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A infancia e o brincar na cultura digital

Edvaldo Souza Couto”

Resumo

A partir de estudos que discutem a cibercultura, a infincia e o brincar na cultura digital,
esse artigo refletird sobre a cultura lidica infantil na era das conexées. O caminho
percorrido foi buscar pistas das caracteristicas mais marcantes da cibercultura para, em
seguida, observi-las na cultura lddica infantl. O argumento principal ¢ o de que as
criangas que fazem parte da chamada Geragido Net, que nasceram inseridas no contexto
das tecnologias de informagio e comunicagio, participam ativamente do mundo
digital, vivem, sobretudo por meio das tecnologias méveis, a conectividade. Nesse
contexto, tocar em telas e brincar sdio modos especiais de construir subjetividades e
existéncias, de viver e produzir a cultura infantil. O artigo conclui que o toque nas
mais diversas telas, muitas delas na palma da mao, traduzem muito do que é o brincar
e o ludico na atualidade. Tocar em telas digitais é o mais expressivo modo ladico que
as criangas encontram para elaborar a vida por meio de alegrias e prazeres privados e
coletivos nos dominios da rede.
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Introducio

E cada vez mais comum encontrar em discursos académicos, na publicidade
e nas diversas midias a proliferagio da ideia de que vivemos agora um regime
inédito da cultura baseado na conectividade, na vida digital. Nesse contexto,
o consumismo ¢ exaltado como estratégia fundamental do tecnocapitalismo
planetdrio, que transcende fronteiras, aproxima e identifica populagées. O que é
propagandeado ¢ que a cibercultura se impoe, sedutoramente, como um mundo
econdmico de pleno direito onde, por meio das trocas infinitas nas redes, cada
um constrdi alegremente sua vida feliz.

A velocidade desses ciberacontecimentos e as mudancas deles decorrentes
estao por toda parte e redefinem importantes dominios da vida social e cultural.
A partir daf aumenta a sensa¢do de inseguranga, desestabiliza¢ao e desorientagio,
sobretudo de pais e professores, com as criangas conectadas e, progressivamente,
imersas nas redes colaborativas, na sequéncia de mutagées aceleradas que a
comunicagio digital nao cessa em apresentar.

Nesse ambiente sempre camalednico, a infincia, tal como conhecemos,
estd mudando em decorréncia de intimeros fatores, como: o contato com
diversas manifestagbes multiculturais; a complexidade das transformagoes
presentes no cotidiano em relagio a cidade, as familias e as formas de interagio
com as tecnologias moveis; o hibridismo entre tradicionais e novos modos
de brincar e se divertir; o fascinio e a ludicidade com os jogos eletrdnicos, as
redes sociais digitais e a conectividade etc. Tais fatores modificam modos de
vida e sinalizam mudancas nas maneiras de entender a infincia e o lugar que a
crianga ocupa nesse cendrio em que os sistemas de significacdo e representagio
cultural se multiplicam.

Nesse contexto, muitos pontos de referéncias tradicionais coletivos e
pedagdgicos evaporaram, como certas visdes tradicionais de que a crianga ¢
inocente, pura, indefesa, incapaz de compreender o mundo sem a mediagio
do adulto (MANSON, 2001). Ao mesmo tempo, outros pontos de referéncia,
sempre fluidos e deslizantes, nao cessam de aparecer e estruturar o presente,
como as nogoes de que a crianga é ativa, quer opinar e mesmo decidir sobre seu
desenvolvimento, formacio, construgoes corporais, hdbitos de consumo e lazer,
mas, acima de tudo, viver cercada de objetos técnicos e aplicativos capazes de
criar redes de conex6es com outras criangas e com o mundo, afinal, usar a rede
significa acessar uns aos outros (TAPSCOTT, 2010). Conectadas e informadas
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as criangas moldam seus desejos e se colocam no mundo como seres capazes de
opinar, discutir e tomar decisoes, € esse movimento nao acontece sem conflitos.

Em toda parte esto pais e professores atentos, preocupados, desorientados,
problematizando e discutindo experiéncias e dividas, questionando e querendo
entender melhor essas dinAmicas que cercam, caracterizam e definem a “nova”
cultura infantil. Perguntas como as que seguem sdo frequentes: sempre
conectadas, imersas na rede, atentas as telas dos dispositivos méveis, as criancas
estao se isolando, atrofiando a vida social, o contato sempre enriquecedor com o
outro? As brincadeiras tradicionais estao desaparecendo para dar lugar aos jogos
eletronicos? A ludicidade, marca caracteristica e histdrica da infincia, ainda tem
lugar em meio ao toque frenético das telas? De que maneira orientar criangas
conectadas, que consomem informagdes, saberes, produtos de muitas ordens
e s3o parte integrante do cendrio da existéncia luxuriante de um mundo que
promete a felicidade de satisfagoes incontdveis e imediatas?

