UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CAMPUS FLORIANOPOLIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
LINHA DE PESQUISA EDUCACAO E COMUNICACAO

Tatiane Kirchner

INFANCIAS MULTITELA, CULTURA DIGITAL E AS BRINCADEIRAS DAS
CRIANCAS PEQUENAS NA EDUCACAO INFANTIL

Florianopolis

2026



Tatiane Kirchner

INFANCIAS MULTITELA, CULTURA DIGITAL E AS BRINCADEIRAS DAS
CRIANCAS PEQUENAS NA EDUCACAO INFANTIL

Dissertacdo submetida ao Programa de Pds-Graduagdo
em Educacdo da Universidade Federal de Santa Catarina
como requisito parcial para a obtencdo do titulo de
Mestra em Educagdo.

Orientador(a): Prof.(a) Dulce Marcia Cruz, Dr.(a)

Floriandpolis

2026



Kirchner, Tatiane

INFANCTIAS MULTITELR, CULTURA DIGITAL E AS BRINCADEIRAS
DAS CRIANCAS PEQUENAS NA EDUCAGCAO INFANTIL / Tatiane
Kirchner : orientadora, Dulce Marcia Cruz, 2026.

12% p.

Dissertagdo (mestrado) - Universidade Federal de Santa
Catarina, Centro de Ciéncias da Educacdo, Programa de Pds-
Graduacdo em Educagdo, Floriandpolis, 2026.

Inclui referéncias.

1. Educagdo. 2. brincadeiras; cultura digital:
infancias; multitelas; educagdo infantil.. I. Cruz, Dulce
Marcia. II. Universidade Federal de Santa Catarina.
Programa de P&s-Graduagdo em Educagdo. III. Titulo.




Tatiane Kirchner

INFANCIAS MULTITELA, CULTURA DIGITAL E AS BRINCADEIRAS DAS CRIANCAS
PEQUENAS NA EDUCACAO INFANTIL

O presente trabalho em nivel de Mestrado foi avaliado e aprovado, em 11 de maio de 2026, pela banca

examinadora composta pelos seguintes membros:

Prof.(a) Mdnica Fantin, Dr.(a)

Universidade Federal de Santa Catarina

Prof.(a) Klalter Bez Fontana Arndt Dr.(a)

Universidade Estadual do Estado de Santa Catarina

Prof.(a) Juliana Costa Muller , Dr.(a)
Faculdade Municipal de Palhoga

Certificamos que esta é a versdo original e final do trabalho de conclusdo que foi julgado adequado

para obtenc¢do do titulo de Mestre em Educagao pelo Programa de Pés-Graduacio.

Documento assinado digitalmente

Marcia Buss Simao

Data: 05/08/2026 19:29:24-0300

CPF: ***.377.009-"* .
Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Documento assinado digitalmente

DULCE MARCIA CRUZ

Data: 05/08/2026 09:28:32-0300

CPF: ***.924.586-"* :
Verifigue as assinaturas em https://v.ufsc.br

Prof.(a) Dulce Marcia Cruz Dr.(a)
Orientador(a)

Florianopolis, 2026.



As criangas, que, com sua curiosidade,
criatividade e maneira singular de viver as
infancias, inspiraram esta pesquisa e deram
sentido a cada pagina desta dissertagdo.



RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo investigar como as criangas pequenas interagem com as midias
digitais e como essas influenciam suas experiéncias, especialmente nas brincadeiras. Propoe
uma reflexdo sobre o uso das midias digitais partindo do entendimento de que, ao brincar, as
criangas leem e se adaptam ao mundo conforme o contexto cultural, social e histérico em que
vivem. Para compreender a influéncia das tecnologias digitais no brincar e no letramento
midiatico infantil, é essencial conhecer suas praticas sociais, os termos que utilizam, os
artefatos que manuseiam — como smartphones e aplicativos —, ¢ explorar suas interagdes e
criagdes, englobando tudo que constitui a midia em geral e que € apresentado pelas criangas no
cotidiano da instituicdo de educagao infantil, tais como narrativas, personagens, musicas e todo
o contexto no qual estdo inseridas. A hipotese da pesquisa € de que a cultura digital, com seu
facil acesso a videos, jogos e redes sociais, impacta profundamente as infancias, as quais devem
ser entendidas como construgdes historico-sociais moldadas por mudangas culturais e
tecnologicas. Dessa forma, a metodologia, de abordagem qualitativa e de natureza bésica, esta
baseada na analise de como as criangas se relacionam com o ambiente digital, configurando-se
como um estudo de caso realizado no Centro de Educagao Infantil Vové Maria, localizado no
bairro Nova Palhoga, em Palhoca/SC, com a participagdo de 25 criangas de cinco e seis anos.
Através de levantamento bibliografico e estudo de campo, por meio de observacao participante
e intervencdes que foram registradas por fotografias, videos, gravagdes e diarios de campo ,
além de narrativas orais produzidas pelas criangas, e submetidos a anélise a partir de categorias
emergentes, foi possivel analisar e concluir sobre as brincadeiras, brinquedos, midias e
consumo das criancas. Com os resultados da pesquisa foi vidvel compreender e analisar as
influéncias das midias digitais nos modos de vivenciar as infincias, especialmente a partir das
brincadeiras e interacdes desenvolvidas com criangas pequenas no contexto da Educacdo
Infantil. A pesquisa evidenciou que as midias digitais atravessam significativamente as acoes,
as interacdes sociais e as preferéncias de consumo das criangas, a0 mesmo tempo em que
permitiu identificar brincadeiras, temas e personagens que compdem o imaginario infantil
contemporaneo, fortemente relacionados a cultura digital, sem deixar de evidenciar a
permanéncia das brincadeiras tradicionais € a capacidade das criancas de ressignificar os
conteudos midiaticos em suas interagoes ludicas.

Palavras-chave: brincadeiras; cultura digital; infancias; multitelas; educacao infantil.



ABSTRACT

This study aims to investigate how young children interact with digital media and how these
media influence their experiences, particularly their play. It proposes a reflection on the use of
digital media based on the understanding that, through play, children interpret and adapt to the
world according to the cultural, social, and historical contexts in which they live. To understand
the influence of digital technologies on children's play and media literacy, it is essential to
examine their social practices, the terms they use, the artifacts they handle—such as
smartphones and applications—and to explore their interactions and creations, encompassing
everything that constitutes the media environment and that is expressed by children in their
daily lives within early childhood education settings, including narratives, characters, songs,
and the broader context in which they are immersed. The research is based on the hypothesis
that digital culture, through its easy access to videos, games, and social media, has a profound
impact on childhoods, which should be understood as historical and social constructions shaped
by cultural and technological changes. Accordingly, this qualitative, basic research is based on
the analysis of how children relate to the digital environment and is characterized as a case
study conducted at Centro de Educagdo Infantil Vovo Maria, located in the Nova Palhoca
neighborhood, in Palhoga, Santa Catarina, Brazil, involving 25 children aged five and six years.
Through a literature review and field research, using participant observation and pedagogical
interventions documented through photographs, videos, audio recordings, field notes, and
children's oral narratives, the data were analyzed based on emergent categories, making it
possible to examine children's play, toys, media use, and consumption practices. The findings
made it possible to understand and analyze the influence of digital media on the ways children
experience childhood, particularly through the play and interactions developed by young
children in the context of Early Childhood Education. The study demonstrated that digital
media significantly permeate children's actions, social interactions, and consumption
preferences, while also identifying games, themes, and characters that shape the contemporary
childhood imagination and are strongly associated with digital culture. At the same time, the
findings highlight the persistence of traditional play and children's ability to reinterpret and
transform media content within their playful interactions.

Keywords: play; digital culture; childhoods; multiscreens; early childhood education.



SUMARIO

MEMORIAL: O TRILHAR DE UM CAMINHO.......uuuuiiirinriinsninsnnnnsnecssssssesssssssessanne 10
1 INTRODUGAQ . ....cuererreenereresrssesesesesssssssssssssssssessssssssssssesssessssssessssssssssessssssssssssesssesens 13
1.1 O PERCURSO DA PESQUISA: ENTRE PERGUNTAS, OBJETIVOS E CAMINHOS
.............................................................................................................................................. 17
L2 JUSTIFICATIVA ..ottt sttt et ea 18
1.3 METODOLOGIA DA PESQUISA ...ttt 20
2 CRIANCAS, CULTURA E CONEXOES: O BRINCAR EM TEMPOS DIGITAIS...21
2.1 CULTURAS: DO CONCEITO INICIAL A CULTURA DIGITAL........ccoccoevmvenne. 21
2.2 ASINFANCIAS E AS MULTITELAS ......oooviviieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 25
2.3 A LEGISLACAO VIGENTE NA EDUCACAO INFANTIL BRASILEIRA .............. 29
2.4 BRINCAR, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS: ALGUMAS DEFINICOES........... 32
2.5 BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS NAS INFANCIAS DA ERA DIGITAL............ 34
2.6 SMARTPHONES: BRINCADEIRAS OU BRINQUEDOS DIGITAIS? .......ccccoeeneee. 40
3 METODOLOGIA ....cuueetiitiinniinenssecsstisssesssessssiesssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssasssse 43
3.1 ETAPAS E INSTRUMENTOS DE LEVANTAMENTO DE DADOS.......ccccooeeniee 43
3.2 REVISAO BIBLIOGRAFICA .......cooomiiiiiiiniirneiieiiesississs e sssenes 46
3.3 O CONTEXTO DA EDUCACAO INFANTIL MUNICIPAL DE PALHOCA ........... 49
3.4 AS CRIANCAS COMO PROTAGONISTAS DA PESQUISA......cceoviiiiieiiieeen 52
3.5 LEVANTAMENTO DE INFORMAGCOES........cooioiorieeeeeeeeeeeeeeee e, 54
3.5.1 As intervencoes e o levantamento de informacoes.........ccceeeerrvericcsssnnsecsscansecsans 55
3.5.1.1 Acolhida cOm artefatos .......ccocveeeseressercssnncssnicsssnsssssnssssassssssssssssssssasssssassses 61
3.5.1.2 Escolhendo COM 0 €NCATTE ....cccovvurricsssnrrccsssnsecssssssressssssssesssssssssssssssssssssssssss 62
3.5.1.3 Brincando de Mercado.......cceeeecveeecsnecssnnenssnnecssnnecsssnecsssnscssssscsssasssssnscssansens 68
3.5.1.4 Brincando com 0s brinquedos do encarte.......ccceceeeeecsnerccsccnnrecsssnssecsssssssecs 69
3.5.1.5 Video: “Like and FOIIOW” ......cccovveieirveicssnncssanicssanicsssnssssansssssssssssssssssssssassses 70
3.5.1.6 Brincando de influenciador...........cccoeeeiccscsnnicssssnricssssnnsccssssssssssssssssssssssssecs 71
4 DESCRIS;AO E ANALISE DOS RESULTADOS: NAS ENTRELINHAS DA

EDUCACAO INFANTIL E A CULTURA DIGITAL ....ccvviisernsnrnsenneecsencssecsssccssessane 72

4.1 INTERVENCOES LUDICAS NA EDUCACAO INFANTIL: ENTRE ENCARTES,
BRINCADEIRAS DE MERCADO E A CULTURA DIGITAL ....ccccveviiiiiiieieeieeee 72
4.2 OS INFLUENCIADORES DIGITAIS NAS BRINCADEIRAS INFANTIS................ 81

4.3 DIALOGOS EDADOS ... e e e s e s e s s e e sses e s e e 83



4.4 BRINCADEIRAS, MIDIAS E CULTURA DIGITAL: UM PARALELO ENTRE

DUAS PESQUISAS REALIZADAS NA MESMA INSTITUICAO......coooeoeeeeeecenne. 86
4.5 OS RESPONSAVEIS PELA MEDIACAO, PROTECAO E PARTICIPACAO DAS
CRIANCAS ...ttt ee et e et e st eee e 88
CONSIDERACOES FINALS .....ocuceercrersercsensesessesesessessssessesssssssssessesssessesssessssessessssessese 90
REFERENCIAS .....covueveeteeeteesesssessesessssssesssssssssessssessassssessssesssssssesssessessssessssessassssessasssseses 92
APENDICES ...ouueeeverrereressesessesssessesssssssssssssssssssessssesssssssasessessssessesssessessssessssessassssessssesseses 97
APENDICE 1 - PLANO DE INTERVENCAO L...oooiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 97
APENDICE 2 - PLANO DE INTERVENCAO 2....oveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeress e 100
APENDICE 3 - PLANO DE INTERVENCAO 3....oooiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 103
APENDICE 4 - PLANO DE INTERVENCAO 4....c.ocoooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 107
APENDICE 5 - PLANO DE INTERVENCAO 5.t 110
APENDICE 6 - PLANO DE INTERVENCAO 6......cveeeeeeeeeee e 113
APENDICE 7 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - PAIS /
RESPONSAVELS ...ttt e s st s s es e ees e eenases 116
APENDICE 8 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
PROFESSORAS ...ttt eee e s s ees e ees s seeeeneses 119
APENDICE 9 - TERMO DE ANUENCIA ... 122
ANEXOS .c.oureererennernneresensenes 123

ANEXO 1 - ROTEIRO DE LEVANTAMENTO E OBSERVACAO DE DADOS......... 123



10

MEMORIAL: O TRILHAR DE UM CAMINHO

A minha trajetoria académica iniciou-se no ano de 2013, na Faculdade Municipal de
Palhoga. Sempre fui estudante de escola publica, desde a educagdo infantil até o ensino
superior. Na primeira semana da graduacdo, os professores do curso de Pedagogia sempre
fazem a fatidica pergunta, mas “Por que Pedagogia?” escutei diversas respostas, dentre elas:
porque eu gosto de crianca; porque eu nao sabia o que fazer; porque minha familia ¢ de
professores. Ao ser questionada, sobre 0 meu motivo, sd consigo pensar no quanto eu amo
aprender todos os dias, na troca didria que existe com as criangas, de sempre estar pesquisando
e explorando o mundo em que vivemos. Eu escolhi a Pedagogia porque ela ¢ mudanga, flexivel,
planejamento, reflexdo, observagdo, e nunca uma monotonia, ¢ sempre uma aventura.

Desde a primeira fase do curso, a minha jornada era dupla, durante o dia trabalhava
como professora de Educacdo Infantil e no periodo noturno, estudante. Minhas disciplinas
preferidas sempre envolveram a questdo da psicologia, queria investigar, saber o motivo, a
influéncia que o meio externo tinha na vida da crianga, assim como a propor¢ao da importancia
da mediacao. Conhecer, conseguir dialogar e utilizar na pratica cada teoria discutida durante
os meus 3 anos e 8 meses de faculdade, poder fazer o melhor para os pequenos.

Durante toda a graduacdo me dediquei, participei de congressos, semindrios, cursos,
eventos que envolviam a educagdo, a praxis, educacdo especial, abordagens diversas. Sempre
com intuito de ampliar meus conhecimentos. Por 1 ano e meio, durante a graduagdo, também
fiz curso de LIBRAS, no Instituto Federal de Santa Catarina, no qual cursei o nivel bésico,
intermediario e avangado da Lingua Brasileira de Sinais.

No ano de 2015 prestei concurso para a vaga de Professora de Educacao Infantil no
municipio de Palhoga, nesta época, era uma estudante da 5* fase. Dentro dos mil candidatos,
me classifiquei em 50%, sem nem concluir meu curso. No ano de 2017, entdo na 8* fase, fui
chamada para a efetivagao do cargo. Fiz uso do artigo 48 da LDB e consegui antecipar minha
conclusdo do curso de Pedagogia, finalizando meu TCC em 20 dias assim como todas as
minhas disciplinas, e com a média final do curso de 9,59.

No ano de 2018, realizei uma especializagdo lato sensu, na area da Educacao Infantil,
ao qual atuo desde o ano de 2017. Foi concluido com o artigo “A cultura de uma sociedade e
sua influéncia nas brincadeiras infantis”, teméatica de muita curiosidade pessoal, que me motiva

a estudar e sempre pesquisar mais sobre ela e tentar descobrir essas influéncias.
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Durante a pandemia me sentia inquieta, entdo, iniciei gradua¢do em Licenciatura em
Historia, foi por meio dela que me encantei ainda mais pela questao cultural que envolve as
criangas, por meio de disciplinas como: Povo e Cultura, Educagdo Contemporanea. Nesta
ultima, comecei leituras sobre as midias digitais nas instituicdes escolares e nas relagdes
familiares.

No ano de 2023, cursei como aluna especial a disciplina de “Educac¢ao e Cultura
Digital” na UDESC (Universidade do Estado de Santa Catarina), ministrada pela Professora
Martha Kaschny Borges, a quem admiro e tenho a sorte de ter conhecido. E quem me fez refletir
e ficar mais apaixonada por Cultura Digital e tudo que envolve este tema. No semestre de
2023/2 fui aprovada para cursar no Programa de P6s Graduagao em Educacao da Universidade
Federal de Santa Catarina, na linha de Educacao e Comunica¢ao com a professora Doutora
Dulce Mércia Cruz como minha orientadora.

O estudo da cultura é uma paixdo, me motivando a investigar e pesquisar sobre ela e o
que a envolve, pois ela “¢ tudo o que for criado pelos homens em qualquer sociedade, de
qualquer momento histérico” (Heinsfeld, Pischetola, 2017, p.1351). Entdo a cultura esta
associada a relagdes sociais, onde o homem modifica, produz e reproduz, transforma e cria
sentidos e valores.

O tema proposto na pesquisa em questdo ¢ analisar de que forma as midias digitais
influenciam os modos de vivenciar as infincias, com base no estudo das brincadeiras e
interacdes midiaticas de criancas pequenas de uma instituicdo educacional de Palhoga SC. Esta
tematica € algo que vem me intrigando conforme acompanho em sala e na minha vida pessoal,
0 acesso constante das criangas com a tecnologia digital, e o quanto esta modifica e altera
culturalmente essas infancias.

Sou professora de Educagdo Infantil ha onze anos, de criancas que t€ém uma variagao
de idade entre 1 e 6 anos, e, nesse periodo, tive diversas experiéncias que me motivaram a
pesquisar sobre a cultura digital, como falas e observagdes pertinentes. Como, por exemplo, no
ano de 2022, fui questionada por uma menina de 6 anos se eu sabia fazer um bolo de milho.
Ao dar uma resposta negativa, ela curiosamente disse: "Prof, ¢ s6 vocé procurar no YouTube,
eles tém videos com as receitas". Ou, ainda, como diversas vezes reconheciam que o simbolo
de uma mag¢d no celular identifica uma marca tecnoldgica especifica. Essas situacoes
evidenciam como a cultura digital estd presente no cotidiano das criangas e influencia suas

formas de compreender e interagir com o mundo. Essa presenca também se manifesta nas
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brincadeiras, especialmente nas atividades de faz de conta, em que incorporam referéncias,
personagens e enredos provenientes de suas vivéncias, conforme discute Vigotski.
a situagdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém regras de
comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais estabelecidas a

priori. A crianga imagina-se como mae da boneca e a boneca como crianga e, dessa
forma, deve obedecer as regras do comportamento maternal (1998, p.124).

Portanto, ¢ comum ver as criangas imitando coisas do seu cotidiano, por exemplo, ao
atender o celular, a crianga de 1 ano, ndo o colocou no ouvido, mas sim, fechou o polegar e
colocou a mao em frente ao seu rosto ¢ comegou a dizer “Oi mamae!”, como se tivesse em uma
chamada de video. Assim, consequentemente a cultura digital ¢ intrinseca nas infancias atuais
e me motiva a estar estudando sobre este fato.

Atualmente, estou na gestdo do Centro de Educacao Infantil Vové Maria, em Palhoga,
SC, onde trabalho 40 horas semanais, ¢ observo diariamente a questdo do uso de telas pelas
criangas. Por muitos momentos elas dizem ndo querer ir para a institui¢do porque querem
assistir “filminho” ou brincar nos “joguinhos”, apresentam um repertério e falas de
personagens que acompanham em seus smartphones, musicas e fazem comparagdes de
consumo. Para incentivar o momento familiar, valorizando o protagonismo infantil, sdo
enviados bilhetes semanais nas agendas, repassando eventos culturais da comunidade, dicas de
brincadeiras e trabalhando a importancia das criangas viverem a infancia. Durante todo o
periodo do Mestrado eu permaneci trabalhando e constantemente ajustando a rotina tripla de
pesquisadora, gestora e membro de uma familia. Sempre realizando o melhor que cada

momento me exigiu.
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1 INTRODUCAO

Longe de serem esferas isoladas, as brincadeiras infantis na contemporaneidade estao
cada vez mais mediadas, atravessadas e, por vezes, constituidas pelas telas da cultura digital.
Tendo em vista este contexto, esta pesquisa buscou analisar de que forma as criangas interagem
com as midias eletronicas na atualidade e como essas midias influenciam na formagao dos
modos de vivenciar as infancias, com base no estudo das brincadeiras de criangas pequenas. O
brincar ¢ fundamental para as criangas pois, além de proporcionar prazer, promove interagdes
e aprendizagens significativas. Nesse sentido, como apontam Borges ¢ Avila (2015, p. 106),
“as infancias ndo sdo sem tempo, elas também sdo subjetivadas pelas mudancas histéricas e
institucionais que modelam toda a sociedade (afinal, s3o construgdes historico-sociais)”. Com
base nessa perspectiva, torna-se essencial compreender as infancias (Girardello; Fantin; Santos,
2023) como uma condicao propria da crianga, constituida pelo conjunto de experiéncias vividas
em contextos historicos, geograficos e sociais distintos (Kuhlmann Jr., 1998). Por conseguinte,
na era da cultura digital — em que o uso de smartphones por criangas ¢ cada vez mais frequente
—, faz-se indispensével valorizar suas praticas cotidianas, interacdes e relacdes.

Esta pesquisa parte de questionamentos que surgiram em minha trajetdria profissional
como professora, atuando em todos os niveis da educacao basica, mas com muito interesse na
idade pré-escolar, ou seja, que compreende as criancas de quatro a seis anos. Ao longo dos
meus 12 anos na area da educacgdo, venho observando e estudando sobre as infancias, € o quanto
as midias influenciam na vida cotidiana das criancas, em suas brincadeiras, falas e interagoes
sociais. Pois, “pensar o brincar implica pensar a crianga que brinca, e pensar
a crianca que brinca implica pensar também todo o contexto sociocultural em que a
brincadeira acontece” (Fantin, 2006, p.10). E pesquisar a infancia e a crianca, pensar sobre
elas, ¢ um grande desafio da educagdo, assim como precisaria ser também de toda a sociedade
(Fantin; Girardello; Santos, 2023). Consequentemente, ¢ muito importante explorar as
multiplas facetas desse publico, suas brincadeiras, jogos € o que as envolve.

Assim, reconhecendo que as infancias sdo moldadas por transformacdes historicas,
sociais e culturais, € preciso ouvir e compreender as criangas em sua totalidade, considerando
a influéncia dessas mudangas. Por isso, ¢ importante investigar como as criangas atualmente se
relacionam com as midias digitais e de que maneira elas impactam na maneira como vivenciam

a infancia, tendo como base a analise das brincadeiras de criangas pequenas.
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A cultura faz parte da pessoa e pode exercer uma influéncia significativa nas
brincadeiras infantis, permitindo o desenvolvimento, a imagina¢ao ¢ a construcao de lagos com
o passado, presente e futuro. A cultura digital tem exercido um efeito cada vez maior na vida
das criangas, por meio do acesso a tecnologias e midias digitais, como videos, jogos e redes
sociais. A cultura digital esta relacionada a comunicagdo e conectividade global, permitindo o
acesso e a producdo de conteudo de forma répida e interconectada. Assim como os adultos,
jovens e criangas de hoje estdo imersos nessa cultura e, ao manipularem as informagdes digitais,
apresentam diferencas em relagdo as geragdes anteriores em termos de integralizagdo e
sistematizagdo do conhecimento.

Por conta dessas interacdes com as midias digitais, as criangas estdo em constante
contato com uma multiplicidade de dispositivos presentes no cotidiano das criangas, logo a
presencga do conceito de multitelas no titulo desta dissertagdo justifica-se pela necessidade de
evidenciar o contexto contemporaneo em que as infancias estao inseridas. Tal escolha busca
destacar que as experiéncias infantis — especialmente as brincadeiras, interagdes ¢ formas de
aprendizagem — vém sendo produzidas em um cendrio atravessado por diferentes telas, o que
demanda um olhar atento as transformagdes culturais em curso.

Nesse sentido, o conceito de multitelas contribui para compreender como o acesso
ampliado a diversos dispositivos redefine os modos de ver, interagir e produzir sentidos.
Conforme discutido por Pier Cesare Rivoltella (2008), a expansao das telas implica a ampliagao
dos espagos de experiéncia e de significacdo, uma vez que os sujeitos passam a transitar por
diferentes ambientes midiaticos. Assim, as infancias contemporaneas sao constituidas em meio
a essas multiplas mediagdes, o que repercute diretamente nas formas de brincar e de se
relacionar.

A partir dessa compreensdo, torna-se possivel avancar da analise das transformagoes
nos modos de interacao e produgado de sentidos para a problematizagao de seus efeitos concretos
no cotidiano infantil. Se as multiplas telas reconfiguram as experiéncias das criancas e
atravessam suas formas de brincar e de se relacionar, ¢ pertinente investigar de que maneira
essas mudancgas incidem sobre o proprio significado do brincar. Nesse movimento, abre-se
espaco para refletir ndo apenas sobre a presenca das tecnologias digitais, mas sobre como elas
participam ativamente da construcao das experiéncias infantis.

Diante desse cenario, surgem questdes importantes a serem consideradas: o consumo
midiatico representa um novo modo de brincar na infancia? Qual o impacto dessas tecnologias

digitais na infancia, levando em conta as peculiaridades de cada crianga e a importancia de
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garantir seus direitos ao brincar e ao desenvolvimento integral? Borges e Avila afirmam
que “[...] as criangas interagem com o mundo ao seu redor esta se modificando. Sdo criangas
que aprendem rapidamente e como utilizar as tecnologias digitais € como encontrar a
informagao que desejam” (2015, p.108).

Desse modo, ao reconhecer que as criangas estdo cada vez mais inseridas em contextos
mediados pelas tecnologias digitais e desenvolvem habilidades para interagir com esses
recursos, torna-se necessario ampliar o olhar para além das mudancas nos modos de interagao,
considerando também seus desdobramentos em contextos especificos. Nesse sentido, a
realidade brasileira evidencia a importancia de problematizar as consequéncias desse uso no
desenvolvimento infantil, bem como de refletir sobre a necessidade de estabelecer limites
equilibrados. Assim, a andlise de dados empiricos, como os apresentados por pesquisas
recentes sobre o uso de smartphones por criangas no Brasil, contribui para aprofundar essa
discussdo e compreender de forma mais concreta como essas transformagdes se manifestam no
cotidiano.

No Brasil, essa expansdo da tecnologia na infancia promove debates acerca dos seus
efeitos no desenvolvimento das criangas, evidenciando a urgéncia de limites saudaveis para
esse consumo. Sobre essa dinamica, a pesquisa “Criangas e Smartphones no Brasil” (Mobile
Time / Opinion Box) traz dados historicos coletados desde 2018. Na coleta inicial, realizada
em setembro de 2018, o estudo ouviu 2.172 pais com filhos de 0 a 12 anos; por sua vez, na
edicao de julho de 2025, a amostragem abrangeu 2.005 pais de individuos entre 0 e 16 anos.
Ambas pesquisas possuem margem de erro de 2,2 pontos percentuais e grau de confianga de
95%.!

Na pesquisa foram feitas diversas perguntas voltadas ao uso e acesso ao smartphone
para a faixa etdria infantil até a adolescéncia. Dentre elas, vale citar: Quem influencia as
criangas a quererem um smartphone? Por que a crianga tem um smartphone? Por que os pais
nao deixam o(a) filho(a) usar um smartphone? Quanto tempo as criangas passam na frente da
tela do smartphone por dia em média? Os pais restringem tempo de uso? Qual o contetido mais
acessado? Qual ¢ a proporg¢do de criangas que jogam no smartphone? Os pais utilizam alguma
ferramenta para filtrar ou controlar o tipo de contetido que pode ser visualizado pelo filho(a)
no celular?

Esses dados ainda irdo ser abordados mais profundamente no decorrer da dissertacao,

mas indicam que ja ¢ possivel perceber que as criangas estdo tendo acesso ao celular, desde

' Disponiveis em: “https://www.mobiletime.com.br/pesquisas/”. Acessado em 12 de Dezembro de 2025.
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muito pequenas. No livro Polegarzinha, Michel Serres (2013, p. 19) afirma que

Essas criangas, entdo, habitam o virtual. As ciéncias cognitivas mostram que o uso da
internet, a leitura ou a escrita de mensagens com o polegar, a consulta a Wikipédia
ou ao Facebook ndo ativam os mesmos neurdnios nem as mesmas zonas corticais que
o uso do livro, do quadro-negro ou do caderno. Essas criangas podem manipular
varias informagdes ao mesmo tempo. Ndo conhecem, ndo integralizam nem
sistematizam da mesma forma que nos, seus antepassados.

Conclui-se que algumas criangas estdo, aparentemente, familiarizadas com celulares,
smartphones e televisao, pois essas tecnologias digitais estdo muito presentes nas vidas dos
adultos que sdo responsaveis por elas. Mas como se da a relacdo dessas tecnologias e midias
digitais com as criangas? Com as suas brincadeiras? Sera que os smartphones sdo percebidos
como brinquedos pelas criangas?

Nesse contexto, ¢ essencial compreender a importancia de ouvir e reconhecer as
criancas em sua integralidade, levando em consideracdo suas interacdes, relacdes e praticas
cotidianas. Escutar as criangas tem o significado de admitir e reconhecer como ¢ importante a
participagdo desse grupo social nos espagos em que esté inserido. Escutar as criangas, significa
ir além do ouvir, mas também por meio de observagdes, mediagdes e interagdes. A crianca

sempre tem algo a apresentar sobre as relagdes sociais que estabelece, pois

[...] ¢é sujeito de direitos que se desenvolve nas interacdes, relagcdes e praticas
cotidianas a ela disponibilizadas e por ela estabelecidas com adultos e criangas de
diferentes idades nos grupos e contextos culturais nos quais se insere. Nessas condi¢des
ela faz amizades, brinca com agua ou terra, faz-de-conta, deseja, aprende, observa,
conversa, experimenta, questiona, constroi sentidos sobre o mundo e suas identidades
pessoal e coletiva, produzindo cultura. (Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo
Infantil, 2009, p.86).

A crianga ao brincar e jogar, 1€ o mundo e o adapta conforme a sociedade em que esta
inserida. Ao refletir sobre a participagcdo das midias digitais em suas infancias, brincadeiras, o
letramento que estd acontecendo ao mesmo tempo, implica em uma pesquisa que conhega e
reconheca os marcadores sociais, contexto cultural, histérico, geografico, etc. de sua realidade.

Assim, para investigar a influéncia das tecnologias digitais nas infancias e brincadeiras,
do letramento midiatico que elas apresentam, € preciso conhecer os termos, as criangas € 0 uso
que fazem de artefatos como smartphones, aplicativos, icones que conhecem e da propria

leitura de tudo. Ao buscar conhecer as criangas e investigar suas criagdes, o envolvimento com
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as midias e a cultura digital em suas brincadeiras, seu processo de letramento midiatico?,
podemos entender como
As criangas da cultura contemporanea experimentam mediagdes em que tocam telas
para brincar, interagir e participar. A interatividade digital, por sua vez, concede-lhes
tal potencialidade. Os n@o-humanos mediam interagdes desse género ¢ povoam o
cotidiano infantil. Essas mediagdes redefinem praticas culturais infantis e fecundam

perspectivas educacionais no contexto pré-escolar. (Santos; Porto; Barroso, 2019, p.
73)

E inegavel a interagdo das criangas com as tecnologias digitais e midias, assim como ¢
imprescindivel estudar sobre os desafios, e seus efeitos na infincia e na pré-escola e todo o

processo de leitura de mundo que estao passando nessa fase.

