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RESUMO

O objetivo deste trabalho € investigar a relagao entre infancia e tecnologias digitais,
a fim de compreender algumas implicagbes sobre o uso excessivo de telas pelas
criangas. Foi realizada uma pesquisa de cunho bibliografico do tipo qualitativa, com
base em autores como Ariés (1986), Kishimoto (1996), Haidt (2024), Escobar (2024),
entre outros. O trabalho esta divido em Secgdes, sendo a primeira destinada a
Introducdo. Na Segunda Segdo, com base em Aries (1986), sera abordado o
processo de constituicdo do sentimento de infancia, além dos elementos de uma
cultura infantil, na qual se destacam os jogos, os brinquedos e as brincadeiras, a
partir da visdo de Kishimoto (1996), a fim de pensar também os objetos relacionados
as tecnologias digitais. Na Terceira Seg¢&o, com base nos estudos de Haidt (2024),
Escobar (2024) e em pesquisas recentes, serdo discutidas algumas implicagbes
sobre a hiperconexdo e a utilizagdo das tecnologias digitais pelas criangas, bem
como determinadas consequéncias do excesso de telas. Os achados da pesquisa
trazem como principais consequéncias do uso excessivo de telas a privagao social, a
privagdo do sono e a atengdo fragmentada, além dos interesses econdmicos que
mantém a hiperconexao infantil. Por fim, nas Consideracdes Finais, evidenciam-se
as possibilidades de continuagdo dos estudos na area da infancia e tecnologia
digital.

Palavras-chave: infancia; cultura infantil; tecnologias digitais; hiperconexao; excesso
de telas.



ABSTRACT

The purpose of this research is to investigate the relationship between childhood and
digital technologies, aiming to understand some implications of excessive screen use
by children. A qualitative bibliographic study was conducted, based on authors such
as Ariés (1986), Kishimoto (1996), Haidt (2024 ), Escobar (2024), among others. This
study is divided into sections, the first being the Introduction. In the Second Section,
based on Ariés (1986), the process of forming the concept of the childhood feeling
will be discussed, alongside the elements of a children's culture where games, toys,
and playful activities are highlighted through the perspective of Kishimoto (1996) in
order to also consider objects related to digital technologies. In the Third Section,
based on the studies of Haidt (2024), Escobar (2024), and recent research, some
implications of hyperconnection and the use of digital technologies by children will be
discussed, as well as certain consequences of excessive screen time. The research
findings highlight social deprivation, sleep deprivation, and fragmented attention as
the main consequences of excessive screen use, alongside the economic interests
that sustain children's hyperconnection. Finally, in the Final Considerations,
opportunities for further studies in the field of childhood and digital technology are
highlighted.

Keywords: childhood; children's culture; digital technologies; hyperconnection;
excessive screen time.
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1. INTRODUGCAO

A decisdo de realizar estudos sobre essa tematica deu-se a partir do
entendimento de que vivemos em um tempo em que se tem uma geragao cada vez
mais conectada a dispositivos digitais. Nesse sentido, percebe-se que as interagbes
sociais, especialmente das criangas, estdo cada vez mais relacionadas ao facil
acesso as telas.

Desse modo, compreender a infancia como um percurso marcado por
transformacdes sociais, culturais e emocionais, € um ponto de partida, ja que tal
conceito foi constituido historicamente, e isso permite entender a reconfiguragéo da
infancia atualmente. Essa infancia esta cada vez mais marcada pelas tecnologias
digitais, que estédo alterando as formas de entretenimento e de desenvolvimento das
criangas. Determinados recursos digitais, introduzidos ainda nos primeiros anos de
vida, tornaram-se parte do cotidiano das criangas, influenciando desde o brincar até
as relagdes sociais e emocionais.

Nesse sentido, este trabalho tem como tema as tecnologias digitais na
infancia, delimitando-se as consequéncias do excesso de telas para as criancas. A
escolha desse recorte surge da necessidade de compreender quais sdo 0s prejuizos
enfrentados pelo publico infantil, diante do acesso precoce aos dispositivos digitais.
Considera-se, assim, os efeitos do uso excessivo de aparatos tecnolégicos como
tablet, celulares, computadores e televisdo. Diante disso, este trabalho tem como
objetivo investigar a relacdo entre infancia e tecnologias digitais, a fim de
compreender algumas implicagdes sobre 0 uso excessivo de telas pelas criangas. A
escolha desse recorte surge da necessidade de compreender quais sao as
consequéncias para as criangas diante do acesso precoce a dispositivos digitais,
como smartphones, tablets, celulares, computadores, entre outros, conforme
mencionado.

A metodologia utilizada neste trabalho fundamenta-se em uma pesquisa de
carater bibliografico, de abordagem qualitativa, realizada por meio do estudo de
artigos cientificos, livros e capitulos de livros que tratam sobre as tecnologias digitais
na infancia. Essa pesquisa busca reunir, discutir e compreender as diversas
contribui¢des tedricas ja existentes sobre o tema. Para Severino (2016), a pesquisa

bibliografica:
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[...] € aquela que se realiza a partir do registro disponivel, decorrente de
pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros, artigos, teses
etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas ja trabalhados por outros
pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos
temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir das
contribuicbes dos autores dos estudos analiticos constantes dos textos (p.
131).

Dessa forma, a escolha pela pesquisa bibliogréafica justifica-se por se tratar
de uma tematica que demanda a analise e a interpretacdo das producdes cientificas
ja existentes, possibilitando reunir diferentes referenciais tedricos e construir uma
compreensao critica acerca da relagdo entre infancia e tecnologias digitais e dos
prejuizos ocasionados pelo uso excessivo desses aparatos.

Ademais, a abordagem qualitativa permitiu compreender os referenciais
utilizados, buscando evidenciar ndo apenas os efeitos do uso excessivo das
tecnologias digitais, mas também as mudangas sociais, culturais e emocionais que
perpassam a infancia contemporanea. Portanto, a analise dos estudos nao teve
como principio levantar dados ou promover estatisticas, mas interpretar os diferentes
argumentos discutidos pelos autores, identificando divergéncias, contribuicbes e
aproximagdes com o objeto de estudo.

Logo, essa pesquisa tem como base autores como Aries (1986), Kishimoto
(1996), Haidt (2024), Escobar (2024), entre outros. Nesse sentido, compreender o
conceito de infancia € ponto de partida deste trabalho, uma vez que a constituicao
da infancia foi marcada por transformacgdes sociais, culturais e emocionais, pois
segundo Ariés (1986), o conceito de infancia, tal como é compreendido na
contemporaneidade, ndo existia em periodos anteriores, ja que a crianga nao era
vista ou reconhecida como um sujeito que precisava ser cuidado e valorizado.
Compreender a infancia em sua constituicdo histérica possibilitara entender a
reconfiguragao da infancia atualmente.

Cabe ressaltar que, ao longo da compreensao histérica da infancia, a
crianga passou a ter vestimentas proprias e, até mesmo, objetos préprios como
jogos, brinquedos e brincadeiras que s&o elementos importantes para cultura infantil.
Diante disso, Kishimoto (1996) evidencia que esses conceitos, embora sejam
utilizados muitas vezes como sindnimos, possuem significados distintos. Assim, de
acordo com a autora, esses aspectos sdo essenciais para o desenvolvimento infantil,
favorecendo a socializagdo, a interagdo, as questdes cognitivas, a coordenagao

motora e questdes emocionais.
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Todavia € possivel ter ciéncia de que a infancia baseada no brincar esta
passando por reconfiguragao para infancia baseada no celular. Desse modo, é valido
salientar que as tecnologias digitais, segundo Haidt (2024), estdo alterando as
formas de interacbes, entretenimento e desenvolvimento das criangas. Dessa
maneira, esses recursos, introduzidos ainda nos primeiros anos de vida, tornaram-se
parte do cotidiano, influenciando desde o brincar até as relagdes sociais e
emocionais. Com base nisso, endender a relagdo entre infancia, brincadeiras,
tecnologias digitais e os prejuizos ocasionados pelo uso excessivo de determinados
aparatos torna-se essencial para analisar como a crescente presenca desses
dispositivos tem influenciado as formas interagao, socializagdo, sono, atencgao, entre
outros aspectos.

Diante disso, esse trabalho esta dividido em quatro Se¢bes, sendo a
primeira destinada a /nfrodugéo e a ultima as Consideragbes Finais. Na Segunda
Secdo, com base em Ariés (1986), serdo abordadas as transformagdes sociais que
constituem o sentimento de infancia, que passa por reconfiguragdes ao longo da
historia. Além disso, destacam-se elementos de como as criangas produzem cultura
e possuem objetos proprios, como jogos, brinquedos e brincadeiras, conceituados
por Kishimoto (1996), que acabam sendo transformados pela cultura digital.

Na Terceira Segdo serao evidenciadas algumas implicagdes sobre a
hiperconexao e a utilizacdo das tecnologias digitais pelas criangas, assim como
determinadas consequéncias do excesso de telas, como a privacdo social, a
privagdo do sono e a atengdo fragmentada, além dos interesses econdmicos que
tém fomentado um ambiente lucrativo para determinadas corporagdes. Na ultima
Secédo, Consideragbes Finais, localizam-se possibilidades de aprofundamento

tedrico e continuacao da pesquisa.
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2. INFANCIA E CULTURA INFANTIL

2.1. A construgao social do sentimento de infancia

Neste capitulo, compreenderemos como a ideia de infancia foi se
constituindo ao longo do tempo, especialmente a partir da Ildade Média. Para tanto,
foi necessario fundamentar os estudos, especialmente, nos escritos do historiador
francés Philippe Ariés, que passou grande parte da sua vida investigando este e
outros temas, que foram aprofundados por meio de pesquisas durante a sua
trajetéria. Desse modo, a construgdo deste capitulo se da por meio da analise de
parte da obra “A Histéria Social da Crianga e da Familia”, publicado por Ariés no ano
de 1975. Cabe ressaltar que o autor relatou topicos muito importantes em seu livro,
todavia, foram selecionados alguns fundamentais para serem compreendidos, como:
auséncia do sentimento de infancia, as iconografias, a descoberta da infancia, o traje
das criancgas e as escolas daquela época. Esses elementos sdo importantes para o
entendimento do objeto desta pesquisa.

Segundo Ariés (1986), havia uma auséncia do sentimento de infancia na
Idade Média, ou seja, as sociedades tradicionais ndo enfatizavam as etapas da vida,
como a infancia e a adolescéncia. Desse modo, entende-se que a infancia é um
conceito constituido socialmente, e essa ideia sofreu diversas transformacdes ao
longo dos anos. Além disso, nessa época nao se fazia questdo de salvar ou
preservar as criangas, ja que o sentimento de infancia ainda ndo existia. O autor
explica que, com o passar do tempo, surge a necessidade de preservacdo da
crianga, mas somente apdés um longo periodo ela passa a ser vista como um ser de
direitos e deveres.