Essas questoes tem recebido toda sorte de respostas. Dessa forma, o
objetivo deste artigo ¢ problematiza-las e discuti-las, a partir do entendimento
de que a cultura ¢ sempre um modo de relagao dos homens com as coisas do
mundo, como defende Arendt (1997). Entao, se quisermos saber como na
atualidade muitas criangas se relacionam com as chamadas “novas coisas do
mundo”, devemos pensé-las em processo continuo de interacio e participagio
com e na cultura tecnoldgica digital. O argumento principal defendido aqui é
o de que as criangas que fazem parte da chamada “Geragao Net”, ou seja, que
nasceram inseridas no contexto das tecnologias de informagao e comunicagio,
participam ativamente do mundo digital, e vivem, sobretudo, por meio das
tecnologias méveis, a conectividade. Nesse contexto, tocar em telas e brincar
sao modos especiais de construir subjetividades e existéncias, de viver e produzir
a cibercultura infantil.

A cibercultura infantil

Nos ultimos anos que concluiram o século XX, autores com Harvey
(1999), Virilio (1984, 1999) e Lévy (1999) discutiram a condi¢io da vida
contemporinea centrada em perspectivas ¢ experimentos de mobilizagao.
O argumento era que a virada do século inaugurava uma época marcada
pela velocidade que colocava tudo em circulagio, em estado de urgéncia,
alterando constantemente nosso campo perceptivo. Outro ordenamento do
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espaco e do tempo estava em questdo. O longe e o perto se hibridizavam
e a desterritorializagdo trouxe o espago critico, sempre mais encolhido e
desprestigiado em fung¢ao de um novo ordenamento temporal promovido pelas
tecnologias de informagio e comunicagio. A internet era percebida como a
tecnologia do ordenamento do tempo e por ela outras organizagoes se definiam
como cultural, social, familiar.

Uma caracteristica dessa fase da histéria das conexoes era a forma de
viver o tempo, pois 0 que estava em questio eram as praticas que possibilitam
a substitui¢io da nogio de tempo-duracio por tempo-velocidade, isto ¢, pela
instantaneidade das relagdes sociais. O tempo vivido, das dobras do passado,
presente e futuro, estava se transformando no tempo continuo do agora. O
tempo das urgéncias, das volatilidades, é sempre uma perturbagio da percepgao,
pois o horizonte deu lugar a realidade fugaz do tempo de apari¢ao e desapari¢io
das coisas e acontecimentos nas telas (KENSKI, 2013). Parece que com o
tempo-velocidade quase tudo que pode ser considerado importante nio passa
de um brilho efémero que condensa as experiéncias e as pessoas em movimentos
siderais. A realidade passa a ser essa inusitada condi¢do em que as relacoes dos
e entre os fendmenos é a imagem de um presente intermindvel em que cada
um promove a sua performance existencial.

Tais relagdes cada vez mais intimas entre os sujeitos e as tecnologias
conectivas passaram a ser chamadas de cibercultura, entendida por Lévy
(1999, p. 17) como “um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
justamente com o crescimento do ciberespago”. O ciberespago também passou
a ser chamado simplesmente de “rede”, um meio de comunicagio surgido da
interconexdo mundial dos computadores.

A cibercultura é a expressio da aspiragio de
constru¢do de um lago social, que nio seria fundado
nem sobre links territoriais, nem sobre relacoes
institucionais, nem sobre relagdes de poder, mas
sobre a reunido de centros de interesses comuns,
sobre 0 jogo, sobre o compartilhamento do saber,
sobre a aprendizagem colaborativa, sobre processos
abertos de colaboracio. (LEVY, 1999, p. 130).
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A cibercultura é a vida construida por meio das redes sociais digitais, em
meio aos inimeros processos interativos e participativos. Através dessas redes
construimos subjetividades e sociabilidades, e redesenhamos nossos modos de
ser e viver.

Para os autores jd citados, o tempo proveniente das tecnologias
comunicacionais, marcado pela interatividade on/ine, altera o sentido cultural
das nossas vidas. Essas percepcoes de um tempo real e de um espaco critico
sinalizam caminhos para a reestrutura¢do do mundo dos sujeitos, especialmente
das criangas, uma vez que esses elementos incorporam uma multiplicidade de
sentidos e conotagbes que acabam por criar novas formas de interacio entre
as pessoas e destas com o mundo tecnoldgico. Esse processo de interagio
marca essencial da cibercultura, é cada vez mais complexo e plural. Ele seduz
e envolve pessoas de todas as idades, principalmente, os mais jovens. A partir
dai as relagdes das criangas com os tempos tecnolégicos (KENSKY, 2013), com
as tecnologias digitais, passaram a ser definidas também como “cibercultura
infantil”, que significa 0 mundo das criangas conectadas, seus hibitos, ideias
e comportamentos como sujeitos que produzem e compartilham informagoes
na rede.