1.1 O PERCURSO DA PESQUISA: ENTRE PERGUNTAS, OBJETIVOS E
CAMINHOS

Esta dissertacdo teve como objetivo geral analisar de que forma as midias digitais
influenciam os modos de vivenciar as infincias, com base no estudo das brincadeiras e
interagdes midiaticas propostas para criangas pequenas de uma institui¢do educacional da rede
publica de Palhoga, SC, a partir dos seguintes objetivos especificos: (a) Destacar o efeito das
midias digitais nas agdes, nas interagdes sociais e nas preferéncias de consumo das criangas na
contemporaneidade. (b) Fazer um levantamento das brincadeiras, temas e personagens que
prevalecem no imaginario infantil, vinculados a cultura lidica mediada pelas midias digitais.
(c) Proporcionar brincadeiras que integram elementos da cultura digital e as contribuigdes das
criangas nas intervengdes, potencializando a imagina¢ao e observando suas escolhas e

preferéncias durante a experiéncia ludica. (d) Caracterizar os conceitos de Educagdo Infantil,

2 O letramento midiatico compreende o conjunto de praticas sociais em que os sujeitos se apropriam das
tecnologias para interagir, interpretar e produzir sentidos por meio das diversas linguagens das midias. Conforme
aponta Lemke (2010), o letramento deve ser entendido como um componente de sistemas mais amplos de praticas
que conferem coesdo a sociedade, tornando-a uma unidade organizacional com uma dindmica muito mais
abrangente do que a agdo do individuo isolado. Na infancia, essa dinamica manifesta-se no modo como os
simbolos e signos estdo presentes nas interfaces que as criangas utilizam. Mesmo antes de serem alfabetizadas na
linguagem verbal, elas conseguem identificar com precisdo o icone do aplicativo que precisam acessar para jogar
ou assistir a um video, demonstrando dominio dessas linguagens visuais. LEMKE, Jay L. Letramento
metamidiatico: transformando significados e midias. Tradu¢do de Clara Dornelles. Trabalhos em Linguistica
Aplicada, Campinas, v. 49, n. 2, p. 455-479, jul./dez. 2010. DOI: https://doi.org/10.1590/S0103-
18132010000200009.
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abordando o uso das midias digitais pelas criangas, identificando as praticas culturais presentes
na instituicao de educac¢ao infantil Vovo Maria, localizada em Palhoga/SC.

Para realizar a pesquisa foi necessario primeiramente realizar um projeto para o Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSC (CEPSH/UFSC), contendo um referencial
teorico, com termos de anuéncia, termo de consentimento livre e esclarecido e cronograma. O
projeto foi aprovado em 14 de Outubro de 2025, recebendo o CAAE n“
89861325.3.0000.0121.

1.2 JUSTIFICATIVA

Atualmente, a midia e a cultura digital estdo intrinsecamente ligadas a vida da pessoa,
seja ela um adulto, idoso, adolescente ou crianga, pois assim como o ar que respiramos a midia
estd em todos os lugares (Buckingham, 2022). As tecnologias e midias digitais tém um papel
cada vez mais central, ressignificando a forma como a crianga se envolve com o mundo a sua
volta. Pois, a sociedade estd imersa em telas, sejam smartphones, computadores, televisdes,
tablets, etc. Entender esse fendmeno ¢ importante para construir uma educacdo que se adeque
as exigéncias do século XXI. Mais do que apenas escutar suas palavras, ¢ imperativo
reconhecer e valorizar a participagdo ativa das criancas nos ambientes digitais em que estdo
imersas. A influéncia da cultura digital na infancia estd cada vez mais remodelando as maneiras
de brincar, aprender e se relacionar. A chegada das tecnologias digitais trouxe consigo novos
desafios e oportunidades para o desenvolvimento infantil. A interatividade digital, encontrada
em jogos, aplicativos e redes sociais, estd redesenhando as praticas culturais das criancas, tendo
um impacto direto em suas experiéncias e aprendizados.

[...] o fato € que as infancias e a forma como as criangas interagem com o mundo ao
seu redor estd se modificando. Sdo  criangas que  aprendem
rapidamente como utilizar as tecnologias digitais e como encontrar a informaga
o que desejam. Elas possuem, no mesmo dispositivo tecnologico, um computador
ou um celular, formas de brincar, de aprender, de interagir com os outros por meio da
rede, de construir seu conhecimento e de se relacionar, além da ubiquidade e da

mobilidade de acesso & informagdo e 4 comunicagdo. (Borges; Avila, 2015, p.108-
109)

Portanto, assim como a crianga transformou seu modo de interagir com o mundo, sua
forma de aprender também mudou, conforme o desenvolvimento das midias e tecnologias

culturais e ¢ necessario escutar as criancas em sua totalidade, o que transcende simplesmente
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ouvir suas palavras. Implica em reconhecer e valorizar a participagdo ativa desse grupo social
nos ambientes em que estao inseridas. Requer uma sensibilidade que vai além do discurso
verbalizado, envolvendo observacdes atentas, media¢des cuidadosas ¢ interacoes
significativas. Nesse contexto, a escuta das criangas revela-se como um processo complexo e
fundamental para compreender suas necessidades, desejos e experiéncias, contribuindo para
um melhor entendimento por meio da observagao das brincadeiras das criangas pequenas ¢ a
interacdo delas com as midias digitais, € como isso modifica a infancia. A pesquisa ja citada
de Paiva (2025) chamada “Criangas e Smartphones no Brasil” sobre a relagdo entre o uso de
smartphones e a Educacdo Infantil levanta questdes sobre o impacto dessas tecnologias no
desenvolvimento das criangas. Enquanto a pesquisa aponta que muitas criancas de 4 a 6 anos,
mesmo sem possuirem um aparelho proprio, possuem o acesso frequente ao smartphone de
seus pais, ¢ fundamental refletir sobre como esse acesso influencia as interagdes e brincadeiras
que sdo essenciais nessa fase da vida.

Por fim, a escolha também foi influenciada pelo fato de a instituigdo em que foi
realizada j4 ter sido cenario de uma pesquisa de Doutorado realizada em 2014, que serviu como
importante referéncia teorica e metodologica. Trata-se do estudo intitulado “A cultura ludica
das criangas contemporaneas na ‘sociedade multitela’:* o que revelam as ‘vozes’ de meninos e
meninas de uma institui¢do de educacdo infantil”, desenvolvido por Marluci Guthi4 Ferreira.
Essa pesquisa teve como objetivo compreender as formas pelas quais as criangas se relacionam
com as midias eletronicas na contemporaneidade, bem como investigar de que maneira essas
interacdes contribuem para a configuracdo dos modos de viver a infancia, a partir da analise
das praticas de brincar de criancas pequenas.

Diante desse cenario, torna-se imprescindivel compreender como as criangas pequenas
se relacionam com as midias digitais e de que maneira essas experiéncias se manifestam em
suas brincadeiras, interagdes e formas de interpretar o mundo. Considerando que o brincar
constitui uma das principais linguagens da infancia, investigar as influéncias da cultura digital
nesse contexto significa reconhecer as criangas como sujeitos ativos, produtores de cultura e
participantes de uma sociedade cada vez mais conectada. Assim, esta pesquisa busca contribuir
para a ampliagdo das discussdes sobre as infancias contemporaneas e a cultura digital,
oferecendo subsidios para que educadores e pesquisadores compreendam as transformacoes

que atravessam o cotidiano infantil e reflitam sobre praticas pedagogicas que dialoguem com

3 Disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/129491, acessado em: 30 de Agosto de
2023.
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as experiéncias, os interesses e os repertorios das criangas em uma instituicdo de Educagdo

Infantil.

1.3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, esta pesquisa caracteriza-se como uma
investigacdo de abordagem qualitativa e de natureza basica, desenvolvida por meio de um
estudo de caso em uma institui¢ao publica de Educacao Infantil do municipio de Palhoga/SC.
A pesquisa articulou levantamento bibliografico e estudo de campo, buscando compreender
como as criangas pequenas interagem com as midias digitais e de que forma essas experiéncias
atravessam suas brincadeiras, relagdes e modos de vivenciar as infancias. Participaram do
estudo 25 criangas de cinco e seis anos, cujas experiéncias foram acompanhadas por meio de
observagdo participante e de intervengdes pedagogicas planejadas. Os registros produzidos
incluiram fotografias, videos, gravacdes em audio, didrio de campo e narrativas orais das
criangas, constituindo o corpus de andlise. Os dados foram organizados e interpretados a partir
de categorias emergentes, possibilitando analisar as relacdes entre cultura digital, brincadeiras,
brinquedos, consumo e imaginario infantil no contexto da Educagao Infantil.

O presente trabalho se organiza em quatro capitulos, o primeiro capitulo apresenta a
introdugdo, justificativa, apontando o problema e as questdes da pesquisa, bem como uma
sintese dos estudos e dos aspectos metodoldgicos realizados.

O segundo capitulo ¢ composto pela fundamentagao tedrica, apresentando e dialogando
entre conceitos como: cultura, cultura digital, educacao infantil, brincadeiras e infancias, ¢ a
influéncia das midias e tecnologias digitais sobre ela, multitelas.

O terceiro capitulo aborda o trajeto das escolhas metodologicas, apresentando as etapas
e instrumentos para levantamento dos dados, organizacao das intervengdes, além da pesquisa
documental sobre a rede municipal de Palhoga e a revisao bibliografica.

O quarto capitulo traz uma sintese dos objetivos alcangados ou ndo pela pesquisa, suas
limitagdes e sugestdes de novas investigagdes a partir dos resultados alcangados, analisando
conceitos para discussdo, a observacao e as conversas, assim como todas as tematicas que as

criangas apresentaram, investigando e fruindo sobre os dados coletados.
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2 CRIANCAS, CULTURA E CONEXOES: O BRINCAR EM TEMPOS DIGITAIS

O presente capitulo tem como objetivo apresentar o referencial tedrico que sustenta a
discussdo proposta nesta pesquisa, articulando conceitos fundamentais para a compreensao das
infancias contemporaneas em didlogo com a cultura digital. Parte-se da necessidade de
compreender a nog¢do de cultura em sua perspectiva mais ampla, acompanhando seus
desdobramentos até o contexto atual, marcado pela presenga das tecnologias digitais.

O capitulo aborda as transformagdes nas experiéncias infantis, considerando a inser¢ao
das criangas em um cenario de multiplas telas, que reconfigura modos de viver, brincar e se
relacionar. Nesse contexto, também se faz necessario situar a discussdo no dmbito da legislagao
vigente na educa¢do infantil brasileira, evidenciando os direitos das criangas e os principios
que orientam praticas pedagdgicas voltadas ao seu desenvolvimento integral.

Além disso, sdo discutidos os conceitos de brincar, brinquedos e brincadeiras, buscando
compreender suas especificidades e importancia no desenvolvimento infantil. Essa reflexao ¢
ampliada ao considerar as mudangas ocorridas na era digital, em que novos artefatos e
linguagens passam a integrar o universo ludico das criangas. Por fim, o capitulo problematiza
o papel dos smartphones como possiveis brinquedos e mediadores de brincadeiras, analisando

suas implicagdes nas experiéncias das infancias contemporaneas.

2.1 CULTURAS: DO CONCEITO INICIAL A CULTURA DIGITAL

A cultura ¢ um elemento central na vida humana, permeando todas as suas formas de
expressao e organizagdo social. Desde tempos antigos, as sociedades tém produzido e
transmitido conhecimentos, valores e praticas que criam suas identidades coletivas e
individuais. A compreensao do que ¢ cultura, no entanto, varia conforme o contexto historico,
social e geografico. Ela envolve aspectos tdo diversos quanto os comportamentos, crencas €
criacdes materiais que refletem a maneira como os seres humanos se relacionam entre si € com
o mundo ao seu redor.

Quando lemos um texto que fala sobre cultura, o texto a retrata de varias maneiras,
podendo ir de um sentido erudito até a cultura como um conhecimento da sociedade. Pode-se

dizer que cultura ¢ o conjunto de manifestacdes artisticas, sociais, linguisticas e
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comportamentais de um povo ou civilizagdo4. Portanto, fazem parte da cultura de um povo as
seguintes atividades e manifestagcdes: musica, teatro, rituais religiosos, lingua falada e escrita,
mitos, habitos alimentares, dancas, arquitetura, invengdes, pensamentos, formas de
organizagdo social etc. Uma das capacidades que diferenciam o ser humano dos animais
irracionais ¢ a de producdo de cultura (Canclini, 2005).

De acordo com Williams (2007, p.117), “a palavra cultura vem da raiz semantica
colore, que originou o termo em latim cultura, de significados diversos como habitar, cultivar,
proteger, honrar com veneragao”. Este mesmo autor afirma que “antes do século XVI, a palavra
cultura era utilizada para dizer que era cuidado com algo, tanto com criacdo de gado e
plantagdo,” que eram as principais atividades desenvolvidas na época.

No século XX a palavra cultura comega a ter ligagdo com um dos significados que ¢
muito utilizado hoje, em relagdo ao conhecimento, s6 que nesta época, o conhecimento valido
era apenas o cientifico, artistico, poético, chamado por muitos como conhecimentos eruditos.
Williams (2007) relata que entre os séculos XVIII e XIX ¢ que ocorre um firmamento do uso
representativo de cultura nos meios intelectuais e artisticos.

Nesta mesma época, na sociedade germanica se utilizava o termo Kultur, para
simbolizar todos os aspectos espirituais de uma sociedade. Em contrapartida, “a sociedade
francesa fazia uso da palavra Civilization que referia principalmente a construgdo material do
povo francés" (Laraia, 2002, p.25).

O fundador da antropologia britanica, Edward Burnett Tylor, registrou o primeiro
significado etnoldgico de cultura, no ano de 1817, tipificando o carater de aprendizagem
cultural como um “todo complexo que inclui conhecimentos, crencas, arte, moral, leis,
costumes ou qualquer outra capacidade ou habitos adquiridos pelo homem como membro de
uma sociedade” (Laraia, 2002, p.25). Esta etimologia cita a cultura como “uma teia de
significados construida pelos proprios homens em agdo”(Geertz, 1989, p.14). Portanto, para
ocorrer a cultura, segundo esses autores, ¢ indispensavel o homem e a sua acdo na sociedade
em que vive, tanto boas quanto ruins, pois isto € construido socialmente.

Nesse sentido, a cultura é compreendida como um conjunto de condi¢des sociais que
produzem, transformam e consolidam significados e valores. Em suma, trata-se do “conjunto
de processos sociais de produgdo, circulacdo e consumo da significagdo na vida social”

(Canclini, 2005, p. 34). Significa dizer que qualquer acdo humana possui valor simbdlico e atua

4 CULTURA. In: DICIO, Dicionario Online de Portugués. Porto: 7Graus, 2026. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/cultura/. Acesso em: 2 julho. 2024.
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nas dinamicas relacionais: a cultura € parte constitutiva das praticas sociais e vincula-se a
sociedade, ainda que ndo seja idéntica a ela.

Com as mudangas da sociedade e o desenvolvimento das tecnologias da informagao e
comunicagdo, a cultura passou a incorporar novas dimensdes, dando origem ao conceito de
cultura digital. A cultura digital refere-se as praticas culturais mediadas pelo uso de tecnologias
digitais, incluindo software e hardware, como computadores, smartphones e a internet, que t€ém
revolucionado a forma como as pessoas se comunicam, acessam € produzem conhecimento
(Avila; Borges, 2010). Esse novo cenario cultural ¢ marcado pela rapidez na troca de
informagdes, pela interatividade e pela globalizagdo, que permitem a criagdo de novas formas
de expressdo e identidade. A cultura digital vai além de simples mudancas tecnoldgicas; ela
altera profundamente as relagdes sociais e as praticas cotidianas, integrando o mundo virtual
ao mundo fisico e expandindo as possibilidades de interacdo, criagdo e compartilhamento de

experiéncias em nivel global.

Vivemos imersos na cultura digital e ndo estamos estagnados: internet das coisas, web
semantica, sensores RFID, mobile tags. Em um futuro préximo, qualquer objeto estara
conectado a internet, produzindo e transmitindo dados de seus usuarios, em uma
comunicagdo de muitos para muitos. (Heinsfeld, Pischetola, 2017, p.1350-1351)

Essa imersao na cultura digital aponta para uma transformagao continua nas formas de
interagcdo e comunica¢do, onde o mundo fisico e o digital se entrelagam de maneira cada vez
mais profunda. A interconectividade global cria novos desafios e oportunidades, especialmente
no que se refere a privacidade, ao controle dos dados pessoais € a autonomia dos usuarios.
Além disso, o modo como nos relacionamos com esses dispositivos transforma nao s6 as nossas
praticas didrias, mas também a maneira como compreendemos o mundo, ampliando os
horizontes da cultura digital e reconfigurando nossa percepg¢ao sobre a realidade e as interacoes
sociais.

Considerando a cultura como um conjunto de significados e valores de grupos humanos,
que engloba as formas como as pessoas utilizam a tecnologia para se comunicar, produzir e
consumir conteudo, entre outras atividades, e tem gerado impactos significativos em diversos

aspectos na sociedade, principalmente na infancia.

A cultura digital se caracteriza, portanto, pela reestruturagdo da sociedade,
oportunizada pela conectividade, emergindo transversalidade, descentralizagdo e
interatividade. Trata-se de um novo contexto, em que as tecnologias digitais, tendo a
Internet como pano de fundo, aparecem como meios responsaveis por uma nova
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tessitura social (Gabriel, 2013 apud Heinsfeld , Pischetola, 2017, p. 1352).

A cultura digital pode estar presente na palma da nossa mao, ou até mesmo no nosso
pulso, onde antigamente o relégio s6 nos informava as horas, e que hoje pode mostrar
mensagens de aplicativos de conversa, contabilizar calorias, aferir batimentos cardiacos,
atender uma ligacdo, realizar um pagamento etc. Essas diversas tecnologias influenciam o
modo de vida das pessoas, como elas veem questdes basicas e complexas da sociedade: “Nessa
perspectiva, considera-se que tanto o uso quanto a apropriacao das tecnologias digitais sdo,
antes de tudo, produgdes culturais de determinada sociedade e seu carater historico, sendo as
tecnologias elementos centrais da produgdo e reprodu¢do de cultura” (Heinsfeld; Pischetola,
2017, p.1354).

A citacdo de Heinsfeld e Pischetola (2017) ressalta que o uso e a apropriacdo das
tecnologias digitais esta profundamente entrelacado com a cultura de uma sociedade e com seu
contexto historico. As tecnologias, nesse sentido, ndo s3o apenas ferramentas, mas
componentes centrais na constru¢ao e na reproducdo cultural, influenciando comportamentos,
valores € modos de vida. Essa relacdo entre tecnologia e cultura reflete a maneira como as
sociedades modernas incorporam e transformam essas inovagdes em processos cotidianos,
moldando interagdes sociais e formas de comunicagao.

Dentro desse contexto, ¢ interessante observar como essa influéncia também atinge
diferentes fases da vida, especialmente a infancia. As criangas atualmente, desde cedo, entram
em contato com um mundo mediado pelas tecnologias digitais, o que faz com que suas
vivéncias, brincadeiras e modos de aprender se inscrevam nesse cendrio. A infancia, como
parte dessa produgdo cultural, passa a ser marcada por novas formas de interagdo e exploragao
do mundo, transformando-se pelas possibilidades com que as midias digitais oferecem. Assim,
o papel das tecnologias na infancia precisa ser entendido como parte de um processo continuo
de apropriagao cultural, que influencia profundamente o modo como as criangas vivem e se
relacionam com o mundo ao seu redor. Pois, como enfatiza Buckingham (2007, p. 15), "as
criangas nao sao apenas passivas receptoras da midia, mas agentes ativos que a utilizam de
maneiras criativas e significativas, apropriando-se dos contetidos e tecnologias de forma a
integra-los nas suas proprias experiéncias e identidades". Borges e Avila (2015, p.109)
pontuam que “nesta dindmica de clicar e buscar, ndo sdo apenas expectadores, elas participam

ativamente da constru¢do do seu conhecimento”. Muller (2019, p.57) também pontua que
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o termo cultura digital apresenta-se em permanente construcao, sob
um carater complementar em que as diferentes vertentes ajudam a
refletir sobre o processo e a abertura de espacos que permitem as
criancas: criar, recriar, interagir, concentrar-se e se isolar em
diferentes cenarios e espagos, online ou offline, em que sdo
consumidoras, produtoras de conteudos e também consumidas pelo
mercado, que incita seus desejos de compra.

Ao considerar que as criangas sdo agentes ativos na interagdo com as midias digitais, ¢
importante também reconhecer que a forma como elas se apropriam dessas tecnologias varia
de acordo com suas diferentes realidades sociais, culturais, geograficas, historicas etc. A no¢ao
de "infancias" no plural reconhece que nao existe uma unica forma de viver essa fase da vida,

mas multiplas maneiras, por isso,

quando nos referimos a ser e viver conforme as varias configuragdes sociais, étnico-
culturais, de localizagdo geografica — urbanas, rurais, indigenas, ribeirinhas,
quilombolas, etc. — ¢ as multiplicidades do sujeito-tempo-espago, adotamos o conceito
infancias (no plural). (Fantin; Girardello; Santos, 2023, p.100)

Logo, as infancias sao profundamente influenciadas pelo ambiente em que cada crianca
esta inserida. As experiéncias das criancas com a midia, por exemplo, podem ser marcadas pela
desigualdade no acesso a tecnologia ou pelas diferentes formas como as familias e as escolas
mediam essa interacdo. Nesse sentido, a cultura digital ndo impacta todas as criancas da mesma
maneira, € suas vivéncias e interpretacdes das midias refletem essas variacdes. Ao discutir as
infancias e suas relagdes com as tecnologias digitais, ¢ fundamental analisar como esses fatores
modificam as formas de brincar, aprender e se socializar, ressaltando a complexidade e a
diversidade das experiéncias infantis na era digital. Antes de ampliar a discussdo sobre as
infancias contemporaneas ¢ preciso discutir como ela vem sendo entendida através dos séculos

e décadas.

2.2 AS INFANCIAS E AS MULTITELAS

Historicamente, o conceito de infancia sofreu varias mudancas em funcao de fatores
sociais, culturais e econdmicos. No século XVII, Jean-Jacques Rousseau foi um dos primeiros
a destacar a infAncia como uma fase distinta e relevante da vida, argumentando que as criancas

ndo eram "adultos em miniatura", mas seres em desenvolvimento com caracteristicas e
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necessidades proprias. Essa perspectiva rompeu com a tradigdo anterior, que via a infincia
como uma fase transitéria e de menor importancia (1762).

O debate sobre a infancia comegou a ganhar novas dimensdes nos anos 1990, refletindo
a necessidade de entender as criangas ndo apenas como seres em desenvolvimento, mas
também como agentes sociais que vivenciam realidades diversas. Nesse contexto, "a infincia
deve ser entendida como uma categoria social da diferencga, cujos significados sdo definidos e
redefinidos em praticas sociais que variam conforme o tempo, espacgo ¢ contexto" (Sarmento;
Pinto, 1997, p. 74). Essa perspectiva destaca que a infancia ndo ¢ um conceito fixo, mas sim
uma construcgdo social que ¢ alterada por fatores culturais, econdmicos e historicos. Assim, as
experiéncias das criancas sdo influenciadas por suas condigdes de vida, pelas relagcdes que
estabelecem em seus ambientes e pela forma como a sociedade, em sua totalidade, as vé e as
trata. Em consonancia com essa ideia, "as infancias sado multiplas e diversas, historicamente e
culturalmente determinadas. Nao hd uma tnica infancia, mas infancias que sdo vividas de
maneiras distintas em diferentes contextos sociais e geograficos" (Kramer, 2006, p. 1210).

Manuel Jacinto Sarmento e William Corsaro, juntos, defendem que a infancia deve ser
vista como "uma categoria social e cultural". Sarmento, assim como Sonia Kramer, também
enfatiza que "ndo existe uma infancia, mas varias infancias", destacando as multiplas
experiéncias infantis que variam conforme o contexto social, economico, étnico e geografico
(Sarmento, 2008, p. 22). Corsaro ainda ressalta a importancia de se observar a infincia como
"um fendmeno coletivo, onde as criangas, ao interagirem com seus pares e adultos, constroem
seu proprio entendimento do mundo" (2011, p. 15).

J& na contemporaneidade, autores como Sonia Livingstone aborda as infancias na era
digital, argumentando que "o acesso as tecnologias digitais esta transformando as formas de
socializacdo, aprendizado e lazer das criangas, criando novas oportunidades e desafios para seu
desenvolvimento" (2010, p. 29). Assim, a infancia, como uma construcao social, continua a ser
transformada por fatores externos, como as novas tecnologias, que reconfiguram a dinamica
das interacdes e das praticas infantis.

Além disso, a crescente globalizagdo e a diversidade cultural que caracterizam a
sociedade trazem novos desafios para a compreensdo da infincia. As criancas ndo apenas
experimentam suas culturas locais, mas também se conectam a um mundo mais amplo através
das redes sociais e plataformas digitais. Essa interconexdo pode criar um espago onde as
infancias se entrelacam, permitindo a troca de experiéncias e praticas culturais. Contudo, ¢

crucial reconhecer que, apesar dessa conectividade, as desigualdades ainda persistem e,
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inclusive, se ampliam. A acessibilidade as tecnologias e a capacidade de participar de
comunidades digitais variam enormemente, evidenciando que as infancias sdo também produto
de condig¢des socioecondmicas. Dessa forma, a discussao sobre a infancia deve considerar nao
apenas as praticas sociais que a constituem, mas também as disparidades que podem limitar ou
enriquecer as experiéncias das criangas em um mundo cada vez mais digitalizado e

interconectado, pois no

[...] atual contexto, a ideia de uma infincia ambigua, hibrida, complexa em suas
relagdes com as midias ¢ com a cultura sinaliza a necessidade de intensificar a
interdisciplinaridade dos estudos. Os novos lugares que crianga ¢ adulto ocupam nas
diferentes relacdes, mediadas ou ndo pelas tecnologias, refletem novos arranjos
geracionais, na familia, na escola e na pesquisa, o que produz novos discursos da/sobre
a infancia. (Girardello; Fantin, 2019, p.120)

Esses novos arranjos revelam ndo apenas a transformacao das interagdes entre criangas
e adultos, mas também a maneira como as proprias criangas estdo se reinventando em um
ambiente repleto de influéncias digitais. As tecnologias, longe de serem meramente
ferramentas, tornam-se parte integrante das praticas didrias, pois as criangas atualmente estdo
envolvidas na criagdo e compartilhamento de fotos, videos, blogs, memes e diversos outros
tipos de textos. Para Girardello; Fantin; Pereira (2021) as tecnologias digitais tornam-se parte
integrante das praticas didrias, afetando a forma como as criangas se expressam, brincam e
aprendem. Por exemplo, as plataformas digitais oferecem novas formas de socializa¢do que
desafiam as nocgdes tradicionais de comunidade e pertencimento, permitindo que as criangas
desenvolvam identidades multiplas e fluidas. No entanto, essa fluidez pode ser acompanhada
de desafios, como a pressdo para se conformar a padrdes digitais, a exposi¢do a conteudos
inadequados e a vulnerabilidade em ambientes online.

Além disso, as escolas enfrentam a tarefa de integrar essas novas realidades em seus
curriculos, buscando equilibrar a educa¢do com as demandas contemporaneas. A formagao de
professores e a elaboragdo de politicas educacionais precisam ser repensadas para que incluam
o letramento mididtico como um componente essencial, promovendo ndo apenas o uso critico
das tecnologias, mas também a valorizacao das experiéncias culturais diversas que as criangas
trazem consigo. Assim, ao refletirmos sobre as infancias em um mundo cada vez mais mediado
digitalmente, torna-se evidente que a educacdo deve responder a essas transformacgdes,
acolhendo a multiplicidade de vozes e experiéncias que caracterizam a infancia

contemporanea.
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O acesso, apropriagdo, consumo e producdo com o uso de tais midias implicam
dominios e saberes especificos, pois o que caracteriza a cultura digital ¢ o processo de
producdo, processamento, armazenamento e distribuicdo da informacdo, com uma
hibridez e diversidade de linguagens veiculadas por diversos meios, suportes e
interfaces digitais, influenciando e atualizando o que se chama de letramentos com
midias digitais. (Souza, 2016, p.91)

Portanto, a necessidade de uma abordagem interdisciplinar se torna ainda mais
relevante, envolvendo educadores, pais, pesquisadores e a propria comunidade para entender
melhor as complexidades da infancia atual e fomentar um ambiente que respeite € promova o
desenvolvimento integral das criangas em um contexto globalizado.

A medida que exploramos a complexidade das infancias na contemporaneidade, torna-
se evidente que cada crianga vive uma experiéncia Unica e complexa, transformada por fatores
sociais, culturais e tecnoldgicos. As interacdes que as criancas estabelecem com seu ambiente
e com as midias digitais revelam ndo apenas como elas se expressam, mas também como se
apropriam de sua cultura e de suas identidades. Essa dindmica ressalta a importancia de
reconhecer que a infancia ndo ¢ um conceito homogéneo, mas sim uma construcao social que
reflete as diversas realidades das criangas em diferentes contextos.

A interacao das criangas esta diretamente relacionada ao modo como a cultura constroi
suas experiéncias. As midias digitais, além de transformarem as formas de interacdo e
aprendizagem, também influenciam as brincadeiras infantis, que sempre foram reflexos
culturais. Neste sentido, compreender como as criangas se apropriam dessas tecnologias e
como elas dialogam com elementos culturais tradicionais permite uma analise mais ampla de
como elas constroem lagos com o passado, o presente e o futuro por meio das brincadeiras e
interagoes com o mundo ao seu redor, em constante intera¢ao tanto com outras criangas como
com adultos que estdo no seu meio social.

Assim como a cultura estd intrinsecamente ligada a questdao das brincadeiras infantis,
atualmente as tecnologias e a cultura digital tém influéncia na vida dos pequenos, por meios
das midias, como filmes, videos musicais, de animagdo, dancas, jogos eletronicos e
personagens. A cultura e as midias digitais sdo vinculos entre as pessoas, que surgiram de uma
mudanga significativa na forma como a informagao era concebida, produzida e disseminada.
Ela estd intimamente ligada a comunicagdo e a conectividade global, permitindo o acesso ¢ a
criacdo de conteido de maneira rapida, interconectada, autonoma e mediada por tecnologias

digitais, através de redes distribuidas (Castells, 1999).
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A cultura digital estd ganhando cada vez mais destaque na vida das pessoas,
impulsionada pela répida evolugcao tecnoldgica e pela crescente interconexdao global. Essa
cultura engloba as formas como as pessoas utilizam a tecnologia para se comunicar, produzir
e consumir conteudo, entre outras atividades, e tem gerado efeitos significativos em diversos

aspectos na sociedade, principalmente na infancia.

A cultura digital se caracteriza, portanto, pela reestruturacdo da sociedade,
oportunizada pela conectividade, emergindo transversalidade, descentralizacdo e
interatividade. Trata-se de um novo contexto, em que as tecnologias digitais, tendo a
Internet como pano de fundo, aparecem como meios responsaveis por uma nova
tessitura social (Gabriel, 2013; apud Heinsfeld, Pischetola, 2017, p. 1352).

A cultura digital esta presente na vida de todos que tém acesso a internet, sejam
criancas, adolescentes, adultos ou idosos. Essas diversas tecnologias influenciam o modo de
vida das pessoas, como elas véem questdes basicas e complexas da sociedade. “Nessa
perspectiva, considera-se que tanto o uso quanto a apropriagdo das tecnologias digitais sdo,
antes de tudo, produgdes culturais de determinada sociedade e seu carater historico, sendo as
tecnologias elementos centrais da producao e reproducdo de cultura” (Heinsfeld , Pischetola,

2017, p.1354).

2.3 A LEGISLACAO VIGENTE NA EDUCACAO INFANTIL BRASILEIRA

A Educagao Infantil, primeira etapa da Educagdo Basica, ¢ uma fase muito importante
na vida das criangas, pois por meio dela, sdo realizadas interagdes, brincadeiras e
desenvolvimento da linguagem. A crianca se apresenta como sujeito da sua infancia, agente do
processo, que brinca, constroi e reconstréi sua historia e vivéncias, mostra sua cultura e o meio
em que esta inserida. As instituigdes de Educacgado Infantil, sdo necessarias e fundamentais para
auxiliar no pleno desenvolvimento das criangas, que ¢ dever tanto do Estado quanto da familia
e de toda a sociedade.

A Educagdo Infantil ¢ uma etapa obrigatoria da Educacdo Basica, de acordo com o
artigo 4 da LDB (Lei de Diretrizes e Bases): “O dever do Estado com educagao escolar publica
sera efetivado mediante a garantia de: I - educacgdo basica obrigatoria e gratuita dos 4 (quatro)
aos 17 (dezessete) anos de idade [...]” (2013). Assim sendo, a Educac¢do Infantil desempenha

um papel essencial com o cendrio para observar e compreender as praticas sociais e culturais
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que influenciam a infancia de criangas de 5 e 6 anos, incluindo o impacto das tecnologias
digitais no cotidiano delas.