No contexto das transformacdes historicas que culminam na concepgao
moderna de infancia, torna-se importante compreender como essa etapa da primeira
fase da vida foi interpretada em diferentes periodos. Na ldade Média, segundo Ariés
(1986), a infancia era definida como um ciclo da vida efémero. Nas palavras do

autor:

Afirmei que essa sociedade via mal a crianga, e pior ainda o adolescente. A
duracdo da infancia era reduzida a seu periodo mais fragil, enquanto o
filhote do homem ainda ndo conseguia bastar-se; a crianga entdo, mal
adquiria algum desembarago fisico, era logo misturada aos adultos, e
partilhava de seus trabalhos e jogos (Ariés, 1986, p. 10).
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Segundo Ariés (1986), a infancia naquela época durava até os 7 anos, pois
se considerava que quando a crianga dominava as palavras e conseguia executar
determinadas tarefas ja estaria apta a desenvolver atividades direcionadas aos
adultos. De acordo com Aries (1986, p. 10), nesse periodo historico, “A crianga se
afastava logo de seus pais, e pode-se dizer que durante séculos a educacao foi
garantida pela aprendizagem, gragas a convivéncia da crianga ou do jovem com 0s
adultos. A crianga aprendia as coisas que devia saber ajudando os adultos a fazé-
las”. Esse periodo era caracterizado por constantes taxas de mortalidade, pois nessa
época esses menores ndo eram assegurados pelos pais. Logo, os adultos com quais

aprendiam tinham pouco cuidado e afeto com as criangas. Segundo o autor:

As pessoas se divertiam com a crianga pequena como com um animalzinho,
um macaquinho impudico. Se ela morresse entdo, como muitas vezes
acontecia, alguns podiam ficar desolados, mas a regra geral era nao fazer
muito caso, pois uma outra crianga logo a substituiria. A crianga néao
chegava a sair de uma espécie de anonimato (Aries, 1986, p. 10).

Nesse sentido, na Idade Média, a crianca era inserida precocemente no
mundo adulto, sem uma diferenciacdo entre ambos, sendo rapidamente submetida
as mesmas normas e valores destes, o que revela a auséncia de uma consciéncia
especifica da infancia. Diante disso, a passagem da crianga pelo ambiente familiar e
pela sociedade ocorria de maneira rapida, ja que era irrelevante ter empatia e
cuidado com ela, visto que também nao existia cuidado com a infancia. Além disso,
quando uma crianga falecia, conforme Ariés (1986), os adultos ndo demonstravam
sofrimento, pois acreditava-se que logo essa crianga seria substituida por outra, o
que caracteriza o contexto adverso da época.

Diante disso, a representacao da crianga em retratos e pinturas da época
era algo desconhecido e sem qualquer valor, pois ainda ndo existia uma valorizag&o
do ser crianga como atualmente. Logo, até o século XIl|, para Ariés (1986, p. 50), “[...]
a arte medieval desconhecia a infancia ou ndo tentava representa-la. E dificil crer
que essa auséncia se devesse a incompeténcia ou a falta de habilidade. E mais
provavel que ndo houvesse lugar para a infancia nesse mundo”. Portanto, a crianga,
nesse periodo, ainda n&o era o centro dessas obras. Todavia, € valido ressaltar que

os séculos XVI e XVII representam um contexto diferente, pois € nesse momento



19

que se passa a constituir uma valorizagdo das representacbes das criangas em

pinturas e retratos. O autor evidencia isso em sua obra quando deixa claro que:

Isso sem duvida significa que os homens dos séculos X-XI ndao se detinham
diante da imagem da infancia, que esta nio tinha para eles interesse, nem
mesmo realidade. Isso faz pensar também que no dominio da vida real, e
ndo mais apenas no de uma transposigdo estética, a infancia era um
periodo de transi¢ao, logo ultrapassado, e cuja lembranga também era logo
perdida (Ariés, 1986, p. 52).

Com o passar do tempo, as criangas passaram a ser representadas por
meio de iconografias, que sdo formas de descrever, classificar, representar de
maneira visual acontecimentos da época ou até mesmo simbolos importantes para
serem observados. Ainda assim, € importante compreender que nesse periodo as
criangas eram representadas como um adulto em “miniatura”. Vale ainda salientar,
que nesta época, a Igreja Catdélica possuia grande influéncia, inclusive no campo
artistico. Logo, era importante representar a figura do menino Jesus, ainda que
desconhecessem a infancia. Nessa perspectiva, alguns artistas da época, tentaram
representar o menino Jesus com baixa estatura, musculatura definida e expressdes

sérias. Nao havia na especificidade daquela crianga, pois, para Ariés (1986):

[...] [as criancas] estdo representadas numa escala mais reduzida que os
adultos, sem nenhuma diferenga de expressao ou de tragos. O pintor nao
hesitava em dar a nudez das criangas, nos rarissimos casos em que era
exposta, a musculatura do adulto: assim, no livro de salmos de S&o Luis de
Leyde, datado do fim do século Xll ou do inicio do Xlll, Ismael, pouco depois
de seu nascimento, tem os musculos abdominais e peitorais de um homem
(Aries, 1986, p. 51).

Ao longo do tempo, a iconografia passou também a representar o publico
infantil a partir do seu falecimento. Esse momento € crucial para compreensao da
individualizacdo da crianca, pois ela deixou de ser apenas retratada com a familia,
para ser retratada individualmente. Nessa época, a crianga comeg¢a a ganhar
visibilidade n&o pela vida e sim pela morte. Ariés (1986, p. 58) destaca em sua obra
que, “O aparecimento do retrato da criangca morta no século XVI marcou, portanto,
um momento muito importante na histéria dos sentimentos”. Assim, esse foi um
marco, pois nele comega a emergir a necessidade da sensibilidade em relagdo a

infancia.
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Por outro lado, posteriormente, a Igreja passou a notar a relevancia de
reproduzir o menino Jesus por meio da arte como uma crianga, ou seja, aquela
representacdo na qual antes Ele era considerado um adulto em miniatura e ser
pecaminoso passa ser desconstruida, pois agora Ele é visto como uma crianga
‘pura” e cheia de “fragilidades”. Logo, 0 menino Jesus passou a ser caracterizado
como bebé, bochechas rosadas e dobras no corpo. Conforme Aries (1986):

No grupo formado por Jesus e sua mae, o artista sublinharia os aspectos
graciosos, ingénuos da primeira infancia; a crianga procurando o seio da
mae ou preparando-se para beija-la ou acaricia-la; a crianga brincando com
os brinquedos tradicionais da infancia, com um passaro amarrado ou uma
fruta; a crianga comendo seu mingau; a crianga sendo enrolada em seus
cueiros. Todos 0s gestos observaveis ao menos para aquele que desejasse
prestar atencdo neles — ja eram reproduzidos. Esses tragos de realismo
sentimental tardaram a se estender além das fronteiras da iconografia
religiosa, mas ndo nos devemos surpreender com isso: sabemos que o
mesmo aconteceu com a paisagem e com a cena de género. A verdade é
que o grupo da Virgem com o menino se transformou e se tornou cada vez
mais profano: a imagem de uma cena da vida quotidiana (Ariés, 1986, p.
54).

Desse modo, ao longo da ldade Média, como aponta Ariés (1986), a crianga
passou a ganhar visibilidade, ja que a Igreja Catdlica possuia grande influéncia
nesse periodo e era considerada uma das principais estruturas de poder. Nesse
contexto, essa instituicdo exerceu papel central na producdo de iconografia. Vale
ressaltar que houve um percurso histérico na construgdo dessas formas de
representacdes, pois, em um primeiro momento, houve a reproducéo das pinturas do
Menino Jesus como um adulto em miniatura, o que contribuiu para a auséncia de um
sentimento de cuidado. Por outro lado, houve a representacdo das criancas a partir
de sua morte, o que também se tornou uma questao importante para época, pois
nesse momento ela comecgou a ser vista com olhares de cuidados. Cabe evidenciar,
que o sentimento de infancia surgiu s6 mais tarde, quando aquele ser “angelical”
passou a ser representado como uma crianga com caracteristicas proprias para sua
propria fase.

E nessa época das representagdes das criancas mortas que surgiu o indicio
do sentimento de “paparicacdo”, a partir do qual o adulto passou a ter uma
preocupacao com elas. Antes, as criancas estavam imersas em condi¢des que eram

insalubres. Diante dessa evolucdo, segundo Aries (1986), houve a ideia de que elas
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precisavam ser cuidadas, valorizadas e vacinadas. Logo, os familiares buscaram

propiciar algumas precaugdes. O autor ressalta:

[...] algumas familias entao fizeram questao de vacinar suas criancas. Essa
precaugdo contra a variola traduzia um estado de espirito que deve ter
favorecido também outras praticas de higiene, provocando uma redugao da
mortalidade, que em parte foi compensada por um controle da natalidade
cada vez mais difundido (Ariés, 1986, p. 61).

Nesse sentido, esses e alguns outros tipos de cuidado suscitam o
aparecimento do sentimento de “paparicagao”, que representava a primeira forma de
reconhecimento da infancia como uma fase distinta da vida adulta, entre os séculos
XVI e XVII. Ainda que o sentimento de “paparicacéo” estivesse ligado a um olhar
especifico sobre a crianga, esse olhar era peculiar, pois ao mesmo tempo em que
deixou de ser um “adulto em miniatura”, a crianga ainda era vista como um objeto de
diversdo para os adultos. Logo, ela deixou de ser considerada um miniadulto e
passou a ser representada como uma fonte de relaxamento para o seu circulo
familiar. Nao havia naquela época um afeto e um cuidado como nos dias de hoje. As
amas e as maes consideravam que esses bebés precisavam de cuidado, mas nao
algo tdo aprofundado, pois acreditavam que o publico infantil existia em maior parte
das vezes, para realizar os interesses e necessidades dos adultos. Além disso, o
que comegou com as mulheres envolvendo cuidado acabou sendo ampliado aos
homens da sociedade ao longo do tempo. Portanto, o sentimento de “paparicagao”
era contraditério, uma vez que era compreendido como um momento de prazer e

deleite para os adultos. Desse modo, segundo Ariés (1986):

Um novo sentimento da infancia havia surgido, em que a crianga, por sua
ingenuidade, gentileza e graga, se tornava uma fonte de distracdo e de
relaxamento para o adulto, um sentimento que poderiamos chamar de
‘paparicacao’. Originariamente, esse sentimento pertencera as mulheres,
encarregadas de cuidar das criangas maes ou amas (Ariés, 1986, p. 158).

Somado a isso, foi durante esse periodo que a crianga passou a ser
caracterizada pelos seus trajes, ainda que n&o existisse uma fabricagcédo
propriamente dita para elas, ja que os adultos da época pegavam aquelas pecas que
ndo usavam mais e destinavam a essas criancas. Segundo Aries (1986):

A Idade Média vestia indiferentemente todas as classes de idade,
preocupando-se apenas em manter visiveis através da roupa os degraus da
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hierarquia social. Nada, no traje medieval, separava a crianga do adulto.
N&o seria possivel imaginar atitudes mais diferentes com relagdo a infancia
(Ariés, 1986, p. 208).