De modo geral, pais ¢ educadores foram habituados a olhar a crianca
como alguém que recebe cultura. A cibercultura infantil, participativa, altera
essa tradicional percep¢io quando diz que a crianga é produtora e difusora de
informagoes e valores, que cria e divulga suas invencoes, que ¢é agente ativo e
propulsor de cultura (COSTA, 2009). Certa transigao entre esses entendimentos
tem, também, uma histdria e estd associada a certos modos de como a infincia

foi tratada em épocas distintas (MANSON, 2001).

A infincia ¢ um sujeito social e histérico, e ndo uma simples entidade
biolégica (STEINBERG; KINCHELOE, 2004). A primeira fase de vida ¢
moldada por vérios fatores culturais, politicos, sociais, econémicos, familiares
e pedagdgicos que atuam sobre ela. Nesse processo, o adulto e a crianca
desenvolvem relagdes de ensino e aprendizagens madtuos. A geragio mais nova
aprende comportamentos valorizados, cultuados e exaltados pelo seu grupo. A
geragao mais velha se desenvolve e se aprimora dentro dessa funcio socializadora.
Essa histéria implica em conquistas e conflitos, pois a0 mesmo tempo em que
valores sao produzidos e reproduzidos, sao também desafiados.

Como sujeito social e histérico a crianca vive e promove mudangas no
seu meio. Atualmente, ¢ a tecnologia digital que medeia cada vez mais as nossas

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 31, n. 3, 897-916, set./dez. 2013 http://www.perspectiva.ufsc.br



902 Edvaldo Souza Couto

relagoes sociais. E ela que organiza o cotidiano. Ora, se ¢ assim para todos, nao
pode ser diferente para as criangas. A cibercultura infantil deve, portanto, ser
entendida para além dos aparelhos e dos usos, pois ela é, principalmente, o
conjunto variado de saberes e atitudes, de contetidos produzidos por e para os
infantes. Segundo Jenkings (2009, p. 249), tal condi¢ao ressalta que “criangas
estdo ensinando criangas o que elas precisam saber para se tornarem participantes
plenas da cultura da convergéncia”.

E um fato que atualmente as criangas j4 nascem imersas num mundo
mididtico, vivem com naturalidade as mais diversas relagoes com as tecnologias
digitais, fazem parte daquilo que Tapscott (1999) denominou de “a crescente
e irreversivel ascensio da Geragio Net”.

Com todas as desigualdades entre e nos paises latino-americanos, em
tantos lugares onde a cultura digital ainda ¢ vivida de modo bastante limitado,
pesquisas mostram que a conexao a internet é crescente e condiciona as relagoes
sociais. Dados apresentados, em 2012, pela Associagao Latino-americana e do
Caribe para registros de enderegos /nternet (LACNIC) revelam, por exemplo,
que o alcance da Internet na América latina é de 40%, com baixa presenga de
conexoes consideradas banda larga. A expectativa é que esse indice cresga 60%,
em 2015, com mais a¢des de fomento a inclusio digital (MENOS..., 2012). O
aumento expressivo de acesso a internet previsto para os proximos anos mostra
o quanto as dinidmicas para o gerenciamento da banda larga, fixa e mével,
mobilizam o mercado, os governos e a populagio em geral.

No Brasil, segundo o Ibope Media, em dados de dezembro de 2012, sao
94,2 milhées de pessoas com acesso a internet, o que coloca o Brasil como o

quinto pais mais conectado (ACESSO..., 2012).

Segundo Alexandre Sanches Magalhies, gerente de
andlise do Ibope//NetRatings, o ritmo de crescimento
da internet brasileira ¢ intenso. A entrada da classe C
para o clube dos internautas deve continuar a manter
esse mesmo compasso forte de aumento no nimero de

usuérios residenciais. (ESTATISTICAS..., 2012).

Dados de setembro de 2012 mostram que a quantidade de internautas
brasileiros de 2 a 11 anos apresentou um aumento expressivo. “As criangas nessa
faixa etdria jd representam 14,1% de toda a comunidade conectada no pais,
chegando a 5,9 milhoes” (CRESCE..., 2012). Nesse contexto, a conexio em
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tempo real e a vida online passam a ser vistas como um complexo cendrio de
acdo infantil num espago-tempo de comunicacio, socializagio e aprendizagem.

Tapscott (1999, 2010) define a infAncia no século XXI como a primeiraa
nascer cercada pela midia digital. Essa infAncia é chamada por ele de “Geragio
Net”, uma geragio que nasce respirando tecnologias e, o mais importante, é
autora no mundo digital. “Inseridas na cibercultura, as criangas constroem
diferentes percursos e agdes, pois sao cada vez mais autdnomas e independentes”
(MENEZES; COUTO, 2010). Computadores, tablets, smartphones nao
causam estranhezas, e com muita “naturalidade” essas criancas descobrem como
se comunicar e fazer amizades por meio da conversagio online e trocas frequentes
de mensagens. Aprender, brincar e se comunicar, produzir e difundir narrativas
de suas experiéncias, e desejos e sonhos também fazem parte do mundo infantil
conectado. Nesse sentido, para além de qualquer possivel sensagao de estranheza,
essas criangas consideram os dispositivos tecnoldgicos e as chamadas novas
tecnologias digitais como verdadeira extensio de si mesmas.