Além da LDB, a Constituicao Federal (1988) e o Estatuto da Crianga e do Adolescente
(ECA, 1990), instituem em lei o direito da crianca ao direito a vida, saude, alimentagao,
educacdo, lazer, profissionalizacdo, cultura, dignidade, respeito, liberdade e convivéncia
familiar e comunitaria, presente no artigo 227 da CF e no artigo 4 do ECA. Como forma de
implementar as diretrizes que foram estabelecidas tanto na LDB quando no ECA. foram feitos
diversos textos, como Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998),
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica (2009), Base Nacional Comum
Curricular (2017), que constituem marcos fundamentais na organizagcdo e consolidacdo da
Educacao Infantil no Brasil, evidenciando avangos progressivos na compreensao da infancia e
das praticas pedagogicas destinadas a essa etapa.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil (1998) apresenta-se como
um documento orientador, cujo objetivo central € subsidiar a pratica docente por meio de
referenciais tedricos e propostas pedagogicas que integrem o cuidar e o educar, promovendo o
desenvolvimento integral das criangas. As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Infantil (2009), por sua vez, assumem carater normativo ao estabelecer principios, fundamentos
e orientacdes obrigatdrias para os sistemas de ensino, reconhecendo a crianga como sujeito de
direitos e estruturando o curriculo a partir dos eixos das interagdes e das brincadeiras. J4 a Base
Nacional Comum Curricular (2017) consolida esse percurso ao definir as aprendizagens
essenciais a serem garantidas a todas as criancas, organizando a Educacao Infantil em campos
de experiéncias e assegurando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento, com vistas a
equidade e a qualidade da educagdo em ambito nacional.

Estes sdo os principais documentos que orientam a educagao infantil, no entanto, diante
da realidade contemporanea marcada pelo amplo acesso as tecnologias digitais, torna-se
necessaria a ampliacdo de legislacdes e orientagdes que contemplem tais transformagoes.
Como, por exemplo, a Lei n® 15.100, de 13 de janeiro de 2025 que estabelece regras para o uso
de aparelhos eletronicos portateis pessoais, como celulares, por estudantes da educacdo bésica
em institui¢des publicas e privadas, com o objetivo de proteger a saide mental, fisica e psiquica
de criancas e adolescentes. De forma geral, a lei proibe o uso desses dispositivos durante as
aulas, recreios e intervalos, abrangendo todos os espacos onde ocorrem atividades pedagdgicas.
No entanto, hd excecdes: o uso ¢ permitido quando tiver finalidade pedagogica, mediante

orientagdo do professor, ou em situacdes especificas como emergéncias, necessidades de saude,
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acessibilidade e inclusdo. Além da regulamentag@o do uso, a lei também determina que escolas
e redes de ensino desenvolvam agdes educativas e preventivas relacionadas ao uso excessivo
de telas, incluindo a orientagdo sobre riscos a saude mental. Prevé ainda a oferta de formacao
para profissionais da educacdo e a criagdo de espacos de escuta e acolhimento para estudantes
e funcionarios que apresentem sofrimento psiquico, inclusive relacionado a dependéncia de
dispositivos eletronicos. Em sintese, a legislagdo busca equilibrar o uso das tecnologias no
ambiente escolar, restringindo excessos € promovendo o uso consciente, seguro e educativo.

A partir da promulgacdo da Lein® 15.100 de 2025, foi elaborado o documento intitulado
“Criancas, adolescentes e telas: Guia sobre usos de dispositivos digitais” (2025), com o
objetivo de ampliar e aprofundar as orienta¢des relacionadas ao uso de tecnologias digitais por
criancas e adolescentes. Esse guia surge como um instrumento complementar a legislacdo,
oferecendo subsidios praticos para familias, educadores e instituicdes de ensino no
enfrentamento dos desafios decorrentes do uso excessivo e inadequado de telas.

O documento propde diretrizes que visam promover um uso equilibrado, seguro e
consciente dos dispositivos digitais, abordando aspectos como o tempo de exposi¢do, 0s tipos
de conteudos acessados e os impactos no desenvolvimento infantil. Além disso, enfatiza a
importancia da media¢do adulta, do acompanhamento das atividades online e da constru¢ao de
habitos saudaveis no uso das tecnologias. Dessa forma, o guia contribui para a efetivagdo dos
principios estabelecidos pela lei, especialmente no que se refere a protecdo da satide mental,
fisica e emocional das criangas e adolescentes, articulando regulagao normativa e orientagao
pedagogica diante das demandas da cultura digital contemporanea.

Nesse sentido, sua relevancia no contexto atual ¢ significativa, uma vez que, como ja
foi dito aqui, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano das criangas,
influenciando seus modos de brincar, aprender e se relacionar. Assim, o guia ndo apenas
operacionaliza os principios estabelecidos pela legislagdo, mas também contribui para a
construcdo de praticas educativas mais conscientes e alinhadas as demandas da cultura digital
contemporanea, reforcando a necessidade de um olhar atento, critico e responséavel sobre o uso
das telas na infancia.

A lei mais atual que normatiza o ambiente digital para criancas e adolescentes ¢ o
Estatuto Digital da Crianga e do Adolescente (Lei n° 15.211 de 2025) que configura-se como a
primeira legislacdo brasileira a estabelecer diretrizes, regras e sangdes voltadas as plataformas
digitais. O documento apresenta dispositivos inéditos com o objetivo de assegurar a protegdo

de criancas e adolescentes no ambiente on-line. Nesse contexto, o ECA Digital amplia os
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direitos fundamentais ja garantidos pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente, incorporando
mecanismos especificos para sua efetivacao no espaco digital. Sua regulamentacao se baseia
em cinco pilares: Verificagdo de idade e regras de acesso, supervisao parental reforgada,
prevengdo e prote¢do, combate a contetidos perigosos e proibigdes e regras de exploracao
comercial. Tal ampliacdo enfatiza a responsabilidade compartilhada entre Estado, familia e
sociedade, especialmente no que se refere a atuacao das plataformas e a promogao de um
ambiente virtual mais seguro para esse publico.

Nesse sentido, a promulgacdo do ECA Digital altera significativamente a logica de
atuagdo das empresas de tecnologia (Big Techs), ao exigir a implementagdo do principio da
seguranca desde a concepgao (safety by design). Isso significa que a responsabilidade por evitar
a exposicao de criancas a conteuidos inadequados ou a mecanismos de captura de atengdo deixa
de ser um encargo exclusivo da familia, tornando-se uma obrigacao legal das plataformas.
Além disso, a lei incide diretamente sobre o mercado publicitario e de jogos digitais, ao banir
a exploragdao comercial predatéria e o direcionamento de antiincios baseados no rastreamento
de dados infantis. A legislacdo, em seu texto, busca assegurar que o direito das criangas ao
brincar, a informagdo e ao entretenimento ocorra em um espago virtual eticamente regulado e

pedagogico, responsabilizando todos os envolvidos.

2.4 BRINCAR, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS: ALGUMAS DEFINICOES

A crianga ao brincar, cria um mundo dela, se imagina, produz e reproduz suas
experiéncias e cultura. Ela usa sua criatividade para se divertir, de forma individual ou em
grupos. As brincadeiras e os brinquedos se modificam com o tempo, pois sdo culturais e
historicas, e na contemporaneidade contamos com diversas tecnologias digitais presentes na
sociedade.

A crianga busca entender o mundo que lhe cerca, a partir disso ela interage com pessoas
de todas as idades e objetos, construindo significacdes para estes e podendo modifica-los. Um
desses objetos ¢ o brinquedo, ou algo que ele modifique e faga uma brincadeira. Brougere
(2010, p.13) afirma que o brinquedo “trata-se, antes de tudo, de um objeto que a crianca
manipula livremente, sem estar condicionando as regras ou a principios de utilizagdo de outra
natureza.”

Desta maneira, o brinquedo pode tomar diversas formas e significagdes durante o ato
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de brincar. O brinquedo pode ser algo concreto como um carrinho sendo utilizado como tal, ou
uma pedra virando um carrinho. Pois tudo ¢ questao de imaginagao e faz de conta. Sobre o que
caracteriza a brincadeira “[...] € que ela pode fabricar seus objetos, em especial, desviando de
seu uso habitual os objetos que cercam a crianga; além do mais, ¢ uma atividade livre, que ndo
pode ser delimitada (Brougere, 2010, p. 14)”.

A brincadeira, sendo assim, ndo vai ser sempre igual, ela ¢ livre, e cada crianga adapta
da maneira que lhe convém com o objetivo do seu lazer e diversdao. A brincadeira, portanto, ¢
para as criangas se divertirem e aproveitarem o momento ¢ sua infancia. Nesse contexto de
brincadeira e infancia, Kramer (2009, p.107) cita que o brincar ¢ uma agdo espontanea da
crianga € proporciona curiosas descobertas, tanto para a crianga que executa esta atividade
quanto para o observador desta acdo.” Entdo quando uma crianga brinca de boneca, ¢ algo
espontaneo, onde ela cria suas proprias regras, experimenta, muitas vezes repete o que ela
propria vé ou cria no seu mundo de faz de conta. Kishimoto (2011) analisa que, ao brincar com
uma boneca, esta pode ser usada para varias brincadeiras, uma delas de mamae e filhinha, mas
também pode ser de professora, médica, e tantas outras representacdes que a crianga ja viu e
representa em suas brincadeiras. A mesma boneca que, para uma comunidade, ¢ um brinquedo,
“para uma crian¢a que brinca de “filhinha”, mas para certas tribos indigenas, conforme
pesquisas etnograficas, ¢ simbolo de divindade, objeto de adoracdo (Kishimoto, 2011, p.17).”

Portanto, esta representagdo do brinquedo ¢ algo construido culturalmente, as criangas
vivem em certa sociedade e elas sdo envoltas por costumes e habitos, e isso elas colocam em
suas brincadeiras. Conclui-se com esta citacdo que o ambiente em que a crianga esta inserida,
auxiliar para a brincadeira que ird realizar. Logo, a crian¢a geralmente s ird produzir e
reproduzir o que ela vivencia no seu cotidiano e na sociedade em que esta.

O brinquedo pode ter diversas significagdes numa brincadeira, ndo somente sua funcao
basica. Bomtempo (2011, p.70) nos remete a isso relatando que, por exemplo, “um pedaco de
pau e um bloco funcionam como sabao e termometro para a boneca.”

Segundo Kishimoto (2011, p.28), “o que importa € o processo em si de brincar que a
crianga se impde. Quando ela brinca, ndo estd preocupada com a aquisi¢cdo de conhecimento
ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica.” Consequentemente, a
brincadeira para as criangas € para se divertirem e aproveitarem o momento e sua infancia. E a
representacdo do brinquedo ¢ algo construido culturalmente, as criangas vivem em certa

sociedade e elas sdo envoltas por costumes e habitos, e isso elas colocam em suas brincadeiras.

Dentro de uma mesma cultura, criangas brincam com temas comuns: educacao,
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relagdes familiares e varios papéis que representem as pessoas que integram essa
cultura. Os temas, em geral, representam o ambiente das criangas e aparecem no
contexto da vida diaria. Quando o texto muda, as brincadeiras também mudam. Pode-
se dizer, entdo que o ambiente ¢ a condi¢@o para a brincadeira e, por conseguinte, ele
a condiciona (Gabarino; Colab, 1992. apud Bomtempo, 2011, p.75)

Logo, a crianca s6 pode produzir e reproduzir o que ela vivencia no seu cotidiano e na
sociedade em que estd. Essas brincadeiras podem representar o passado, presente e futuro que
elas observam, sendo que o brinquedo pode ter diversas significagdes numa brincadeira. Porém

as criancgas em seus contextos imaginam que sejam e lhes dao uma ressignificagao.

2.5 BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS NAS INFANCIAS DA ERA DIGITAL

A realidade social e o ambiente cultural em que a crianga estd inserida influenciam
profundamente suas formas de brincar, que sdo uma expressao direta das vivéncias e dos
estimulos cotidianos. Esse contexto, como observado por Bomtempo (2011), leva as criancas
aressignificarem objetos, criando brincadeiras que refletem sua realidade imediata. No entanto,
além dos contextos fisicos e sociais, a infancia contemporanea passa também por um cendario
em que a cultura digital se faz presente e relevante. Esse ambiente virtual introduz novas
possibilidades de interacdo e exploragdo, proporcionando as criancas experiéncias de
brincadeira que nao se limitam aos objetos fisicos tradicionais. A tecnologia, assim, amplia o
universo ludico e reformula a natureza das brincadeiras e dos brinquedos, impactando a
infancia de maneira singular e transformadora.

Além de alterar o modo como enxergamos a infancia, a cultura digital também
transforma os modos de brincar, integrando brinquedos tradicionais com tecnologias
contemporaneas. O brincar sempre foi considerado fundamental para o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social das criangas, adquire novas camadas com a inclusdo de
dispositivos digitais. Segundo Kishimoto (2011, p. 33), "o brincar ¢ uma atividade essencial na
infancia, pois contribui para o desenvolvimento integral da crianga, permitindo que ela explore
o mundo e interaja com o meio em que estd inserida." No entanto, com a inser¢do das
tecnologias digitais, as criancas agora combinam o ludico fisico com experiéncias digitais,
como videogames, aplicativos educativos e redes sociais.

As tecnologias, segundo Brougere (2010, p. 22), “redefinem as préaticas ludicas das
criangas, oferecendo novos cenarios e possibilidades para a imaginagdo infantil”. Assim, as

criangas ndo apenas interagem com brinquedos fisicos, mas também com jogos virtuais que
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estimulam o raciocinio, a criatividade e a colabora¢do. Isso demonstra que as brincadeiras nao
perderam sua importancia, mas estdo em constante transformacgao pela cultura digital que
permeia suas vidas, pois a atividade principal da crianga ¢ o brincar.

E possivel afirmar que as tecnologias vigentes sdo uma expressido da cultura e da
sociedade que as produziram. Em outras palavras, as tecnologias estdo imersas em um
determinado contexto social, cultural, politico, geografico e econdmico, e que, por meio de
suas crengas, valores, necessidades e interesses, a utilizam de acordo com suas proprias
perspectivas e visdes de mundo. Nesse sentido, as tecnologias sdo, a0 mesmo tempo, produtos
e produtoras das culturas e sociedades que as geraram, uma vez que influenciam e sao
influenciadas por diversos aspectos da vida social. Consequentemente, a tecnologia pode ser
compreendida, adaptada, reinterpretada e alterada pelos individuos, da mesma forma que
também provoca mudancas neles (Buzato, 2010). Se a cultura digital modifica a vida dos
adultos, ela também altera nosso modo de ver a infancia e a crianga, e tudo que a rodeia, pois
suas brincadeiras e brinquedos sdo influenciados pelas tecnologias digitais presentes nas vidas
dos pequenos.

Por vezes, as criangas trazem em seus repertorios materiais o que consomem na internet
- um personagem, modo de brincar ou uma musica favorita - e em alguns momentos do
cotidiano ndo s6 reproduzem como ressignificam aquilo que consomem. Mas de que maneira
esse consumo midiatico representa outro modo de brincar na infdncia? O que as criangas estao
assistindo e de que modo esse contetido perfaz a atividade principal da crianga que ¢ a
brincadeira? O que a brincadeira nos revela sobre o modo de ser crianga e vivenciar sua infancia
na contemporaneidade?

Inicialmente, ¢ preciso entender que a brincadeira e o brinquedo sdo as principais
formas de manifestacdo da crianga. Mas o que € o brincar para a crian¢a? E qual a sua
importancia? De acordo com Kishimoto (2010, p.1), “o brincar ¢ uma acao livre, que surge a
qualquer hora, iniciada e conduzida pela crianga; da prazer, ndo exige como condi¢do um
produto final; relaxa, envolve, ensina regras, linguagens, desenvolve habilidades e introduz a
crianga num mundo imagindrio.” A brincadeira ¢ a atividade principal do dia de uma crianga,
sem exigir nada, sem hora para acontecer, isso porque desenvolve linguagens, habilidades,
imaginagao e criatividade das criangas, além de ensinar regras e limites.

Além de a situagdo imaginaria modificar conforme a idade, ela também se altera de
acordo com a cultura s6cio-historica em que estd inserida. Segundo Brougere (2010, p. 97),

r

“nao existe na crianga uma brincadeira natural, a brincadeira ¢ um processo de relacdes
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interindividuais, portanto de cultura”. Brougére nessa frase declara que a brincadeira ¢ um
processo, ou seja, de acordo com ele, o ato de brincar da crianga ¢ efeito de uma cultura, seja
ela digital ou nao, mas cabe ao pesquisador investigar e descobrir o que esta influenciando essa
crianga.

E necessario que o professor, familia, comunidade e Estado oportunizem situagdes em
que a crianga como um agente da sociedade, ser historico, cultural e de direitos, como um
sujeito no local onde esté inserido, de acordo com a realidade em que vive, possa se desenvolver
integralmente na sua infancia, com amizades, momentos de imaginagdo, criatividade,
brincadeiras e cuidados. A crianga precisa brincar para assim saber sobre suas preferéncias e
vivenciar sua infancia.

Isso porque, embora as criangas “tenham acesso brinquem com o0s mesmos
brinquedos, seus usos se inscrevem numa cultura especifica que varia conforme o meio
social, o género, a faixa etdria e a cultura da crianga” (Fantin, 2006, p.14). As criangas irdo agir
conforme a cultura em que estao inseridas e o papel que desenvolvem também sera diferente.

As criangas aprendem a participar, na medida em que sdo envolvidas em praticas e
planejamentos que possibilitem o acesso ao direito da infancia. Consequentemente, a
brincadeira para as criangas € para se divertirem e aproveitarem o momento e sua infancia. E a
representacdo do brinquedo ¢ algo construido culturalmente, as criangas vivem em certa
sociedade e elas sdo envoltas por costumes e habitos, e isso elas colocam em suas brincadeiras.

Dentro de uma mesma cultura, criancas brincam com temas comuns: educagao, relacoes
familiares e varios papéis que representem as pessoas que integram essa cultura. Apresentam
o ambiente das criangas e aparecem no contexto da vida diaria, quando as brincadeiras também
mudam. Pode-se afirmar que o ambiente ¢ um fator essencial para a brincadeira e, portanto,
exerce uma influéncia sobre ela. Essa relacdo entre o ambiente ¢ a brincadeira destaca a
importancia dos contextos fisicos e sociais em que as criancas estdo inseridas. Espacos
potencializadores, que oferecem uma variedade de recursos e oportunidades de interagao,
favorecem a criatividade e a imaginagao durante o brincar. Além disso, o suporte e a mediacao
de adultos, como pais e professores, sdo fundamentais para enriquecer essas experiéncias,
permitindo que as criangas explorem, experimentem e se conectem com o mundo ao seu redor.
Assim, o ambiente ndo apenas condiciona as brincadeiras, mas também desempenha um papel
ativo no desenvolvimento das habilidades sociais, emocionais e cognitivas em que a crianga

estd inserida e ¢ determinante para a brincadeira que ira realizar. Entdo, quando a crianga esta
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imersa numa cultura digital e tecnologias, podera utiliza-las para brincar, representando seus
personagens, vivendo e imaginando aquela situagdo como real.

Assim, as criangas vao vivendo suas infancias, com diversas influéncias no seu jeito de
brincar e seu processo de criagdo, pois na “[...] atualidade participam ativamente do mundo
digital e se tornam coautoras de tudo aquilo que constroem no ciberespago” (Borges; Avila,
2015, p.109). Sua cultura, as tecnologias, o meio que vive, familia, instituicdo escolar sdo
algumas dessas influéncias. E ¢ papel delas garantir o direito da crianga de brincar, propiciar
momentos e vivéncias para que as criangas desenvolvam plenamente e integralmente todas as
suas potencialidades.

Nesse sentido, as brincadeiras se tornam um aspecto essencial para compreender as
infancias. Segundo Vygotsky (1998, p. 99), "o brincar ¢ uma atividade fundamental para o
desenvolvimento infantil, pois permite que as criangas explorem sua criatividade, imaginacao
e habilidades sociais". Através das brincadeiras, elas aprendem a interagir com seus pares, a
negociar e a expressar suas emocoes, contribuindo para a formagao de sua identidade e de suas
relacdes sociais. Essa perspectiva € corroborada por Corsaro (2011, p. 18), que enfatiza que "as
interacdes entre as criangas durante o brincar sdo cruciais para a construcao de significados e
para a aprendizagem de normas sociais". Portanto, ao considerar as infancias contemporaneas,
¢ imprescindivel valorizar as brincadeiras como um meio de expressdo e desenvolvimento,
reconhecendo sua importancia no contexto da cultura digital e na formagao das identidades das
criangas.

Ao considerar as brincadeiras como dimensdo constitutiva das infincias
contemporaneas, especialmente no contexto da cultura digital, torna-se imprescindivel
problematizar os espagos nos quais tais praticas se desenvolvem. As experiéncias infantis, ndo
se restringem aos contextos presenciais, estendendo-se também aos ambientes mediados por
tecnologias digitais. Nesse cenario, o conceito de multitelas mostra-se fundamental para a
compreensdo das novas formas de interacao e de acesso aos conteudos culturais. Conforme
destaca Rivoltella (2008, p. 41), “a multiplicidade das telas indica uma multiplicagdo dos
espacos de ver”, uma vez que, além das telas classicas do cinema e da televisdo, agregam-se
aquelas vinculadas aos computadores, consoles portateis, dispositivos moveis e demais
suportes digitais. Desse modo, analisar as infancias na contemporaneidade implica reconhecer
que as brincadeiras, as interagdes sociais e os processos de aprendizagem passam a ocorrer em
multiplos espacos mediados por telas, o que ressignifica as formas de socializacdo e de

producao de sentidos das criancas. Logo a multiplicagdo dessas telas pressupde uma clara
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redefini¢do da modalidade e do significado do olhar as infancias, as criangas, as brincadeiras e
a cultura digital, essas defini¢des apresentadas por Pier Rivoltella no ano de 2008.

O conceito de multitela se faz necessario por considerar o cenario atual em que a
infancia esta se delineando e desenvolvendo, as brincadeiras que estao sendo produzidas pelas
criangas que ficou muito proxima pela pesquisa de campo realizada pela pesquisadora, com o
intuito de compreender as praticas e experiéncias das criangas no contexto das infancias com
as multitelas presentes. No contexto da sociedade caracterizada pela multiplicidade de telas,
com destaque para os dispositivos moveis ¢ para a comunicacdo mediada pela internet, os
processos comunicativos passam a se constituir em um novo espago social. Tal espago
possibilita o compartilhamento de significados e o estabelecimento de relagdes entre os
sujeitos, ainda que essas interagdes ocorram independentemente da presenca fisica em um
mesmo lugar (Meyrowitz, 1993).

Nesse contexto, a ampliacdo dos ambientes e infancias que estdo sendo mediados por
telas repercute de modo significativo nas formas de acesso ao conhecimento e de interagdao
social. De maneira complementar, a multiplicacdo das telas ndo se restringe ao aumento das
oportunidades de ver e de conhecer, mas envolve também a expansdo dos espacos de
convivéncia, de habitar e de participacdo social (Rivoltella, 2008). Tais transformagdes
incidem diretamente sobre as brincadeiras infantis, que passam a incorporar, de distintas
maneiras, os repertdrios simbolicos e tecnologicos presentes nesses ambientes digitais.
Contudo, € necessario considerar tais processos com cautela, uma vez que o acesso, 0 Uso € a
apropriacao dessas tecnologias ndo ocorrem de forma homogénea entre as criangas, exigindo
mediagdes pedagdgicas que respeitem as especificidades das infancias e assegurem o carater
ludico, relacional e formativo do brincar, ja que o proprio Rivoltella (2008) ressalva que torna-
se fundamental explicitar que a sociedade caracterizada pela multiplicidade de telas configura-
se também como um espago no qual se atenua a separacao, propria da experiéncia moderna,
entre as diferentes esferas da acdo social. Portanto, entender as novas formas de brincar ¢
essencial para compreender as infancias contemporaneas, pois, como aponta Fantin (2019, p.
95), "a tecnologia cria um ambiente hibrido, onde as criancgas transitam entre o real e o virtual,
combinando elementos de ambas as esferas em suas brincadeiras". Essas novas dindmicas
exigem um olhar atento para o papel que as brincadeiras desempenham na construcao da
identidade infantil no contexto digital.

Além de alterar o modo como enxergamos a infancia, a cultura digital muda as formas

de brincar, integrando brinquedos tradicionais com tecnologias contemporaneas. O brincar, que
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sempre foi considerado fundamental para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das
criangas, adquire novas camadas com a inclusdo de dispositivos digitais. Segundo Kishimoto
(2011, p. 33), "o brincar ¢ uma atividade essencial na infincia, pois contribui para o
desenvolvimento integral da crianca, permitindo que ela explore o mundo e interaja com o meio
em que estd inserida." No entanto, com a insercdo das tecnologias digitais, as criangas agora
combinam o ladico fisico com experiéncias digitais, como smartphones, videogames,
aplicativos educativos e redes sociais.

As brincadeiras digitais introduzem novos desafios e possibilidades para a infancia
contemporanea, como aponta Brougere (2010, p. 22), “as tecnologias redefinem as praticas
ludicas das criancas, oferecendo novos cendrios e possibilidades para a imaginac¢do infantil.”
O efeito dessa transformagdo precisa ser analisado nas formas hibridas de brincar, onde as
criangas podem transitar entre o mundo fisico e virtual, estabelecendo novos padrdes de
interagdo. Essa dinamica também se reflete nos brinquedos, que hoje muitas vezes incluem
elementos digitais, conectando as criangas a jogos e plataformas interativas que estimulam
tanto o raciocinio ldgico quanto a criatividade.

A brincadeira digital, portanto, ndo apenas modifica e adiciona um novo componente
ao ato de brincar, mas também reflete a complexidade do mundo digitalizado em que as

criangas estdo inseridas. Fantin e Girardello (2019, p. 109) observam que

Nesse horizonte, as formas pelas quais a cultura digital contemporanea favorece a
participagd@o das criangas torna as pesquisas sobre dispositivos moveis particularmente
propicias a compreensdo dos modos de viver a infidncia e também a experimentagao de
metodologias participativas que levem em conta a corporeidade da crianga e seus
movimentos no espago.

Consequentemente as brincadeiras e os brinquedos tradicionais se reinventam, como,
por exemplo, no caso de brinquedos conectados & internet que interagem com o usudrio de
maneira mais personalizada. Além disso, as criangas exercem sua criatividade e autonomia ao
criar novos contetidos digitais, como videos, memes e blogs, o que representa uma expansao
de suas formas de brincar. Isso reflete o direito das criangas a participacao cultural, conforme
discutido por Livingstone (2010, p. 29), que argumenta que "o acesso as tecnologias digitais
estd transformando as formas de socializacdo, aprendizado e lazer das criangas, criando novas
oportunidades e desafios para seu desenvolvimento." O brincar digital, portanto, torna-se mais
do que uma simples atividade de lazer: ¢ também um espago de criagdo, expressao e

participag¢do no mundo digital.
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Portanto, as brincadeiras e os brinquedos digitais simbolizam uma nova fase no
desenvolvimento infantil, onde as praticas ludicas tradicionais se mesclam com o digital,
criando novas oportunidades de aprendizado e socializagdo. Contudo, ¢ fundamental considerar
as desigualdades de acesso a essas tecnologias, que podem criar barreiras para algumas
criangas, limitando suas experiéncias. Isso refor¢a a necessidade de um olhar atento para o
impacto que essas transformacgoes t€m sobre a infancia, garantindo que o brincar — em todas as
suas formas, fisicas e digitais — continue a ser uma ferramenta poderosa de desenvolvimento e
expressao.

Segundo Borges e Avila (2015, p.107-108)

As criangas da era digital transitam e constroem a cibercultura. Esta ¢ a realidade das
criangas que, com apenas um clique, recebem uma avalanche de informagdes,
sentados em frente a uma tela. Elas se informam, brincam e se comunicam por meio
de hipermidias como YouTube, redes sociais e blogs. Assistem a videos a0 mesmo
tempo em que realizam a leitura de um texto e/ou de uma imagem. E se elas
encontram algum link interessante? Ou se precisam descobrir o que tal palavra? Basta
mais um clique e uma nova avalanche de informagdes e de possibilidades sera
iniciada.

Essa fluidez e interatividade proporcionadas pela cibercultura revelam um novo
panorama para a infancia contemporanea, onde o ato de brincar e aprender se entrelaca de
forma dinamica. No entanto, essa avalanche de informagdes também suscita desafios, como a
necessidade de desenvolver habilidades criticas para filtrar e interpretar o conteido consumido.
Assim, ¢ fundamental que professores e familias acompanhem esse processo, promovendo um
ambiente que estimule a curiosidade e a criatividade das criangas, enquanto as orientam na
navegacao dessas criancas. O brincar mudou também os brinquedos, os objetos que se brincam,

que a cada dia mais vao se tornando mais envolvidos com a tecnologia e cultura digital.

2.6 SMARTPHONES: BRINCADEIRAS OU BRINQUEDOS DIGITAIS?

Entre os dispositivos digitais que mais estdo presentes nas infancias hoje, os
smartphones ocupam um lugar central, objetos que vao além da sua finalidade inicial que era
a comunicagao. Esses aparelhos, muitas vezes acessiveis e intuitivos, tornam-se ferramentas
com as quais as criangas interagem desde muito cedo, acessando videos, aplicativos de jogos,

redes sociais e até ambientes de aprendizado. A presenca dos smartphones na rotina infantil,
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no entanto, ndo ¢ livre de questdes importantes. Eles podem tanto ampliar o acesso ao
conhecimento e a diversdo quanto expor as criangas a conteidos inadequados e a um consumo
passivo de informagdes, se ndo houver uma mediacdo adequada (Buckingham, 2010). O
equilibrio entre o uso benéfico e as limitagcdes impostas por um excesso de tempo de tela &,
portanto, um dos grandes desafios para professores e familias na contemporaneidade.
Compreender o papel das tecnologias digitais nas experiéncias infantis ¢ muito importante para
promover uma relacdo saudavel e construtiva com a tecnologia digital, para que o brincar
mantenha seu valor como processo ativo e criativo do sujeito crianga.
Nesta discussdo, ¢ preciso citar o trabalho do psicélogo social estadunidense Jonathan
Haidt, que, em seu livro “Geracdo Ansiosa (2024)”, investiga como o uso crescente de
smartphones e redes sociais afeta a saude mental de criancas e adolescentes, contribuindo para
altos niveis de ansiedade e depressdo, desde 2010. Ele descreve a "Grande Reconfiguracio da
Infancia," marcada pela substituicdo do brincar ao ar livre por interagdes digitais, e propde
solugdes para mitigar esses efeitos. Haidt sugere um ambiente com menor exposi¢ao digital e
mais contato social direto, e defende que isto € essencial para um desenvolvimento infantil
saudavel. O autor defende o termo “infancia baseada no brincar” como central em sua
argumentacao por oposicao a “infancia baseada no celular” pois acredita que
brincar ¢ aquela [infincia] em que as criancas passam a maior parte do seu tempo
livre brincando com os amigos no mundo real (...): corporificada, sincrona, um para

um ou um para alguns, e em grupos ou comunidades em que ha custo de entrada ou
de saida, portanto, investimento nas rela¢des. (Haidt, 2024, p.67)

Para ampliar a questao do uso restrito de celulares, segundo o autor, o termo "inféncia
baseada no brincar" destaca o valor de um desenvolvimento infantil enraizado na interagao
direta e nas experiéncias presenciais. Ao contrario da "infincia baseada no celular," onde a
socializagdao ocorre por meio de telas, a infancia fundamentada no brincar promove relagdes
genuinas, que demandam investimento emocional e criam lagos mais profundos. De acordo
com Haidt, este modelo permite que as criangas desenvolvam habilidades interpessoais e
emocionais essenciais, enfatizando o papel do brincar fisico e coletivo como ferramenta
essencial para o crescimento saudavel, pois “smartphones atrapalham a interacdo cara a cara,
que ¢€ essencial.” (Haidt, 2024, p.70)

O argumento sobre o brincar livre considera que ele ¢ fundamental para o
desenvolvimento das habilidades fisicas e sociais das criangas, como a capacidade de resolver

conflitos (Haidt, 2024). Este brincar livre apresentado pelo autor, € feito com a exclusao do uso
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do smartphone e também brincadeiras que ndo envolvam a supervisdo ou mediagdo direta de
um adulto. Sobre a “infancia baseada no celular” e as criangas, ele diz que elas “se veem
envoltas num redemoinho de contetdos e experiéncias adultas que ndo respeitam nenhuma
ordem especifica. Identidade, individualidade, emogdes e relacionamentos - tudo isso serd
diferente se desenvolvido na internet, e ndo na vida real”. (Haidt, 2024, p.80-81). E o que afirma
Muller (2019, p.41): se “consideramos que o contato das criangas com as tecnologias podera
trazer beneficios quando houver a mediagao dos adultos, caso contrario o uso espontaneo, sem
orientacdo ou em excesso podera acarretar problemas ao seu desenvolvimento.” Por outro lado,
Buckingham (2022, p.53) levanta o argumento de que a “midia estd em toda parte; nos
precisamos entender como ela funciona e precisamos ser capazes de usa-la com eficacia.” Fica
claro que, enquanto Haidt defende a exclusdo dos smartphones na infancia, destacando o
brincar livre como espago para o desenvolvimento social € emocional, Muller e Buckingham
sugerem uma abordagem mediada por adultos e um entendimento do uso das midias.