Nessa época, quando as criangas deixavam de vestir os seus cueiros
passavam a vestir roupas de adultos como calgas, espartilhos e saias longas.
Todavia, € importante ressaltar que, no século XVII, o publico infantil que pertencia a
uma familia aristocratica nao era retratado como as das classes dos servos, pois tais
mudangas comegaram a partir das classes nobres. Um fato interessante € que a
primeira roupa para 0os meninos acabou sendo um vestido, que era um tipo de
marcacgao para retratar que eles ainda ndo eram homens. As meninas continuaram
vestindo miniatura das roupas de sua mae durante muito tempo (Aries, 1986).

Havia uma grande diferenga na evolugcédo dos trajes das criangas nobres e
das que eram da classe dos servos. A familia aristocratica para mostrar que possuia
recursos utilizada uniformes em seus filhos, que apenas estudavam e néo
precisavam trabalhar. Contudo, a classe camponesa nao possuia condi¢coes de
terem determinadas vestimentas os seus dependentes, pois eles trabalhavam nos
campos ou nas fabricas junto com os familiares e isso reverberou até o século XIX.

Para o autor:

[...] partindo do século XIV, em que a crianga se vestia como os adultos,
chegamos ao traje especializado da infancia, que hoje nos é familiar. Ja
observamos que essa mudanga afetou sobretudo os meninos. O sentimento
da infancia beneficiou primeiro meninos, enquanto as meninas persistiram
mais tempo no modo de vida tradicional que as confundia com os adultos:
seremos levados a observar mais de uma vez esse atraso das mulheres em
adotar as formas visiveis da civilizagdo moderna, essencialmente masculina
(Ariés, 1986, p. 81).

Cabe ressaltar que a relacdo da familia com a crianga acabou se tornando
um grande problema para os moralistas do século XVII, pois para manter a pureza
angelical do ser infantil necessitava, ou melhor, exigia-se o enclausuramento das
criangas na escola. Acreditava-se que a crianga poderia se corromper com 0 mundo
por estar sendo muito “mimada” e somente na escola ela estaria segura desses
perigos. Além disso, esse cuidado excessivo que a crianga estaria recebendo
poderia leva-la a perdigao. Por isso era importante ela ter acesso ao colégio para ser
também educada (Ariés, 1986).

A escola na Idade Média era formada por turmas mistas, ou seja, na mesma

turma havia criangas e adultos e nao se sabia qual era a idade deles, pois na época
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nao se tinha o costume de fazer tais definicdes. O ambiente educacional era visto
como um meio de adestrar os alunos. O regime de ensino era autoritario e era uma
forma de separar as criancas de suas familias. Além disso, as criangas passavam
grande parte dos dias em escolas, colégios e internatos. Nessa época, a escola era
reservada a uma pequena porcentagem de clérigos. Ademais, quando essas
criangas estudavam em internatos, acabavam ficando raramente com a sua familia;
outras estavam sob responsabilidade dos clérigos ou dos padres e a maior parte das
criangas moravam onde elas conseguiam se estabelecer, geralmente um ambiente

com varias pessoas em um quarto. Segundo Aries (1986):

Assim que ingressava na escola, a crianga entrava imediatamente no
mundo dos adultos. Essa confusdo, tdo inocente que passava
despercebida, era um dos tragos mais caracteristicos da antiga sociedade,
e também um de seus tragos mais persistentes, na medida em que
correspondia a algo enraizado na vida. Ela sobreviveria a varias mudancas
de estrutura (Ariés, 1986, p. 168).

No século XIlI, os colégios, que eram fundados por doadores, funcionavam
como uma espécie de asilo para estudantes pobres. Segundo Aries (1986), foi nessa
€época que surgiu uma repugnancia pela mistura de idades, algo que antes era visto
como natural. Durante esse periodo, percebeu-se que era importante existir uma
separagao entre criangas e jovens/adultos, por entender que ambos possuiam
necessidades distintas. Contudo, essas pessoas de idade mais elevada poderiam
praticar algumas atividades fora do ambiente escolar reservadas aos adultos, como
por exemplo atividades de trabalho, que ocorria na maior parte das vezes com os
clérigos. Para o autor, era importante fazer a divisdo escolar entre os adultos e as

criangas, nao por conta de idade, mas sim por questdes estudantis.

Desejava-se apenas proteger os estudantes das tentagdes da vida leiga,
uma vida que muitos clérigos também levavam, desejava-se proteger sua
moralidade. Os educadores inspiraram-se entdo no espirito das fundagdes
monasticas do século Xlll, dos dominicanos e franciscanos, que
conservavam os principios da tradicdo monastica, mas haviam abandonado
a clausura, a recluséo, e tudo o que restava do cenobitismo original. E certo
que os estudantes ndo estavam comprometidos por nenhum voto. Mas,
durante o periodo de seus estudos, eles foram submetidos ao modo de vida
particular dessas novas comunidades. Gragas a esse modo de vida, a
juventude escolar foi separada do resto da sociedade, que continuava fiel a
mistura das idades, dos sexos e das condi¢des sociais. Esta era a situacao
ao longo do século XIV (Ariés, 1986, p. 185).
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Portanto, a partir dos pontos destacados, percebe-se que a constituicdo do
conceito de infancia foi algo construido historicamente. Aries (1986) fez um grande
estudo sobre esse tema e, por meio dele, é possivel compreender como se
desenvolveu tal conceito e o préprio sentimento de infancia; como ele passou a
existir e quando a crianga passou a ser vista como um sujeito social, intelectual e
com necessidades particulares. Ele retrata como foi a construgcdo desse sentimento
no periodo Medieval, Moderno e Contemporaneo até a consolidacdo do modo de
producao capitalista, sendo perceptivel o olhar para constituicido do sentimento de
infancia na classe burguesa, ja que pouco é relatado sobre como era infancia para a
classe dos clérigos.

Partindo desse principio, pode-se considerar que a infancia da Idade
Medieval ndo € a mesma da ldade Contemporanea. Essa definicdo do que é ser
crianga foi se constituindo socialmente por meio dos diferentes contextos sociais,
econdmicos, culturais, religiosos e geograficos. Diante disso, ndo existe uma classe
de criangas homogéneas, pois entende-se que nenhuma crianga € igual a outra,
cada uma delas possui suas particularidades.

Nesse sentido, compreende-se que essa ideia de infancia como fase distinta
da vida também se relaciona ao surgimento de aparatos especificos, como
brinquedos e vestimentas préprias para o publico infantil. Esses componentes foram
cruciais para a diferenciacdo entre criancas e adultos, o que contribuiu para a
construcdo de uma identidade propria para a infancia. Os brinquedos/brincadeiras
que antes eram apenas versdes reduzidas dos objetos dos adultos passaram a
atender as necessidades e as formas de as criangas se expressarem, enquanto as
roupas passaram a ser importantes para a distincdo entre a faixa etaria. Desse
modo, esses aparatos se tornaram importantes para a constituicdo da infancia

atualmente.

2.2. Cultura da infancia: da brincadeira aos dispositivos digitais

Muller e Hassen (2009) afirmam que, durante muito tempo, a infancia nao foi
considerada um objeto central de estudos das Ciéncias Humanas e Sociais. Nesse
sentido, a preocupagao de algumas areas do conhecimento, como Sociologia,

Ciéncias Politicas, Antropologia e Histéria, estava, geralmente, em estudos sobre as
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estruturas familiares ou sobre os processos de escolarizacdo das criancas. Elas nao
eram consideradas como tendo um papel central nesses estudos, ja que ndo eram
valorizadas em sua totalidade. Portanto, as criancas eram vistas como individuos a

parte da sociedade adulta. Na perspectiva de Muller e Hassen (2009):

[...] a Sociologia tradicional ndo ignorou as criangas, mas as silenciou. Muito
do pensamento da Sociologia sobre as criangas deriva do trabalho tedrico
sobre a socializagdo, que concebeu as criangas a partir das instituicoes e
nao delas préprias. As teorias tradicionais corroboram a ideia de infancia
como uma fase da vida associada a irracionalidade e imaturidade, além de
apresenta-la como um evento universal, igual para todas as criancas
(Muller; Hassen, 2009, p. 467).

Por outro lado, o desenvolvimento de estudos sobre a crianga como objeto
de pesquisa se originou a partir de duas areas especificas, a Psicologia e a
Pedagogia. Além disso, com o0 passar do tempo e o avango das
contribuicdes/reflexdes dessas e de outras areas, a crianga passou a ser vista partir
de suas especificidades. Assim, a sua forma de interagir, pensar e agir se tornaram
questdes importantes para constituigdo de significados de uma cultura da infancia. A
crianga comega a ser vista como um sujeito que n&o so reproduz o que aprende com
o0 adulto, mas também produz cultura. Portanto, a infancia ndo € somente um
produto da cultura, mas também uma etapa importante da vida humana, pois essa
fase é marcada pelo desenvolvimento fisico, social, cognitivo e emocional da
crianga, segundo Muller e Hassen (2009).

De acordo com Pereira (2013), a cultura se constitui a partir de um conjunto
de praticas, habitos, crencas, valores e comportamentos. Nesse sentido, ndo existe
uma cultura universal, ja que ela se da por meio de uma construcdo social, diversa e
plural, na qual procura atender as necessidades do contexto historico e geografico
de um grupo social especifico. Dessa forma, € oportuno destacar que ndo somente
os adultos produzem cultura, mas também a crianga € considerada produtora de
conhecimentos, habitos, costumes e tradi¢des, que sdo passados de geragéo para
geracéo. Sob essa perspectiva, Pereira (2013) aponta que “[...] a crianga, por meio
da interagdo com os pares ndo s6 se apropria da cultura advinda dos outros, como
também produz cultura” (p. 46).

Dessa forma, compreende-se que a infancia ocupa um papel fundamental na
construgédo e transmissdo de uma cultura. As criangas, em seus grupos, possuem

sua forma de interagir, brincar, organizar-se, que expressa particularidade. A cultura
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da infancia, que é permeada pela reproducdo da cultura dos adultos, também
representa uma cultura prépria. Essa cultura fica evidenciada, entre outros
elementos, a partir da producdo de aparatos especificos que as criangas utilizam
para socializar quando brincam, jogam, festejam, comunicam-se, vestem-se e
estabelecem regras para o convivio com outras criangas. Desta forma, Pereira
(2013), ao observar os estudos de Florestan Fernandes sobre a cultura infantil,
destaca que esse grupo de criangas possui fungdes importantes para a socializagao.
Isso ocorre, pois, alguns grupos possuem formas proprias de estruturagao,
considerando assim as regras internas que orientam as relagbes entre seus
participantes. Considerando esse contexto, as criangas aprendem e, também,
ensinam valores essenciais para a convivéncia social, como solidariedade, respeito
as regras, compreensao da hierarquia/poder e interagdo com os demais membros
do grupo.