Diferentemente de muitos adultos, para essas criancas a vida on/ine parece
sem segredos, muito ficil, sedutora e lidica. Cada dispositivo ¢ tratado com
intimidade, com afetividade, pois ¢ um “amiguinho” com quem se pode brincar
e fazer coisas extraordindrias. Esse fazer extraordindrio significa se relacionar com
outras criangas e, claro, com adultos. Como escreve Girardello (2008, p. 135):

Podemos esperar que, com o tempo € a presenca cada vez
maior de espagos multimidias na escola [e em casa], os
meios digitais tendam a perder a aura que de certo modo
ainda os distancia da argila, dos pincéis e dos l4pis de
cor — distancia que tende a ser sentida [...] pelos adultos
[...]. Para as criancas hoje recém-chegadas ao mundo,
que nio possuem perspectivas histdricas, e que tém acesso
fécil ao computador, ele é desde jd primordialmente um
brinquedo, ou um espago onde se brinca.

Essa intimidade infantil com a cultura digital é potencializada com
o fato de que, como as criangas, as mdquinas, programas e linguagens de
informdtica e comunicacio sio dindmicas, velozes, interativas e de fécil acesso.
Devido essa relagio, Tapscott (2010) destaca que a base das novas geragoes
¢ a interatividade, pois elas buscam ser ativas e nao apenas espectadoras ou
ouvintes. “Nao observam apenas, mas participam, perguntam, discutem,
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argumentam brincam, compram, criticam, investigam, ridicularizam, fantasiam,
procuram e informam. A regra da vida conectada ¢ ser livre para inventar, criar,
experimentar” (MENEZES; COUTO, 2010). Essas acoes parecem sintetizar
modos de viver a conectividade.

Essa geracao de jovens e adolescentes, incluindo
criancas em tenra idade, cria comunidades virtuais,
desenvolvem softwares, fazem amigos virtuais, vivem
novos relacionamentos, simulam novas experiéncias ¢
identidades, encurtam as distincias e os limites do tempo
e do espago e inventam novos sons, imagens e textos
eletrdnicos. Enfim, vivem a cibercultura (FERREIRA;
LIMA; PRETTO, 2005, p. 247).

A cultura digital estd a favor das criancas, o que possibilita e potencializa
as condi¢des intelectuais para que possam participar da midia digital e se
reconhecerem, cada vez mais, como autoras nesse ambiente. As criangas
conectadas s3o pioneiras na sociedade do imagindrio tecnoldgico digital, pois
tem a impressio de estar criando seu préprio terreno de aventuras, de poder
inventar alguma coisa e se diferenciar das geracoes anteriores, sem ter que se
justificar. Talvez seja neste ponto que reside a grandeza e os principais valores
da cibercultura infantil: liberdade, participagao, colaboragio, entretenimento

e inovagdo (LIPOVETSKY; SERROY, 2011).

Liberdade para escolher e experimentar de muitas maneiras coisas novas.
Tal liberdade ¢ acentuada na rede porque nela, no tempo-velocidade, quase
tudo estd disponivel e pode ser acessado para o desenvolvimento pessoal ou
de grupo. O acesso ¢ participativo e colaborativo porque as pessoas nio se
contentam em consumir informagées disponiveis, elas querem contribuir,
emitir suas opinides, envolver-se nos debates e ajudar para que outras pessoas
possam solucionar seus problemas. Esse processo ¢ marcado pelo entretenimento
e ludicidade e as vivéncias parecem sempre divertidas. E, talvez o mais
importante, tudo que j4 estd feito e disponivel é considerado como inacabado e
insuficiente. Essa mentalidade impulsiona a cria¢io e a inova¢io de linguagens
programas, aplicativos, redes de colaboragio, cognigio conectiva, o que,
consequentemente, gera outros produtos, consumo e mais divertimento. E, nao
raro, vemos o surgimento de novas profissoes e possibilidades de “emprego”
para criangas e adolescentes. Algumas viram celebridade na rede, desenvolvem
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produtos, fundam empresas e ganham milhées em pouquissimo tempo. Esse
imagindrio, alimentado por alguns casos reais, mobiliza muita gente grande,
mas principalmente os pequenos, afinal, parece que estamos todos atrds de
visibilidade, fama e sucesso imediato.