Pode-se observar que o debate entre uma infancia livre de dispositivos € uma infancia
mediada pelas tecnologias aponta para a necessidade de equilibrar o desenvolvimento infantil
entre experiéncias digitais e interagdes presenciais. Muller (2019) e Buckingham (2022)
sugerem que, com orientagdo adequada, o uso das tecnologias pode ser benéfico e
enriquecedor. Essa mediacdo, conforme propdem os autores, exige que os adultos atuem
ativamente para cultivar tanto a criticidade quanto a autonomia das criangas no mundo digital,
pois a geracdo atual “vem sendo marcada pela forte presenga das tecnologias, sobretudo as
digitais, que ofertam um novo espaco de interacdo e aprendizagem, num quadro em que
criangas cada vez mais cedo estdo consumindo as telas.” (Muller, 2019, p.33).

Consequentemente, assim como as criangas estdo inseridas nesta cultura digital e de
telas, seu modo de brincar também estd, pois os “modos de ser crianga em contato com as telas
digitais revelam que o brincar e os modos de socializag@o se constituem de outro modo do que
aqueles do século passado, em que a mediacao tem grande contribui¢ao na busca pelo equilibrio
das intera¢des” (Muller, 2019, p.57). Essas transformagdes no brincar infantil evidenciam
como as tecnologias digitais moldam novas formas de socializacdo e intera¢do, exigindo uma
mediacdo atenta dos adultos para equilibrar as influéncias do mundo digital com o
desenvolvimento de habilidades presenciais, e dentre as transformacdes estd o uso de

smartphones pelas criangas.
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3 METODOLOGIA

Esta dissertacdo teve como objetivo geral analisar de que forma as midias digitais
influenciam os modos de vivenciar as infincias, com base no estudo das brincadeiras e
interagdes midiaticas propostas para criangas pequenas de uma instituicdo educacional da rede
publica de Palhoga, SC, buscando destacar o efeito das midias digitais nas agdes, nas interagdes
sociais e nas preferéncias de consumo das criangas na contemporaneidade. Além de fazer um
levantamento das brincadeiras, temas e personagens que prevalecem no imaginario infantil,
vinculados a cultura ludica mediada pelas midias digitais, a pesquisa também teve a inten¢ao
de proporcionar brincadeiras que integrassem elementos da cultura digital e as contribui¢des
das criangas nas intervengdes, potencializando a imaginagdo e observando suas escolhas e
preferéncias durante a experiéncia ludica, além de caracterizar os conceitos de Educagdo
Infantil, abordando o uso das midias digitais pelas criancgas, identificando as praticas culturais

presentes na institui¢do de educacdo infantil Vovo Maria, localizada em Palhoga/SC.

3.1 ETAPAS E INSTRUMENTOS DE LEVANTAMENTO DE DADOS

Para alcangar os objetivos apresentados, esta pesquisa foi realizada com uma
abordagem qualitativa, de natureza basica, como um levantamento bibliografico e de campo,
realizando procedimentos de observagdo, com a realizacdo de um estudo de caso. Desse modo,
a pesquisa teve um viés empirico, primeiramente com a observagao do campo e didlogos com
as mesmas sobre o que foi acompanhado. As pesquisas qualitativas t€ém como objetivo geral
compreender determinados fendmenos em profundidade. Isso implica explora-los e descrevé-
los por diversas perspectivas, além de compreender os significados e as interpretacdes que os
participantes da pesquisa atribuem a esses fendmenos e as suas experiéncias” (Mattar; Ramos,
2021, p. 131). Portanto, a pesquisa qualitativa trata de questdes especificas, focando em
aspectos das ciéncias sociais que ndo podem ser expressos em numeros. Ela explora um
universo de significados, motivagdes, aspiracdes, opinides, valores e atitudes, abordando
dimensdes mais profundas das relagdes, processos e caracteristicas que ndo podem ser

simplificadas (Minayo, 2007).
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A fase inicial da pesquisa envolveu uma revisao bibliografica de estudos académicos
publicados no Brasil ao longo dos taltimos quinze anos (de 2010 a 2025), para entender e buscar
tudo que ja foi publicado sobre as brincadeiras e as infancias contemporaneas manifestagcoes
dessa cultura digital em que as criangas estdo expostas. Foram compiladas e examinadas
pesquisas com o objetivo de estabelecer um contexto académico para o estudo e identificar as
areas ja exploradas nesses campos, que serao apresentados no capitulo 4.

A segunda etapa consistiu na realizagdo da interagdo por meio de uma pesquisa de
campo numa instituicdo de educacdo infantil, que foi realizada com um grupo de trabalho
(denominagao utilizada pela rede do municipio de Palhoga), em idade pré-escolar situado no
bairro Nova Palhoga, em Palhoga, Santa Catarina. A pesquisa buscou fazer uma observagao
por meio do procedimento de estudo de caso, primeiramente, conhecendo as criangas deste
espaco ¢ as referéncias que trouxeram para assim “descrever, analisar e interpretar a cultura de
um ou mais grupos” (Mattar; Ramos, 2021, p.146).

A escolha pelo Centro de Educacgao Infantil ocorreu a partir de um conjunto de critérios
cuidadosamente analisados. Entre os principais fatores, destaca-se sua localizacdo em um
bairro central do municipio, caracterizado por uma expressiva diversidade cultural. Nesse
contexto, a instituicao atende criangas naturais de diferentes cidades, estados e at¢ mesmo de
outros paises, o que evidencia a presenca de multiplos contextos sociais, culturais e econdmicos
no cotidiano escolar. Essa heterogeneidade contribui significativamente para a riqueza das
interacdes e experiéncias vivenciadas no ambiente educativo. Foi possivel ter acesso a essas
informacdes através do Projeto Politico Pedagogico da institui¢do, ficha de matricula das
criangas e as entrevistas respondidas pelos pais, realizadas no inicio do ano letivo de 2025.

A escolha do campo de estudo partiu do meu interesse pessoal € da minha vivéncia na
institui¢do, na qual atuo desde 2019. Essa convivéncia continua me permitiu conhecer a fundo
o cotidiano do CEI e observar a espontaneidade com que as criancas respondiam as minhas
propostas e conversas. Motivada a compreender como a cultura digital se reflete nas
brincadeiras infantis, identifiquei naquele grupo uma oportunidade impar de pesquisa, visto
que as criangas apresentavam um acervo diversificado de brinquedos, por apresentarem

artefatos® de diferentes vieses, e por acompanhar o registro das observagdes quinzenais e

5 «O artefato ¢ um mediador na relagdo entre o homem (ou homens) em agdo e o objeto ou fenémeno tratado,
podendo ser este a natureza ou mesmo outro ser humano. Uma segunda caracteristica do artefato ¢ a de ser ele
uma coisa tirada, intencionalmente, do reino das coisas naturais, com vistas a habilita-la para desempenhar a sua
fungdo no sistema acionado por seres humanos, ou ainda uma coisa modificada ndo intencionalmente pelo proprio
fato de ser processada ou usada”. MULLER, T. O. In: Consideragoes sobre a tecnologia: quando é um artefato?
Vivéncia: Revista de Antropologia, n. 39, 2012, p. 91-100.



45

perceber que as criangas eram muito participativas e curiosas nas propostas realizadas pelas
professoras. A partir dessa minha inquietagdo pedagogica, apresentei a proposta e conversei
com as docentes da sala — a professora regente, a professora de educagdo especial e a auxiliar
—, viabilizando o desenvolvimento da pesquisa.

Outro aspecto relevante que orientou a escolha foi o fato de se tratar de uma institui¢@o
publica, mantida pela prefeitura municipal. Tal condicdo implica a organizacdo € o
funcionamento pautados em documentos oficiais que regulamentam e direcionam tanto as
praticas pedagogicas quanto os processos administrativos, assegurando certa padronizacio e
alinhamento com as diretrizes da rede de ensino.

Além disso, considerou-se como critério fundamental a faixa etaria atendida pela
institui¢do, que compreende criangas de quatro meses até seis anos, portanto contemplava a
criangas de cinco e seis anos que era de interesse da pesquisadora. Essa etapa corresponde ao
periodo da pré-escola, conforme definido pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
(LDB), sendo marcada por um momento em que as criancgas estdo progressivamente mais
inseridas em praticas de letramento e no contato com diferentes midias, o que se mostra
especialmente relevante para os objetivos da pesquisa.

Primeiramente, foi respondido um roteiro de levantamento e observacao de dados para
tracar um perfil da institui¢@o, e assim conseguir conhecer melhor sua relacdo com as midias e
os recursos tecnoldgicos presentes, a fim de propiciar para as criangas um momento com
artefatos para analisar sua interacdo com eles.

Para a realizagdo desta pesquisa, foi necessaria a autorizagdo da Prefeitura Municipal
de Palhoga, por meio da assinatura do Termo de Anuéncia, bem como da instituicdo em que o
estudo foi desenvolvido. Posteriormente, os responsaveis pelas criangas participantes
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O projeto foi aprovado em
14 de outubro de 2025 pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade
Federal de Santa Catarina (CEPSH/UFSC), sob o Certificado de Apresentacao para Apreciagao
Etica (CAAE) n° 89861325.3.0000.0121.

Todos os dados produzidos durante a pesquisa foram armazenados em arquivo privado
na nuvem, enquanto os documentos fisicos permanecerao arquivados em local seguro, sob a

responsabilidade da pesquisadora, pelo periodo previsto nas normas éticas vigentes.
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3.2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A fase inicial da pesquisa envolveu uma revisao bibliografica de estudos académicos
publicados no Brasil ao longo dos ultimos dez anos. E, este tipo de revisdo “¢ elaborada com
base em material ja publicado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos, tendo
por finalidade colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito sobre
determinado assunto" (Gil, 2008). Foram compiladas e examinadas pesquisas com o objetivo
de estabelecer um contexto académico para o estudo e identificar as areas ja exploradas nesses
campos.

A revisdo bibliografica foi conduzida por meio de uma busca no site da Biblioteca
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD)® e no Periédicos Capes’, pois a pesquisa
bibliografica “pode ser considerada um tipo especifico de pesquisa documental, que envolve
especialmente documentos como artigos cientificos, dissertagdes, teses, capitulos e livros”
(Mattar; Ramos, 2021, p. 127). A pesquisa bibliografica ¢ realizada utilizando-se de contetido
ja& produzido. Foram usadas na busca as palavras: tecnologias digitais e criancas e
brincadeiras. O protocolo® utilizado foi teses, dissertacdes e artigos, que compreendesse a
idade pesquisada, ou seja, precisava ser na educacao infantil, que se analisa a brincadeira e a
relagcdo da crianca com a cultura digital, e que compreendesse de 2010 a 2025.

Na BDTD, foram encontrados ao total 46 resultados, porém somente dez foram
selecionados, 20 foram excluidos pois ndo estavam na area da educagdo infantil, cinco ndo
entraram na pesquisa, pois seus objetivos eram analisar os usos das tecnologias digitais da
informacao e comunicagdo, outros quatro estavam fora do periodo estipulado de selecao que
eram nos ultimos 10 anos e por tltimo sete foram excluidos pois a idade das criangas ndo estava
de acordo com a faixa etdria definida para a pesquisa. Abaixo segue tabela com titulo, autor,

ano de publicacdo, universidade e publicagdo das teses e dissertagdes encontradas:

Quadro 1 Resultado de pesquisa na Base de Dissertagdes e Teses Brasileiras

8 Disponivel em: https:/bdtd.ibict.br/vufind/.
7 Disponivel em: https://www.periodicos.capes.gov.br/

8 Protocolo ¢ um documento que apresenta um plano detalhado para a condugdo de uma revisio de literatura.
(Mattar; Ramos, 2021, p.55)
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Titulos Autor Ano de | Universidad | Dissertagao/
publicacao e Tese

Brincar em tempos de | Souza, 2019 Universidad | Tese
tecnologias digitais méveis Joseilda e Federal da

Sampaio de Bahia
O brincar na educacao infantil: | Meneguzzo, |[2015 Universidad | Dissertagao
a influéncia das tecnologias | Lorivane e de Caxias
digitais méveis no contexto da | Aparecida do Sul
brincadeira
Infancia, tecnologia e | Becker, 2017 Universidad | Tese
ludicidade: a visao das criancas | Bianca ¢ Federal da
sobre as apropriagdes criativas Bahia
das tecnologias digitais e o
estabelecimento de uma cultura
ludica contemporanea.
e-Learning na  educagdo | Calistrato, 2021 Universidad | Dissertagao
infantil: caminhos possiveis em | Ana Patricia ¢ Federal do
tempos de pandemia Rodrigues Rio Grande

do Norte

“Aqui em casa, com o tablet e | Oliveira, 2021 Universidad | Dissertagcao
videogame, eu sempre aprendo | Bruna e Federal de
um montao de coisas”: atos de | Santana de Sergipe
curriculo  brincantes  nas
praticas das culturas infantis
com as tecnologias digitais
O brincar tecnoldgico e a (des) | Silva, 2024 Universidad | Dissertagao
pontencializacdo formativa e | Roberta e Estadual
ludica na infancia Franciele de Londrina
A tecelagem da cultura ludica | Aratijo, Ana | 2018 Universidad | Tese
das criancas de 3 a 5 anos com | Lucia Soares ¢ Federal da
o uso das tecnologias digitais: | da Conceicao Bahia
entre rotinas, ritos e jogos de
linguagens
O brincar com as midias e | Kostanescki. [2025 Universidad | Dissertagao
tecnologias digitais na | Terezinha e Federal de

Educacao Infantil: dialogo com
professores da rede municipal
de Florianopolis

Santa
Catarina
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A cultura ludica das criangas | Ferreira, 2014 Universidad | Tese
contemporaneas na ‘sociedade | Marluci e Federal de

multitela’: o que revelam as | Guthia Santa

‘vozes’ de meninos € meninas Catarina

de uma institui¢do de educacao

infantil

Prazer de brincar: entre o | Marten, 2017 Universidad | Dissertagao
analdgico e o digital - criangas | Alesandra e Federal de

da educagdo infantil Lange Pelotas

Fonte: Banco de teses e dissertagdes (2026)

Utilizando novamente no buscador as palavras:

tecnologias digitais e criancas e

brincadeiras. no site de Periddicos da Capes, foram obtidos 18 artigos cientificos, sendo que

os critérios de exclusdo foram iguais aos da BDTD, doze foram excluidos por motivos

diferentes: seis porque os objetivos ndo estavam em consonancia com essa pesquisa, quatro por

estar fora da area da educacdo e dois a idade era fora da pesquisada, ou seja, de 5 ¢ 6 anos.

Quadro 2 Resultado de pesquisa no Periddico Capes

Titulo do artigo Autor(es) Ano de
publicaca
0
O brincar na contemporaneidade: Bonilla, Maria Helena Silveira 2020
experiéncias ludicas na cultura digital
Pistas de devir-crian¢a do/da Habowski, Adilson Cristiano; Ratto, 2023
pesquisador/a Cleber Gibbon
Crianga e tecnologia: novas Feliciano, Luiz Antonio; Gongalves, 2017
experiéncias da infancia Ana Livia Espindola F.; Kuwahara
A escola como lugar de redencao Habowski, Adilson Cristiano; Ratto, 2024
Cleber Gibbon
A cultura digital : a relacdo entre Koscheck, Arcelita 2021
Tecnologias e o Brincar na infancia
Educar na era digital: as novas Stelet, Raquel Borges; Carino, 2021
tecnologias permeando o ‘fazer Luciano; Santana, Ana Carolina de
pedagbgico’ na educagdo infantil Oliveira; Avila, Wellington;
Maruyama, Ursula

Fonte:

Periodicos Capes (2026).
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Os resultados mostraram que ¢ relevante continuar pesquisando e escrevendo sobre
como as criangas interagem com as tecnologias digitais atualmente e como essas midias
influenciam na formacao dos modos de vivenciar a infincia, moldando tanto suas atividades
cotidianas quanto suas experiéncias e principalmente suas brincadeiras. Estes textos foram

estudados e alguns utilizados na dissertagcdo no decorrer da pesquisa.

3.3 O CONTEXTO DA EDUCACAO INFANTIL MUNICIPAL DE PALHOCA

O municipio de Palhoga organiza sua rede de ensino a partir de principios que buscam
garantir a qualidade da Educacdo Infantil, considerando as especificidades das criancas e seus
contextos socioculturais. Nesse cenario, o Centro de Educac¢ao Infantil, nomenclatura adotada
pelo municipio, atende aproximadamente 240 criancas com idades entre quatro meses € seis
anos, sendo mantido pela Prefeitura Municipal. Seu Projeto Politico-Pedagdgico tem como
objetivo central promover o desenvolvimento integral das criangas, respeitando suas
diferengas, seus contextos de vida e suas historias, a0 mesmo tempo em que assegura o direito
as brincadeiras, as interacdes, ao acesso aos bens socioculturais, a socializacdo e a
(re)construcdo da identidade (2025, p. 6). Como documento orientador das praticas
pedagodgicas, a instituicdo adota a Base Curricular da Rede Municipal de Ensino de Palhoga,
elaborada em 2019, a qual se fundamenta na Base Nacional Comum Curricular (2017) e nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (2009). Tal documento ancora-se
na teoria historico-cultural, em uma perspectiva vigotskiana, orientando as a¢des educativas da
rede. Tem como definicdo um conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver em um percurso educativo - seja ele percorrido nas etapas ou modalidades de
educagdo ofertadas -, em conformidade com a legislacdo nacional e na perspectiva da teoria
historico-cultural (Palhoga, 2019, p.13)

A educacao infantil ¢ organizada na Base Curricular da Rede Municipal de Ensino de

Palhoca est4 organizada conforme a figura abaixo:
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Figura 1 - Organizacdo da Educacdo Infantil

Figura 1 - Edweagio Infantil * Cormiver = Explorar
A = BaAncar - Eapre-as.ar
= Particpan » Conhacer-se

EDUCAGCAO
INFANTIL

Direitos de
aprendizagem
& dasamolvimento

=0 ey, o outre & ¢ nds

= Cofpo, gestos e movimentos

= Tragos, sons, cores @ formas

= Escuta, fala, pensamento &
imaginagao

+ Espacos, lempos, quantidades,
relagies & ransfomacies

Campos de
experiéncias

Comsiderando os direitos de aprendizagem e
desenvalvimento, foram estabelecados cimoo
campos de EYReriERcias. oS qUAls 35 CTEns
¢as podem aprender a se desenvolver.

Em cada campo de experiéncias, sdo defim-
dos alyetivos de aprerdizegem e desenvol-
vimente organzados em trés grupos por
Sfarra etdria.

aprendiza
e desanvolvimento

Fumle: BNOC [HRASEL, 2017, p. 25, gnfos do sl

Fonte: Brasil, 2017

Sobre a presenca das midias digitais nos documentos que orientam a educacdo no
municipio € possivel ler dois pardgrafos na Base, onde ¢ apresentado que a concepgao de
infancia tem passado por processos de ressignificacdo, uma vez que ¢ atravessada por diversos
fatores, como os contextos socioculturais, as condi¢des sociais, os espacos frequentados, bem
como as atividades e rotinas vivenciadas pelas criancas (Palhoga, 2019). Nesse sentido, torna-
se fundamental considerar as multiplas relacdes que elas estabelecem com o outro, com o
mundo e com as midias, reconhecendo que a presenca das tecnologias digitais no cotidiano
infantil contribui para o surgimento de novas culturas da infancia, visto que a cultura das midias
exerce significativas influéncias sobre a produgao cultural dos sujeitos. Isso implica pensar que
uma nova configuragdo de infincia estd sendo constituida, tanto com relagdo aos novos
conceitos quanto as proprias experiéncias vividas pelas criangas (Girardello, Campos,

2013,108).
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Diante desse contexto, observa-se que, embora a presen¢a das midias digitais ainda
aparega de forma pontual nos documentos orientadores do municipio, ha um reconhecimento
importante de seu impacto na constituicao das infancias contemporaneas. Tal compreensao
indica a necessidade de avancar nas discussdes € nas proposi¢des pedagogicas que integrem,
de maneira mais sistematica, as tecnologias digitais ao cotidiano da Educag¢ao Infantil.

Outro documento importante para a educacao palhocense ¢ o Caderno de Orientagdes -
Educagao Infantil, a partir dele ¢ possivel observar que se trata de um documento de carater
organizacional e normativo, que reune diretrizes voltadas ao funcionamento das instituigdes,
as atribuigdes dos profissionais, aos processos administrativos e as praticas pedagdgicas.
Estruturado de forma ampla, o material contempla aspectos como acolhimento ¢ insercao das
criangas, relacdo com as familias, avaliagdo, organizacdo do trabalho pedagdgico, além de
legislacdes, portarias e instrugdes normativas que regulamentam o cotidiano escolar. Embora
ndo apresente, de forma explicita, discussoes aprofundadas sobre o uso das midias digitais na
infancia, o documento evidencia a preocupacao com a organizacao integral do atendimento as
criangas, incluindo dimensdes pedagogicas, administrativas ¢ de cuidado. E um material
flexivel e atualizado anualmente, o caderno configura-se como um importante instrumento para
a incorporagdo de tematicas.

Existe somente uma resolugdo que cita sobre o uso de midias nas salas municipais,
escrito pela Conselho Municipal de Educacdo e presente no caderno de orientagdes, que ¢ a
Resolucao N.1, de 2 de maio de 2024, que fixa normas para a educagao infantil, que cita sobre
os direitos e principios, da educagdo especial, do projeto politico pedagogico, objetivos, dos
profissionais e sobre espacgos, instalagdes e equipamentos. Em seu artigo 33, inciso IX fica
definido que fica vedado o uso de TV em sala de aula quando ndo estiver explicitado no
planejamento docente. O Conselho Municipal de Educagao orienta a organiza¢do de um movel
com TV itinerante. (Palhoga, 2024, p.117). J& o inciso X deixa clara a proibigdo do uso de
telefone celular nos espagos das unidades de ensino publicas e privadas, ressaltando o uso para
finalidades pedagogicas.

E importante ressaltar, apos diversas leituras e pesquisas, que ndo foi encontrado
nenhum documento que cite a cultura digital e seus usos pelas criancas e pelos profissionais
das instituigdes municipais, somente de proibicao e a necessidade de mudangas de acordo com
as concepgoes contemporaneas de infincias e criangas. J& no municipio de Floriandpolis foi
organizado e escrito as “Orientagdes para o uso das midias e tecnologias na educagdo infantil

da rede municipal de ensino de Florianopolis (2024)” elaborado pelo Nucleo de Formagao,
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Pesquisa ¢ Assessoramento da Educacdo Infantil (NUFPAEI/DEI), o Nucleo Infancia,
Comunicagao, Cultura e Arte (NICA/UFSC) e os profissionais da Educagao Infantil da Rede
Municipal de Ensino de Florianopolis®.

Diante desse contexto, a auséncia de orientacdes especificas sobre a cultura digital nos
documentos do municipio ndo impede, mas antes refor¢a a relevancia de investigar como as
midias digitais se fazem presentes no cotidiano das criangas, especialmente por meio das
brincadeiras e interagdes. Assim, ao considerar que essas experiéncias emergem muitas vezes
das proprias vivéncias infantis e de seus repertorios culturais, a presente pesquisa volta-se a
analise dessas praticas no interior da institui¢do, buscando compreender de que maneira as
midias digitais influenciam os modos de viver as infincias. A partir dessa perspectiva, da-se

continuidade ao estudo com a analise dos dados produzidos nas intervengdes realizadas.

3.4 AS CRIANCAS COMO PROTAGONISTAS DA PESQUISA

Quando as criancas sdo as protagonistas de uma pesquisa, seja como espectadoras,
observadas, protagonistas ou companheiras de um dialogo, ¢ vital que elas tenham acesso a
todas as informagdes e conhecimentos necessarios para compreender completamente o sentido
do que esta ocorrendo (Fantin; Girardello, 2019). De acordo com as autoras,

Pesquisar com criangas, nessa perspectiva, implica elegé-las a protagonistas,
compreendendo-os como atores sociais, 0 que exige ainda a garantia de seus direitos a
participagdo: a autoria, a criagdo protagonista, a apreciacio de suas opinides e analises,

de seus olhares e gestos, de suas vozes e, consequentemente, de suas escutas. (2019,
p-103)

Esta pesquisa tem a crianca como personagem principal, observando-a, dialogando, e
principalmente respeitando-a como a protagonista da sua infancia. E assim, “ter garantidos os
seus direitos a prote¢do: os cuidados com sua imagem com seus segredos, a responsabilidade
sensivel do adulto diante das palavras, expressdes e emogdes da crianga que as praticas da
pesquisa possam fazer aflorar.” (Fantin; Girardello, 2019, p.103).

Um dos objetivos desta pesquisa ¢ fazer um paralelo com a tese de Ferreira (2014),

analisando seus resultados para comparar com os dados atuais, obtidos a partir das observagdes

9 FLORIANOPOLIS. Secretaria Municipal de Educagio. Orientagdes para o uso das midias e tecnologias na
Educagao Infantil da Rede Municipal de Ensino de Floriandpolis. Florianopolis: SME, 2024. Disponivel em:
https://sites.google.com/sme.pmf.sc.gov.br/portaleducacionaledinfantil/temas-sugeridos/inf%C3%A2ncia-
2%C3%A Anero-e-m%C3%ADdia acesso em 16 abr 2026



https://sites.google.com/sme.pmf.sc.gov.br/portaleducacionaledinfantil/temas-sugeridos/inf%C3%A2ncia-g%C3%AAnero-e-m%C3%ADdia
https://sites.google.com/sme.pmf.sc.gov.br/portaleducacionaledinfantil/temas-sugeridos/inf%C3%A2ncia-g%C3%AAnero-e-m%C3%ADdia

53

e levantamentos. Como no trabalho de Ferreira, na geragdo de dados com as criangas, serdo
utilizados a observagado participante, audio e video gravacao, fotografias, desenhos, diario de
campo e roteiro de observacao.

Ferreira escolheu Palhoga por alguns motivos: por ser na época habitante do municipio;
por pertencer a Grande Florianopolis estando proxima da capital do estado de Santa Catarina,
com caracteristicas culturais, sociais e econdmicas particulares e que poderia fornecer dados
significativos, especialmente considerando a auséncia de estudos anteriores sobre o tema
desenvolvido ali. Sua pesquisa apresentou uma abordagem qualitativa, assim como a atual
proposta. Se configurou como uma pesquisa-intervencdo, focando na “brincadeira como
importante estratégia metodoldgica junto as criangas de pouca idade” (Ferreira, 2014, p.71).

Este estudo integrava dois eixos metodoldgicos que guiaram a presente pesquisa: a
observagdo participante, realizada ao longo das atividades ludicas das criangas, e a pesquisa-
intervengdo, que envolveu o planejamento e a organizagdo de oficinas. Essas abordagens
visavam compreender a relagdo entre o brincar infantil e a cultura midiatica contemporanea
onde foram

analisadas situagdes vividas por/com elas no cotidiano da instituicdo, as
manifesta¢gdes nos momentos de brincadeiras e os atravessamentos entre a cultura
midiatica e a cultura ladica infantil. O mergulho nos registros da pesquisa com os
sujeitos infantis e o foco na ideia de procurar evidenciar a relagdo entre o brincar das
criancas ¢ as midias eletronicas na sociedade contemporanea, fizeram emergir

algumas categorias de analise, a saber: influéncia/efeito das midias e consumo;
brincadeiras tradicionais; cultura digital e brincadeiras. (Ferreira, 2014, p. 11)

Vale ressaltar que a tese de doutorado de Marluci Guthia Ferreira foi um marco para o
grupo de pesquisa Edumidia - Educagdo, Midias e Comunica¢do, sendo a primeira defendida
pelo grupo no PPGE/UFSC, dentro da linha ECO - Educacdo e Comunicagdo. A justificativa
para ser escolhida como base para a presente pesquisa € que, na época da tese de Ferreira, ndo
existiam os smartphones nas maos de criangas utilizados para entreter, comunicar ou brincar.
Este ¢ o contexto que esta pesquisa busca abordar, atualizando a investigacdo com a inclusao
do uso social deste aparelho, enquanto no ano de 2014, a principal midia utilizada pelas
criangas era a televisao. Além disso, a institui¢ao de educacgao infantil onde foi feita a pesquisa,
sofreu alteragdes tanto em sua estrutura fisica, quanto na administracdo e de atendimento,
ampliando a idade das criangas que estdo matriculadas e com objetivos que visam o

desenvolvimento integral dos pequenos.
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3.5 LEVANTAMENTO DE INFORMACOES

O levantamento de informagdes para a pesquisa foi realizado com 25 criangas, 12
meninas € 13 meninos, sendo 22 com a idade de cinco anos e trés com seis anos, idade
considerada pré-escolar, conforme a LDB (1996). Foi possivel constatar, a partir das
informagdes obtidas nas fichas de matricula e entrevistas, que as criangas apresentam diversas
origens culturais, de diferentes regides, pois algumas nasceram no Rio Grande do Sul, assim
como Acre, Minas Gerais, Mato Grosso do Sul e também de outro pais como a Venezuela. A
maioria, cerca de 18 criangas, nasceu em Santa Catarina, na regido da Grande Floriandpolis,

conforme grafico abaixo.

Grafico 1 Naturalidade das criancas participantes

Naturalidade

Venezuela Alvorada/RS
4,0% 4,0%
S&o Leopoldo/RS Belo Horizonte/MG
4,0% 4,0%
Dourado/MS

4,0%

Erechim/RS

4,0%

Séo Jose/SC Floriandpolis
44 0% 28,0%

Rio Branco/AC
4,0%

Fonte: Kirchner, 2025

O grupo era acompanhado por uma professora regente, responsavel pelo planejamento
das praticas pedagogicas, contando também com o apoio de uma professora de educagao
especial, pois tinha quatro criancas publico-alvo da Educagdo Especial, € de uma professora
auxiliar de sala. Estas diferentes profissionais atuavam de forma articulada no cotidiano do
grupo, que foi observado, primeiramente, para depois realizar seis intervengdes, delineadas
pela escolha e interagdes das criangas, as quais tiveram muito interesse € envolvimento nas

propostas.
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Nestes momentos foram utilizados como recurso para o levantamento de informacdes:
diario de campo, registros fotograficos, audiovisuais, gravagdes, que constituiram o material
fisico de dados desta pesquisa. Também foram lidos as fichas de matriculas e as entrevistas

realizadas pelas familias.

3.5.1 As intervencoes e o levantamento de informacoes

As intervengdes aconteceram por diversos meios, como por exemplo na acolhida das
criangas ao chegarem na instituicdo de Educacdo Infantil sendo recepcionadas por brinquedos,
artefatos tecnoldgicos, interagdes como a brincadeira de faz de conta de mercado, quando as
criangas olharam encartes com brinquedos e escolheram o que mais gostavam, para assim
brincar de comprar com dinheiro de fantasia, brincaram também com alguns desses artefatos
escolhidos que foi possivel disponibilizar. As criancgas ainda assistiram ao video: Like and
Follow' e brincaram de influenciadores, com todo o cenario e uma cadmera disponivel para
aproveitarem.

Pensar nas interveng¢des foi um momento reflexivo e desafiador, ja que as criangas estao
nos solicitando constantemente aventuras novas em conjunto com as brincadeiras tradicionais,
além de que, como pesquisadora minha inten¢do era algo que primeiramente respeitasse as
criangas dentro de suas infancias, como protagonistas desse momento e também para aprender
com elas.

A primeira intervencao foi baseada na questdo da acolhida das criangas, algo muito
discutido pela rede municipal de ensino em suas formagdes, com a intencdo de observar as
interagcdes das criangas com os artefatos a fim de conhecer sobre os repertérios das criancas,
para construir as proximas vivéncias com elas.