Cabe ressaltar que a concepcéao de infancia como uma etapa constituida por
elementos proéprios € algo recente, datado da Modernidade, pois na Idade Média néo
se tinha uma valorizacdo desta etapa e das criancas, conforme discutido no tépico
anterior. Nesse sentido, € perceptivel que a crianga de hoje n&o é igual a de
antigamente. Isso fica claro quando se observa e analisa, por exemplo, a forma do
brincar de hoje e de antigamente, no tempo das “nossas avos”. Portanto,
compreender que a infancia possui uma cultura prépria € importante quando se
analisa os aparatos produzidos para elas, inclusive, quando se pensa em
brincadeiras, jogos e brinquedos. Isso permite identificar de que forma esses
aspectos foram se transformando e se desenvolvendo historicamente.

Com relagdao as brincadeiras e as questdes de género, por exemplo, é
possivel mencionar que a maneira como as meninas e 0os meninos brincam, desde
antigamente, sempre envolveu questdes de géneros. O brincar de “fazer comidinha”,
‘maméae e filhinha”, geralmente sdo consideradas brincadeiras para as meninas e,
habitual e socialmente, os meninos ndo podem brincar. Por outro lado, os meninos
também brincam de “jogar bola”, com “carrinhos” e de “soltar pipa”, tipicas
brincadeiras que, geralmente, as meninas ndo s&o incentivadas a brincarem. Essas
estruturas evidenciam a naturalizagdo de limitagbes preconceituosas no que diz
respeito ao brincar, ainda que, atualmente, algumas mudancas possam ser

percebidas.
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Por outro lado, é notavel que o proprio publico infantil constitui regras
especificas em suas interagbes, por mais que seja visivel que tais maneiras de
interagcdes sejam reproducdo dos adultos. Conforme, Pereira (2013) “[...] os grupos
infantis possuem suas regras internas com direitos, deveres e sangdes internas. A
partir dessa organizagdo, os jogos e brincadeiras do grupo passam a serem
escolhidos de acordo com o sexo” (p. 46-47).

Dessa maneira, € visivel que as brincadeiras infantis ndo possuem um viés
neutro, ja que sao atravessadas por contextos sociais e historicos. Logo, quando se
analisa o exposto acima, compreende-se que a construgdo da ideia sobre
‘brincadeira de menina” e “brincadeira de menino” revela padrdes sociais
historicamente constituidos. Especialmente nos séculos XIX e XX — e ainda hoje no
século XXI —, no caso do Brasil, a sociedade era fortemente patriarcal, na qual a
mulher era destinado o cuidado com lar e a familia e ao homem as atribui¢des
relacionadas ao trabalho. Nesse contexto, quando a menina esta brincando, ela
pode reproduzir o ato do cuidar do lar, que por anos foi destinado somente a
“‘mulher”, pois espera-se que quando a menina cresga esteja apta a realizar
determinadas fun¢des. Por outro lado, o menino, quando esta brincando, pode
acabar reproduzindo o que foi repassado a ele, pois 0 homem, nessa sociedade, é
visto como aquele que deve ser provedor e manter a familia por meio do trabalho, e
a ele esta destinada a centralidade do descanso e do lazer (Pereira, 2013).

Todavia, é valido ressaltar que a cultura da infancia nao traduz uma infancia
universalizada, pois cada crianga possui experiéncias distintas, segundo a realidade
econdmica, cultural e social em que vive. Segundo Kramer (2007), a ideia de

infancia contemporanea no Brasil tem:

[...] base em um padrao de criangas das classes médias, a partir de critérios
de idade e de dependéncia do adulto, caracteristicos de sua insergéo no
interior dessas classes. No entanto, é preciso considerar a diversidade de
aspectos sociais, culturais e politicos: no Brasil, as na¢gdes indigenas, suas
linguas e seus costumes; a escravidao das populagdes negras; a opressao
e a pobreza de expressiva parte da populagdo; o colonialismo e o
imperialismo que deixaram marcas diferenciadas no processo de
socializagao de criangas e adultos (Kramer, 2007, p. 15).

Partindo dessa logica, compreende-se que nao existe uma infancia
padronizada ou uma unica forma de viver; cada cultura € Unica e expressa em sua

diversidade. Logo, as brincadeiras, jogos e brinquedos inseridos no contexto da
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criancga refletem valores e praticas sociais da cultura, que se expressam na cultura
infantil, além de revelar uma questdo de classe. Segundo Borba (2007), € por meio
das relacdes estabelecidas entre uma crianca e outra que elas interpretam o mundo
e dao significado para tudo que vivem.

A partir da compreenséao, de que a cultura infantil é atravessada por diversos
fatores sociais, torna-se necessario entender os jogos, brinquedos e brincadeiras,
inseridos no dia a dia das criancas e como se deu sua evolugao no decorrer dos
anos. Segundo Kishimoto (1996), classificar o que € o jogo nao € uma missao facil,
visto que cada pessoa pode interpretar a palavra jogo de forma distinta. Logo,
quando se refere a palavra jogo, “pode-se estar falando de jogos politicos, de
adultos, criancgas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estérias, brincar
de ‘maméae e filhinha’, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros” (Kishimoto, 1996, p. 13). Todas essas formas de jogo possuem suas
particularidades, ainda que possuam a mesma nomenclatura, ou seja, brincar na rua
ou com a areia envolve a interag¢ao, a criatividade e o contato com outros elementos
como no caso da areia; brincar de tabuleiro ou quebra cabeca envolve raciocinio
l6gico; construir um chapéu de soldadinho envolve a imaginagdo e a coordenagao
motora. Esses sdo exemplos de atividades que recebem o nome de jogo, para
Kishimoto (1996), mas que requerem habilidades e intera¢des diferentes.

Além disso, quando se fala de jogos de adultos, esses podem ser tanto
jogos romanticos quanto jogos para maiores de idade, como no caso do “GTA V"',
Dessa forma, toda essa diversidade de jogos acaba dificultando a sua defini¢do.
Além disso, e de acordo com Kishimoto (1996), a diversidade cultural pode tornar a

classificagao de jogo ainda mais complicada, pois segundo ela:

A dificuldade aumenta quando se percebe que um mesmo comportamento
pode ser visto como jogo ou nado-jogo. Se para um observador externo a
acdo da crianga indigena que se diverte atirando com arco e flecha em
pequenos animais € uma brincadeira, para a comunidade indigena nada
mais é que uma forma de preparo para a arte da caga necessaria a
subsisténcia da tribo. Assim, atirar com arco e flecha, para uns, € jogo, para
outros, é preparo profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou nio-
jogo em diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido. Por
tais razbes fica dificil elaborar uma definicdo de jogo que englobe a

' GTA V: Grand Theft Auto V. Trata-se de um jogo para maiores de 18 anos, que apresenta conteudo
de violéncia, sexual, drogas, entre outros, em uma grande propor¢do. O jogo é composto por uma
cidade ficticia chamada Los Santos, onde a ideia principal ndo é sé praticar agdes “erradas”, mas é
viver uma histoéria de crime e exploragcdo em um ambiente livre.
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multiplicidade de suas manifestacdes concretas. Todos o0s jogos possuem
peculiaridades que os aproximam ou distanciam (Kishimoto, 1996, p. 15).

Segundo Kishimoto (1996), por meio de seus estudos, o jogo pode ser
definido inicialmente em trés dimensdes: “1. o resultado de um sistema linguistico
que funciona dentro de um contexto social; 2. Um sistema de regras; e 3. Um objeto”
(Kishimoto, 1996, p. 16). Sendo assim, o0 jogo pode ser visto como um fato social,
em que cada cultura propicia significados e regras a ele, por meio de seus valores e
suas tradigdes. Além disso, existe uma distancia entre o jogo e a crianga em certos
momentos, pois nem sempre € ela que cria 0s jogos, mas acaba, por vezes, jogando
jogos que foram pensados e produzidos por adultos ou até mesmo proprio para ela.
Dessa maneira, os jogos para o publico infantil envolvem, entre outros elementos, o
desenvolvimento de uma linguagem especifica, visando ou nao determinados
resultados.

Para autora, o conceito de brinquedo difere do conceito de jogo, pois trata-se
de um objeto a partir do qual a crianga estabelece uma relagdo intima. Nao existem
regras para a utilizagdo desse aparato. Por exemplo: uma boneca pode possibilitar
diferentes formas de brincadeira, como “mamae e filhinha”, “cabeleira”, entre outros.
Segundo Kishimoto (1996), o brinquedo propicia interagbes que, muitas vezes, o
jogo ndo consegue propiciar, pois ele esta geralmente centralizado, na maior parte
das vezes, na representacdo de questdes da realidade. Assim, segundo a autora, o
objetivo do brinquedo é substituir questées/objetos do mundo real para que as

criangas possam manipula-los, pois de acordo com Kishimoto (1996):

O brinquedo coloca a crianga na presenca de reprodugdes: tudo o que
existe no cotidiano, a natureza e as construgdes humanas. Pode-se dizer
que um dos objetivos do brinquedo é dar a crianga um substituto dos
objetos reais, para que possa manipula-los (Kishimoto, 1996, p. 16).

A partir da compreensao de que o jogo envolve imaginacao, regras e que
nao ha a obrigatoriedade de atingir um resultado final, mesmo que ele seja requerido
por alguns jogos, e de que o brinquedo envolve elementos palpaveis para a crianga,
a brincadeira pode ser definida como uma atividade prazerosa, livre, cultural e muito
importante para o desenvolvimento infantil. Na brincadeira, o brinquedo é sempre
utilizado como um meio para que ela acontecga. A brincadeira, para Kishimoto (1996),

“E a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar
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na acao ludica. Pode-se dizer que € o ludico em agdo. Desta forma, brinquedo e
brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se confundem com o
jogo” (Kishimoto, 1996, p. 21).

Torna-se necessario, ainda, o entendimento a respeito dos aspectos que
permitiram a evolug&o historica das formas de brincar. Segundo Aries (1986), na
Idade Média, os jogos, brinquedos e brincadeiras demoraram para se
desenvolverem, visto que, como relatado antes, n&do existia a ideia de infancia. Logo,
a forma de brincar das criangas, inicialmente, era em grande parte bastante
semelhante a dos adultos. Com o tempo, foram surgindo alguns aparatos, como por
exemplo, a boneca, mas a intencionalidade inicial desse brinquedo era ser utilizado
usado em cultos religiosos, decoragao, feiticaria, entre outros. Um fato interessante
desse periodo é que tanto os meninos quanto as meninas brincavam de boneca.
Segundo Aries (1986):

Os historiadores dos brinquedos e os colecionadores de bonecas e de
brinquedos-miniaturas sempre tiveram muita dificuldade em distinguir a
boneca, brinquedo de crianga, de todas as outras imagens e estatuetas que
as escavacgdes nos restituem em quantidades semi-industriais e que quase
sempre tinham uma significagdo religiosa: objetos de culto doméstico ou
funerario, ex-votos dos devotos de uma peregrinagdo etc. Quantas vezes
nos apresentam como brinquedos as reducgbes de objetos familiares
depositados nos timulos? Nao pretendo concluir que as criangas pequenas
de outrora ndo brincavam com bonecas ou com réplicas dos objetos dos
adultos. Mas elas ndo eram as unicas a se servir dessas réplicas. Aquilo
que na idade moderna se tornaria seu monopodlio ainda era partilhado na
Antiglidade, ao menos com os mortos. Essa ambiglidade da boneca e da
réplica persistiria durante a ldade Média, por mais tempo ainda no campo: a
boneca era também o perigoso instrumento do feiticeiro e do bruxo (Ariés,
1986, p. 89-90).