Tal condigao de vida altera significativamente tradicionais perspectivas
e receios que faziam, e de certo modo ainda fazem, parte do mundo menos
conectado da maioria dos adultos, pais e professores. Umas dessas principais
mudangas ¢ que a midia agora nao ¢ mais algo que se consome, mas aquilo
que se produz e difunde, ela deixa de ser influenciadora e condicionadora
de tendéncias, para solicitar, exaltar e festejar a participagdo e a colaboragao,
instaurando, assim, uma economia da dddiva entre os internautas. Criatividade
generosidade sao valores tipicos da era das conexdes e a cibercultura infantil nio
cessa de exaltar esses valores fundamentais. Shirky (2011) defende que a cultura
da generosidade mostra os meios que temos para fazer a diferenga e melhorar o
mundo. A conectividade exige e valoriza esse fazer com o outro. E desse modo
que a cibercultura infantil diz que a crianga é criadora, colaboradora e participa
de todo o processo de produgao e difusdo cultural. Nessas produgées, as criangas
interagem com as coisas do mundo, praticando formas especificamente infantis
de inteligibilidade, representagao e simboliza¢io (FANTIN, 2008).

Afirmar que a crianga é produtora de cultura pode ser desconfortdvel
para muita gente. Mas ¢é preciso considerar que grande parte das produgoes
culturais das criangas é permedvel a cultura das midias digitais, dados os
interesses comerciais das grandes corporagdes de midia e entretenimento
(COUTO etal, 2008). As empresas que querem conquistar o ptblico infantil
nao mostram mais seu produto na televisdo ou em uma sé midia, elas estao
criando mundos virtuais onde as criangas interagem com outros usudrios e
com personagens.

Dessa forma, nio se trata mais de apenas consumir, mas de participar do
processo de criacdo, publicidade e comercializagao de um produto ou de uma
ideia; e também de opinar, avaliar, criticar as criagoes e ter a liberdade para criar.
Nao ¢é por acaso que as redes sociais digitais estdo repletas de narrativas textuais,
fotograficas e videogréficas feitas por criangas, e com cada vez menos idade
elas criam aplicativos que fazem sucesso e “viram febre” entre consumidores.

A cibercultura infantil presume, pelas razoes ji expostas, que a crianga
nao ¢ frdgil, boba ou ingénua. Ao contrério, o que ¢ dito e exaltado ¢ que ela
sabe — e sabe muito — , é capaz de escolher, opinar, criar e consumir. Nao ¢
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mais um infante, cuja etimologia remete aquele que nao fala. Fazer parte da
“geracdo net” é tomar posse da palavra, da escrita, dos sons e das imagens. Agora
a crianga é um ser pleno, pois na experiéncia do mercado, do consumo e do
entretenimento ela pode escolher e criar produtos e servigos, opinar sobre tudo,
ser a imagem sedutora num mundo de imagens. A partir dai, as opinides das
criancas sdo cada vez mais consideradas e respeitadas pelos adultos, pelos pais e
professores. Elas opinam e decidem sobre o consumo, o lazer, os equipamentos
eletronicos, as viagens, ou mesmo quando certos produtos nio sao voltados
pra elas, como um carro, pois tem acesso a variados tipos de informagio pela
televisio e, sobretudo, pela interner (SIBILIA, 2012).

Tudo isso pode significar que parte da subjetividade familiar e pedagégica
foi substituida pela subjetividade mididtica que estimula e organiza a existéncia
conectada. Talvez essa mudanga explique um pouco por que tantos pais e
professores estao desorientados e devem aprender a educar a partir de uma
negociagao continua com essa geragao de criangas conectadas (LIPOVETSKY;
SERRQOY, 2011). Sendo assim, a cibercultura infantil pressupde esse intenso
didlogo entre adultos e criangas. Se tradicionalmente o mundo do adulto se
opunha ao da crianga, agora ele se aproxima e de muitos modos se confunde. A
crianga nao é mais vista como um estado de deficiéncia em relagio ao adulto, ela
estd conectada, informada, cheia de opiniées e disposta a colaborar com outras
criangas e com os adultos — em muitos casos, sobretudo quando envolvem os
usos das tecnologias digitais, elas sabem mais do que eles. As criangas so as
mais perfeitas tradugdes de eficiéncias multifacetadas, e boa parte delas é dada
pelo modo colaborativo de viver.