A segunda intervengio baseada no encarte!!, foi para analisar os habitos de consumo
das criangas, a inspiracdo veio por meio de uma conversa com a orientadora. Isso porque,

apesar da internet, o encarte acaba sendo um héabito comum nos supermercados, um recurso

10 "Like and Follow" by  Brent & Tobias | CGMeetup”. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=i0aY 1 z2trx4&pp=0gcJCdgAo7VgN5tD Acesso em: 16 abr. 2026.

" 0 uso de encartes de supermercado na educagdo estimulam a alfabetizagio, o letramento matematico, a
coordenagdo motora fina e o consumo consciente. Atividades incluem recorte e colagem, criagdo de listas de
compras, jogos da memoria, reconhecimento de letras/pregos e classificagdo de produtos. Ver, por exemplo,
Moreno , L., & Teodoro Ciriaco, K. (2020). Género textual encarte de supermercado nos anos iniciais:
possibilidades, perspectivas e limites. Pesquisa E Ensino, 1, €202024. https://doi.org/10.37853/pge.e202024



https://www.youtube.com/watch?v=ioaY1z2trx4&pp=0gcJCdgAo7VqN5tD
https://doi.org/10.37853/pqe.e202024
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para as pessoas verem promocodes € escolher o que querem comprar. Os brinquedos utilizados
na proposta foram selecionados a partir da observagao realizada na primeira intervencao, na
qual se evidenciaram personagens presentes nas vestimentas das criangas, como calgas,
mochilas e camisetas, além de emergirem em suas falas e interacdes. Também foram
considerados os interesses manifestados, como o pedido para brincar com massa de modelar.
Em conjunto, buscou-se explorar brinquedos tecnologicos, como laptop infantil, mini game,
celular e videogame (PlayStation 5), a partir do que as criangas brincaram, tanto quanto
apresentar brinquedos considerados tradicionais, como pido e vai e vem, ampliando as
possibilidades de exploracdo e interacao no contexto da brincadeira.

As duas intervencdes seguintes foram exploradas a partir das falas espontaneas das
criangas, pedindo para realmente comprarem aqueles brinquedos que estavam no encarte.
Assim foi possivel fazer um paralelo das escolhas iniciais e das compras realizadas neste
momento. J& na quarta intervencao, eles pediram para brincarem com os artefatos escolhidos,
sendo organizado novamente uma acolhida e ver a maneira que as criangas iriam interagir com
eles, principalmente os que poucos conheciam, como o pido.

A penultima intervencao foi baseada na orientacdo realizada na qualificacdo deste
projeto, quando foi sugerido a inser¢dao do video: Like and Follow para conhecer e entender
sobre a interpretagdo daquele momento para as criangas.

A Ultima intervencdo vem da experiéncia pessoal desta pesquisadora ao escutar diversas
vezes das criangas com quem convive “Dé um like e se inscreva no canal”. Foi proposto um
momento que envolvia a imaginagao, criando um cendrio para as criangas brincarem com um
celular e sua camera de influencer ou, em portugués, influenciador digital.

O termo influenciador, ¢ definido pelo Dicio'?, refere-se aquele que exerce influéncia
sobre outros, podendo ser compreendido tanto como adjetivo — aquele que influencia —
quanto como substantivo — o individuo que influencia. No contexto contemporaneo, esse
conceito ganha novos contornos com o avango das tecnologias digitais e das redes sociais,
dando origem a figura do influenciador digital. De acordo com André (2020), o influenciador
digital ¢ um individuo que utiliza as redes sociais para expressar opinides, analises e contetidos
diversos, com a capacidade de influenciar o pensamento € o comportamento de um publico
especifico por meio de publicacdes em texto, imagem ou video. Nesse processo, o conteudo

produzido torna-se a principal ferramenta para a constru¢do e manutengdo de sua audiéncia,

12 Disponivel em: https:/www.dicio.com.br/influenciador/. Acesso em 26 de jan de 2026.



https://www.dicio.com.br/influenciador/
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podendo ser original ou inspirado em outros formatos, mas sempre com uma abordagem
propria.

No campo do marketing e da publicidade digital, o influenciador ¢ compreendido como
um sujeito que possui um numero significativo de seguidores e exerce impacto direto nas
opinides ¢ nas decisdes de consumo desse publico, especialmente em plataformas como
Instagram, YouTube e TikTok. Assim, sua atuagdo ultrapassa a simples produgdo de contetido,
configurando-se como uma estratégia relevante de mediagao entre marcas e consumidores.
Entretanto, embora o termo seja recente, a pratica de influenciar comportamentos nio € nova.
Conforme destacou Zarnowski (2024), desde o inicio do século XX celebridades ja eram
utilizadas para promover produtos, pratica que se intensificou com o cinema, a televisao e,
posteriormente, com o marketing esportivo.

Dessa forma, os influenciadores digitais constituem-se como atores centrais na cultura
midiatica contemporanea, especialmente no que se refere a formagao de opinides, constru¢ao
de identidades e estimulo ao consumo. No contexto das infancias, sua presenca torna-se ainda
mais significativa, uma vez que contribuem para a circulacdo de referéncias culturais,
simbolicas e comportamentais, influenciando diretamente as formas de brincar, desejar e
interagir das criangas em uma sociedade cada vez mais mediada pelas tecnologias digitais.

O documento Criangas, Adolescente e Telas, guia sobre usos para dispositivos digitais
(2025), definiu algumas recomendagdes para os ambientes digitais, no que se refere ao

ambiente digital e os influenciadores digitais, visto sua visibilidade no universo infanto-juvenil.
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Figura 2 - Recomendacgdes para influenciadores digitais

Influenciadores digitais

N&o direcionar publicidade ou acionar outras estratégias de comunica¢do mercadolé-
gica para abordagem direta e/ou fidelizagdo do publico infantojuvenil.

Ser transparente sobre mensagens publicitarias contidas em suas falas ou programas,
usando formas de identificag@o do vinculo comercial que nao se restrinjam ao texto
escrito.

+ Coibir o trabalho de criangas e adolescentes no ambiente digital, tendo ciéncia sobre
o carater de excegao, bem como sobre as exigéncias legais para a atividade artistica
infantil no pais.

Contribuir para a difusao de orientagoes e boas praticas para 0 uso saudavel de dispo-
sitivos eletronicos.

Difundir mensagens que contribuam para o enfrentamento do cyberbullying (abrangen-
do racismo, misoginia, gordofobia, Igbtfobia, etc.), dos discursos de odio e da violéncia
contra criangas e adolescentes.

Abster-se de incentivar praticas ou atividades que coloquem a sadde ou a vida de crian-
¢as e/ou adolescentes em risco, ou que os estimulem a acessar jogos de apostas ou a
consumir produtos inadequados a sua idade.

Fonte: Brasil. 2025

A organizacdo das intervencgdes se deu da seguinte maneira: foi realizada uma por
semana, atentando-se sempre ao que as criancas traziam para o repertorio desta pesquisa. Em
cada uma era planejado e organizado um espaco pensado para a proposta daquele dia, pois
segundo Ostetto, planejar € essa atitude de tracar, projetar, programar e elaborar um roteiro
para empreender uma viagem de conhecimento, de interacdo, de experiéncias multiplas e
significativas para o grupo (2012, p.1). Portanto ¢ importante recebé-las de maneira
aconchegante, agradavel e oportunizando a cada uma diferentes possibilidades, com o
planejamento de transformar os espagos, explorando os materiais, diversificando os brinquedos
e reinventando as brincadeiras (Burg, 2012, p.88).

Dessa forma, o planejamento das intervencgdes constituiu-se como um elemento central
para a constru¢do de experiéncias significativas, articulando intencionalidade pedagdgica e
abertura as manifestacdes das criangas, ao organizar espagos que favorecessem a exploragao,
a interacao e a diversidade de brincadeiras. Nesse contexto, cada interven¢ao nao se configurou
como uma agao isolada, mas como parte de um processo continuo de escuta e didlogo com o
grupo, possibilitando a compreensdo das formas como as criangas se apropriaram dos

elementos culturais, incluindo as midias digitais, em seus modos de brincar e interagir.



Fonte: Kirchner (2025).

Figura 5 - Acolhida com alguns brinquedos de encarte

Fonte: Kirchner (2025).
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Figura 6 - Espaco organizado para a intervencao com o video “Like and Follow” e brincando
de influenciados

Fonte: Kirchner (225).

As intervengdes evidenciaram a influéncia das midias digitais nas a¢des, nas interagdes
sociais e nas preferéncias de consumo das criangas na contemporaneidade, partindo da
observacao dos interesses infantis ¢ das formas como as midias atuaram como mediadoras em
seus cotidianos, uma vez que desenvolveram estratégias de seducdo voltadas ao publico
infantil, presentes tanto em materiais escolares quanto em brinquedos e produtos diversos.
Nesse sentido, destaca-se, por exemplo, a associacdo de personagens de desenhos animados a
produtos de consumo, tornando-os mais atrativos as criancas e influenciando suas escolhas
(Muller, 2014). Assim, as propostas buscaram compreender como essas relagdes se manifestam
no contexto ludico e educativo, considerando as criangas como sujeitos ativos, cujas
expressoes, escolhas e protagonismo sdo fundamentais para a andlise das interacdes com as
midias digitais.

De modo sintético, as seis intervencdes desenvolvidas ao longo desse periodo

envolveram as seguintes propostas:

e Acolhida com artefatos tecnologicos;

¢ Escolhendo com o encarte;

¢ Brincando de mercado;

e Brincando com os brinquedos do encarte;
o Video: Like and Follow;

e Brincando de influenciador.
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Essas intervengdes serdo detalhadas a seguir, com a descricdo de seus objetivos,

organizac¢do, desenvolvimento e contribui¢des para a producdo dos dados da pesquisa.

3.5.1.1 Acolhida com artefatos

A primeira intervencdo de acolhida com artefatos, foi organizada para iniciar a partir
das 7:00 horas, com um espago com computador, teclados, maquina de cartdo, calculadora,
controles, celulares, notebook, caixa registradora e também pecas de encaixe, com a intengao
de observar a reagdo das criangas e suas preferéncias (Figura 3). Tinha como objetivo promover
um momento de acolhimento que integrasse artefatos ao cotidiano das criangas, possibilitando
a observacao e a compreensao de como elas interagem, atribuindo significados e incorporando
esses artefatos em suas brincadeiras ¢ relacdes sociais. Foi utilizado como instrumento de
producdo de dados o registro por meio de diario de campo, fotografias e gravacdes
audiovisuais.

Flgura 7 - Organizagdo da sala na primeira intervencao
: i~

Fonte: Kirchner (2025). ‘
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3.5.1.2 Escolhendo com o encarte

A segunda intervencio se deu por meio de um encarte'®. A escolha de incluir o encarte
considerou a presenca constante das midias e das praticas de consumo no cotidiano infantil, o
que torna relevante criar situacdes pedagogicas que possibilitem a problematizagao desses
elementos no contexto da Educacao Infantil. Nesse sentido, a interven¢ao com o uso de encarte
foi proposta como estratégia para aproximar as criancas de praticas sociais relacionadas a
escolha, ao consumo e a leitura de imagens, amplamente difundidas na sociedade
contemporanea. Por meio dessa atividade, buscou-se construir um contexto ludico e
significativo, no qual as criangas pudessem explorar diferentes produtos, expressar suas
preferéncias e interagir com os materiais, permitindo compreender como a cultura midiatica

atravessa suas experiéncias ¢ modos de brincar:

Pensar a infincia a partir de outros repertdrios, referenciais e cenarios que contam
historias alternativas as consagradas, sobre os diferentes modos de ser crianga, como
vivem, convivem e/ou sobrevivem a partir de algumas obras literarias possibilita
novos olhares e escutas para pensar, sentir e melhor conhecer as criangas e infancias.
(Fantin, Girardello, Santos, 2023, p.97)

Portanto, a escolha de colocar os objetos no encarte se da por um misto de brinquedos,
envolvendo brincadeiras antigas, tecnologicas e personagens que estdo presentes nas midias
atuais, como por exemplo: Stitch, que esteve com a sua live-action'* lancada em julho de 2025,
conhecendo o repertorio apresentado pelas criangas.

Para compor o encarte sobre os personagens foram escolhidos os seguintes:

13 “Um encarte ¢ um folheto ou panfleto impresso ou digital que apresenta uma variedade de produtos ou

servicos oferecidos por uma empresa durante um periodo especifico. Geralmente distribuido em lojas fisicas,
por correio ou via e-mail, o encarte ¢ uma forma eficaz de comunicar ofertas, descontos e promogdes aos
clientes”. Encarte: O que é e como Criar Ofertas Irresistiveis. Disponivel em:
https://msmarketing.com.br/encarte-o-que-e-e-como-criar-ofertas-irresistiveis-veja-tudo-sobre Acesso em: 16
abr. 2026.

" Live-action é um termo em inglés usado, principalmente, para se referir a producdes que envolvem a
participacdo de atores reais, ndo animados. Apesar de muitos filmes serem assim, nem todos sdo classificados
como [live-action, pois o termo ¢ mais usado quando estamos falando de filmes ou séries que anteriormente foram
animadas. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/listas/2025/04/0-que-e-live-action-veja-significado-
filmes-e-series-do-tipo-streaming.ghtml.



https://msmarketing.com.br/encarte-o-que-e-e-como-criar-ofertas-irresistiveis-veja-tudo-sobre
https://www.techtudo.com.br/listas/2025/04/o-que-e-live-action-veja-significado-filmes-e-series-do-tipo-streaming.ghtml
https://www.techtudo.com.br/listas/2025/04/o-que-e-live-action-veja-significado-filmes-e-series-do-tipo-streaming.ghtml
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Figura 8 - Personagens do Encarte

Homem-Aranha E ﬁ\

=~

Stitch

Fonte: Kirchner (2025).

Bebé reborn: Sao bonecas hiper-realistas criadas de forma artesanal para imitar recém
nascidos."”

Homem-Aranha: Personagem da Marvel Comics apareceu pela primeira vez em

agosto de 1962 na décima quinta edi¢do da revista Amazing Fantasy, surgia o super-heréi
aracnideo criado por: Stan Lee, Jack Kirby e Steve Ditko. Peter Parker era uma adolescente
comum, um garoto, criado pelos tios, genial e impopular no colégio, € picado por uma aranha
radioativa e desenvolve forga e agilidade proporcionais as de um aracnideo. '®

Polly Pocket: E uma boneca de bolso, criada em 1980, mas que nos anos 2000 virou
personagem de série. Representada por uma menina de 11 anos aventureira e com um desejo
de ajudar as pessoas. Herdou um medalhdo de sua avo, que da o poder para ela diminuir de

tamanho.!”

'S Disponivel em: https:/g1.globo.com/go/goias/noticia/2025/05/16/bebe-reborn-entenda-o-que-sao-as-bonecas-
hiper-realistas-que-se-tornaram-ate-alvo-de-disputa-de-casal.ghtml. Acesso em 10 jul. de 2025.

'8 Disponivel em: https://www.omelete.com.br/homem-aranha . Acesso em 10 jul. de 2025.

' Disponivel em: https: /pollypocket2018-fandom-

com.translate.goog/wiki/Polly Pocket? x_tr sl=en& x_tr tl=pt& x_tr hl=pt& x_tr pto=sge. Acesso em 10
jul. de 2025.
https://telaviva.com.br/09/11/2018/discovery-kids-estreia-animacao-da-boneca-em-miniatura-polly-
pocket/#:~:text=Na%20proxima%?20segunda%2Dfeira%2C%2012%20de%20novembro%2C%?20as.ficar%20co
m%?20apenas%?20alguns%20centimetros%20de%20altura. Acesso em 10 jul. de 2025.



https://g1.globo.com/go/goias/noticia/2025/05/16/bebe-reborn-entenda-o-que-sao-as-bonecas-hiper-realistas-que-se-tornaram-ate-alvo-de-disputa-de-casal.ghtml
https://g1.globo.com/go/goias/noticia/2025/05/16/bebe-reborn-entenda-o-que-sao-as-bonecas-hiper-realistas-que-se-tornaram-ate-alvo-de-disputa-de-casal.ghtml
https://www.omelete.com.br/homem-aranha
https://pollypocket2018-fandom-com.translate.goog/wiki/Polly_Pocket?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=sge
https://pollypocket2018-fandom-com.translate.goog/wiki/Polly_Pocket?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=sge
https://telaviva.com.br/09/11/2018/discovery-kids-estreia-animacao-da-boneca-em-miniatura-polly-pocket/#:~:text=Na%20pr%C3%B3xima%20segunda%2Dfeira%2C%2012%20de%20novembro%2C%20%C3%A0s,ficar%20com%20apenas%20alguns%20cent%C3%ADmetros%20de%20altura
https://telaviva.com.br/09/11/2018/discovery-kids-estreia-animacao-da-boneca-em-miniatura-polly-pocket/#:~:text=Na%20pr%C3%B3xima%20segunda%2Dfeira%2C%2012%20de%20novembro%2C%20%C3%A0s,ficar%20com%20apenas%20alguns%20cent%C3%ADmetros%20de%20altura
https://telaviva.com.br/09/11/2018/discovery-kids-estreia-animacao-da-boneca-em-miniatura-polly-pocket/#:~:text=Na%20pr%C3%B3xima%20segunda%2Dfeira%2C%2012%20de%20novembro%2C%20%C3%A0s,ficar%20com%20apenas%20alguns%20cent%C3%ADmetros%20de%20altura
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Sonic: Personagem que saiu dos games para o cinema, criado em 1990 para competir
com o Mario Bros, como um ourigo coberto de espinhos, que ganhou a cor azul para combinar
com o simbolo da SEGA, sua desenvolvedora.'®

Stitch: Originalmente se chama Experimento 626, ganhando o nome de Stitch apenas
na Terra, quando ¢ adotado por Lilo. Ele foi criado pelo Dr. Jumba, com o objetivo de

desenvolver o organismo perfeito. Stitch é um alien.'”

Figura 9 - Brinquedos tradicionais e tecnoldgicos do Encarte

Vaie Vem

Fonte: Kirchner (2025).

Brick Game: O Brick Game foi um videogame portatil amplamente difundido entre o
final da década de 1980 e o inicio da década de 1990 em diversos paises. Seu funcionamento
baseia-se, essencialmente, em uma adaptagao do jogo Tetris em tela de cristal liquido (LCD),
acompanhada de variagdes de jogos simples construidas a partir das mesmas matrizes de

blocos.?’

'8 Disponivel em:
https://www.zonacriativa.com.br/sonic?srsltid=AfmBOo00or30OFpPbotpRY_dh8 [ZAsOA7fw440z wUVsuith4H
Cr930zIO0#ver mais Acesso em 10 jul. de 2025.

19 Disponivel em: https:/www.omelete.com.br/filmes/lilo-stitch-tudo-sobre-o-stitch-disney#goog_rewarded
Acesso em 10 jul. de 2025.

20 Disponivel em: https://bojoga.com.br/acervo/brinquedos-eletronicos/brick-game-132-em-1/. Acesso em 10
jul. de 2025.



https://www.zonacriativa.com.br/sonic?srsltid=AfmBOoor3OFpPbotpRY_dh8_LZAsOA7fw440z_wUVsuith4HCr930zlO#ver_mais
https://www.zonacriativa.com.br/sonic?srsltid=AfmBOoor3OFpPbotpRY_dh8_LZAsOA7fw440z_wUVsuith4HCr930zlO#ver_mais
https://www.omelete.com.br/filmes/lilo-stitch-tudo-sobre-o-stitch-disney#goog_rewarded
https://bojoga.com.br/acervo/brinquedos-eletronicos/brick-game-132-em-1/
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Massa de Modelar: E uma base de amido, ndo téxica, macia, pode ter varias cores.

Ideal para atividades de desenvolvimento da coordenagdo motora e percepco de formas.?!

Pido: O pido ¢ um brinquedo que consiste em um objeto em forma de cone, feito de
madeira dura, com uma ponta de metal na parte inferior, projetado para ser girado
verticalmente, equilibrando-se na ponta. Para isso enrola-se uma corda no pido e ao solta-la, o
pido € posto em rotagdao no solo, mantendo-se erguido. Rodar o pido ¢ uma brincadeira muito
antiga, mas sem a sua origem definida, com objetos semelhantes na Babilonia, datando de 3000
a.C.. %

Vai e vem: E um brinquedo dos anos 1980, com o objetivo de ver quem é mais rapido,

precisa de dois participantes.?

Figura 10 - Brinquedos tecnolédgicos digitais

Laptop Infantil

Smartphone

Fonte: Kirchner (2025).

21 Disponivel em: https://www.contabilista.com.br/massa-de-modelar-c-12-cores-soft-acrilex-
7312 .html?srsltid=AfmBOopQgSfcbaZCGCoDr1x9ki3dp74mD2EBAXAul50IcKJO9un6bLDp. Acesso em 10

jul. de 2025.

22 Disponivel em: https://studhistoria.com.br/historia-das-coisas/historia-dos-brinquedos-piao/. Acesso em 10
jul. de 2025.

28 Disponivel em: https://www.yoyobrasil.com.br/produtos/brinquedo-vai-e-vem-infantil-volta-nostalgia-
grande/. Acesso em 10 jul. de 2025.



https://www.contabilista.com.br/massa-de-modelar-c-12-cores-soft-acrilex-7312.html?srsltid=AfmBOopQgSfcbaZCGCoDr1x9ki3dp74mD2EBAXAuI50lcKJO9un6bLDp
https://www.contabilista.com.br/massa-de-modelar-c-12-cores-soft-acrilex-7312.html?srsltid=AfmBOopQgSfcbaZCGCoDr1x9ki3dp74mD2EBAXAuI50lcKJO9un6bLDp
https://studhistoria.com.br/historia-das-coisas/historia-dos-brinquedos-piao/
https://www.yoyobrasil.com.br/produtos/brinquedo-vai-e-vem-infantil-volta-nostalgia-grande/
https://www.yoyobrasil.com.br/produtos/brinquedo-vai-e-vem-infantil-volta-nostalgia-grande/
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Laptop infantil: Constitui-se como um recurso ludico-educativo destinado a estimular

diferentes aspectos do desenvolvimento infantil.>*

PlayStation 5: Videogame da Sony com processador de oito nucleos, placa grafica AMS,
langado no final de 2020.%

Smartphone: O smartphone ¢ um telefone mdvel que opera por meio de um sistema
operacional (SO) e desempenha fungdes semelhantes as de um computador em miniatura. Além
das chamadas telefonicas, esse dispositivo integra recursos como reprodu¢ao de midias digitais,

camera fotografica, gravacdo de videos e sistemas de navegagio por GPS.?

24 Disponivel em: https://www.blanctoys.com.br/laptop-infantil-stitch-com-tela-
incorporada#:~:text=Laptop%?20Infantil%20Stitch%20%2D%20Est%C3%ADmulo%20L%C3%BAdico.brincar
%20vai%?20al%C3%A9m%20da%20imagina%C3%A7%C3%A30. Acesso em 10 jul. de 2025.

25 Disponivel em: https://www.playstation.com/pt-br/ps5/. Acesso em 10 jul. de 2025.

26 Disponivel em: https://www.lenovo.com/br/pt/fags/smartphone-faqs/que-e-um-
smartphone/?orgRef=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252F &srsltid=AfmBOog4PPu_SHk3CjYDt
il4dawchwkY- GKoTEtbcQa7 -Y25PFi6r7C. Acesso em 10 jul. de 2025.



https://www.blanctoys.com.br/laptop-infantil-stitch-com-tela-incorporada#:~:text=Laptop%20Infantil%20Stitch%20%2D%20Est%C3%ADmulo%20L%C3%BAdico,brincar%20vai%20al%C3%A9m%20da%20imagina%C3%A7%C3%A3o
https://www.blanctoys.com.br/laptop-infantil-stitch-com-tela-incorporada#:~:text=Laptop%20Infantil%20Stitch%20%2D%20Est%C3%ADmulo%20L%C3%BAdico,brincar%20vai%20al%C3%A9m%20da%20imagina%C3%A7%C3%A3o
https://www.blanctoys.com.br/laptop-infantil-stitch-com-tela-incorporada#:~:text=Laptop%20Infantil%20Stitch%20%2D%20Est%C3%ADmulo%20L%C3%BAdico,brincar%20vai%20al%C3%A9m%20da%20imagina%C3%A7%C3%A3o
https://www.playstation.com/pt-br/ps5/
https://www.lenovo.com/br/pt/faqs/smartphone-faqs/que-e-um-smartphone/?orgRef=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252F&srsltid=AfmBOoq4PPu_SHk3CjYDtiI4awchwkY-_GKoTEtbcQa7_-Y25PFi6r7C
https://www.lenovo.com/br/pt/faqs/smartphone-faqs/que-e-um-smartphone/?orgRef=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252F&srsltid=AfmBOoq4PPu_SHk3CjYDtiI4awchwkY-_GKoTEtbcQa7_-Y25PFi6r7C
https://www.lenovo.com/br/pt/faqs/smartphone-faqs/que-e-um-smartphone/?orgRef=https%253A%252F%252Fwww.google.com%252F&srsltid=AfmBOoq4PPu_SHk3CjYDtiI4awchwkY-_GKoTEtbcQa7_-Y25PFi6r7C
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Figura 11 - Encarte produzido
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Fonte: Kirchner (2025).

Os brinquedos envolveram todas as intervengdes com o objetivo principal da
dissertacdo de analisar de que forma as midias digitais influenciam os modos de viver as
infancias. Mesclando brincadeiras tradicionais, tecnologicas e envolvendo personagens
amplamente conhecidos. O encarte foi produzido por esta pesquisadora, a partir da observagao
realizada na primeira intervencao realizada em conjunto com as orientagdes recebidas, as
criangas poderiam escolher trés brinquedos de sua escolha. Primeiramente as criangas sentaram
nas mesas e foi entregue uma folha impressa com o modelo de encarte, e foi perguntado as
criangas o que tinha representado ali. Eles sabiam praticamente tudo que estava disposto na
folha, principalmente ao que era ligado aos personagens, algo que foi propositalmente colocado

por esta pesquisadora. Foi solicitado que colocassem seus nomes e depois foram orientadas a
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escolher trés opgdes se pudessem comprar, preenchendo com um “X”. Este documento foi
utilizado para a andlise de informagdes desta pesquisa, assim como também foram utilizados

recursos como didrio de campo, registros fotograficos e audiovisuais.

3.5.1.3 Brincando de mercado

A terceira intervencao foi relacionada ao encarte, pois ao final foi combinado com as
criangas brincar de mercado, ja que queriam comprar o que tinham escolhido. Realizamos a
brincadeira de mercado, para que integrasse elementos da cultura digital e as contribuigdes das
criancas nas intervengdes, potencializando a imaginacdo e observando suas escolhas e
preferéncias durante a experiéncia ludica. Foi organizado um cenario, com uma parede de
papeldao como uma fachada de loja onde estava escrito “Mercado do GT 5” (Figura 4). Nele, as
criangas tinham a sua disposi¢do um carrinho de mercado, cestinha e os objetos que foram
utilizados no encarte anterior colados em caixas. As caixas eram pintadas de acordo com o
valor de cada objeto colado nela, por exemplo: tudo que era colado na caixa verde tinha o preco
de R$2,00, enquanto na caixa preta era R$5,00 e os colados na caixa vermelha tinham o valor
de R$10,00. Para as criangas lembrarem os pregos de cada um foi feita uma legenda e colada

na prateleira de compras (Figura 12).

Fonte: Kirchner (2025).
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Para iniciar a brincadeira, as criangas foram separadas em grupos de trés e por ultimo
quatro criangas. Assim que se organizavam elas recebiam uma quantia em dinheiro, pegavam
suas cestas ou um carrinho de compras e comegavam a brincadeira. Nesse dia vieram 19
criangas. Foi organizado dessa forma para poder registrar esse momento com a atengao,

registrando suas escolhas, suas falas e realizando registros fotograficos.

3.5.1.4 Brincando com os brinquedos do encarte

A quarta intervencao, foi realizada a pedido das criangas que queriam brincar com os
brinquedos que apareceram no encarte. Foi organizada uma acolhida com todos os brinquedos
que consegui, pois nem todos estavam a disposi¢do, como, por exemplo, o PlayStation 5. A
acolhida aconteceu das 7 as 8h, periodo de entrada das criancas. Observei que as professoras
todos os dias proporcionam para as criangas uma recep¢ao diferente para as criangas com
brinquedos e brincadeiras que eles gostam, assim pensando numa recep¢do afetuosa e
respeitosa. Neste dia foram organizadas as mesas para a interacdo das criangas com o0s
brinquedos, conforme documenta¢dao de imagem abaixo, elas foram brincando, nas mesas,
tapetes e explorando estes espacos organizados para elas. Para registrar foram utilizados o

diario de campo, registros fotograficos e audiovisuais.
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Fonte: Kirchner (2025)

3.5.1.5 Video: “Like and Follow”

A quinta intervengdo teve a intencionalidade de realizar um levantamento das
brincadeiras, temas e personagens que prevalecem no imaginario infantil, vinculados a cultura
ludica mediada pelas midias, além de fazer alguns comparativos com a pesquisa elaborada pelo
Mobile Time, com o nome “Criangas e Smartphones no Brasil”. Foi organizado um espago
aconchegante para assistir com as criangas o video ** Award Winning** CGI Animated Short

Film: "Like and Follow" by Brent & Tobias | CGMeetup” (disponivel em:
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https://www.youtube.com/watch?v=ioaY 1z2trx4&pp=0gcJCdgAo7VgN5tD), que mostra a

interacdo de uma criangca com um smartphone. Foi possivel questionar o que tinham visto no
video, o que ele fazia no celular, quem estava brincando com ele, se ele brincava com outras
criangas. Apds esse momento, foram direcionados a quatro mesas, em pequenos grupos, para
assim questionar se eles brincavam no celular, se tinham celular, ou utilizavam da mae ou do
pai, ou se dividiam com alguém, além de o que fazia no celular, se jogava, o que jogava, se
assistia videos e o que gostava de assistir, se ficava muito tempo no celular. Para o registro ser
o mais fidedigno possivel foi usado como recurso a gravacdo de dudio, e a documentagdo por

imagem e no diario de campo.

3.5.1.6 Brincando de influenciador

A sexta e ultima intervengao foi estruturada com um espago para as criangas brincarem
de influenciadores, com um cendrio com cortina branca, ring light (suporte para smartphone
com uma lampada para eliminar sombras, uniformizar a pele e aumentar a qualidade da
iluminacao - muito usado por criadores de contetido e maquiadores) em formato circular, e um
smartphone (Figura 6). Assim as criangas foram convidadas para produzir videos ou fotos,
deixando-os a vontade para utilizar o espaco, com o objetivo de observar suas reacoes,
expressoes e formas de interagdo com as tecnologias digitais, sendo seus videos e fotos os

registros utilizados no levantamento dos dados.


https://www.youtube.com/watch?v=ioaY1z2trx4&pp=0gcJCdgAo7VqN5tD
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4 DESCRICAO E ANALISE DOS RESULTADOS: NAS ENTRELINHAS DA
EDUCACAO INFANTIL E A CULTURA DIGITAL

Considerando a presenga constante das midias e das praticas de consumo no cotidiano
infantil, torna-se relevante criar situagdes pedagogicas que possibilitem a problematizagdo
desses elementos no contexto da Educagdo Infantil. Nesse sentido, foram realizadas
intervencoes com artefatos, uso de encarte, brincadeira de mercado e com brinquedos, exibi¢ao
de videos sobre a problematica e producao das proprias criangas. Foram propostas ou
estratégias para aproximar as criancas de praticas sociais relacionadas a escolha, ao consumo
e a leitura de imagens, amplamente difundidas na sociedade contemporanea. Buscou-se
construir um contexto ludico e significativo, no qual as criangas pudessem explorar diferentes
produtos, expressar suas preferéncias e interagir com diferentes materiais, permitindo
compreender como a cultura mididtica atravessa suas experiéncias e modos de brincar.

As analises de dados sdo bascadas nas seis intervengdes realizadas com 25 criangas,
com idades de cinco ¢ seis anos, do Centro de Educa¢ao Infantil Vové Maria, localizado no

bairro Nova Palhoca, municipio de Palhoga - SC.

4.1 INTERVENCOES LUDICAS NA EDUCACAO INFANTIL: ENTRE ENCARTES,
BRINCADEIRAS DE MERCADO E A CULTURA DIGITAL

A partir dessas experiéncias, buscou-se compreender de que maneira as midias digitais
atravessam as agdes, as interacdes sociais e as preferéncias de consumo das criancas na
contemporaneidade, evidenciando marcas da cultura digital em suas escolhas e modos de
brincar.

