixar um aplicativo, o que tornou possivel a reducao
de nosso aplicativo a capacidade dos aparelhos receptores. E fez ele pro-
prio toda a operacao de transferéncia, para que pudéssemos entdo iniciar
aquilo que realmente eles queriam fazer: materializar a imaginacao em
uma histdria audiovisual contada pelo celular. E nessas histdrias eles parti-
ciparam em grupos, com suas habilidades e virtudes, de um modo lddico e
colaborativo. Ao modo de Rushkoof, melhor seria se as criancas, além de
encontrar respostas para problemas operacionais, fossem também capa-
zes de vencer amaquina e criarem, elas proprias, as solu¢des tecnoldgicas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ha& um tempo de criar, de soltar-se e entregar-se ao ludico, as brinca-
deiras, ao novo, de ocupar o tempo conforme as relacdes pessoais esta-
belecidas, autonomia e circunstancias sociais. E ha sempre um tempo de
julgar, de avaliar, o que pode também ser feito de modo divertido e cria-
tivo. Percebemos em nossos envolvimentos com criancas, adolescentes e
jovens no decorrer de varias pesquisas assentadas nas premissas da edu-
comunicagao, que arejeicdo pelas conversas com os pais, pelas narrativas
das experiéncias dos mais velhos e socializa¢ao presencial estava menos
no conteddo das falas e mais no modo como os adultos requeriam esse
envolvimento. Quando assumiram a autonomia, o conhecimento opera-
cional e funcional de uma camera, por exemplo, o jogo de superposicdes
de imagens, as escolhas que poderiam fazer para contar o que gostariam
de contar, e como se organizava um roteiro, os assuntos preferidos foram
as narrativas familiares, as circunstancias em que vivem, manifestacdes
culturais, fabulas e lendas da regido. Portanto, a vida concreta, as adver-
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sidades, aventuras imaginadas e convivéncias foram os temas preferidos.

O universo digital, assim como o mundo off-line, oferece a todos uma
infinidade de possibilidades Iudicas, informativas e formativas, mas os dois
universos também expdem suas perversidades e abusos. Se no mundo of-
f-line acompanhar de perto as criancas e adolescentes em seus processos
de crescimento é uma necessidade e uma obrigacao de pais e educadores,
o mundo online requisita também igual procedimento. Por meio de seus
aparatos moveis as criancas e adolescentes ouvem histdrias, exercitam
a imaginagao, reconstroem cenarios, conversam com seus amigos sobre
0 que fazem, onde trafegam, o que ouvem e veem. Parar e ouvir as nar-
rativas das criancas é também brincar e conhecer por onde elas passam.
Matsuda e Conte (2018), por exemplo, apostam nas possibilidades intera-
tivas que os livros infantis digitais poderao ter no processo de formacgao
de leitores e de ocupacao de tempo livre das criancas, embora defendam
a necessidade de mais estudos para uma compreensao mais aprofundada
desse novo modelo.

Alguns episoddios importantes ocorridos na experiéncia de execucao
do projeto de Educomunicac¢ao citado anteriormente, sobre os quais ain-
da devemos inumeras reflex6es, mostram que quando criancas, adoles-
centes e jovens percebem um verdadeiro interesse dos adultos por aquilo
que fazem, criam, sonham, imaginam e produzem, mostram-se igualmen-
te interessadas naquilo que os adultos sabem e que podem ajuda-los a
melhor compreender o que fazem. E aqui ndao estamos nos referindo a
questdes de funcionalidade de equipamentos e aplicativos. Isso aprende-
mos desde cedo que eles conhecem tanto ou mais do que nossa prdpria
equipe de estudantes universitarios da area de comunicacao.

As reflexdes sobre a imaginacdo solta, livre, despretensiosa, surgida
nos jogos, no brincar e na socializa¢gao, podem parecer contrarias as ideias
de Burkingham e Rushokoff sobre o educar as criancas e os adolescentes
para dominar e vencer a maquina, mas nao sao. Sao dois momentos dis-
tintos. Quando os participantes do projeto comecgaram a criar, intervir, se
ver no que produziam, as redes passaram a ser espacos de propagacao
de suas vidas, de conhecimentos e saberes, discussdes e realidades. Ocor-
re que esse processo exige tempo para a escuta e para o brincar juntos.
Requer uma mudanca nos modos de ver e entender o envolvimento dos
mais novos no universo digital. E certo que tempo e paciéncia sdo o que
menos temos nesses conturbados processos de massificagao de consumo
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tecnolégico e informativo.

Dizia-se antes que as criancas ficavam entregues a “baba televisao”:
por certo um processo um tanto quanto passivo, nem sempre entediante
para os mais novos. Ja no aparelho digital ha escolhas, intervencao, imer-
sao, estar dentro, preferencialmente acompanhado de amigos do mundo
off-line. Ao refletir sobre o uso que as criancas fazem dos restos de mate-
riais de construcdo largados pelos adultos, Walter Benjamin (2002, p.58)
compreende uma rela¢ao nova, “incoerente”. Para ele, com os restos re-
siduais “as criancas formam o seu préprio mundo de coisas, um pequeno
mundo inserido no grande”. Temos uma no¢ao desse grande e oceanico
mundo virtual, mas sabemos muito pouco dos ainda estreitos, porém ex-
tensos caminhos presentes nos mundos virtuais das criancas e adolescen-
tes. E nao ha como compreendé-los senao também habita-los, viver junto,
brincar junto, sonhar e imaginar juntos.
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