Além disso, para compreensdo de como se originaram os brinquedos no
Brasil, Kishimoto (1993) parte de uma perspectiva especifica, na qual a ideia é
compreender que esses aparatos sofreram constantes influéncias de diferentes
culturas, como da cultura africana, amerindia, europeia, asiatica, dos povos
indigenas, entre outras. Nesse sentido, houve uma dificuldade para reconhecer a
influéncia de cada etnia para compreensao da constituicdo desses aparatos. Desse
modo, os jogos e brincadeiras foram sendo incorporados a cultura brasileira por
meio dos processos de colonizagdo, migracdo e miscigenagao cultural, o que
dificultou a identificacdo de maneira precisa da contribuicdo de cada etnia na

constituicdo dessas praticas ludicas.
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A partir dessa perspectiva e dos estudos realizados, compreende-se que o
brincar dos anos passados envolvia um brincar mais livre, no qual a crianga possuia
certa autonomia para escolher com o que brincar, como interagir com outras
criangas ou, até mesmo, como se portar em certas situacdes que envolviam riscos
fisicos. Nesse sentido, segundo Haidt (2024), € por meio da brincadeira que as
criangas acabam adquirindo certas habilidades como correr, descer e subir, e apds
isso, elas se tornam aptas a realizarem atividades um pouco mais avangadas, como

as dos jogos de esconde-esconde, pega-pega, entre outros. Para Haidt (2024):

A brincadeira fisica, ao ar livre, com criangas de idades variadas, € a forma
de brincar mais saudavel, natural e benéfica que existe. O brincar com
algum grau de risco fisico € essencial, porque ensina as criangas a cuidar
de si proprias e umas das outras. Elas s6 podem aprender a ndo se
machucar em situagdes em que poderiam se machucar, como lutando com
um amigo, brincando de espadachim ou negociando o uso da gangorra com
outra crianga — o fracasso da negociagdo puder causar dor ou
constrangimento. Quando pais, professores ou treinadores se envolvem, a
atividade se torna menos livre, menos brincadeira, menos benéfica. Em
geral os adultos tendem a dirigir e proteger [as criangas] (Haidt, 2024, p.
67).

De acordo Haidt (2024), quando as criangas vao crescendo a forma de
brincar vai se modificando, e as brincadeiras sao feitas por meio de piadas e
provocagdes, que acabam se servindo de pequenos detalhes com certa sutileza,
pois € no agir e na forma de falar que a crianga, ao brincar, identifica maneiras certas
ou erradas de falar e abordar determinados assuntos. Além disso, todas essas
habilidades essenciais, desenvolvidas durante as brincadeiras, sao fundamentais
para a convivéncia das criangas em uma sociedade diversa, pois colaboram para a
aceitacdo de resultados que, as vezes, ndo sao tado agradaveis para tomada de

decisdes e para o desenvolvimento do autocontrole. Pois, segundo o autor:

Conforme as criangas crescem, - fofocar, provocar, fazer piada a brincadeira
verbal - serve como um curso avangado de nuances, sinais ndo verbais e
reparagao instantanea de relacionamentos, quando dizem alguma coisa que
nao produz o efeito desejado. Com o tempo, as criangas desenvolvem as
habilidades sociais necessarias para a vida em uma sociedade democratica,
incluindo ter o controle de si proprias, tomar decisbes coletivamente e
aceitar resultados mesmo quando lhes s&o desfavoraveis (Haidt, 2024, p.
67).

Todavia, a forma do brincar retratada anteriormente esta cada vez mais em

declinio, pois com o avango das tecnologias, dia apods dia, as criangas estdo se
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tonando cada vez mais conectadas a dispositivos digitais. Os aparatos que antes
eram utilizados pelas criangas, mencionados anteriormente, estdo entrando em
desuso, e as telas estdao ocupando o momento de lazer do publico infantil. Segundo
Haidt (2024), o mundo fisico continua aparentemente sendo o mesmo, no entanto,
praticamente todo ser humano possui um aparelho retangular digital em suas méos,
e isso pode ser observado no dia a dia e em qualquer ocasido. O mais preocupante
€ que esses meios digitais ndo estdo apenas sendo usado pelos adultos, mas
também pelas criancas. O “brincar livre”, mencionado antes, trata-se atualmente do

“brincar no celular”. Segundo Haidt (2024):

Na infancia baseada no brincar, a norma reinante era: depois da aula, as
criangas brincavam juntas, sem supervisdo, de uma maneira que permitia
que essas motivagbes fossem satisfeitas. Na transicdo para a infancia
baseada no celular os desenvolvedores de smartphones, sistemas de jogos,
redes sociais e outras tecnologias viciantes atrairam as criangas para o
mundo virtual (Haidt, 2024, p. 66).

Nesse sentido, a maneira de brincar atualmente estd cada vez mais
associada aos aparatos tecnolégicos. Hoje as criangas ficam horas nas redes sociais
ou em jogos digitais, em interagdo com brinquedos e jogos, o que pode levar a uma
reducao no processo de convivio entre elas e outras criangas. Logo, segundo Haidt
(2024), o consumo desses meios, a longo prazo, pode acarretar diversos danos que
tornaria esse publico, em grande parte, apenas futuros adultos funcionais. Para o

autor:

[...] o design viciante dessas plataformas reduz o tempo disponivel para o
brincar cara a cara no mundo real, a tal ponto que podemos nos referir a
smartphones e tablets como inibidores de experiéncias nas maos de
criangas. E claro que um smartphone abre mundos de novas experiéncias,
incluindo jogos on-line (que sdo uma forma de brincar) e relacionamentos
de longa distancia. No entanto, o custo disso é a redugédo do tipo de
experiéncia que os humanos evoluiram para ter e de que necessitam em
abundancia para se tornar adultos socialmente funcionais. E como se
entregassemos a nossas criangas iPads lotados de filmes sobre andar, mas
os filmes fossem tdo envolventes que as criangas nunca dedicassem o
tempo ou o esfor¢co necessario para de fato andar (Haidt, 2024, p. 69).

Além disso, a situacédo se torna tdo preocupante que até mesmo os filmes
destinados ao publico infantil estdo trazendo criticas a maneira como a infancia,
baseada no brincar, esta sendo substituida pela infancia baseada no celular. Nessa

perspectiva, a franquia Toy Story, reconhecida por revolucionar a tecnologia da
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animacao e vencedora de diversos prémios, inclusive de Oscar de melhor filme e
cancao, sempre abordou a importancia dos brinquedos e do pensamento criativo
para o desenvolvimento infantil. Desse modo, ao longo do enredo de suas
producdes cinematograficas, a franquia destacou o valor da interagdo das criangas
com os brinquedos de diferentes formas. Logo, essas tematicas abordadas no filme,
especialmente no Toy Story 5, com langamento previsto para junho de 2026, propde
um momento reflexivo e critico sobre os impactos dos dispositivos digitais no brincar,
e sobre como eles tém cada vez mais ocupado espagco no cotidiano infantil,
substituindo os brinquedos tradicionais. Portanto, a obra aborda uma tematica atual
que evidencia a diminuicdo do brincar fisico e simbdlico, que é extremamente
importante para o desenvolvimento motor, social e criativo na infancia.

Por fim, a partir da compreensao histérica da constituicdo do sentimento de
infancia e das transformacdes sociais vinculadas a esse processo e, da cultura
infantil como expoente das particularidades das criangas, foi possivel compreender
como a crianga foi se constituindo como um sujeito Unico que, historicamente,
demandou cuidados, atencdo e objetos especificos. Os jogos, brinquedos e
brincadeiras expressam essas demandas e sao importantes para a percepg¢ao da
crianga e seu desenvolvimento. Cabe ressaltar, que a substituicdo destes por
dispositivos digitais ndo evidenciam apenas uma mudanga na forma do brincar, mas
sim uma profunda reconfiguragdo nas interagbes entre as criangas e das criangas
com o mundo. Diante disso, entre os aspectos de uma infancia analégica e uma
infancia tecnoldgica, faz-se necessario compreender os novos contornos de uma

infancia e uma crianga hiperconectada (Haidt, 2024).
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3. TECNOLOGIA E CRIANCAS HIPERCONECTADAS

3.1. Criangas hiperconectadas: algumas implicagoes

Ao longo das duas partes dessa Se¢do sera possivel compreender como a
tecnologia tem influenciado o dia a dia das criangas e como tem afetado aspectos do
seu desenvolvimento. Desse modo, a primeira parte estara fundamentada,
principalmente, na obra de autores que sao referéncias quando se trata de infancia
hiperconectada, sendo eles Jonathan Haidt, psicélogo e autor do livro “A Geragao
Ansiosa”, publicado em 2024, e Ana Escobar, pediatra, especialista em saude infantil
e autora da obra “Meu Filho Ta Online Demais”, publicado em 2024. Essa tematica
ganhou visibilidade nos ultimos anos e, a partir desses autores, é possivel
compreender a relagéo entre crianga e tecnologia no mundo atual.

Antes do desenvolvimento do tema relacionado a hiperconexao € relevante
distinguir os conceitos presentes no ambiente digital. Os dispositivos digitais que
serdo retratados neste trabalho se referem a todos aqueles equipamentos
tecnoldgicos capazes de processar, armazenar e compartilhar informacgdes, como
celulares, tablets, computadores, notebooks e smart tv, entre outros. Partindo dessa
l6gica é por meio desses aparelhos conectados a internet que os usuarios acessam
diferentes plataformas digitais, incluindo plataformas de jogos, de videos, redes
sociais, aplicativos de mensagens, que possuem uma funcionalidade especifica,
seja para entretenimento, comunicagdo, compartiihamento de conteudo, entre
outros. Segundo Haidt (2024):

No fim dos anos 2000 e no inicio da década de 2010, muitos desses
aparelhos, em especial video games como ps3 e Xbox 360, ganharam
acesso a internet, introduzindo anuncios e novos incentivos comerciais a
plataformas que antes se encerravam em si. Como laptops com internet
banda larga oferecem acesso a redes sociais, jogos on-line e plataformas
de streaming gratis com videos produzidos por usuarios (incluindo YouTube
e sites pornograficos), também s&o parte da infancia baseada no celular
(Haidt, 2024, p. 140).

Nesse sentido, € valido salientar que existe uma diferenca entre o que € um
aparato tecnologico e o que sao plataformas digitais, ja que sado dois termos
distintos, mas indissociaveis e, em muitas ocasides, sao utilizados como sinbnimos.