As estratégias de producdo de dados foram utilizadas para identificar as brincadeiras,
temas e personagens que se destacam no imagindrio infantil, considerando sua relagdo com
uma cultura ladica cada vez mais mediada por conteudos digitais, pois “a relacao de criangas
com o ambiente digital ¢ um fendmeno que faz parte das experiéncias das infancias e
adolescéncias contemporaneas e a influencia todas elas, direta ou indiretamente (Brasil, 2025,
p-14). Ao mesmo tempo, as intervencdes foram planejadas com a inten¢do de proporcionar
vivéncias que articulassem elementos da cultura digital as praticas tradicionais do brincar,

valorizando as contribui¢des das proprias criangas e potencializando sua imaginac¢ao durante
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as experiéncias, como o que ocorreu ao terem contato com o encarte. As criangas sentaram-se
as mesas ¢ foi entregue a cada uma copia da proposta, € ao perguntar as criangas o que tinha
ali. L., de 5 anos, prontamente respondeu: “Tem uma bebé reborn, uma polly, um celularzinho,
computador.”?’ E as outras criangas foram completando, falando o que tinha: um brinquedo
do Sonic, Stitch, massinha, uma bola, um celular. M. de 6 anos falou que “Tem uma boneca,
outra boneca e uma calculadora”. Eles sabiam praticamente tudo que estava disposto na folha,
principalmente ao que era ligado aos personagens. E. de 5 anos, relatou que nao sabia o que

era um pido e que queria brincar com um daquele.

Figura 14 - Realizando a interven¢do com o encarte

Fonte: Kirchner (2025).

Nenhuma crianca questionou o que era o X, somente o local que deveriam colocar, e
ao escolherem, iam comentando entre si, falando de suas preferéncias e mostrando para a
pesquisadora e as professoras que estavam presentes. Foi possivel perceber que eles contavam
a quantidade de vezes que marcaram o X no encarte, para saber se tinham feito os trés que foi
pedido.

Ao concluirem, questionei novamente o que eram os brinquedos, s6 que dessa vez
apontando cada objeto, as criangas responderam que era: bebé reborn, boneca polly, na hora de
mostrar o brinquedo mini game, algumas criangas acharam que era uma calculadora e outras
um “celularzinho”, quando sugeri que poderia ser um jogo, alguns concordaram. Falaram que
tinha um computador elétrico, boneco do Sonic, Stitch, massinha. No vai-vem algumas

criangas nao conheciam e L., de 6 anos, explicou como funcionava: “E um brinquedo que a

27 As falas das criangas foram transcritas fielmente ¢ apresentadas em itdlico ao longo desta dissertagdo, com o
objetivo de diferencid-las das demais citacdes e preservar sua identidade, conforme os procedimentos éticos da
pesquisa.
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gente abre os bragos e vai e ai ele vem.” L., 5 anos, perguntou se eles poderiam comprar o
que eles tinham escolhido, falaram do Playstation 5 ¢ do pido, ou como algumas criangas
disseram “pinhdo”, do Homem Aranha e ai algumas criangas disseram que tinham alguns. Ao
final da intervencdo foi combinado com as criancgas de elas brincarem de mercado, ja que
queriam comprar o que tinham escolhido. Uma das criangas com laudo, precisou de um tempo
¢ uma interagdo mais direta para realizar a proposta, pois nesse dia o grupo estava falante, o
que deixou ele um pouco agitado. Das 25 criangas matriculadas, vieram 18 criangas e suas

escolhas foram as seguintes:

Quadro 3 - Primeira Escolha das criangas

Brinquedo: Quantidade de criangas que Valor sugerido:
escolheu:

Bebé reborn 7 R$ 5,00
Polly 7 RS 2,00
Mini game 1 R$ 10,00
Computador infantil 5 R$ 10,00
Boneco Sonic 3 R$ 2,00
Boneco Stitch 10 R$ 10,00
Massa de Modelar 6 R$ 5,00
Vai-vem 0 R$ 2,00
Celular 3 R$ 5,00
Videogame: PlayStation 5 5 R$ 10,00
Pido 3 R$ 5,00
Boneco Homem Aranha 4 R$ 2,00

Fonte: Kirchner (2025).

A partir da analise desta tabela, € possivel perceber que o objeto mais escolhido pelas
criangas foi o boneco Stitch, que estd muito visualizado na midia pois teve seu filme langado
em 22 de Maio de 2025. O segundo o bebé reborn e a boneca Polly e em terceiro a massa de
modelar.

As escolhas das criancas deixam claro o que Buckingham ja afirmava “[...] a infancia ¢

variavel - historica, cultural e socialmente variavel” (2007, p.19). Diante dos dados
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apresentados, observa-se que as criancas evidenciam ndo apenas preferéncias individuais, mas
também a forte presenca de elementos da cultura midiética e de consumo em seu repertorio. A
predominancia de personagens amplamente divulgados pelas midias, como Stitch e outros
produtos associados ao universo digital e tecnologico, reforga a ideia de que as experiéncias
infantis sdo atravessadas por referéncias contemporaneas que influenciam seus interesses ¢
modos de brincar, sendo constantemente ressignificadas a partir das interacdes das criangas
com o meio, incluindo as midias e os produtos culturais que circulam em seu cotidiano, de
acordo com Brougere (2010), a brincadeira constitui uma das principais formas pelas quais a
crianga se apropria da cultura presente em seu contexto social, vivenciando-a de maneira
auténtica e atribuindo significados as experiéncias que fazem parte de seu cotidiano.

A intervengdo seguinte consistiu na realizacdo da brincadeira de mercado, com o
objetivo de integrar elementos da cultura digital as experiéncias ludicas das criangas,
valorizando suas contribui¢des e estimulando a imaginagdo, a0 mesmo tempo em que se
observava suas escolhas e preferéncias. A atividade foi realizada com 19 criangas, organizadas
em pequenos grupos, que receberam uma quantia em dinheiro ficticio e participaram da
dindmica de compra, permitindo a observacdo de seus comportamentos, interagdes e
preferéncias durante a brincadeira, € se permaneceram com suas escolhas iniciais, além de

identificar se as criangas conheciam os valores do dinheiro fantasia utilizado nas compras.

Quadro 4 - Dados das escolhas no encarte e o perfil das criancas

Crianga | Género | Idade Dia 1 - Escolha com Dia 2 - Brincando de mercado
encarte
1 F 5 anos Bebé Reborn, Polly e Bebé Reborn, Polly e Stitch
Stitch
2 F 5 anos Nao estava presente Nao estava presente
3 F 6 anos | Bebé Reborn, Massa de Nao estava presente

Modelar e Stitch

4. F 5 anos Bebé Reborn, Celular e | Bebé Reborn, Celular e Stitch
Polly
5 M 5 anos Celular, Computador Computador Infantil, Massa
Infantil e Pido de Modelar e Pido
6 M 5anos | Celular, Playstation 5 e Nao estava presente

Polly
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7 5 anos Nao estava presente Mini Game, Playstation 5 e
Vai-Vem
8 5 anos | Computador Infantil, Pido | Computador Infantil, Pido e
e Polly Polly
9 5 anos | Homem Aranha, Sonic ¢ | Homem Aranha, Pido e Sonic
Stitch
10 5 anos Nao estava presente Homem Aranha, Playstation 5
e Sonic
11 6 anos | Homem Aranha, Sonic ¢ | Homem Aranha, Pido e Stitch
Stitch
12 5 anos Bebé Reborn, Massa de Bebé Reborn, Massa de
Modelar e Stitch Modelar e Stitch
13 6 anos Homem Aranha, Homem Aranha, Playstation 5
Playstation 5 e Sonic e Sonic
14 5 anos Nao estava presente Nao estava presente
15 5 anos Bebé Reborn, Massa de Bebé Reborn, Massa de
Modelar e Stitch Modelar e Stitch
16 5 anos Nao estava presente Homem Aranha, Celular e
Homem Aranha
17 5 anos Bebé Reborn, Polly e Bebé Reborn, Polly e Stitch
Stitch
18 5 anos Bebé Reborn, Celular, Computador Infantil
Computador Infantil e e Stitch
Stitch
19 5 anos Computador Infantil, Computador Infantil, Massa e
Massa de Modelar e Polly Modelar e Polly
20 5 anos Nao estava presente Nao estava presente
21 5 anos Playstation 5, Pido e Playstation 5, Pido e Stitch
Stitch
22 5 anos Homem Aranha, Homem Aranha, Playstation 5
Playstation 5 e Sonic e Sonic
23 5 anos Nao estava presente Nao estava presente
24 5 anos Computador Infantil, Computador Infantil, Massa

Massa de Modelar e Stitch

de Modelar e Stitch
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25 M

5 anos

Mini Game, Playstation 5
e Polly

Mini Game, Playstation 5 e
Sonic

Fonte: Kirchner (2025).

No primeiro dia, das 25 criangas matriculadas, estavam presentes 18 criangas, ou seja

72% do grupo estava. A andlise dos dados considerou também uma perspectiva quantitativa

descritiva, a fim de ampliar a compreensdo das escolhas das criancas durante a intervencdao. No

primeiro dia, das 25 criangas matriculadas, 18 estavam presentes, correspondendo a 72% do

grupo. Na proposta com o encarte, cada crianga poderia selecionar até trés brinquedos dentre

as 12 opgoes apresentadas. Dessa forma, o niamero total de escolhas possiveis foi ampliado,

sendo compreendido como um conjunto de 54 selegdes (18 criancas multiplicadas por 3

escolhas cada).

Quadro 5 - Brinquedo x possibilidades de escolhas

Brinquedo Quantidade
Bebé Reborn 7/54
Polly 7/54
Mini game 1/54
computador infantil 5/54
Sonic 4/54
Stitch 10/54
massa de modelar 5/54
vai-vem 0/54
Celular 3/54
PlayStation 5 5/54
Piado 3/54
Homem Aranha 4/54

Fonte: Kirchner (2025)

Essa estratégia permitiu observar ndo apenas a participacao individual, mas também

identificar tendéncias coletivas, recorréncias e preferéncias predominantes entre as criangas.

Ao considerar o total de escolhas, foi possivel analisar quais brinquedos e personagens
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apareceram com maior frequéncia, evidenciando aspectos do imaginario infantil e das

influéncias midiaticas presentes no grupo.

Grafico 2 - Primeira escolha das criangas

Primeiras escolhas das criancas

Boneco do Homem

— o

7,4%
Piao

5,6%
PlayStation 5

9,3%

celular
5,6%

massa de modelar

9,3%

Boneco do Stitch

18,5%

Bebé Reborn

13,0%

Polly

13,0%

Mini game

1,9%

Computador infantil

9,3%

Boneco do Sonic

Fonte: Kirchner (2025).

7,4%

No segundo dia, da brincadeira do mercado, estavam presentes 19 criangas, logo vieram

76% das criangas. No segundo dia de intervencao, durante a proposta Brincando de mercado,

participaram 19 criangas, correspondendo a 76% do total da turma. Considerando que, na

atividade com o encarte, cada crianga poderia indicar até trés brinquedos dentre as 12 opgdes

apresentadas, ampliou-se o niimero de registros de escolhas, totalizando 57 indicagdes

possiveis (19 criangas x 3 escolhas).

Quadro 6 - Brinquedo x possibilidades de escolhas no segundo dia

Brinquedo Quantidade
Bebé Reborn 5/57
Polly 4/57
Mini game 2/57
computador infantil 5/57
Sonic 6/57
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Stitch 9/57
massa de modelar 5/57
vai-vem 1/57
Celular 3/57
PlayStation 5 6/57
Pido 5/57
Homem Aranha 6/57

Fonte: Kirchner (2025).

Essa forma de organizacdo dos dados possibilitou uma leitura mais detalhada das
preferéncias do grupo, permitindo identificar os itens mais recorrentes e aqueles que
despertaram maior interesse entre as criangas. A analise do conjunto das escolhas favoreceu
uma compreensido mais ampla de seus repertdrios culturais, bem como das influéncias que
permeiam suas decisdes durante a atividade e seus interesses de consumo. Nesse sentido,
Silverstone (2002, p. 150) afirma que "Consumimos a midia. Consumimos pela midia.
Compreendemos como € o que consumir pela midia", evidenciando o papel da midia na
construgdo das praticas de consumo e na producao de significados. De forma complementar,
Brasil (2025) destaca que, ao acessar, consumir e produzir conteidos em diferentes formatos e
linguagens, criangas e adolescentes ndo interagem apenas com o ambiente digital, mas também
com diversas realidades sociais, econdmicas, politicas e culturais que influenciam suas

experiéncias € modos de compreender o mundo.
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Grafico 3 - As escolhas da brincadeira de mercado

As escolhas da brincadeira de mercado
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Fonte: Kirchner (2025).

Ao considerar a participacao das criancas nos dois dias de intervengdo, identificou-se
que 16 criancas estiveram presentes em ambas as propostas, o que possibilitou uma analise
comparativa entre suas escolhas no encarte e suas agdes na brincadeira de mercado. Dentre
estas, 10 criangas mantiveram coeréncia em suas escolhas, selecionando, na brincadeira, os
mesmos brinquedos previamente indicados no encarte. Por outro lado, 6 criangas modificaram
parcialmente suas preferéncias, substituindo ao menos um dos brinquedos inicialmente

escolhidos.
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Grafico - 4 - Escolhas das criangas que participaram em ambos os dias

Escolhas das crian¢as que participaram em ambos os dias

Criancas que fizeram 1
37,5%

Criancas que repetiram
62,5%

Fonte: Kirchner (2025).

As mudangas observadas em parte do grupo indicam que as preferéncias infantis sao
dindmicas e podem ser ressignificadas conforme o contexto da brincadeira, as interagcdes com
os pares, a disponibilidade dos brinquedos e as experiéncias vivenciadas durante a atividade.
Esses resultados reforcam a compreensdo de que as escolhas das criangas ndo s3o estaticas,

mas sdo construidas e reconstruidas nas relagoes estabelecidas durante o brincar.

4.2 OS INFLUENCIADORES DIGITAIS NAS BRINCADEIRAS INFANTIS

No sexto e ultimo dia de intervengdo, depois de diversos didlogos e observagdes, foi
organizado um espago para as criancas brincarem de influenciadores digitais e também se
quisessem produzir videos ou fotos, de forma coletiva ou individual, Foi algo que eles foram
convidados, ficando a vontade para utilizar o espacgo. Nesse dia estavam presentes 20 criangas,
dessas, nove criangas fizeram somente a foto, cinco escolheram fazer video, quatro fizeram
tanto fotos quanto videos e dois decidiram ndo participar. Elas fizeram poses, caras, bocas,

maos na cintura, para as fotos e a maioria ficou confortdvel com a presenca do cenario.
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Figura 14 - A espontaneidade das criangas brincando de influenciadores

Fonte: Kirchner (2025).

No video, H., de 5 anos, olhava para a cdmera e sorria, e, quando perguntado se estava
com vergonha falou: “f0 com vergonha!” Sorria e mexia no rosto. Ja L., 5 anos, iniciou seu
video

“Oi pessoal, eu sou a L... e ndo té com vergonha ndo. Oi gente, hoje eu vou falar
uma coisa. Hoje ¢ dia do brinquedo aqui na escola como vocés tdo vendo, a gente
também fez uma cortina. Aqui na nossa escola tem o dia do Bob Gods e a B..., ela
trouxe o Bob Gods dela e tem o dia de trazer, que ndo é hoje”.

As criangas demonstraram diversos sentimentos, como: alegria, timidez e exploraram
estd proposta e se aventuraram no mundo dos influenciadores digitais, ao qual, a maioria deles
assistem, de acordo com as conversas realizadas anteriormente nas intervencdes e que serdo
analisadas no item a seguir, como disse A.G., de 6 anos, “Eu vejo Emilly Vick, ... mas a minha
mde ai ndo deixa.”

Ao analisarmos a brincadeira das criangas, como influenciadores digitais ou youtubers,
elas estdo em constante exposi¢cdo, € o Criangas, adolescentes e telas Guia sobre usos de

dispositivos digitais cita que € preciso

considerar ainda que diferentemente dos trabalhos artisticos em filmes, novelas ou
outras produgdes audiovisuais, a exposi¢do de criangas ¢ adolescentes em redes
sociais e plataformas virtuais também os coloca sob um tipo muito especifico de
julgamento publico que €, ao mesmo tempo, imediato — dada a possibilidade de
comentdrios em tempo real — mas que também pode ser potencialmente danoso em
médio e longo prazos (2025, p.100)
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Nesse contexto, € possivel perceber que, ao brincarem de influenciadores ou youtubers,
as criangas nao estdo apenas imitando algo que veem, mas trazendo para suas brincadeiras
elementos muito presentes em seu cotidiano. Essas experiéncias mostram o quanto as midias
digitais ja fazem parte de suas vivéncias, influenciando a forma como brincam, se expressam
e interagem. Ao mesmo tempo, ¢ necessario refletir sobre os cuidados necessarios em relagao
a exposicao, especialmente pelas possiveis consequéncias que podem surgir ao longo do tempo.
Assim, torna-se fundamental o olhar atento ¢ a mediacdo dos adultos, para que essas

experiéncias acontecam de maneira segura ¢ adequada ao desenvolvimento das criangas.

4.3 DIALOGOS E DADOS

As intervengdes geraram rodas de conversas com as criangas, € com isso foi possivel
realizar um paralelo de informagdes, de acordo com a pesquisa realizada pelo Mobile Time?®,
intitulado: Criangas e Smartphones no Brasil, que ¢é realizada desde 2018 até o ano de 2025 e
que apresenta dados recentes e comparagdes com a realidade das criancas da institui¢do
pesquisada.

Como por exemplo o tipo de conteudo acessado pelos filhos, na faixa que interessa a
essa dissertacdo, de 4 a 6 anos, 53% dos pais disseram que sim, possuem filtro no smartphone
no ano de 2025, ja em 2018 somente 27% dos pais utilizaram filtro, enquanto 73% afirmaram
que ndo. Quando questionados sobre o uso de smartphone pelo filho(a), foram multiplas as
respostas. No ano de 2018, na idade entre 4 e 6 anos, de interesse desta pesquisa, 23%
afirmaram que seus filhos t€ém o préprio aparelho, enquanto 49% nao tem, mas usam o dos
pais, enquanto apenas 16% ndo utilizam e também ndo possuem. No ano de 2025, 17%
afirmaram que seus filhos ja tinham o proprio aparelho, 46% dos pais disseram que as criangas
ndo tinham o proprio smartphone, mas utilizam o dos genitores, 37% que as criangas nao
tinham e ndo usavam os seus. Ja sobre o tempo de tela, os pais de criancas de 4-6 anos,
responderam que geralmente seu filho consumia em média 1h e 45 minutos, e o contetido mais
acessado por eles era o YouTube, com 61%. Na pesquisa de 2018, 79% das criangas ficavam
até 2 horas em frente as telas, e 21% mais de 2 horas, conforme responderam seus pais. Uma
das perguntas do entrevistador foi “Quem mais influencia as criangcas a quererem um

smartphone?” Como base nos 1.247 pais de criangas de 0 a 12 anos que ja pediram um

28 Disponivel em: https://www.mobiletime.com.br/.
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smartphone de presente, no ano de 2018, responderam que: os amigos sao 0s que mais
influenciam nesse pedido, cerca de 55%, em segundo lugar vem a TV com 18%, irmaos e
primos foi a resposta de 13% e pais 11% e somente 3% outros. O resultado desta mesma
pergunta em 2025 foi dividido por idade, de 4 até 6 anos, quem mais influenciava eram também
os amigos, mas com um indice de 38%, em seguida vinha a publicidade com 23%, os pais

influenciavam em 16%, enquanto irmaos e primos 13% e outros motivos 10%.

Quadro 7 - Comparac¢do das pesquisas de Fernando Paiva e da presente pesquisa

Pergunta/ Datas

1? Pesquisa - Paiva

Pesquisa - de 2025

Pesquisa realizada
no CEI Vov6 Maria

A respeito do uso de

smartphone pelo seu
filho(a)

2018
23% tem smartphone
proprio,
61%  Nao tem

smartphone proprio,
mas usa o dos pais,
16% Nao tem
smartphone e nem
usa dos pais

17% tem smartphone
proprio, 37% Nao
tem smartphone
proprio, mas usa o
dos pais,

46% nao tem
smartphone e nem
usa dos pais

28% tem seu proprio
smartphone e 48%
afirmaram usar o dos
pais, irmaos ou avos;
24% faltaram

Quanto tempo as
criangas e
adolescentes passam
na frente da tela do
smartphone por dia,
em média?

21%
horas
79% até duas horas

mais de duas

1 hora e 45 minutos

Respostas como: 20
minutos, 30 minutos,
1 hora, 1 hora ¢ 30
minutos, 2 horas ¢ até
3 horas.

Conteudo acessado

nao tinha
pergunta

€Ssa

YouTube 61%,
YouTube Kids 52% ,
24 % Netflix,

Minecraft 17%

Roblox 18%

Jogos, como:
FreeFire, Minecraft,
Roblox, Botfire,
sprunki, Stumble
Guys

YouTube, TikTok,
shoppe

Fonte: Kirchner (2025).

Os dados referentes ao uso de smartphones pelas criangas evidenciam diferentes niveis
de acesso e uso desses dispositivos no contexto familiar. Em um primeiro levantamento, de
2018, observa-se que 23% das criangas possuem smartphone proprio, enquanto a maioria,

correspondente a 61%, ndo possui aparelho, mas utiliza o dispositivo dos pais; ja 16% nao tém
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acesso nem proprio nem compartilhado. Em um segundo conjunto de dados, com dados
publicados em Setembro de 2025, 17% afirmam ter smartphone préprio, 37% utilizam o
aparelho de familiares e 46% ndo possuem nem fazem uso desses dispositivos. Por fim, os
dados obtidos através das conversas, registradas por gravacdes de voz, apontam que 28% das
criangas t€ém smartphone proprio e 48% fazem uso de aparelhos de pais, irmaos ou avos,
enquanto 24% nao responderam. De modo geral, os resultados indicam que, embora a posse
individual do smartphone nao seja predominante, o acesso mediado por familiares ¢ bastante
significativo, evidenciando a presenga dessas tecnologias no cotidiano infantil.

A andlise dos dados referentes ao uso de smartphones reforca a centralidade das midias
digitais na vida das criancgas. Verifica-se que uma parcela significativa ndo possui aparelho
proprio, mas utiliza dispositivos de familiares, o que evidencia a mediacao do acesso. Ademais,
os amigos aparecem como principal fator de influéncia no desejo de possuir um smartphone,
indicando que o consumo tecnologico esta fortemente relacionado as interagdes sociais. O
tempo médio de uso, estimado em uma hora e quarenta e cinco minutos diarios, aliado ao tipo
de conteudo acessado — como YouTube, TikTok e jogos digitais como Minecraft —
demonstra a predominancia de experiéncias audiovisuais € interativas, mediadas por
plataformas digitais.

Em relacdo aos conteudos acessados pelas criangas, observa-se a predominancia de
plataformas de video e entretenimento digital apresentados na pesquisa realizada em 2025, com
destaque para o YouTube (61%) e o YouTube Kids (52%), seguidos pela Netflix (24%). Além
disso, jogos digitais também aparecem de forma significativa no cotidiano infantil, com
mengdes a titulos como Minecraft (17%) e Roblox (18%), bem como outros jogos populares,
como Free Fire, Stumble Guys, entre outros. Também foram citadas plataformas amplamente
difundidas, como TikTok e Shopee, evidenciando a diversidade de conteidos consumidos, ja
que estdo expostos a uma miscelanea, pois foi citado uma plataforma de jogos, outra de videos
e também uma de compras online. Esses dados indicam que, mesmo na auséncia da pergunta
em um dos levantamentos, as criangas estdo inseridas em um ambiente digital variado, marcado
pelo consumo de videos, jogos e aplicativos, que influenciam diretamente suas experiéncias e
repertorios culturais.

Diante desse conjunto de dados, € possivel afirmar que as midias digitais desempenham
um papel estruturante nas formas contemporaneas de viver a infancia. Elas ndo apenas
influenciam preferéncias, mas participam ativamente da constru¢do de repertdrios simbolicos,

modos de brincar e formas de interacdo social. No entanto, essa influéncia ndo implica a
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substitui¢do das praticas tradicionais, mas sua reconfiguracdo em um cenario marcado pela
convergéncia cultural. Assim, as infancias contemporaneas podem ser compreendidas como
multiplas e hibridas, constituidas na intersec¢ao entre o analogico e o digital, o local e o global,

o tradicional e o midiatico.

4.4 BRINCADEIRAS, MIDIAS E CULTURA DIGITAL: UM PARALELO ENTRE DUAS
PESQUISAS REALIZADAS NA MESMA INSTITUICAO

Ao analisar os resultados desta pesquisa com aqueles encontrados por Ferreira (2014),
no estudo: A cultura ludica das criangas contempordneas na "sociedade multitela": o que
revelam as "vozes" de meninos e meninas de uma institui¢do de educagdo infantil, ¢ possivel
identificar importantes transformagdes no universo cultural das criangas. Na pesquisa realizada
em 2014, o smartphone ainda ndo ocupava um lugar central no cotidiano infantil. As referéncias
das criancas estavam fortemente relacionadas a televisdo, aos videogames e aos brinquedos
licenciados, sendo recorrentes personagens como Monster High, Barbie, Liga da Justi¢a, Hulk,
Ben 10, Homem-Aranha, Polly e o videogame PlayStation 2.

Ao estabelecer um didlogo entre as duas pesquisas, ¢ possivel identificar aproximacdes
e especificidades que contribuem para a compreensao das relagdes entre infancia, brincadeira
e midias na atualidade. A pesquisa de Ferreira (2014) apresenta-se como um estudo
consolidado, desenvolvido a partir de uma abordagem qualitativa e interpretativa, com
delineamento de estudo de caso. Seu foco recai sobre a atividade ludica de vinte criancgas de
cinco e seis anos em uma institui¢ao publica de educagdo infantil, evidenciando um percurso
metodologico rigoroso, que inclui observacao participante, registros audiovisuais, desenhos,
entrevistas e diario de campo. Ancorada nos estudos culturais e na sociologia da infancia, a
pesquisa analisa situagdes do cotidiano institucional e explicita categorias que emergem da
relacdo entre o brincar e as midias, como influéncia midiatica, consumo, cultura digital e
permanéncia de brincadeiras tradicionais. Mais de uma década depois, os dados desta pesquisa
revelam um cenario significativamente distinto. As criangas continuam mobilizando
personagens consagrados da cultura midiatica, como Polly, demonstrando que determinados
elementos permanecem presentes no imaginario infantil. Entretanto, observa-se uma ampliagao
dos repertdrios culturais, impulsionada pela popularizagdao dos smartphones e pelo facil acesso
as plataformas digitais. Algumas das questdes apresentadas na tese de Ferreira (2014, p. 359-

360) sdo relevantes para esta dissertacao, especialmente sua percepcao de que houve
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nas expressdes e manifestacdes das criangas durante a pesquisa de campo um forte
intrincamento da cultura midiatica nas brincadeiras e referéncias tanto com relagio
aos artefatos (celulares, videogames, aparelhos de TV), aos produtos (jogos
eletronicos, filmes, programas e séries de TV, musicas). bem como a presenga dos
objetos de consumo relacionados a essas referéncias (mochila, sandalias, roupas, etc.)
No brincar pude ver como aparecem os comportamentos, atitudes, opinides e criticas
agendadas e motivadas pela cultura midiatica. Ao mesmo tempo, muito das
brincadeiras tradicionais estava presente, seja de forma mais preservada, seja de
modo hibrido, incorporando as referéncias culturais vindas das midias da
contemporaneidade.

Em contraposicao e, a0 mesmo tempo, em articulagdo, a pesquisa ora realizada assume
um carater mais reflexivo e problematizador, ainda que igualmente comprometido com a
compreensdo das experiéncias infantis. Parte-se do entendimento de que o brincar constitui
uma forma de leitura e interpretagdo do mundo, sendo atravessado pelos contextos culturais,
sociais e historicos nos quais as criangas estdo inseridas. Nesse sentido, o objetivo centrou-se
em analisar de que forma as midias digitais influenciam as infancias de vinte e cinco criancas
de cinco e seis anos e de que maneira essas interagdes instigam suas experiéncias,
especialmente nas brincadeiras. Para tanto, propde-se a analise das praticas sociais das criangas,
considerando os artefatos digitais que utilizam — como smartphones e aplicativos —, bem
como as narrativas, personagens e referéncias midiaticas presentes em seu cotidiano.

Esse panorama evidencia uma mudanca importante na forma como a cultura digital
atravessa as infancias. Se, anteriormente, as experiéncias mididticas eram mediadas
principalmente pela televisdo e pelos consoles de videogame, hoje elas sdo marcadas pela
convergéncia de multiplas plataformas acessadas por meio de dispositivos moveis. O
smartphone passou a concentrar diferentes possibilidades de interagdo, reunindo videos, jogos,
redes sociais e aplicativos de compras em um unico equipamento. Consequentemente, as
referéncias presentes nas brincadeiras tornam-se mais dindmicas, imediatas e diversificadas,
acompanhando a velocidade com que novos conteudos circulam no ambiente digital.

Embora os contextos tecnoldgicos tenham se transformado, os resultados de ambas as
pesquisas convergem ao evidenciar que as midias continuam desempenhando um papel na
constituicdo da cultura lidica das criancas. As brincadeiras permanecem sendo um espago
privilegiado para a apropriagdo, a ressignificagdo e a recriagdo dos contetidos midiaticos,
revelando que as criangas ndo apenas reproduzem aquilo que consomem, mas reinterpretam
esses elementos em suas interagdes, narrativas € formas de brincar.

Dessa forma, ao tracar um paralelo entre a pesquisa de Ferreira (2014) e a pesquisa

realizada, observa-se que ambas convergem ao reconhecer a centralidade das midias na
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constituicdo das infincias contemporaneas. Enquanto a primeira oferece um conjunto de
evidéncias empiricas e categorias analiticas ja sistematizadas a partir da observagao direta das
criangas, a segunda amplia essa discussao ao propor uma reflexao sobre o letramento midiatico
e os efeitos da cultura digital nas formas de brincar, aprender, socializar e se desenvolver.
Assim, as duas perspectivas se complementam, articulando achados empiricos e

problematizagdes teoricas que fortalecem a analise das relagdes entre infancia e cultura digital.

4.5 OS RESPONSAVEIS PELA MEDIACAO, PROTECAO E PARTICIPACAO DAS
CRIANCAS

A medida que as tecnologias digitais passam a integrar a rotina das criangas, a fronteira
entre os ambientes fisico e virtual torna-se cada vez mais ténue, exigindo novas formas de
acompanhamento por parte da escola, das familias e da sociedade. Nesse contexto, garantir os
direitos das criangas na cultura digital pressupde o cumprimento do principio da prioridade
absoluta e da responsabilidade compartilhada entre familia, sociedade e Estado, previstos no
artigo 227 da Constitui¢do Federal de 1988 e reafirmados pelo Estatuto da Crianga e do
Adolescente. Com a promulgacao do ECA Digital (Lei n® 15.211/2025), esse debate amplia-se
ao atribuir responsabilidades também as plataformas digitais, refor¢ando a necessidade de uma
atuacgao articulada entre todos os atores envolvidos.

Os dados produzidos nesta pesquisa evidenciam essa corresponsabilidade. Durante as
conversas com as criangas, foram frequentes os relatos de que o acesso aos smartphones ocorre,
predominantemente, por meio dos pais, avos ou outros adultos responsaveis. Esses relatos
demonstram que o uso das tecnologias digitais na infancia ¢ mediado pelas escolhas e praticas
dos adultos, o que refor¢a a importancia da participacdo das familias e das institui¢des
educativas na promog¢do de experiéncias digitais seguras, criticas e significativas. Nesse
sentido, documentos como Criangas, adolescentes e telas: guia sobre o uso de dispositivos
digitais (Brasil, 2025) e a promulgacdo do ECA Digital representam importantes marcos para
orientar a atuagdo de familias, educadores, gestores e da sociedade diante dos desafios impostos
pela cultura digital. Esses relatos corroboram a reflexdo apresentada pela Sociedade Brasileira
de Pediatria (2024), ao afirmar que criangas t€ém tido acesso cada vez mais cedo a celulares,
smartphones, notebooks e computadores utilizados pelos familiares, em diferentes ambientes,

muitas vezes com o objetivo de manté-las "quietinhas", caracterizando uma forma de distragao
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passiva, distinta das experiéncias de brincar ativamente, consideradas um direito fundamental
ao desenvolvimento infantil (SBP, 2024).