Existe, pois, na cibercultura infantil, um saber perceptivo e conectivo,
marcado pela fugacidade e constante renovagao, que pode possibilitar outros
exercicios de cidadania e de consciéncia. Se parte do ideal transmissivo de
conhecimentos ruiu é porque, talvez, nio houve mais ensino fora dessa
negociacio, fora do didlogo continuo entre os sujeitos que aprendem e ensinam
simultaneamente. E esse didlogo continuo que desenvolve e estimula as relagoes,
marcadas por muitos e diferentes tipos de afinidades, que cada um preserva
e escolhe para viver. Desse modo, diante do apelo do consumo de imagens,
mercadorias e opinides observamos que certos esforcos conservadores para
proteger nogdes tradicionais de infincia sao predestinados ao fracasso, pois nao
podemos proteger, limitar ou afastar as criangas do conhecimento de mundo
que a cibercultura torna fascinante, irresistivel e facilmente acessivel.
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Um dos aspectos importantes para a popularizagio da cibercultura e da
cibercultura infantil ¢ a convergéncia de midias, que se trata do fluxo de contetidos
através de multiplos suportes (COUTO; SILVA, 2008). Nesse momento, as velhas
e as novas midias se colidem, a midia corporativa e a midia alternativa se cruzam,
o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis. Essa cultura da convergéncia ¢ um dos pontos emblemdticos da
cultura ltdica infantil, que nesses tempos se desenha e opera em redes integradas
de comunica¢ao. Em aparelhos cada vez menores e de ficil manuseio, na palma da
mio dos pequenos um mundo de desenhos animados, filmes, jogos eletronicos,
livros e revistas, sites e paginas pessoais e institucionais, musicas e ambientes para
todo tipo de conversagdo magicamente se desvela e organiza o cotidiano pela
l6gica do divertimento, do encanto e do prazer.

Segundo Sarmento (2004), essa rede de fluxo segundo Sarmento
(2004), aciona e mobiliza, de modo ludico, outras articulagdes cognitivas, pois
embaralha diversos tipos de narrativas, sempre modificadas e acrescidas pela
participagio infantil. O texto matricial dilui-se por completo e nao possui espago
ou fungio definida; estd em meio a muitos outros textos e textualidades que
o reescrevem, dando-lhe outros sentidos e arrancando-lhe da sua condicio de
origem. Na auséncia de um texto original ou principal, a cultura lddica, que se
configura nessa rede transmidia, é tecida no entrecruzamento de informagoes,
saberes e significados que circulam, simultaneamente, em diversos suportes
tecnoldgicos cujas narrativas se complementam.

Ao fazer parte das conexdes, as criangas passam a ser usudrias €, 20 mesmo
tempo, construtoras de uma complexa realidade que possui denominagdes
e caracteristicas préprias em mundos de significados, simbolos, imagens e
informagoes. A internet ¢ um mundo que as criancas “controlam”, pois ¢é elas
mesmas produzem e dio significados. O lugar da brincadeira também ¢é também
o lugar das mais fascinantes e sedutoras descobertas.

Tapscott (2010) argumenta que, por meio do toque lddico nas telas, as
criancas estao mudando tudo. Elas nao se preocupam com os meandros de uma
operagio, simplesmente tocam e fazem as coisas acontecerem nas telas diante
de si. Essas agoes, sempre aceleradas e divertidas, sdo simplesmente parte da
vida. Acabou o tempo de “assistir” aos acontecimentos, como se fazia diante da
televisao, sem responder ao que se via. Agora s6 faz sentido acessar informagdes
ou desenvolver qualquer tipo de brincadeira se estivermos conectados com
0s amigos, ndo necessariamente NuUMmM MeSMO aposento, mas online, pois ¢
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conectado aos outros que promovemos as trocas importantes e necessarias
capazes de dinamizar a vida e produzir a “nossa” cultura.

Odutra caracteristica importante desse modo de vida tipico da cibercultura
infantil — e que de certa maneira poderia estimular fascinantes processos da
educagio formal e nao formal — ¢ o fato de que as criangas conectadas se
tornam investigadoras. De acordo com seus interesses, “futucam”, “cutucam”,
procuram e investigam as informagées e os conteidos que desejam. E quando
buscam informagao ou entretenimento transformam tudo em conversa na
rede. A conversagio em rede, esses conjuntos de pensamentos, as opinides e os

interesses pessoais representam mais que liberdade, sao geragio de contetdos
(RECUERO, 2012).

Para as criangas, a conexao abre espago para um mundo sem barreiras, que
solicita e valoriza as experiéncias pessoais e as trocas coletivas. Nesse sentido,
elas vivem num mundo que festeja as mixagens e incentiva que cada sujeito
contribua do seu modo com as discussoes e solugoes de problemas. As vidas
conectadas, as misturas incessantes de informacoes e contetidos diversos, siao
experiéncias essencialmente ludicas, pois as criangas se sentem como alguém que
faz algo acontecer, que participa, interage e faz parte do jogo. Elas sao agentes
ativos e imprescindfveis nas tramas dos acontecimentos.

Segundo Brougere (1995), a midia digital desempenha nas sociedades
ocidentais um papel considerdvel transformando a vida e a cultura lddica das
criancas, que é simbdlica e deve ser entendida dentro de um movimento global
no qual estd inserida. Antes de criticar o papel da televisao, da internet e das
demais tecnologias nos dias atuais, a cultura de rede fornece as criangas e acolhe
delas contetidos diversos para suas brincadeiras.