Aparato tecnologico é tudo que é fisico e palpavel utilizado pelos sujeitos, e as
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plataformas digitais sdo espagos virtuais que, acessados por meio da internet,
permitem que o usudrio navegue em outros universos. E precisamente a interagéo
constante com esses dispositivos e plataformas digitais que possibilitam a
hiperconexao. Para Haidt (2024), a hiperconexao trata-se da imersdo completa de
criangas por meio de smartphones em redes sociais conectadas a internet. Vale
ressaltar que essa conexao das criangas também pode ocorrer por meio de outros
dispositivos digitais como: tablets, notebook, computadores, televisdo, celulares,
ente outros.

Partindo dessa légica, cabe ressaltar que o interesse das criangas por telas
nao se estabeleceu em abstrato, mas tem ligagdo com a criagao e desenvolvimento
da televisao, o que suscitou a discussdo de que ela seria responsavel, entre outros
elementos, por “acabar” com a infancia das criancas. Essa era a preocupacao de
muitos pais, ja que se acreditava que aquele aparelho era restrito aos adultos. A
partir desse argumento, com o passar do tempo, isso acabou provocando o
desenvolvimento de programas para atrair as criangas, os chamados programas
infantis. Todavia, a interagao da crianga com esse aparato tecnolégico era, na maior
parte vezes, controlada, pois a televisdo n&o trazia a mobilidade que outros aparatos
atuais trazem. Assim, Haidt (2024) enfatiza que a crianga ainda possuia um tempo
para brincar e interagir com outras criangas fisicamente, ja que ela ndo ficava o

tempo inteiro na frente da televisao.

A forte atragdo das criangas por tela é visivel desde o advento da televiséo,
porém elas ndo tinham como carrega-la quando iam para a escola, ou
quando saiam para brincar. Antes do iPhone, as criangas tinham um tempo
limitado de tela, de modo que sobrava tempo para o brincar e para
conversas cara a cara (Haidt, 2024, p. 140).

Dessa forma, compreende-se que as telas suscitam uma interacao diferente
por parte das criangas, pois elementos como sons, cores, movimentos e recursos
interativos contribuem para prender atengao delas por um tempo prolongado. Além
disso, as formas de acesso a esses aparelhos eletrbnicos se tornaram cada vez
mais facil. E interessante pensar e salientar que o que prende a atencdo da crianca
nao é o aparelho em si, mas o conteudo presente nele, como jogos, desenhos,
videos, cameras, acesso as redes sociais etc. E todo um conjunto de informagées

que possibilita a crianga estar ligada a este dispositivo. Logo, segundo Haidt (2024),
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a infancia baseada no celular € uma infancia conectada a dispositivos conectados a
internet.

Com base nisso, € notdrio o fendbmeno de uma sociedade hirperconectada,
na qual as informagdes circulam rapidamente, isto é, estamos no Brasil e
conseguimos saber informag¢des sobre outros paises em menos de minutos ou até
mesmo interagir com essas pessoas em lugares distantes. Nesse sentido, é
essencial o reconhecimento de que esse universo tecnoldgico nao afeta apenas
adultos, mas também o publico infantil. Segundo Escobar (2024), no livro “Meu Filho
Ta Online Demais”, os bebés ja nascem conectados, pois logo apds o nascimento
sao registrados por meio de fotos que s&o logo publicadas em redes sociais. Assim,

desde cedo, tornam-se bebés digitais.

As criangas de hoje, nos primeiros minutos de vida, foram instantaneamente
fotografadas ou filmadas por um celular e em alguns segundos a familia
inteira e os amigos, nos cantos mais remotos do planeta, puderam sorrir ao
ver o novo bebé que acabou de chegar. Desde o primeiro respiro de vida,
portanto, nossos pequenos ja estdo expostos aos eletronicos (Escobar,
2024, p. 1).

A ideia exposta pela autora revela as constantes transformagdes que podem
impactar a infancia. A partir do que foi apresentado na Sec¢éo anterior, a construgao
do sentimento de infancia passou por constantes mudangas historicas, e a crianca
foi sendo percebida de modo diferente, inclusive da maneira atual. Em periodos
anteriores, nao existia uma valorizagao da crianca em sua totalidade, todavia essa é
uma ideia que foi sendo construida no decorrer do tempo. A forma como elas
interagiam, brincavam e socializavam com a familia era diferente de hoje, que é
fortemente caracterizada pela mediagao das tecnologias.

Nesse sentido, percebe-se que o0 modo de conceber a infancia e a crianca
passa a assumir uma nova configuracdo, especialmente a partir do impacto da
tecnologia. Com relagao as redes sociais, Haidt (2024 ) afirma, “As redes sociais, que
foram pensadas para promover engajamento, se apropriam da aprendizagem social
e sufocam a cultura familiar e da comunidade, fazendo as criangas se concentrarem
em influenciadores cujo valor é questionavel” (Haidt, 2024, p. 82). A influéncia,
desempenhada por esses criadores de conteudos, transcende o entretenimento
digital e pode ser um modo de captar ainda mais a atengao das criangas, além de
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capturar também processos de subjetivagdo que s&o atravessados por determinados
conteudos.

Quando as criangas se tornam cada dia mais expostas aos aparatos
tecnolégicos acabam crescendo com esses elementos como parte de seu cotidiano
de forma natural, ja que uma grande parte dos pais também utilizam esses aparatos
e eles se tornam meios digitais cada vez mais acessiveis. Segundo Escobar (2024):

A tecnologia veio para mudar e transformar a vida de todos, quer gostemos
ou nao. A cada dia fornecemos uma série de informagdes para nossas redes
sociais e outras plataformas digitais que alimentam um gigantesco banco de
dados, com o qual se produzirdo algoritmos que, por sua vez,
retroalimentardo uma das formas de inteligéncia artificial que nos sugerira,
por exemplo, em qual escola devemos colocar nossos filhos, dentre outras
coisas (Escobar, 2024, p. 1).

A autora evidencia que a criangca, mesmo dentro de casa ou fora do
ambiente familiar, pode estar distante do convivio familiar. Para Escobar (2024), um
passeio em um restaurante nao significa que todos os membros estdo interagindo,
uma vez que a sociedade atual € caracterizada em grande parte pelas interagbes
entre pessoas e dispositivos digitais. Isso ocorre, pois cada individuo pode, ainda
que esteja no mesmo ambiente que outras pessoas e interagindo com elas de certa
forma, estar vinculado a conteudos distintos em seus smartphones, sejam eles
mecanismos de trabalhos, redes sociais, plataformas de streaming ou até mesmos
jogos e videos. Nessa perspectiva, em muitos momentos do dia a dia, as conexdes
virtuais se sobrepdem as interagdes sociais entre pais e filhos. A autora descreve

uma situacao cotidiana em um restaurante. Em suas palavras:

Na mesa ao lado, uma familia composta por pai, mae e filhos, com os
celulares estrategicamente posicionados ao lado dos pratos. A cada 5 ou 10
minutos, os pais 0s pegam para verificar as Ultimas postagens ou recados.
Irmaos mais velhos insistem em pegar os celulares para jogar, € os pais
invariavelmente os entregam para se livrarem dos pedidos incessantes e
garantirem alguns minutos de tranquilidade. As criangas jogam,
permanecendo virtuais e distantes do ambiente familiar até serem obrigadas
a largar os aparelhos quando a refeicdo chega (Escobar, 2024, p. 19).

Além disso, o contato constante com esses meios eletrénicos possibilita que
a crianga trate esses meios digitais como lazer, interagdo e comunicagdo, sem ao
menos ter consciéncia do que esta fazendo, pois para eles esse processo € natural,

ja que qualquer pessoa sendo ela crianga ou ndo, na maior parte das vezes, esta
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conectada em dispositivos digitais navegando por plataformas. Todavia, habilidades
importantes como conviver com outras pessoas, negociar regras, lidar com
frustracbes poderiam ser desenvolvidas durante o periodo em que a crianga esta
conectada nesses aparatos. Isso ndo quer dizer as criancas ndo desenvolvam
habilidades quando estdo conectadas, mas que ha uma redugdo das experiéncias
presencias fundamentais para o desenvolvimento infantil.

As tecnologias digitais possibilitam diferentes tipos de comunicagao,
entretenimento e experiéncias. Em contrapartida, as trocas presenciais apresentam
aspectos importantes, que raramente podem ser reproduzidos em sua totalidade por
meio do formato virtual. Logo, o contato da crianga com seus pares € importante
para desenvolvimento da comunicagao verbal, corporal, imaginagao, entre outras
particularidades. Para Haidt (2024), exemplos desse contato estariam, por exemplo,

em

[...] brincadeiras de mao (como lutinha) e desaparecer (esconder-se,
perambular, sujeitar-se a se perder ou se separar do grupo). Esses sado os
principais tipos de emocgoes fortes de que as criangas precisam. E elas sao
capazes de encontra-las sozinhas, a menos que os adultos as impegam —
como fizemos nos anos 1990. Video games e jogos on-line ndo oferecem
nenhum desses riscos, ainda que jogos como Fortnite mostrem avatares
fazendo tudo isso. Somos criaturas corporificadas; as criangas precisam
aprender a administrar seu corpo no mundo fisico antes de comecar a
passar horas no mundo virtual (Haidt, 2024, p. 95).

Vale ressaltar que diversos acontecimentos cotidianos evidenciam a
crescente presencga de aparatos tecnologicos na infancia. Ao observar os ambientes
sejam eles restaurantes, festas, parques, shopping, recepgdo de consultorios
meédicos, entre outros, fica evidente que esses espacos possibilitam a observagao de
criancas em dispositivos digitais. E interessante evidenciar a colocacdo de Haidt
(2024), quando afirma que em muitos desses espagos a crianga poderia estar
brincando, socializando, explorando o ambiente e interagindo com outras criangas e
adultos, mas elas estao hiperconectadas.

Por outro lado, Haidt (2024) acrescenta que o acesso e o0 tempo em
dispositivos digitais ndo ocorrem de maneira padronizada. Fatores sociais, culturais
e econdmicos também impactam a forma como as tecnologias fazem parte do
cotidiano infantil. Nessa perspectiva, Haidt (2024) evidencia que o tempo destinado a
exposicao as telas pelas criangcas pode variar a partir das condi¢gdes sociais

vivenciadas por elas. Logo, a hiperconexdo nédo € apenas escolha individual da
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crianga ou da familia, mas um fator determinante pelo capital cultural de cada
familia.

Além disso, o autor acrescenta, a partir de dados de diversas pesquisas, que
ainda existe uma divisdo entre o que é brincadeira de meninas e de meninos, pois
as dindmicas recreativas contemporaneas ndo se diferem das antepassadas. Nas
configuragbes atuais, segundo Haidt (2024), as meninas passam grande parte do
tempo em plataformas que sdo muito mais ligadas a questado visual, com efeitos,
dancinhas, jogos de vestir e cuidar; ja os meninos dedicam mais tempo em jogos,
video games e plataformas de streaming. Cada uma das plataformas que
possibilitam o acesso a esses conteudos e atividades possui suas regras, mas ainda
propiciam certo distanciamento entre o que é acessado pelas meninas e pelos

meninos.