Nesse contexto, a responsabilidade pelo acompanhamento das experiéncias digitais das
criangas ndo se restringe as familias, mas estende-se também as instituicdes educativas e aos
professores, que desempenham papel fundamental na mediagdo das relagdes das criangas com
as tecnologias digitais. Para Guimaraes et al. (2024), o docente deve ser capacitado para atuar
em contextos cada vez mais mediados por telas, dados e redes. Essa capacitagdao envolve nao
apenas o dominio técnico das tecnologias, mas também o desenvolvimento de sensibilidade
¢tica e estética para promover praticas pedagogicas que valorizem o uso critico, criativo ¢
significativo dos recursos digitais na Educacdo Infantil, visto que a atuacdo dos adultos de
referéncia na cultura digital deve equilibrar a garantia dos 3 Ps: assegurar a Provisdo
(garantindo o acesso a cultura digital e ao brincar), efetivar a Protecdo (estabelecendo limites
saudaveis e defendendo as criangas de riscos virtuais) e incentivar a Participag¢ao (promovendo
a autonomia progressiva, o letramento midiatico e a escuta atenta das producdes e opinides
infantis).?’

Os resultados desta pesquisa evidenciam que as midias digitais fazem parte do cotidiano
das criancas e influenciam suas brincadeiras, suas interagdes € seus repertorios culturais. Nesse
cendrio, o papel do professor ndo ¢ reduzido pela presenca das tecnologias; ao contrario, torna-
se ainda mais relevante. Cabe ao docente compreender as experiéncias digitais vivenciadas
pelas criancas e atuar como mediador, promovendo espagos de didlogo, reflexdo e
ressignificagdo desses repertorios no contexto da Educacao Infantil. Assim, sua atuagdo vai
além da mediagdo de conteudos, envolvendo também a formacdo de valores, o
desenvolvimento de relagdes respeitosas e a constru¢ao de formas criticas, criativas e éticas de
participagdo na cultura digital. Dessa maneira, reconhecer as tecnologias como parte das
vivéncias infantis nao significa incorpora-las de forma indiscriminada as praticas pedagogicas,
mas compreender suas influéncias para que possam ser problematizadas e integradas de
maneira intencional, respeitando as especificidades da infancia e o direito das criangas ao

brincar, a convivéncia e a participacao.

29 Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/convencao-sobre-os-direitos-da-crianca. Acesso em 10 de
fevereiro de 2026.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante do caminho investigativo realizado, considera-se que os objetivos propostos
nesta dissertagdo foram alcancados. No primeiro, buscou-se analisar de que forma as midias
digitais influenciavam os modos de vivenciar as infancias, com base no estudo das brincadeiras
e interagdes midiaticas propostas para criancas pequenas, onde buscou-se destacar o efeito das
midias digitais nas agdes, nas interagdes sociais e nas preferéncias de consumo das criangas na
contemporaneidade. Um outro objetivo propunha realizar um levantamento das brincadeiras,
temas e personagens que prevalecem no imaginario infantil, vinculados a cultura ladica
mediada pelas midias digitais. A pesquisa também teve a inten¢ao de proporcionar brincadeiras
que integram elementos da cultura digital e as contribui¢cdes das criancas nas intervengoes,
potencializando a imaginacao e observando suas escolhas e preferéncias durante a experiéncia
ludica, além de caracterizar os conceitos de Educagao Infantil, abordando o uso das midias
digitais pelas criangas, identificando as praticas culturais presentes na institui¢cao de educagao
infantil Vovo Maria, localizada em Palhoga/SC.

A andlise dos resultados indica que foi possivel compreender e analisar as influéncias
das midias digitais nos modos de vivenciar as infincias, especialmente a partir das brincadeiras
e interagdes desenvolvidas com criancas pequenas no contexto da Educagdo Infantil. A
pesquisa evidenciou que as midias digitais atravessam significativamente as agdes, as
interagdes sociais e as preferéncias de consumo das criangas, a0 mesmo tempo em que permitiu
identificar brincadeiras, temas e personagens que compdoem o imagindrio infantil
contemporaneo, fortemente relacionados a cultura digital.

Um exemplo foi a ampla escolha do personagem Stitch na proposta com encarte, visto
que nos meses em que foi realizada a pesquisa, seu filme /ive-action estava com ampla
divulgacdo nas midias. As criangas possuiam roupas, mochilas, chaveiros, bonecos com o
Stitch estampado. O mesmo se deu com o herdi da Marvel, o Homem Aranha, que tem uma
presenca constante no imaginario infantil.

Foi possivel observar que as criangas sdo atentas a marcas, pois numa das intervengdes
uma falou para a outra: “Vocé tem um ténis da Nike, eu também!”. A questao do consumo das
criangas € a comparagdo com seu colega, estavam sempre presentes em falas como “fenho
celular e tablet”, “meu celular é so meu”, “seu celular é Iphone? ”’, mostrando praticas sociais

de consumo das criangas.
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Além disso, as intervengdes realizadas possibilitaram integrar elementos dessa cultura
as praticas ludicas, valorizando as contribui¢des das criangas e potencializando sua imaginagao,
ao mesmo tempo em que se observaram suas escolhas e preferéncias durante as experiéncias
propostas. Por fim, também foi possivel caracterizar aspectos da Educagdo Infantil no contexto
investigado, compreendendo o uso das midias digitais pelas criangas e identificando praticas
culturais presentes na instituicdo, contribuindo para reflexdes acerca das infancias na
contemporaneidade.

Nesse sentido, ao retomar as questdes que orientaram esta pesquisa, compreende-se que
o consumo mididtico ndo se configura como um novo modo de brincar de forma isolada, mas
como um elemento que transforma e amplia as praticas ltdicas, passando a integrar o repertorio
das criancas e a influenciar suas formas de interagao e expressao. As brincadeiras observadas
evidenciam que as criancas ndao apenas reproduzem conteidos midiaticos, mas os
ressignificam, articulando-os com outras experiéncias e com brincadeiras tradicionais.

Dessa forma, torna-se fundamental refletir sobre o efeito das tecnologias digitais na
infancia, considerando as singularidades de cada crianga e assegurando seus direitos ao brincar,
a imaginacao e ao desenvolvimento integral. Como desdobramento desta pesquisa, ainda €
possivel investigar como diferentes faixas etdrias da Educagdo Infantil se relacionam com as
midias digitais e de que forma essas experiéncias variam conforme o desenvolvimento das
criangas. Também se mostra relevante aprofundar o papel da familia na mediagao do uso das
tecnologias e suas influéncias nas praticas de consumo e no brincar. Além disso, futuros estudos
podem comparar diferentes contextos escolares, analisando como as institui¢des integram (ou
ndo) a cultura digital em suas praticas pedagogicas. Por fim, destaca-se a importancia de
investigar mais profundamente a relagdo entre midia, consumo e infancia, bem como os efeitos
dessas interagdes na construcao das experiéncias ludicas e das identidades infantis.

Nesse contexto, destaca-se a importancia de que a Educagdo Infantil continue
promovendo praticas que valorizem a escuta sensivel, a observacdo atenta e a integracdo
intencional das midias digitais, ndo como substitutas, mas como potencializadoras das
experiéncias ludicas. Assim, reafirma-se a necessidade de um trabalho pedagoégico que
equilibre diferentes linguagens, problematize as questdes relacionadas ao consumo e amplie as
possibilidades de interagao, garantindo as criangas vivéncias significativas e coerentes com a

complexidade das infancias contemporaneas.
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https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/167716/341607.pdf. Acesso em: 10
out. 2024.

VELLOSO, Maria Jacy Maia; MARINHO, Simao Pedro P. Letramento Digital via Web 2.0:
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APENDICES

APENDICE 1 - PLANO DE INTERVENCAO 1

PLANO DE INTERVENCAO 1 - Acolhida com artefatos

Nome da pesquisadora: Tatiane Kirchner
Institui¢do: Centro de Educagao Infantil Vovo Maria
Grupo de Trabalho: SA Periodo: Matutino
Orientadora: Dulce Marcia Cruz

JUSTIFICATIVA:

A presenca crescente das tecnologias digitais no cotidiano das criangas tem transformado
significativamente suas formas de interagdo, comunicacao e brincadeira. Desde muito cedo,
elas tém contato com diferentes dispositivos, como smartphones, tablets e televisores, que
passam a compor seu universo cultural e suas experiéncias de aprendizagem. Nesse contexto,
torna-se fundamental que a institui¢do de Educagdo Infantil reconheca tais elementos como
parte integrante das vivéncias infantis, incorporando-os de maneira critica, intencional e
pedagogica.

Dessa forma, o presente plano de interveng¢ao justifica-se pela necessidade de promover um
acolhimento significativo das criancas, considerando seus repertorios culturais e suas
experiéncias prévias com artefatos. Ao integrar esses elementos no processo de acolhimento,
busca-se vinculos afetivos e proporcionar maior seguranga emocional, especialmente nos
momentos iniciais de inser¢ao na instituicao.

O acolhimento mediado por artefatos ndo se limita ao uso instrumental desses recursos, mas
os compreende como dispositivos culturais que podem potencializar a escuta das criangas,

valorizar suas vozes € promover praticas pedagogicas mais conectadas a contemporaneidade.

OBJETIVO:
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e Promover um momento de acolhimento que integre artefatos ao cotidiano das
criangas, possibilitando a observagdo e a compreensdo de como elas interagem,
atribuem significados e incorporam esses artefatos em suas brincadeiras e relagdes

sociais.

REFERENCIAL TEORICO:

A organizagdo de ambientes educativos que integrem diferentes linguagens e objetos
culturais, incluindo os tecnolégicos, fundamenta-se na compreensao da crianga como sujeito
ativo, que aprende por meio da interagdo com o0 meio € com os outros. Sob a perspectiva da
teoria historico-cultural, desenvolvida por Lev Vygotsky (1991), o desenvolvimento infantil
ocorre nas relacdes sociais, sendo mediado por instrumentos e signos culturalmente
produzidos. Nesse sentido, os artefatos presentes no cotidiano das criangas podem ser
compreendidos como mediadores das aprendizagens e das interagdes.

Ao propor um ambiente com teclados, controles, notebooks e outros dispositivos, a
interven¢do valoriza o repertdrio cultural das criancas e favorece o brincar simbolico. Ao
interagir com artefatos, as criancas ressignificam seu uso, incorporando-os as suas
brincadeiras e narrativas.

Além disso, a proposta dialoga com a Base Nacional Comum Curricular (2017), que orienta
a valorizacdo das experiéncias, das interacdes e das multiplas linguagens na Educacdo
Infantil. O documento destaca a importancia de considerar os contextos culturais das

criangas, incluindo as tecnologias digitais, como parte de suas vivéncias contemporaneas.

METODOLOGIA - INTERVENCAO I:
e Primeiramente, sera necessario organizar as mesas das salas com artefatos, como

teclados, controle, notebook, caixa registradora, maquina de cartdo. Numa outra mesa
serd organizado algum jogo de encaixe.

e Durante esse momento, serdo feitas fotos e videos, para observar como realizaram
suas preferéncias, as conversas entre si, personagens citados durante este momento,

dentre outros aspectos.
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RECURSOS:

Notebook.
Teclado.

Controle de video gama.

Caixa registradora.
Magquina de cartdo
Celular

AVALIACAO:

e Serda analisada pela pesquisadora a interacdo das criancas com o0s objetos
disponibilizados, por meio de observagao com registros fotograficos, audio gravagdes

e diario de campo.

REFERENCIAS:

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2017.

VYGOTSKY, Lev S. 4 formagdo social da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.
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APENDICE 2 - PLANO DE INTERVENCAO 2

PLANO DE INTERVENCAO 2 - Escolhendo com o encarte

Nome da pesquisadora: Tatiane Kirchner
Institui¢do: Centro de Educacao Infantil Vové Maria
Grupo de Trabalho: 5SA Periodo: Matutino
Orientadora: Dulce Marcia Cruz

JUSTIFICATIVA:

A escolha desta intervengao se da pelo motivo de evidenciar a influéncia das midias digitais nas agdes,
nas interagdes sociais e nas preferéncias de consumo das criangas na contemporaneidade. Observando

os interesses das criangas pelas midias ¢ sua mediagdes, ja que ela

cria meios de seduzir o publico infantil, seja nos materiais escolares, seja nos
brinquedos mais cotidianos, como por exemplo quando faz do desenho animado um
rétulo de produto interessante a crianga, que também pode se traduzir num bolo/suco
do —personagem, descartando qualquer outro tipo de embalagem. (Muller, 2014,

p-73)

A escolha desta intervencdo se da pelo motivo de evidenciar a influéncia das midias digitais nas agdes,
nas interagoes sociais e nas preferéncias de consumo das criangas na contemporaneidade, observando
os interesses das criancas pelas midias e sua mediagdo com elas. Desse modo, busca-se compreender
de que forma as criancas se relacionam com as midias digitais no contexto lidico e educativo,
valorizando suas expressoes, escolhas e protagonismo nesse processo. Diante disso, cabe refletir:
como a presenga constante das midias digitais t€ém moldado as formas das criangas de brincar,

interagir e imaginar dentro de uma instituicdo da Educag@o Infantil?

OBIJETIVO:
e Destacar o efeito das midias digitais nas a¢des, nas interagdes sociais € nas

preferéncias de consumo das criangas atualmente.

REFERENCIAL TEORICO:
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Na contemporaneidade, a infancia ¢ marcada pela presenga constante das midias digitais,
que atravessam os modos de ser, agir e brincar das criangas. Por meio das midias, elas

escolhem seus brinquedos e suas brincadeiras ja que o fato

¢ que as infancias e a forma como as criangas interagem com o mundo ao seu redor esta se
modificando. Sdo criangas que aprendem rapidamente como utilizar as tecnologias digitais
e como encontrar a informagdo que desejam. Elas possuem, no mesmo dispositivo
tecnologico, um computador ou um celular, formas de brincar, de aprender, de interagir com
os outros por meio da rede, de construir seu conhecimento ¢ de se relacionar, além da
ubiquidade e da mobilidade de acesso a informagéo e & comunicagio. (Borges e Avila, 2015,
p.108)

Diante desse cenario, ¢ fundamental compreender que as infancias contemporaneas estao
profundamente marcadas pela presenga das tecnologias digitais, que transformam as formas
de aprender, brincar e se relacionar. Nesse contexto, torna-se essencial refletir, como propoe
Fantin (2006, p.10) que pensar o brincar implica pensar a crianga que brinca, € pensar a
crianga que brinca implica pensar também todo o contexto sociocultural em que a brincadeira
acontece. Assim, as tecnologias ndo apenas modificam os modos de brincar, mas também

ressignificam o proprio conceito de infincias, que € necessario serem estudados.

METODOLOGIA - INTERVENCAO 2:
e Primeiramente, serd necessario organizar as criangas em pequenos grupos, em torno

de 5 criangas por grupo, que serdo ordenados por ordem alfabética.

e Sera criada uma experiéncia de consumo para as criangas. Por meio de um encarte
produzido pela pesquisadora, serdo oferecidos produtos, tanto de marcas conhecidas,
quanto de produtos sem marca ou antigos (Exemplo no Apéndice 5.3). A crianca
podera escolher trés produtos para “comprar”, e esse processo sera feito de forma
orientada, sendo que a pesquisadora ira pedir para as criangas circularem estes bens
que gostariam de adquirir.

e Durante esse momento, serdo feitas fotos e videos, para observar como realizaram
suas preferéncias, as conversas entre si, personagens citados durante este momento,

dentre outros aspectos.
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RECURSOS:
e Encarte produzido pela pesquisadora.
e Caneta hidrocor.
e C(Celular.

AVALIACAO:

e Sera analisada pela pesquisadora a interagdo das criancas com o encarte
disponibilizado, por meio de observacao com registros fotograficos, dudio gravagoes
e diario de campo.

REFERENCIAS:

BORGES, Martha Kaschny; AVILA, Silviane de Luca. MODERNIDADE LfQUIDA E
INFANCIAS NA ERA DIGITAL. Cadernos de Pesquisa, [S.L.], v. 22, n. 2, p. 102, 31
ago. 2015. Universidade Federal do Maranhao. http://dx.doi.org/10.18764/2178-
2229.v22.n2.p.102-114.

FANTIN, Monica. As criangas e o repertdrio lidico contemporaneo:: entre as brincadeiras
tradicionais e os jogos eletronicos. Revista Espaco Pedagogico, Passo Fundo, v. 13, n. 2,
p.9-24, jul/dez. 2006. Disponivel em:
http://seer.upf.br/index.php/rep/article/view/7829/4634.

MULLER, Juliana Costa. CRIANCAS NA CONTEMPORANEIDADE: representacdes
e usos das tecnologias moveis na educagdo infantil. Orientador: Mdnica Fantin. 2014.
Dissertagdo (Mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina, [S. 1.], 2014. Disponivel
em:
https://repositorio.ufsc.br/xmlui/bitstream/handle/123456789/132433/332936.pdf?sequence
=1&isAllowed=y. Acesso em: 10 set. 2024.
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APENDICE 3 - PLANO DE INTERVENCAO 3

PLANO DE INTERVENCAO 3 - Brincando de mercado

Nome da pesquisadora: Tatiane Kirchner

Instituicao: Centro de Educacao Infantil Vovo Maria
Grupo de Trabalho: 5SA Periodo: Matutino
Orientadora: Dulce Marcia Cruz

JUSTIFICATIVA:

As transformagdes sociais e culturais impulsionadas pela cultura digital exigem uma
reavaliagdo das praticas pedagogicas na educagdo infantil, considerando as vivéncias e os
repertorios que as criangas constroem dentro e fora da escola. O uso cotidiano de tecnologias,
como smartphones e tablets, ja faz parte do universo infantil, influenciando suas formas de
brincar, imaginar e se comunicar.

Proporcionar brincadeiras que integrem elementos da cultura digital, aliadas as contribui¢des
espontaneas das proprias criancas durante as intervengdes, representa uma oportunidade de
valorizé-las como protagonistas de suas experiéncias. Ao potencializar a imaginagao infantil
e observar suas escolhas e preferéncias no contexto ludico, o educador ndo apenas amplia o
repertorio de brincadeiras, mas também promove uma escuta sensivel e atenta as
singularidades de cada crianca.

Essa abordagem favorece a construgdo de praticas pedagdgicas mais significativas, que
reconhecem o brincar como espaco de expressdo, criagdo e aprendizagem, e as infancias

como plurais, ativas e inseridas nas dinamicas contemporaneas da cultura digital.

OBJETIVO:

e Proporcionar brincadeiras que integrem elementos da cultura digital e as
contribuicdes das criancas nas intervengdes, potencializando a imaginagdo e

observando suas escolhas e preferéncias durante a experiéncia ludica.
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REFERENCIAL TEORICO:

Ao brincar e jogar, a crianca interpreta o mundo ao seu redor, adaptando-o as referéncias da
sociedade em que esta inserida. Refletir sobre a presenga das midias digitais na infancia e
nas brincadeiras, bem como sobre os processos de letramento que ocorrem simultaneamente,
exige uma investigacdo que reconheca e compreenda os contextos culturais, sociais,
historicos e geograficos nos quais as criangas vivem.

Para compreender a influéncia das tecnologias digitais nas infancias e nas brincadeiras — e
o tipo de letramento midiatico que emerge dessas experiéncias — € necessario conhecer os
proprios sujeitos da pesquisa: as criangas, seus saberes e usos de artefatos como smartphones,
aplicativos, icones e suas formas de ler e interpretar o mundo digital e fisico. Observar suas
criagdes, suas interagdes com as midias € 0 modo como integram elementos da cultura digital
em suas brincadeiras possibilita entender os caminhos pelos quais esse letramento midiatico

se desenvolve. Como afirmam Santos, Porto e Barroso (2019, p. 73),

as criangas da cultura contemporanea experimentam mediagdes em que tocam telas
para brincar, interagir e participar. A interatividade digital, por sua vez, concede-
lhes tal potencialidade. Os ndo-humanos mediam interagdes desse género e povoam
o cotidiano infantil. Essas mediagdes redefinem praticas culturais infantis e
fecundam perspectivas educacionais no contexto pré-escolar.
Nesse sentido, essa intervengdo propde-se a conhecer e compreender as criangas em sua
integralidade, por meio da observacdo e do didlogo, reconhecendo sua interagdo constante
com as tecnologias digitais e as midias. Estudar esses processos € essencial para entender os
desafios e os efeitos da presenca da cultura digital na infancia e na educagdo infantil,
especialmente no que diz respeito ao processo de constru¢do da leitura de mundo.
A forma como as criangas interagem com as tecnologias digitais estd profundamente ligada
a maneira como a cultura contemporanea molda suas vivéncias. As midias ndo apenas
modificam as formas de aprender e interagir, mas também ressignificam o brincar — pratica
historicamente enraizada na cultura infantil. Assim, compreender como as criangas se
apropriam dessas tecnologias e articulam-nas com elementos da cultura tradicional permite
uma analise mais ampla sobre como constroem vinculos entre passado, presente e futuro, por

meio de suas brincadeiras e relagdes com o mundo e com os sujeitos que fazem parte do seu

convivio social.
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O brincar ¢ uma ac¢ao livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela crianga; da
prazer, ndo exige como condi¢do um produto final; relaxa, envolve, ensina regras,
linguagens, desenvolve habilidades e introduz a crianga num mundo imaginario (Kishimoto,
2010, p.1). A brincadeira deve ser a atividade principal do dia de uma crianga, sem exigir
nada, sem hora para acontecer, iSso porque, mesmo sem pretensdo, ensina regras, limites,

desenvolve linguagens, habilidades, imaginagao e criatividade das criangas.

METODOLOGIA - INTERVENCAO 3:

e Organizar um espaco para realizar uma brincadeira de mercado, que terd como
objetos a serem comprados, os que estardo no encarte de jornal, ird tem carrinho de
mercado, cesta, caixa registradora e dinheiro de fantasia.

® As criangas irdo ser organizadas em grupos de 3 e receberdo o dinheiro imaginario e

eles poderdo comprar 3 objetos a venda com ele.

RECURSOS:

Caixas de remédio.

Tinta guache.

Carrinho de supermercado.
Dinheiro fantasia.

Cesto.

Caixa registradora.

AVALIACAO:
e Serao analisados pela pesquisadora a interacao das criangas com a atividade proposta,

por meio de observacdo com registros fotograficos, audiovisuais e didrio de campo.

Além de analisar o que eles escolheram no encarte e 0 que compraram

REFERENCIAS:

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacao infantil. In: KISHIMOTO, Tizuco
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Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacio. 14. ed. Sao Paulo: Cortez, 2011.
Cap. 1. p. 15-48.

SANTOS, Jonathas Fontes; PORTO, Cristiane de Magalhaes; BARROSO, Rita de Céssia
Amorim. A crianga e a pré-escola na cibercultura: implicagdo de uma atitude educacional.
In: BORGES, Martha Kaschny (org.). Educacao e cibercultura: no rastro das pesquisas
do grupo educaciber. Aracaju: Edunit, 2019. p. 67-85.
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APENDICE 4 - PLANO DE INTERVENCAO 4

PLANO DE INTERVENCAO 4 - Brincando com os brinquedos de encarte

Nome da pesquisadora: Tatiane Kirchner
Institui¢do: Centro de Educacao Infantil Vové Maria
Grupo de Trabalho: 5SA Periodo: Matutino
Orientadora: Dulce Marcia Cruz

JUSTIFICATIVA:

A presente intervencao justifica-se a partir do interesse manifestado pelas criangas em brincar
com brinquedos presentes no encarte que foi utilizado anteriormente, evidenciando a
influéncia desses materiais em seu cotidiano e em suas escolhas ludicas. Considerando que
os encartes fazem parte da cultura midiatica contemporanea, especialmente no contexto
familiar, torna-se relevante incorpora-los ao ambiente educativo como forma de valorizar o
repertorio das criangas.

A proposta “Brincando com os brinquedos de encarte” busca, portanto, reconhecer e ampliar
essas experiéncias, possibilitando que as criangas explorem, por meio do brincar, elementos
presentes em seu dia a dia. Além disso, a intervencdo favorece a observacao das interacdes,
preferéncias e significagdes atribuidas aos brinquedos, contribuindo para praticas

pedagodgicas mais intencionais e alinhadas as vivéncias infantis.

OBJETIVO:

e Compreender como as criangas se relacionam com brinquedos apresentados no
encarte, a partir de suas interagdes, preferéncias e formas de brincar, valorizando seus
repertorios culturais e ampliando as possibilidades de exploragdo lidica no contexto

da Educacao Infantil.
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REFERENCIAL TEORICO:

A presente proposta parte do entendimento de que as criangas estdo inseridas em uma cultura
permeada por midias e praticas de consumo, que influenciam diretamente suas formas de
brincar, interagir e se expressar. Nesse contexto, os encartes de supermercados configuram-
se como materiais de circulacdo cotidiana, que apresentam produtos € personagens que
passam a compor o universo simbolico infantil.

De acordo com Pier Cesare Rivoltella (2008), a sociedade contemporanea ¢ marcada pela
multiplicidade de telas e pela ampliagdo dos acessos a informacgdo, o que transforma as
formas de relagdo com o conhecimento e com a cultura. Assim, os encartes podem ser
compreendidos como parte desse cenario midiatico ampliado, contribuindo para a construcao
de desejos, preferéncias e referéncias entre as criangas.

Além disso, conforme aponta Gilles Brougere (1998), o brincar estd profundamente
relacionado a cultura, sendo influenciado pelos contextos sociais e pelos objetos disponiveis
as criancas. Nesse sentido, os brinquedos divulgados em encartes ndo sdo apenas objetos de
consumo, mas elementos que alimentam o imaginario e as praticas ludicas infantis. E ao
incorporar elementos presentes em seu cotidiano, como 0s encartes, a proposta favorece a
escuta sensivel e a valorizagdo das manifestagdes infantis, possibilitando a construcdo de

experiéncias significativas no contexto da Educagao Infantil.

METODOLOGIA - INTERVENCAO 4:

e Organizar as mesas para formar pequenos grupos e também o tapete para as criangas

brincarem com alguns dos objetos presentes no encarte utilizado na intervengao 2.

RECURSOS:
e Pido
e Vaievem
e Mini game
e Massa de modelar
e Bonecas
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AVALIACAO:
e Serao analisados pela pesquisadora a interagao das criangas com a atividade proposta,

por meio de observagao com registros fotograficos, audiovisuais e diario de campo.
Além de analisar como eles reagem aos novos brinquedos que conheceram e como

brincam com os que escolheram no encarte.

REFERENCIAS:

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. 8 ed. Sao Paulo: Editora Cortez, 2010.

RIVOLTELLA, Pier Cesare. A formacao da consciéncia civil entre o “real” e o “virtual”.
In: FANTIN, Monica; GIRARDELLO, Gilka (orgs.). Liga, roda, clica: estudos em midia,
cultura e infancia. Campinas: Papirus, 2008. p. 41-56.
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APENDICE 5 - PLANO DE INTERVENCAO 5

PLANO DE INTERVENCAO 5 - Video: Like and Follow

Nome da pesquisadora: Tatiane Kirchner
Instituicao: Centro de Educacao Infantil Vovo Maria
Grupo de Trabalho: 5SA Periodo: Matutino

Orientadora: Dulce Marcia Cruz

JUSTIFICATIVA:

e Diante das transformagdes contemporaneas nas formas de ser e viver a infancia,
torna-se necessario que os contextos educativos acolham as experiéncias culturais e
midiaticas que as criangas vivenciam dentro e fora das instituigdes. Organizar um
espaco acolhedor para assistir ao curta-metragem “Like and Follow” visa
proporcionar um momento significativo de escuta e observacao, permitindo que as
criangas expressem suas percepgdes, emogdes e interpretagdes diante de uma
narrativa que dialoga com o uso das tecnologias no cotidiano infantil. A escolha do
video se justifica por sua linguagem acessivel, sensivel e simbdlica, que representa a
interacdo de uma crianga com o smartphone — uma realidade presente na vida de
muitas criancas atualmente.

Durante a exibi¢ao e, posteriormente, na roda de conversa, busca-se valorizar a escuta
ativa das falas infantis, respeitando seus tempos e formas de expressao, como propde
a abordagem pedagogica centrada na crianca. Esse momento dialégico também
possibilita ao educador identificar indicios do perfil midiatico das criangcas — ou seja,
suas referéncias, repertorios, relacdes com as midias digitais e formas de consumo e

producdo cultural.

OBJETIVO:
e Fazer um levantamento das brincadeiras, temas e personagens que prevalecem no

imaginario infantil, vinculados a cultura ludica mediada pelas midias.
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REFERENCIAL TEORICO:

A cultura digital e o uso de smartphones por criancas tornaram-se elementos cada vez mais
presentes em nossa sociedade contemporanea. Diante desse cenario, torna-se essencial
escutar e reconhecer as criangas em sua integralidade, considerando suas interagdes, relagdes
e praticas cotidianas. O brincar, além de ser uma fonte de prazer, constitui um processo
essencial de aprendizagens e trocas sociais. Borges ¢ Avila (2015, p. 106) destacam que “as
infancias ndo sdo sem tempo, elas também sdo subjetivadas pelas mudangas historicas e
institucionais que modelam toda a sociedade (afinal, sdo constru¢des historico-sociais).”
Nesse sentido, ¢ fundamental compreender a infincia como uma condi¢ao prépria da crianga,
marcada por um conjunto de experiéncias vividas em contextos historicos, geograficos e
sociais diversos (Kuhlmann Jr, 1998).

Na era da cultura digital, em que o uso de dispositivos moveis pelas criangas € cada vez mais
comum, ¢ imprescindivel valorizar suas formas de interagdo, suas praticas cotidianas e seus
modos de brincar. O ato de brincar continua sendo uma atividade rica em aprendizagens e
interagdes, mesmo quando mediado por tecnologias.

Reconhecendo que as infincias sdo moldadas por transformagdes sociais, culturais e
histdricas, € necessario escutar atentamente as criangas e compreender como essas mudangas
influenciam suas vivéncias. Por isso, investigar de que forma as criangas pequenas se
relacionam com as midias digitais e como essas midias influenciam suas experiéncias ludicas

e a vivéncia da infancia torna-se uma tarefa relevante e urgente.

METODOLOGIA - INTERVENCAO 5:
e Organizar um espacgo aconchegante para assistir com as criangas o video **Award

Winning** CGI Animated Short Film: "Like and Follow" by Brent & Tobias |
CGMeetup” (disponivel
em:https://www.youtube.com/watch?v=ioaY 1z2trx4&pp=0gcJCdgAo7VqN5tD),
que mostra a interacdo de uma crianga com um smartphone. Durante a exibicao
observar o que as criangas irdo falar sobre o video.

e Apos esse momento, realizar uma roda de conversa, abordando o que as criangas
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falaram e também pensaram sobre o video.

o Tentar identificar o perfil midiatico das criancas a partir de suas reflexdes e

comentarios.
RECURSOS:
e Datashow.
e Notebook.
e (Cabo HDMI.

e Acesso a internet/Y outube.

e Smartphone.

e C(Caneta.
e (Caderno.
AVALIACAO:

e Serd analisada pela pesquisadora a interagdo das criancas com o video apresentado, por meio

de observagdo com registros fotograficos, audiovisuais e diario de campo.

REFERENCIAS:

BORGES, Martha Kaschny; AVILA, Silviane de Luca. MODERNIDADE LiQUIDA E
INFANCIAS NA ERA DIGITAL. Cadernos de Pesquisa, [S.L.], v. 22, n. 2, p. 102, 31 ago.
2015.  Universidade  Federal do  Maranhao.  http://dx.doi.org/10.18764/2178-
2229.v22.n2.p.102-114.