Assim, a cibercultura é marcada pela convergéncia mididtica e a
cibercultura infantil pelo hibridismo de praticas e descobertas ludicas. Nao
¢ verdade que as brincadeiras tradicionais desapareceram e que a ludicidade
foi danificada porque as criancas vivem isoladas com seus “aparelhinhos”
eletrénicos. As tradicionais prdticas lddicas nao foram abandonadas em funcio
de uma vivéncia em rede, considerada nova e atual, mas as reconfiguragdes
fazem aparecer outras maneiras de brincar, dio outros significados e sentidos
ao brincar e a prépria ludicidade.

Nio se trata de um mundo bindrio, de escolhas entre uma coisa e outra,
colocadas sempre em oposi¢ao, mas de um movimento sideral. A cibercultura
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infantil também ¢é lugar de mixagens e coexisténcias de praticas e modos de vida.
Nela as criangas convivem com um mundo, que é também ladico, onde tudo
acontece ou pode acontecer em diversas misturas e experimentagoes, tudo ao
mesmo tempo, simultaneamente. Essas misturas e experimentagées, em grande

parte, sdo as diferentes maneiras de brincar que marcam a atualidade. Tocar
telas e brincar sio a mesma coisa (MENEZES; COUTO, 2012).

A vida conectada permite as criancas experiéncias ilimitadas que
ultrapassam a educacio familiar e escolar. Ao viver o tempo-aceleragio elas
podem circular por ambientes diversos de maneira impensdveis tempos atrés.
E preciso considerar a forca extraordindria da mobilidade que organiza a vida
infantil. Como escreve Capparelli (2002, p. 137):

Em vez das criangas serem retiradas do espaco publico
devido 2 violéncia, as dificuldades de transportes nas
grandes cidades ou os perigos que cada familia enxerga
além da porta da casa ou dos portées do condominio
residencial, agora essa crianga de dentro de casa participa
do espaco exterior a esfera doméstica. Em suma, nessas
comunidades criam-se novas formas de relacionamento
e de mobilidades, com suspensio do confinamento da
infAncia. As criangas vao agora as pragas e ao carrossel
virtual.

As tramas atraentes da conexdo fazem da cibercultura infantil o lugar das
delicias transmididticas. Essa rede eletronica, aberta e sem fios, & qual cada um
se conecta quando quer, para o triunfo narrativo, seduz pelo prazer. O fato é
que, mesmo nas regides mais pobres, os circuitos integrados promovem criangas
proativas. E aqui todos nés, criangas e adultos, pais e professores, devemos
aprender a conviver com a volatilidade inerente ao tempo-velocidade das
subjetividades conectadas. Essa volatilidade deve ser vista como valor positivo, pois
através dela renovamos em cada segundo a existéncia. Essas produc¢oes narrativas
sao manifestacoes culturais estruturadoras e lddicas da infincia na cibercultura.

Algumas conclusées

As discussoes propostas e os argumentos desenvolvidos até aqui, apontam
para um conjunto de conclusdes das quais desejo destacar trés: a primeira ¢
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que as criangas brincavam com a areia da praia, jogavam bola, participavam de
batalhas, arrumavam casinhas e enfeitavam bonecas. Na cibercultura infantil
continuam com todas essas brincadeiras, agora integradas ou vivenciadas por
meio de telas. E preciso destacar e enfatizar essa condi¢io recente dos modos de
brincar. As telas ndo sdo em si a brincadeira, sao os meios pelos quais as conexoes
e as brincadeiras acontecem. Com a conectividade, o acesso as informacoes
e o desenvolvimento das relagoes humanas se tornaram mais intensas. Em
velocidades crescentes os experimentos, as criagdes e os imagindrios infantis se
ampliaram e, provavelmente, ficaram mais ricos e fecundos.

Essa conclusio encaminha a segunda: a cibercultura infantil tem os seus
paradoxos. Nada nela é excludente, mas diferente, multiplo. Nao faz sentido
dizer que a infAncia acabou, ou que as criangas nao sabem mais brincar, que ficam
isoladas e presas em casa, que s6 sabem ver e estar no mundo por intermédio
de suas telas preferidas. E preciso compreender o teor das mixagens, dos
hibridismos que marcam a vida contemporanea. Esses hibridismos atualizam os
modos de ser, brincar e viver de muitas e diferentes maneiras. Embora milhares
de criancas estejam cada vez mais conectadas, parece que elas seguem usando
também estratégias culturais tradicionalmente associadas  infincia, digamos,
tradicional, e hibridizando todas elas, afinal, ninguém vive conectado o tempo
todo, pelo menos por enquanto. Existe um movimento incessante entre @ vida
online e a vida offline. E nesse entremeio que encontramos os nossos mais belos
desafios, assim como as mais intensas alegrias.