No inicio dos anos 2010, gragcas aos smartphones, meninos e meninas
comecaram a passar muito mais tempo na internet, porém de modo
diferente. Eles se concentraram em assistir a videos no YouTube, usar
plataformas baseadas em texto, como Reddit, e sobretudo jogos online com
video games multijogador. Elas, por sua vez, se concentraram com muito
mais intensidade nas novas plataformas orientadas para o visual, sobretudo
Instagram, mas também Snapchat, Pinterest e Tumblr (Haidt, 2024, p. 177).

Nesse contexto, € importante compreender a influéncia dos algoritmos
digitais na organizagdo do que vai ser oferecido para o publico infantil, uma vez que
esse sistema coleta dados de pesquisas e navegagdes na rede para recomendar
conteudos especificos para as criangas. Logo, o sistema passa fornecer motivagdes

categorizadas como importantes para as criangas. Para Haidt (2024):

Duas categorias importantes de motivagcées sdo a agéncia (o desejo de se
destacar e produzir um efeito no mundo) e a comunhédo (o desejo de se
conectar e vivenciar uma sensacgao de pertencimento). Meninos e meninas
contam com ambas, porém uma diferenca de género é visivel nas
brincadeiras infantis: os meninos escolhem atividades mais ligadas a
agéncia e as meninas escolhem mais ligadas a comunh&o. As redes sociais
apelam ao desejo de comunh&o, embora muitas vezes o acabem frustrando
(Haidt, 2024, p. 177).

Cabe destacar que essa “escolha” pode nao ser tao livre assim, ja que é
previamente determinada, seja pelo contexto social ou pelo que é oferecido ou esta
disponivel a cada um deles, meninos e meninas. Assim, é importante mencionar,

ainda, que esses mecanismos requerem grande engajamento por parte das
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criangas. Todavia, a hiperconexao ou, até mesmo, 0 acesso precoce aos aparatos
digitais, indicam possiveis desdobramentos que podem causar consequéncias

fundamentais para as criangas.

3. 2. Possiveis consequéncias do uso excessivo de telas pelas criancgas

Segundo Haidt (2024), o excesso de uso de telas envolve determinadas
consequéncias, como a privagdo social, a privacdo de sono e a atencgao
fragmentada. O autor afirma que a utilizagdo frequente de telas pode levar a
privacdo social e, consequentemente, a diminuicdo das interagdes presenciais.
Nesse sentido, pode haver uma nova reconfiguragao das relagdes sociais, pois,
algumas criangas que possuem acesso a dispositivos digitais, muitas vezes, podem
trocar o brincar presencial pelo digital, ou seja, estarem juntas em um ambiente, mas
sem trocas vivenciais compartilhadas. Logo, o autor trata essa situagdo como
preocupante e afirma que meninos e meninas que passam a maior parte do tempo
em um quarto fechado ou isolado, podem se tornar mais propensos a
desenvolverem depressdo, ansiedade ou, até mesmo, outros transtornos. Logo,
Haidt (2024) salienta que:

A queda brusca de tempo com os amigos na verdade faz com que
subestimemos a privagdo social causada pela Grande Reconfiguragao,
porque, mesmo quando os adolescentes estdo a poucos passos dos
amigos, a infancia baseada no celular prejudica a qualidade do tempo
passado juntos. Smartphones atraem nossa atengdo de maneira tao
poderosa que mesmo se apenas vibrarem em nosso bolso por um décimo
de segundo muitos de nds interromperdo uma conversa ao vivo para
verificar se € uma notificagdo importante. Em geral, ndo pedimos ao
interlocutor que pare de falar; simplesmente pegamos o telefone e
passamos um tempo mexendo nele, fazendo com que a pessoa conclua
que € menos importante que qualquer notificagcdo. Quando a pessoa com
quem vocé esta conversando pega o celular, ou mesmo quando ha um
aparelho no seu campo de visdo (nem precisa ser o seu), a qualidade e a
intimidade da interagdo social sdo reduzidas. Conforme as tecnologias
baseadas em tela passarem de nossos bolsos para nossos pulsos, e de
nossos headsets para nossos 6culos de realidade virtual, nossa habilidade
de prestar atengdo plena nos outros provavelmente piorara ainda mais
(Haidt, 2024, p. 146-147).

Para além dos impactos relacionados a privagao social, existe uma segunda
dimensdo chamada privacdo de sono, que Haidt (2024) define como um dos

aspectos mais preocupantes e geradores de inumeras problematicas como falta de
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atencao, irritabilidade, ansiedade, ganho de peso, imunossupressao e variados
problemas de saude. O momento do sono para a crianga possui grande importancia
para o seu desenvolvimento, pois o sono é considerado vital para o desempenho
dela na escola e na vida social. Além disso, o autor evidencia que essa situagao
prejudicial é gerada, muitas vezes, pela utilizagado excessiva de dispositivos digitais,
ja que as criangas, em sua maioria, acabam dormindo mais tarde para ficarem
conectadas as telas, alterando assim o tempo de sono natural. Portanto, Haidt
(2024) defende que:

Em resumo, criangas e adolescentes precisam dormir muito para terem um
desenvolvimento cerebral saudavel e um nivel de atengdo e um humor
satisfatorios no dia seguinte. Quando telas s&o permitidas no quarto, muitos
as utilizam até tarde da noite — principalmente se tiverem uma tela pequena,
que possa ser manipulada debaixo do cobertor. A piora do sono relacionada
a telas provavelmente foi um fator que contribuiu para a grande onda de
transtornos mentais na adolescéncia que varreu muitos paises no inicio da
década de 2010 (Haidt, 2024, p. 150-151).

Outra consequéncia destacada por Haidt (2024), refere-se a atengéao
fragmentada em decorréncia do uso excessivo de tecnologias digitais. Conforme o
autor, o publico infantil esta cada vez mais sendo bombardeado por informacoes,
que se evidenciam a partir da constante exposi¢cdo das criangas a conteudos de
curta duragéo, a notificagbes, a propagandas e a multiplos estimulos, que podem
favorecer a redugéo do foco e da concentracdo em atividades que exigem atengao
continua (Haidt, 2024).

Nesse sentido, a fragmentacao da atencéo pode ser vista como um desafio
tanto para os familiares quanto para o meio social em que as criangas estao
inseridas. Haidt (2024) salienta que os usuarios assiduos possuem um resultado
mais agravante em decorréncia do excesso telas. Segundo o autor, a infancia se
constitui como um processo fundamental para o desenvolvimento cerebral, uma vez
que € nesse periodo que a crianga ira desenvolver habilidades que fardo parte de

toda a sua vida. Sob essa perspectiva, Haidt (2024 ) afirma que:

O cérebro se desenvolve ao longo da infancia, de maneira mais acelerada
durante a puberdade. Uma das muitas habilidades que se espera que
adolescentes desenvolvam no processo de sair do ensino fundamental para
0 médio é a ‘fungao executiva’, que se refere a capacidade cada vez maior
de tracar planos e fazer o necessario para coloca-los em pratica. As
habilidades de fungcdo executiva se desenvolvem devagar, porque se
baseiam em grande parte no cortex pré-frontal, a ultima parte do cérebro a
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se reconfigurar durante a puberdade. Essas habilidades incluem
autocontrole, concentracdo e a capacidade de resistir a distracbes. A
infancia baseada no celular provavelmente interfere no desenvolvimento da
fungdo executiva (Haidt, 2024, p. 155).

Nesse contexto, a privagdo social, a privacdo de sono e a atencao
fragmentada ndo podem ser compreendidas como fendbmenos que ocorrem de
maneira isolada, visto que estdo intrinsecamente interligados e podem contribuir
com alguns maleficios ocasionados pelo uso excessivo de dispositivos digitais. Tais
danos, relacionados a utilizagao de smartphones ou de qualquer outro aparato que
permita acesso as redes sociais, jogos, videos, plataformas de streaming, podem
provocar tristeza, irritabilidade, ansiedade e nervosismo. Segundo Haidt (2024),
entra-se em um circulo complexo, pois as pessoas “[...] tém dificuldade de dormir,
tanto por causa da concorréncia direta com o sono quanto por causa da dose
elevada de luz azul a centimetros de distancia de sua retina, que diz ao cérebro: E
dia! Nada de produzir melatonina!” (p. 162). Isso pode, por consequéncia, levar aos
sintomas descritos acima.

Os autores estudados afirmam que a presenga massiva das tecnologias
digitais vem provocando uma reconfiguragdo na forma como a crianga esta se
desenvolvendo, que se revela em novas formas de interagéo, lazer e aprendizagem.
As colaboragbes de Haidt (2024) e Escobar (2024) evidenciam que a hiperconexao
nao se refere apenas ao acesso a aparatos tecnoldgicos, que permitem navegar por
diferentes meios de comunicagdo, entretenimento etc. A hiperconexdao permite
pensar também o desenvolvimento de habilidades diversas, relacionadas tanto ao
acesso a informagédo quanto a forma de aprendizagem, a criatividade, entre outros.
Entretanto, a utilizacdo excessiva desses dispositivos pode trazer consequéncias
prejudiciais para o desenvolvimento da crianga, quanto a saude fisica, social,
emocional e cognitiva, conforme mencionado.

E valido salientar que a hiperconexao infantil diz respeito a um contexto mais
amplo, ligado a fatores econémicos e culturais que revelam que esses dispositivos e
determinados conteudos estdo a servico de um mercado e uma logica especificos.
Segundo Haidt (2024), quanto mais as criangas ficam reféns desses dispositivos,

mais determinadas empresas lucram com isso. Nas palavras do autor:

Quando demos smartphones a criangas e adolescentes no inicio da década
de 2010, também demos as empresas a capacidade de aplicar neles



43

esquemas de reforco de razdo variavel o dia todo, treinando-os como se
fossem ratos de laboratério, nos anos mais sensiveis da reconfiguragdo
cerebral. Essas empresas desenvolveram aplicativos viciantes que abriram
caminhos muito profundos nos cérebros jovens (Haidt, 2024, p. 163).

Compreender a infancia hoje é considerar os impactos ocasionados pela
hiperconexao, abordados anteriormente, além de destacar os interesses econémicos
e empresariais que fomentam a permanéncia das criancas nas telas. Nesse
contexto, os dados da pesquisa da TIC KIDS Online Brasil 20252, evidenciou que a
maior parte dos consumidores de conteudos digitais, entre 9 e 17 anos, estao
constantemente expostos a conteudos relacionados a videos virais, publicagdes de
influenciadores, séries, filmes, tutoriais, entre outros. Diante disso, a pesquisa
revelou, por meio de graficos, como estdo as divisdes no que se refere ao acesso as

plataformas digitais.

Com base nas evidéncias apresentadas, observa-se que a probabilidade de
uso das diferentes plataformas digitais varia conforme a faixa etaria [...]. O
uso do YouTube destaca-se entre criangas de 9 a 12 anos, seguido pelo
WhatsApp, cuja adesao cresce a partir dos 13 anos. Plataformas de videos
curtos, como Instagram e TikTok, ganham relevancia com o avango da
idade, enquanto redes como Facebook e X (antigo Twitter) apresentam
reducdo de uso. Entre os usuarios, 66% possuem perfil préprio no
WhatsApp e no Instagram, 57% no TikTok e 50% no YouTube (CENTIC,
2025, p. 24).