KUHLMANN Jr., Moysés. Infancia e Educac¢io Infantil: uma abordagem historica. 2. ed.
Porto Alegre: Mediagao, 1998.



http://dx.doi.org/10.18764/2178-2229.v22.n2.p.102-114
http://dx.doi.org/10.18764/2178-2229.v22.n2.p.102-114
http://dx.doi.org/10.18764/2178-2229.v22.n2.p.102-114
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APENDICE 6 - PLANO DE INTERVENCAO 6

PLANO DE INTERVENCAO 6 - Brincando de influenciador

Nome da pesquisadora: Tatiane Kirchner
Instituicao: Centro de Educacao Infantil Vovo Maria
Grupo de Trabalho: 5SA Periodo: Matutino

Orientadora: Dulce Marcia Cruz

JUSTIFICATIVA:

Na contemporaneidade, as criangas estdo imersas em um contexto marcado pela presenca
constante das tecnologias digitais, que passam a integrar suas formas de brincar, se expressar
e aprender. Considerando esse cendrio, torna-se relevante oferecer espagos que promovam
experiéncias significativas com as midias digitais, respeitando os modos proprios das
criangas se relacionarem com o mundo. Construir, junto a elas, um cenario interativo com
recursos digitais — incluindo o uso de cdmeras — possibilita ndo apenas o registro de suas
acoes, mas também a observagdo de suas expressoes, reacdes € interagdes com a tecnologia.
Segundo Kishimoto (2011), o brincar ¢ uma linguagem da infancia e uma forma privilegiada
de expressado e construgdo de conhecimento. Quando esse brincar se articula com elementos
da cultura digital, amplia-se o campo de experiéncias e as possibilidades de comunicagao das
criangas. Ja para Santaella (2013), vivemos em uma cultura cada vez mais mediada por
imagens, dispositivos interativos e narrativas digitais, sendo fundamental que a escola e os
espacos educativos reconhecam e incorporem essas linguagens as praticas pedagogicas. O
uso da camera como ferramenta educativa, por exemplo, pode funcionar como um espelho
da experiéncia infantil, permitindo que as criangas se vejam, se reconhecam e ressignifiquem
suas proprias agoes.

Dessa forma, a criagao conjunta de um cenario interativo com midias digitais contribui para
a valorizagdo das infancias na cultura contemporanea, reconhecendo as criangas como
sujeitos ativos, criativos e capazes de produzir significados a partir de suas vivéncias

tecnologicas.
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OBJETIVO:

e Construir, junto as criangas, um cendrio interativo que envolva o uso de midias
digitais, oferecendo um espago com camera de video/smartphone para registrar suas
participagdes e observar suas reagdes, expressdes ¢ formas de interagdo com a

tecnologia.

REFERENCIAL TEORICO:

O brincar deve ser a principal acdo do dia de uma crianga, sem exigir nada, sem hora para
acontecer, isso porque, mesmo sem pretensao, ensina regras, limites, desenvolve linguagens,
habilidades, imagina¢ao e criatividade das criangas. As situagdes imaginarias do brincar se
transformam com o passar do tempo e também variam conforme o contexto cultural em que
a crianca estd inserida. Na atualidade, com o crescente acesso as tecnologias digitais, ¢
possivel observar mudangas nas formas de brincar, nos brinquedos e nos jogos infantis.
Como afirma Brougere (2010, p. 97), ndo existe na crianca uma brincadeira natural, a
brincadeira ¢ um processo de relagdes interindividuais, portanto de cultura. A partir dessa
perspectiva, o autor destaca que o ato de brincar ¢ construido culturalmente. Isso significa
que o brincar infantil reflete as influéncias culturais — sejam elas digitais ou ndo —, e cabe
ao pesquisador investigar quais elementos estao moldando essas experiéncias.

Nesse sentido, ¢ fundamental que professores, familias, comunidades e o Estado reconhegam
a crianga como sujeito historico, cultural, de direitos e pertencente ao meio social em que
vive. E necessario garantir vivéncias que permitam o pleno desenvolvimento da infancia,
com oportunidades para criar vinculos, imaginar, brincar, desenvolver a criatividade e
receber cuidados. A vivéncia de experiéncias diversas permite que a crianga descubra suas
preferéncias e construa seu proprio repertdrio de mundo.

Como destaca Fantin (2006, p. 14), “embora as criancas tenham acesso € brinquem com 0s
mesmos brinquedos, seus usos se inscrevem numa cultura especifica que varia conforme o
meio social, o género, a faixa etdria e a cultura da crianca.” Ou seja, as formas de brincar e

os significados atribuidos a infincia sdo diferentes de acordo com o contexto sociocultural
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de cada grupo. Isso refor¢a a importancia de considerar a pluralidade das infancias e as

diferentes formas de expressao que emergem no brincar.

METODOLOGIA - Intervengao 6:
e Fazer um cenario com as criangas visando ofertar um espaco para realizar gravagoes,

convidando para que participem da brincadeira envolvendo midias digitais e registrar

suas reagdes na proposta.

RECURSOS:

Smartphone.

Tripé para smartphone.
Papel pardo.

Tinta guache.

Caneta.

Caderno.

AVALIACAO:
e Sera analisada pela pesquisadora a interagdo das criangas com a brincadeira, por

meio de observacao com registros fotograficos, audiovisuais e didrio de campo.

REFERENCIAS:

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. 8* ed. Sdo Paulo: Editora Cortez, 2010.

FANTIN, Monica. As criangas € o repertdrio ludico contemporaneo:: entre as brincadeiras
tradicionais e os jogos eletronicos. Revista Espaco Pedagégico, Passo Fundo, v. 13, n. 2,
p. 9-24, jul/dez. 2006. Disponivel em:
http://seer.upf.br/index.php/rep/article/view/7829/4634.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O brincar e suas teorias. 2. ed. Sdo Paulo: Pioneira
Thomson Learning, 2011.

SANTAELLA, Lucia. Cultura e artes do pos-humano: da cultura das midias a
cibercultura. 5. ed. Sdo Paulo: Paulus, 2013.
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APENDICE 7 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - PAIS /
RESPONSAVEIS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pais ou responsaveis dos alunos

Esse documento tem como objetivo convida-lo a autorizar a participacdo de seu/sua
filho/a na pesquisa “Infancias multitela: como a cultura digital influencia as brincadeiras
das criancas pequenas na educacio infantil”, que tem por objetivo analisar de que forma as
midias digitais influenciam os modos de vivenciar as infancias, com base no estudo das
brincadeiras e interagdes mididticas de criangas pequenas de uma instituicao educacional de
Palhoga SC.

A presente pesquisa integra alguns objetivos especificos como: destacar, o impacto das
midias digitais nas ag¢des, nas interagdes sociais e nas preferéncias de consumo das criangas
atualmente; Fazer um levantamento das brincadeiras, temas e personagens que prevalecem no
imaginario infantil, vinculados a cultura lidica mediada pelas midias. Identificar as praticas
culturais presentes na instituicdo de educagdo infantil localizada em Palhoca SC que se
relacionam a cultura midiatica.

Para a realizag@o desse estudo sera aplicado um roteiro de observagdo, da instituicao e
da sala, durante 1 semana serdo feitas 3 visitas para registrar o cotidiano do grupo. Durante
estes dias serdo pontuadas brincadeiras, falas, interagdes, principalmente em rela¢do as midias
e tecnologias digitais. Apds essa observacao inicial, sera feito uma conversa por meio de grupo
focal, resgatando momentos vivenciados na pesquisa.

Os beneficios da pesquisa relacionam-se a possibilidade de se conhecer mais os sobre
como a cultura digital influencia as brincadeiras das criangas pequenas, trazendo informagdes
relevantes para a linha de pesquisa Educagao e Comunicagao.

Esta pesquisa esta pautada na Resolugdao 510/2016 de acordo com o CNS (Conselho
Nacional de Saude), que “dispde sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas
e Sociais cujos procedimentos metodologicos envolvam a utilizagdo de dados diretamente
obtidos com os participantes ou de informacdes identificaveis ou que possam acarretar riscos
maiores do que os existentes na vida cotidiana”. (BRASIL, 2016).

Os participantes da pesquisa estardo sob responsabilidade da pesquisadora, que podera
adotar medidas para protegé-los. Salientamos que ndo ha riscos diretos, tendo em vista os
procedimentos utilizados e o local realizado. Em relagao aos participantes, alguns riscos
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indiretos podem ser cogitados como por exemplo: o constrangimento devido a exposi¢do a
outras pessoas diferentes em sala de aula; desconforto pela possibilidade de apresentar alguma
dificuldade em realizar as atividades; fazer com que o sujeito relembre memorias traumaticas
no momento da pesquisa. Ressalta-se que o acompanhamento, os procedimentos
metodologicos e a mediagdo prevista durante a atividade irdo minimizar esses riscos. Caso vocé
sofra algum dano, devido a participacao neste estudo, tera direito a indenizag¢ao do nivel do
risco da pesquisa. Portanto, todos os participantes serdao acolhidos de forma respeitosa e ética.

Conforme o item IV.3.e da res. 466/12 e art. 170., inc. IV da res. 510/16, acrescentam-
se, ainda, que todas as providéncias serdo tomadas para que ndo ocorra a quebra do sigilo dos
participantes. A identidade dos participantes sera mantida em sigilo e privacidade, bem como
informagdes que possam identifica-lo. Os pesquisadores serdo os Uinicos a ter acesso aos dados,
sendo que os nomes serdo substituidos por codigos. A preocupagdo com relagdo ao anonimato
dos pais ou responsaveis e das criancas participantes sera mantida, de modo a protegé-las de
qualquer exposi¢ao desconfortavel no decorrer dessa investigacao. Juntamente com o respeito
ao consentimento dos participantes sobre os registros escritos e audiovisuais, no intuito de
manter a autenticidade entre os dados colhidos e os resultados obtidos. Porém, sempre existe a
remota possibilidade da quebra do sigilo, mesmo que involuntario e ndo intencional, cujas
consequéncias serdo tratadas nos termos da lei.

Os participantes podem manifestar em qualquer momento da pesquisa o ndo interesse
em continuar envolvido no projeto, bem como, poderd entrar em contato com o pesquisador
para tirar dividas e fazer comentarios. Inclusive, a ter acesso aos resultados da pesquisa, no
seu decorrer e, também, quando esta for concluida.

Ressalta-se, ainda, que os participantes ndo terdo despesas para realizagdo da pesquisa,
caso ocorra, havera a garantia de ressarcimento, conforme os itens I11.21 e IV.3.g da res. 466/12
e art. 20., inc. XXIV, art. 90., inc. VII, e art. 100. da res. 510/16. Quanto a sua participacao
registramos que ndo havera nenhum tipo de remuneragao.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal de Santa Catarina — CEPSH/UFSC, que ¢ um o6rgdo colegiado,
interdisciplinar e independente que integra as instituicdes publicas que realizam pesquisas que
envolvem seres humanos no Brasil. O comité foi criado para defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir com o
desenvolvimento da pesquisa seguindo padroes éticos.

» Contato profas. responsaveis pela pesquisa: Tatiane Kirchner (48) 999436972 e
tatikirchner@hotmail.com e Dulce Marcia Cruz (48) 99619-7972 e dulce.marcia@gmail.com
Departamento de Metodologia de Ensino (MEN/CED) - Campus Universitario - Caixa Postal:
476 - Trindade - 88040-900 - 1 andar - Bloco B/CED - Floriandpolis — SC.

« Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH) da UFSC - Endereco: Rua
Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701, Trindade, Florian6polis/SC. Contato: (48) 3721-
6094 E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br

Duas vias deste documento estdo sendo rubricadas e assinadas por vocé e pela pesquisadora
responsavel. Sugere-se que o mesmo seja guardado para ter as informacdes descritas, incluindo
0s contatos.


mailto:dulce.marcia@gmail.com

Nome do responsavel:
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Nome da criancga:

Turma:

Contatos — Telefone:

E-mail:

Cidade:

Responsavel pela pesquisa

Data: /[

Responsavel pela crianga participante



APENDICE 8 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
PROFESSORAS
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1A

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
LINHA EDUCACAO E COMUNICACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa “Infancias
multitela: como a cultura digital influencia as brincadeiras das crian¢as pequenas na
educacio infantil”, que tem por objetivo analisar de que forma as midias digitais
influenciam os modos de vivenciar as infiancias, com base no estudo das brincadeiras e
interagdes midiaticas de criangas pequenas de uma institui¢do educacional de Palhoga SC.
A presente pesquisa integra alguns objetivos especificos como: destacar, o impacto das
midias digitais nas agdes, nas interacdes sociais € nas preferéncias de consumo das
criangas atualmente; Fazer um levantamento das brincadeiras, temas e personagens que
prevalecem no imaginario infantil, vinculados a cultura lidica mediada pelas midias.
Identificar as praticas culturais presentes na institui¢do de educacao infantil localizada
em Palhoga SC que se relacionam a cultura midiatica.

Para a realizacdo desse estudo sera aplicado um roteiro de observagao, da institui¢do e da
sala, durante 1 semana serdo feitas 3 visitas para registrar o cotidiano do grupo. Durante
estes dias serdo pontuadas brincadeiras, falas, interagdes, principalmente em relagdo as
midias e tecnologias digitais. ApoOs essa observagao inicial, sera feito uma conversa por
meio de grupo focal, resgatando momentos vivenciados na pesquisa.

Importante enfatizar que somente as pesquisadoras terdo acesso aos registros individuais,
sendo que os dados poderdo ser publicados em revistas e eventos mantendo o seu
anonimato. Dessa forma, poderdo ser utilizados nomes ficticios para as criancas que
participarem. Nao € nossa intengao revelar seu nome, instituicao, ou qualquer informagao
relacionada a sua privacidade. No entanto, salientamos que existe a possibilidade da
quebra do sigilo, mesmo que involuntario € ndo intencional, que dizem respeito a situagdes
que escapem do controle das pesquisadoras.

Enfatiza-se que a pesquisa serd realizada de modo que ndo lhe traga riscos a sua
integridade fisica e moral ou implique em desconfortos fisicos, entretanto, toda pesquisa
realizada com seres humanos possui riscos com distintos graus. Neste contexto, eventuais
riscos ou danos ndo previstos pelas pesquisadoras serdo rigorosamente acompanhados por
elas, de maneira a adotar, por elas ou por outros profissionais competentes designados
pelas pesquisadoras, as medidas que forem necessarias.
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Os riscos dessa pesquisa para os participantes estdo relacionados ao cansago ou
aborrecimento, desconfortos emocionais e alteracoes de visdo de mundo tanto ao
responder o questionario quanto no decorrer da oficina. Salientamos que as pesquisadoras
atenderdo prontamente caso algum desses aconteca, com vistas a solucionar qualquer
questdo que venha a ocorrer.

Os beneficios da pesquisa relacionam-se a possibilidade de se conhecer mais os sobre
como a cultura digital influencia as brincadeiras das criangas pequenas, trazendo
informacdes relevantes para a linha de pesquisa Educagao e Comunicagao.

Elucidamos que o participante que sofrer danos resultantes de sua participagdo na
pesquisa, previstos ou nao neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, tem direito
a assisténcia ¢ a buscar indenizagao nos termos da Lei.

A participagdo no estudo ndo acarretara custos a vocé, do mesmo modo que nenhuma
compensa¢do financeira serd realizada. Caso alguma despesa extraordinaria, prejuizo
material ou imaterial resultantes da participagdo na pesquisa ocorra, vocé sera ressarcido.

Vocé sera livre para recusar participar da pesquisa, bem como retirar seu consentimento
em qualquer momento. Tais acdes ndo acarretardo perda de beneficios ou penalidades.

Este Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi feito em duas vias, sendo
que uma delas ficara com vocé e o outro em poder das pesquisadoras.

Concluimos declarando que, através do presente texto, cumprimos com as exigéncias
contidas na Resolugao 510/2016 que dispde sobre o conteido do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido para pesquisas com seres humanos. Nisso destaca-se nosso respaldo
no Comité de Etica na Pesquisa (CEP), responsavel em assegurar a ética em pesquisas, 0
que implica o respeito pela dignidade humana. O CEPSH ¢ um o6rgao colegiado
interdisciplinar, deliberativo, consultivo e educativo, vinculado a Universidade Federal de
Santa Catarina, mas independente na tomada de decisdes, criado para defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir
no desenvolvimento da pesquisa dentro de padroes éticos.

Os contatos das pesquisadoras foram deixados a sua disposi¢do, para que possam, em
qualquer momento, esclarecer duvidas ou informar possivel desisténcia de colaboragao
com a pesquisa.

Professora Dra. Dulce Marcia Cruz - Pesquisadora responséavel

(orientadora)

Celular: (48) 99619-7972.

E-mail: dulce.marcia@gmail.com

Endere¢o: Departamento de Metodologia de Ensino / Centro de Ciéncias da Educagao
da Universidade Federal de Santa Catarina - Prédio D - Sala 304 - Campus
Universitario, Trindade — Floriandpolis - SC. 88040-900

Tatiane Kirchner — Pesquisadora (mestranda)
Celular: (48) 99943-6972. E-mail: tatikirchner@hotmail.com Enderego: Rua Jacob
Weingartner ,4465 — Bairro: Centro - Palhoga — SC. CEP 88131-400
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Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH)

Telefone: (48) 3721-6094. E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br.

Endereco: Universidade Federal de Santa Catarina - Pr6-Reitoria de Pesquisa - Prédio
Reitoria II - Rua Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701 - Trindade -
Florianopolis/SC - CEP 88.040-400

Agradecemos a sua participagao!

Pesquisadora responsavel:

Nome por extenso:

Assinatura

Local: Data: / /
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APENDICE 9 - TERMO DE ANUENCIA

Termo de Anuéncia

Eu, Secretario da Educacdo Gean Medeiros, na qualidade de responsével pela
secretaria de Educacdo da Prefeitura Municipal de Palhoga, declaro ciéncia e autorizo a
realizacio da pesquisa intitulada “Infancia e multitelas: como a cultura digital influencia
as brincadeiras das criangas pequenas na educagdo infantil”, no PPGE (Programa de
Pés-graduacio em Educagio) a nivel de mestrado, linha de pesquisa Educagido e
Comunicagio na Universidade Federal de Santa Catarina, a ser conduzida sob a
responsabilidade da pesquisadora Tatiane Kirchner, CPF 098.307.839-44, sob
orientaciio da Prof* Dr* Dulce Marcia Cruz. A pesquisa tem como objetivo: Analisar de
que forma as midias digitais influenciam os modos de vivenciar as infancias, com base
no estudo das brincadeiras e interagBes midiaticas propostas para criangas pequenas de
uma instituicdo educacional da rede publica de Palhoga, SC. E declaro que este
municipio e suas instituicbes de ensino apresentam as condigdes necessarias a
realizacio da referida pesquisa. Também foi, pela mestranda acima mencionado,
garantido o sigilo e assegurada a privacidade quanto aos dados confidenciais envolvidos
na pesquisa. Concordamos que os resultados deste estudo poderdo ser apresentados por
escrito ou, oralmente, em congressos e periddicos da 4rea da educacio, desde que seja
mantido o anonimato dos participantes. Este termo ¢ vélido apenas no caso de haver

parecer favorével do Comité de Etica CEPSH — UFSC.

Palhoga 2 de maio de 2025.

//)C@ /’«f&’c/"f“/)
[ /Gean Karlo Medeiros

Gean Mede' § Secratario de Educagio

Matricula - 402284
Secretario da Educacéo de Palhoga
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ANEXOS

ANEXO 1 - ROTEIRO DE LEVANTAMENTO E OBSERVACAO DE DADOS

Roteiro de levantamento e observacgao de dados

Coleta de dados sobre a presenca e utilizagdo das midias nas instituicdes de Educacéao
infantil. Observacao a ser realizada durante o periodo de observacao.

Pressupostos: midia como hardware (tecnologia, instrumento), software (como funciona e o
que da para fazer com ela), linguagem (caracteristicas de comunicacdo possiveis, géneros,
conteudos e formas), cultura (modos de uso, presenga nas praticas, criagées e recriagoes).

1- A instituicao de Educacao Infantil:
O Centro de Educacéo Infantil Vové Maria, foi inaugurado no dia 08 de margo de 1993,
Ja passou por 3 sedes até o presente momento, sendo a atual no bairro Nova Palhoga,
em Palhoga/SC

2- A presenca das midias na escola:
Algumas salas possuem televisées, sdo 3, estdo no GT 2,4 e 5. Mas nenhuma é do tipo
Smart conectada com a internet. A instituicdo nao possui caixa de som com bluetooth,
mas algumas salas, como a da intervengdo possuem.

3- O uso das midias no processo pedagoégico:
As professoras utilizavam de um retroprojetor redondo para passar videos, assim como
caixa de musica para organizar as rodas de conversas. Existe uma intencionalidade, ndo
é de forma recreativa.

4- O uso das midias numa perspectiva inclusiva:
As midias, como a caixa de som auxiliam na regulagdo das criangas autistas presentes
na sala e séo utilizadas quando necessario para apresentar de forma mais visual o que
precisa ser explicado.

5- Praticas de consumo das midias
As criangas utilizavam muito o personagem Stitch, tanto as meninas quanto 0os meninos.
Também herdis da Marvel. Conhecem marcas como “Nike”, “Iphone”, termos como
“Like”.

Instituicao de Educacao Infantil e as condi¢6es de uso de midias:
**Descrever brevemente o espaco da instituicdo e a sua estrutura fisica, incluindo as

condicdes de uso de midias.**
- ( x ) Ainstituicao é espagosa, com areas verdes e instalagées bem conservadas, incluindo
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espacos especificos para o uso de midias.

- () A instituicao é compacta, com espacos internos bem distribuidos e acessiveis, mas
pode ter restricbes no uso de midias devido a falta de recursos.

- () A instituicao parece estar em estado de abandono, com instalagdes danificadas e pouco
cuidadas, o que pode afetar o acesso e a utilizagado das midias.

- ( ) Nao sei / Nao tenho certeza

**Como é a estrutura da sala dos grupos observados, incluindo as condi¢des de uso de
midias?**

- ( x ) A sala é organizada e bem equipada, com recursos adequados para as atividades
educacionais, incluindo dispositivos para o uso de midias.

- () A sala parece estar desorganizada ou com falta de recursos para atender as
necessidades das criangas, incluindo o uso de midias.

- () A sala é pequena ou mal iluminada, dificultando o desenvolvimento das atividades
educacionais, incluindo o uso de midias.

- () Nao sei / Nao tenho certeza

Presenca das midias na escola:

**Quais midias estao presentes na escola?**
- ( x ) Computadores

- () Tablets

- () Projetor multimidia

- ( x) Televiséo

- () DVD player

- (x ) Acesso a internet

- () Outros: Caixa de som

**Em quais espagos estao disponibilizadas?**
-(x) Sala

- () Brinquedoteca

- () Sala de informatica

- () Espacos recreativos

- () Outros: [especificar]

**Como esta a conservagédo das midias?**

- () Em ¢timo estado de conservagdo

- ( x ) Em bom estado de conservagao, com alguns equipamentos precisando de
manutengdo

- () Em estado razoavel de conservagdo, com varios equipamentos precisando de reparos
- () Em mau estado de conservagdo, com a maioria dos equipamentos fora de
funcionamento

**O PPP da escola e o planejamento docente mencionam e/ou orientam sobre a utilizagao
das midias no processo educacional?**
-()Sim
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- (x) Nao
- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**As midias estado inseridas no planejamento das ac¢ées de aprendizagem?**

- (x) Sim, as midias sé&o integradas ao planejamento das atividades educacionais

- () Néo, as midias ndo sao consideradas no planejamento das atividades educacionais
- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**Existe suporte técnico aos professores?**
- (x) Sim, os professores recebem suporte técnico para utilizar as midias
- () Nao, os professores ndo recebem suporte técnico para utilizar as midias
- () Néo sei/ Nao tenho certeza
e Curso da Casa do Educador

**Os professores receberam formacgao sobre o uso das midias na educacgéo infantil e/ou
isso esta previsto no PPP?**

- ( x ) Sim, os professores receberam formagao sobre o uso das midias na educacgéao infantil
- () N&o, os professores ndo receberam formagao sobre o uso das midias na educagéo
infantil

- () Esta previsto no PPP, mas néo sei se os professores receberam formagéo

- () Néo sei/ N&o tenho certeza

uso das midias no processo pedagégico:

**Como é o uso das midias no processo educacional com as criangcas?**

- ( x ) As midias sé&o utilizadas de forma integrada as praticas pedagdgicas, oferecendo
recursos variados para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

- () As midias sé&o pouco utilizadas e ndo tém relevancia significativa nas atividades
educacionais.

- () As midias sé&o usadas de forma excessiva, substituindo as praticas pedagdgicas
tradicionais.

- () As midias séo utilizadas apenas para entretenimento, sem objetivos educacionais
claros.

**Como avaliam essa utilizagdo?**

- (x ) A utilizagdo das midias é considerada positiva, contribuindo para o engajamento e a
aprendizagem das criangas.

- () A utilizagcdo das midias é considerada negativa, pois distrai as criangas e prejudica o
processo de ensino-aprendizagem.

- () A avaliagéo da utilizagao das midias é variada, dependendo do contexto e da qualidade
das atividades propostas.

**Quais midias sdo mais utilizadas?**
- ( x ) Projetor multimidia

- () Tablets

- ( x ) Computadores

- ( x ) Televisao
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- () Outros: caixa de som

**O uso é de carater recreativo ou existe uma intencionalidade pedagoégica?**

- (x) O uso das midias é planejado com objetivos educacionais claros, visando enriquecer
0 processo de aprendizagem.

- () O uso das midias é predominantemente recreativo, sem uma intencionalidade
pedagdgica clara.

- () As midias séo utilizadas de forma aleatéria, sem uma orientagdo pedagogica definida.

**O uso das midias considera a faixa etaria das criangas?**

- (x ) Sim, o uso das midias é adaptado a faixa etaria das criangas, oferecendo atividades
adequadas ao seu desenvolvimento cognitivo e habilidades.

- () Ndo, o uso das midias nao leva em considerac¢ao a faixa etaria das criancgas, resultando
em atividades inadequadas ou pouco estimulantes.

**Quem manuseia as midias utilizadas?**
- ( x ) Os professores

- () As proprias criang¢as

- ( x ) Diregdo/Suporte pedagogico

- () Outros: [especificar]

**Que tipos de interacbes elas proporcionam nas praticas observadas?**
- ( x ) Interagbes colaborativas entre as criangas

- ( x ) Interagbes entre criangas e professores

- () Interagbes individuais das criancas com as midias

- () Outras: [especificar]

Uso das midias numa perspectiva inclusiva:

**Como s&o as propostas, a autonomia e a independéncia direcionadas a crianga publico da
educacao especial no desenvolvimento das atividades com midias?**

- () As propostas sdo adaptadas para promover a autonomia e independéncia da crianga
publica da educacgéo especial, permitindo que ela participe plenamente das atividades com
midias.

- () As propostas ndo sdo adaptadas, resultando em pouca autonomia e independéncia
para a crianga publica da educacéo especial no desenvolvimento das atividades com
midias.

- () As propostas sdo adaptadas, mas ainda ha limitagées na promogéao da autonomia e
independéncia da crianga publica da educagéo especial no desenvolvimento das atividades
com midias.

**A atividade é realizada com todas as criangas?**

- ( x ) Sim, todas as criangas participam da atividade com midias, independentemente de
suas habilidades ou necessidades.

- () Néo, algumas criangas sao excluidas da atividade com midias devido a suas
necessidades especificas.



- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**E ysado 0 mesmo material?**
- ( x ) Sim, o mesmo material é utilizado por todas as criangas, sem disting&o.
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- () Néo, o material é adaptado de acordo com as necessidades individuais das criangas.

- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**Ha adaptagcbes?™**
- ( x ) Sim, ha adaptagbes no material ou nas atividades para atender as necessidades
especificas das criangas.

- () Néo, as atividades ndo sdo adaptadas para atender as necessidades das criangas.

- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**Faz uso de midia assistiva?™*

- () Sim, séo utilizadas midias assistivas para apoiar as criangas com necessidades
especificas.

- () Néo, ndo sao utilizadas midias assistivas nas atividades com midias.

- (x) Néo sei/ Néo tenho certeza

**O professor usa estratégias diferentes?**

- (x ) Sim, o professor utiliza estratégias diferenciadas para atender as necessidades
individuais das criancas.

- () Nao, o professor utiliza as mesmas estratégias para todas as criangas.

- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**A crianga é ouvida e compreendida?**

- (x ) Sim, a crianga é ouvida e compreendida em suas necessidades e preferéncias
durante as atividades com midias.

- () Néo, a crianga ndo é ouvida ou compreendida durante as atividades com midias.
- () Néo sei/ Néao tenho certeza

**Como interage com as midias?**

- () De forma independente e autbnoma

- ( x ) Com suporte do professor ou de colegas
- () Com dificuldade ou limitagéo

**Como se é a crianga durante o uso das midias?**
- ( x ) Participativo e engajado

- () Distraido ou desinteressado

- () Outros: [especificar]

**Como se da a interagdo com o0s professores e amigos no momento da atividade ?**
- ( x ) Interage de forma colaborativa e positiva

- ( x ) Apresenta dificuldades de interagcdo

- () Néo sei/ Nao tenho certeza
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**Quanto de independéncia e autonomia a crianga possui?**
- () Alta independéncia e autonomia

- ( x ) Média independéncia e autonomia

- () Baixa independéncia e autonomia

Praticas de consumo das midias:

**Como esta presente a midia comercial na turma de criangas observadas?**

- ( x ) A midia comercial esta presente de forma evidente, com anuncios e propagandas
visiveis.

- () A midia comercial esta presente de forma sutil, mas perceptivel em diversas situagoes.
- () A midia comercial ndo esta presente ou é pouco perceptivel na turma de criangas
observadas.

**Como isso esta presente em suas narrativas?™*

- ( x ) As narrativas das criangas séo influenciadas por personagens e produtos da midia
comercial.

- () As narrativas das criangas sdo pouco influenciadas pela midia comercial.

- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**E nas brincadeiras, nos jogos utilizados, quais referéncias sdo utilizadas?**

- ( x ) As brincadeiras e jogos das criangas séo baseados em personagens e temas da
midia comercial.

- () As brincadeiras e jogos das criangas sdo baseados em outras referéncias, ndo
relacionadas a midia comercial.

- () Néo sei/ N&o tenho certeza

**E nos produtos de consumo: mochilas, ténis, roupas?**

- ( x ) Os produtos de consumo das criangas séo fortemente influenciados por marcas e
personagens da midia comercial.

- () Os produtos de consumo das criangas tém pouca influéncia da midia comercial.

- () Néo sei/ Nao tenho certeza

**Como os programas de televisdo, desenhos estao presentes nesse cotidiano
observado?**

- ( x ) Os programas de televisdo e desenhos séo frequentemente assistidos pelas criancgas,
influenciando suas preferéncias e comportamentos.

- () Os programas de televisdo e desenhos ndo tém influéncia significativa no cotidiano das
criangas observadas.

- () Nédo sei/ Néo tenho certeza

** Jogos: **
- ( x ) Os jogos preferidos das criangas sdo baseados em franquias comerciais ou
personagens da midia?

- ( x ) Os jogos das criancgas refletem influéncias da midia comercial em suas narrativas ou
mecénicas de jogo?
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- ( x ) Os jogos das criangas incentivam o consumo de produtos relacionados a midia
comercial?

**Redes Sociais:**

- ( x ) As criangas mencionam marcas ou produtos da midia comercial em suas interacbes
nas redes sociais?

- () As redes sociais das criancas refletem interesses influenciados por contetidos da midia
comercial?

- () As criangas participam de comunidades online relacionadas a marcas ou produtos da
midia comercial?

**Musicas:**

- () As musicas preferidas das criangas séo de artistas ou bandas associadas a midia
comercial?

- () As letras das musicas favoritas das criangas contém referéncias a produtos ou marcas
da midia comercial?

- ( x ) As criancas demonstram interesse em participar de eventos ou comprar produtos
relacionados a midia comercial por meio das musicas que ouvem?

**Séries ou Programas de TV.:**

- ( x ) As séries ou programas de TV favoritos das criangas sdo patrocinados por marcas ou
produtos da midia comercial?

- ( x ) As criangas demonstram desejo de adquirir produtos ou imitar comportamentos de
personagens de séries ou programas de TV da midia comercial?

- () As criangas relacionam suas experiéncias de vida com situagbées ou personagens de
séries ou programas de TV da midia comercial?

**Como o0s jogos, redes sociais, musicas, séries ou programas de TV estdo presentes nesse
cotidiano observado?**

- ( x ) Os jogos séo utilizados como parte das atividades educacionais ou recreativas das
criangas, com a presenga de materiais ludicos ou jogos educativos.

- () As redes sociais sGo mencionadas ou utilizadas pelas criangas para interagdo social,
compartilhamento de contetido ou acesso a informagées relevantes.

- ( x ) As musicas sdo incorporadas as praticas diarias das criangas, seja por meio de
cantigas, musicas tematicas ou outras formas de expressdo musical.

- () As séries ou programas de TV s&o parte do repertério cultural das criangas, com
referéncias a personagens, enredos ou temas presentes em suas conversas e brincadeiras.
- () Néo sei/ N&o tenho certeza
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