A terceira e tltima conclusio é que sdo equivocadas as constatagoes
apressadas daqueles que dizem que as criangas de hoje ficam “grudadas” no
computador, nos tabletes, srphones e nao sabem mais brincar. O que ¢ defendido
aqui é que fascinagio delas por esses aparelhos e telas se dd porque por meio delas
estabelecem contatos e relagdes com outras criangas, jovens e adultos, e porque
criam comunidades, fazem e mantém amizades, narram suas histérias, ou seja,
brincam o tempo todo. O prazer de brincar talvez seja até mais intenso, pois
podem frequentemente experimentar sensagoes diferentes no tempo-velocidade do
agora. A cibercultura infantil no encurta a infancia, nao sacrifica as brincadeiras,
nio torna criangas em adultos chatos e precoces. Inseridas no mundo digital,
vivendo criativamente a promogio da cultura em rede, as criangas fundem e
confundem sentidos diversos do brincar. Imaginam e criam possibilidades de
experimentar cada vez mais sensagdes. Tocar telas ¢ brincar. Esse ¢ um jeito
especial de viver, uma expressao de liberdade repleta de encantos e felicidades.
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As subjetividades infantis desenvolvidas com os usos dos dispositivos
digitais indicam que o didlogo continuo com pessoas em rede, por meio do
compartilhamento e da generosidade, apontam diferentes modos de promover
a cibercultura, assim como outras maneiras de articular as relacoes das criangas
entre si e destas com os adultos nos muitos processos de ensino-aprendizagem.
Entender tais procedimentos é o primeiro passo para melhor orientar as
criangas em meio as dispersoes possivelmente geradas diante dos excessos de
informagées tipicos da rede. Afinal, um dos grandes desafios da nossa época,
e também uma responsabilidade dos adultos com a educagao dos pequenos, ¢
ajudd-los a selecionar e atribuir significados a tudo aquilo que nas telas aparecem
e desaparecem em fluxos e brilhos continuos. Valorizar e dar mais densidade as
experiéncias, orientar para usos mais seguros da internet sio praticas urgentes
que devem fazer parte do nosso cotidiano conectado.

Habituadas a viver no tempo de exposicio em rede, as criancas conectadas
valorizam o estar em comunicagio com os amigos. Esse “estar junto” é
fundamental para estabelecer lacos e sociabilidades que apenas aos olhos de
certos adultos podem parecer estranhos ou superficiais. Estimuladas pela
cibercultura, tocar telas, relacionar com outras pessoas e brincar sio modos
ladicos que as criangas encontram para elaborar a vida em meio as alegrias
e prazeres privados e coletivos nos dominios da rede. Na era das tecnologias
de conexao, tocar e brincar sao prazeres em movimento que se apoderam
ludicamente das existéncias.
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La infancia y el jugar en la
cultura digital

Resumen

A partir de los estudios que discuten la
cibercultura, la infancia y el jugar en
la cultura digital el articulo reflexiona
sobre la cultura lddica infandl en
la era de las conexiones. El camino
recorrido fué buscar pistas em relacion
a las caracteristicas mds marcantes de la
cibercultura para luego observarlas en
la cultura lddica infandl. El principal
argumento es de que los nifios que hacen
parte de la llamada Generacién-Net,
que nacieron inseridos en el contexto
de estas tecnologfas de informacién y
comunicacién participan activamente
del mundo digital, viven, sobre todo,
por medio de las tecnologias mobiles, la
conectividad. En este contexto, tocar en
las pantallas y jugar son modos especiales
de construir subjetividades y existencias,
de vivir y producir la cultura infantil. El
articulo concluye que el toque en las mds
diversas pantallas, muchas de ellas en
la palma de la mano, traducen mucho
de lo que es jugar y de lo lddico en la
actualidad. Tocar en pantallas digitales
es un aspecto expresivo del modo ladico
que los nifios encuentran para elaborar
la vida por medio de alegrias y placeres
privados y colectivos en los dominios de
la red.

Palabras claves:

Cultura digital.

Infancia. Ludicidad.

915

Childhood and play in the
digital culture

Abstract

From studies addressing cyberculture,
childhood and play in the digital culture,
this paper reflects on the children’s play
culture in the connection era. The
path traced started with the search for
the most remarkable characteristics of
cyberculture and went on to observe
them in the children’s play culture. The
main argument is that children belonging
to the so-called Net Generation, who
were born in the context of information
technologies,
actively participate in the digital world
and experience connectivity, particularly
by means of mobile technologies. In

and  communication

such context, touching screens and
playing are special ways of constructing
subjectivities and existences, living and
producing children’s culture. The paper
has concluded that touching different
kinds of screens, many of them on the
palm top, translate much of what playing
and playful mean today. Touching digital
screens is the most expressive playful way
that children have found to elaborate
life through private and collective
amusements and pleasures in the web

realm.
Keywords:  Childhood.  Playfulness.
Digital Culture.
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