Os dados demonstram o aumento do acesso das criangas e adolescentes a
plataformas digitais, distribuidos por faixa etaria. Logo, a hiperconexdao nao esta
somente associada aos avangos tecnoldgicos e aos possiveis danos para o
desenvolvimento psicossocial das criangas, mas também a geragédo de lucro para
empresas que comandam tais plataformas, ou seja, os meios tecnoldégicos séo
ferramentas lucrativas para determinados empresarios.

A pesquisa também possibilitou a analise de como a internet esta presente
no cotidiano da sociedade brasileira. Ao fazer uma comparacao entre os dados da
pesquisa da TIC BRASIL de 2019 com a de 2025 é notdrio como os numeros de
acesso a dispositivos digitais pelo publico infantil aumentou em seis anos. Ademais,
a analise dos dados dessa pesquisa evidenciou que a maior parte dos entrevistados
tiveram acesso a esses aparatos ainda muito novos: “‘Além do aumento na

proporcdo de usuarios de Internet, a idade do primeiro acesso a rede também se

2 Disponivel em: https://cetic.br/pesquisa/kids-online/. Acesso em 03 jun. 2026.
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antecipou ao longo dos anos. Em 2025, 28% dos entrevistados relataram ter
acessado a Internet pela primeira vez até os 6 anos de idade” [...] (CENTIC, 2025, p.
25).

O aumento do acesso do publico infantil as plataformas digitais provoca
intencionalmente investimentos para atender esse publico. Segundo Tonin (2025), os
ambientes digitais captam dados do que esta sendo consumido e, a partir disso, s&o
fornecidos conteudos especificos e em maior volume para um usuario que “deseja”
consumi-los. Isso mantém as pessoas conectadas e, com relagdo as criangas,
guanto mais elas acessam determinados contéudos mais conectadas as plataformas
digitais elas tendem a ficar. Além disso, quando elas assistem a um desenho infantil
ou a um video, por exemplo, certamente ela sera bombardeada por outras
informagdes, como propagandas implicitas ao conteudo exibido. Tonin (2025)

destaca que:

A protegao de dados de criangas e adolescentes € um assunto que deve ser
considerado em diversas esferas, como a discussao de como os dados sao
armazenados e como combinar formas de segurancga, objetivando diminuir a
coleta de dados pessoais que possam impactar na vida futura do jovem e
sua reputacgao online, a qual ainda ndo ha clareza quanto as consequéncias
[...] (Tonin, 2025, p. 11).

As questdes retratadas acima estao relacionadas aos interesses de grandes
corporagbes e, além disso, a influenciadores digitais, também ligados a
determinadas empresas. Nos ultimos anos, plataformas como TikTok, Youtube e
Instagram intensificaram o aparecimento de pessoas produzindo conteudos para o
publico infantil. Muitas dessas pessoas passaram a “criar” e produzir conteudos
sobre diferentes nichos para atender aos interesses de seus seguidores. Diante
disso, o numero de parcerias financeiras entre influenciadores e diferentes marcas
aumentaram, pois a partir de videos, de transmissdes online ou, até mesmo, do uso
de uma determinada roupa ou objeto, € possivel fomentar nos usuarios o desejo de

fazer parte de um universo especifico. Para Tonin (2025),

As redes sociais digitais, bem como as midias de forma geral, envolvem
relagdes de consumo, exposi¢do e desinformacao, [...] 0 que pode acarretar
na seguranca de dados pessoais, fragmentagdo da atencdo, busca por
engajamento, mudangas de comportamentos sociais que reclinam para
padrao de beleza, preconceitos, dentre outros, dai a preocupagao sobre os
direitos humanos digitais da crianca e do adolescente. Ou seja, é preciso
considerar que criangas e adolescentes se encontram nessa suposta
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‘democratizacdo da informagao’, que as redes sociais digitais promovem
(Tonin, 2025, p. 2).

Outra questado importante a ser salientada € que muitas criangas nao estao
somente consumindo ou se distraindo por meio das plataformas digitais e seus
conteudos, mas, muitas delas, estao também produzindo conteudos, principalmente
para o Youtube e Instagram. Nesse sentido, esse publico passa ocupar uma outra
dimensao também muito lucrativa, pois deixam de ser meros consumidores e se
tornam produtores de valores em plataformas digitais. A criagdo de videos, os perfis
e as propagandas para as plataformas sao tidos, geralmente, como brincadeira ou
uma expressao criativa da crianga, mas evidenciam formas de trabalho, ja que
envolvem uma rotina diaria de cumprimento de prazos para postagens, busca por
audiéncia, exposi¢cao de imagem e um padrao lucrativo (Tonin, 2025).

Essa € uma realidade questionavel quando sao observados os direitos
assegurados as criangas e aos adolescentes e garantidos pelo Estatuto da Crianca e
do Adolescente (ECA), que estabelece no artigo 60: “E proibido qualquer trabalho a
menores de quatorze anos de idade, salvo na condigdo de aprendiz” (Brasil, 1990).
Isso traz uma discussao importante a ser enfrentada no que se refere a protecao das
criangas na cultura digital.

Por fim, o avango tecnoldgico, a partir do desenvolvimento das plataformas
digitais, vem transformando a vida social, inclusive as experiéncias infantis, que
estdo cada vez mais influenciadas pelo consumo de conteudos digitais, seja
colocando as criancas como espectadores e/ou produtores de conteudos.
Compreender a infancia contemporanea permeada pela hiperconectividade requer
analisar ndo somente os danos provocados pela utilizagdo excessiva das telas, mas

também os interesses econdmicos que transpassam essa pratica.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

O uso excessivo de telas por criangas demonstra ser um importante objeto
de estudo, a partir do qual é possivel compreender as consequéncias relativas aos
impactos no desenvolvimento infantil, nas relagdes sociais e nos aspectos
emocionais das criangas. Para desenvolver essa tematica, foi fundamental investigar
a infancia e suas especificidades. Nessa perspectiva, os estudos de Aries (1986)
colaboraram para compreensao da constituicdo do conceito de infancia e para
entender como a crianga, na Idade Média, era inserida precocemente no universo
dos adultos, evidenciando a pouca diferenciacdo entre as etapas da vida. Em vista
disso, a maneira como o autor retrata esse periodo, especialmente por meio das
iconografias, difere de como a infancia estd sendo representada atualmente, uma
vez que nao existia a valorizacdo das criangas nesse periodo.

A partir dos estudos realizados ao longo dessa pesquisa, torna-se
fundamental destacar a relevancia de se refletir sobre a infancia como uma
construcdo histoérica, social e cultural, que continua passando por diferentes
reconfiguragdes, especialmente, diante dos avangos das tecnologias digitais. Nesse
sentido, em uma sociedade atravessada por constantes transformacdes
tecnolégicas, novas formas de acesso a informagdo, modos de interagdo e
comunicagao passam a fazer parte do dia a dia das criangas. Dessa maneira, jogos,
brincadeiras, brinquedos sao importantes para a producao cultural e para o
desenvolvimento infantil e estdo passando por uma nova configuragdo, ou até
mesmo, uma substituicdo por aparatos tecnoldgicos.

Logo, discutir sobre criangas hiperconectadas permitiu compreender nao
apenas como a ideia de infancia surgiu, mas também as constantes mudangas em
torno dela. A tematica retratada ocupa um lugar importante, principalmente por
possibilitar o entendimento de como os contextos sociais e tecnologicos influenciam
a forma como as criancas vao se constituindo na sociedade. Assim sendo, as
analises de Haidt (2024) e Escobar (2024) permitiram entender as novas formas de
comunicar, interagir, brincar e socializar em um mundo hiperconectado, ao mesmo
tempo em que revelam consequéncias relacionadas ao uso excessivo ou precoce
das telas, como a privagao social, a privagao de sono e a atengao fragmentada.

Além disso, os estudos revelaram que a privagao social se refere as

consequéncias do uso excessivo de dispositivos digitais nas relagdes sociais das
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criangas, contribuindo para a redugao das interagcdes presencias. Entretanto, € valido
ressaltar que por mais que os ambientes virtuais possibilitem formas de
comunicacdo e interagcado eles podem limitar o desenvolvimento de habilidades
fundamentais, como a resolucdo de conflitos e a construgao de vinculos.

Outro aspecto relevante identificado foi em relagdo as consequéncias
ocasionadas pela privacdo do sono. Essa alteragdo € considerada um achado
preocupante, visto que o sono é fundamental para o desenvolvimento infantil. Dessa
maneira, 0 uso excessivo de aparatos tecnoldgicos pode ocasionar déficit na
aprendizagem, ansiedade e nervosismo. Também foi possivel identificar que a
hiperconexao pode estar associada ao efeito da atenc&do fragmentada, uma vez que
a crianga que possui acesso a estimulos rapidos mediante as plataformas digitais
pode estar mais propicia a desenvolver caracteristicas relacionadas a falta de
atencdo, ao foco e ao aprendizado em atividades que necessitam um tempo de
concentracido maior.

Além disso, ao analisar os estudos da TIC KIDS (2025) foi possivel
compreender como as telas, por meio das plataformas digitais, possuem uma gama
de conteudos que n&o sao neutros, pois s&o organizados de maneira que torne as
criangas consumidoras e criadoras de conteudos digitais. A utilizagdo ou participagéo
das criangas nesses meios virtuais esta intrinsecamente ligada a uma ldgica
econdmica, ja que o tempo gasto frente as telas ou produzindo conteudos, no caso
de pequenos influenciadores, torna-se fonte de valor para anunciantes e grupos
empresariais.

Considerando o cenario pesquisado, percebe-se que a hiperconexao infantil
€ um tema complexo, que vai além da simples presencga dos aparatos tecnoldgicos
no cotidiano das criancas. Nesse sentido, diante dos achados do trabalho, é possivel
evidenciar que os dispositivos tecnoldgicos possibilitaram a reconfiguragdo das
formas de brincar, socializar, aprender e se comunicar. No entanto, foi possivel
identificar que o uso excessivo destes dispositivos pode trazer inUumeros danos para
as criangas.

Além disso, durante o desenvolvimento do trabalho foi perceptivel que se
trata de uma tematica atual, que carece de pesquisas mais aprofundadas na area,
principalmente da educacdo. Assim, faz-se necessario, para estudos futuros, o
desenvolvimento de novas pesquisas que abordem a relagédo da tematica tecnologia

digital e infancia, considerando de forma especifica como os contextos econémicos
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influenciam o acesso das criangas aos dispositivos digitais. Ainda assim, espera-se
que a presente pesquisa tenha contribuido para a ampliagdo das discussoes,
possibilitando novos estudos, bem como uma analise critica das modificacdes

vividas pelas criangas diante as reconfiguragdes tecnoldgicas e sociais.
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