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APRESENTACAO

As manifestacbes culturais sdo uma das muitas caracteristicas dos diversos
grupos sociais. Assim, as produgdes cinematograficas, festejos, linguagens e
religiosidades constituem-se de suma importancia na elaboracdo de pensamentos
criticos, identificagdes e difusdo dos conhecimentos de um grupo.

Tais manifestacbes sao permeadas por conflitos, disputas, percepgcdes e
experiéncias vividas, as quais precisam ser valorizadas em detrimento a imposi¢ao de
uma cultura global, hegemonica e eurocéntrica. Pois em diversos momentos histéricos
as manifestagdes culturais populares foram, e ainda s&o, muitas vezes silenciadas e
por vezes se refletem nos processos educacionais.

Os textos aqui apresentados nos proporcionam reflexdes acerca das trajetorias
de diferentes sujeitos, e nos motivam a descolonizar a cultura, o imaginario e as
identidades.

Danila Barbosa de Castilho
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CAPITULO 13

INFANCIA E TECNOLOGIA: PRATICAS DE UMA

Data de aceite: 31/01/2020
Data de submissdo: 04/11/2019

Pedro Almeida Silva
Universidade Federal da Bahia - UFBA

Salvador — Bahia
http://lattes.cnpq.br/0223898367007218

RESUMO: Num mundo em constante
desenvolvimento tecnolégico, no qual as
plataformas digitais e inteligéncias artificiais
estdo cada dia mais presentes nas relacbes
humanas e nas praticas ludicas de todas as
faixas etarias, entender melhor como estéo se
dando estas relagdes mediadas pelas e para
tecnologias digitais, se faz essencial. Este
artigo busca discutir um pouco das concepgdes
contemporaneas da infancia imersa no mundo
virtual. Alguns conceitos como cyber-infancia
(Dornelles, 2005) e infancia virtual (Levin,
2007) dao subsidio a essa discusséao. A partir
desta emergente compreensdao de infancia
alguns exemplos etnograficos de praticas
ludicas de infancias imersas nas culturas
digitais séo trazidos para dar luz aos conceitos
no contexto de uma cultura da infancia de
setores privilegiados da regidao metropolitana
de Salvador, Bahia.

Cultura e Sociedade

CULTURA DIGITAL

PALAVRAS-CHAVE: infancia virtual, cyber-
infancia, praticas ludicas.

CHILDHOOD AND TECHNOLOGY:
PRACTICES OF A DIGITAL CULTURE

ABSTRACT: In a world wich technology is
constantly in development, in wich new digital
platforms and artificial inteligencies are more
present in human relations and ludic practices
of all age groups, a better understanding
of how digital technology is mediating the
social interaction, is essential. This text aims
to discuss the contemporary conceptions of
a childhood imersed in a virtual world. Some
concepts, as cyber-childhood (Dornelles, 2005)
and virtual childhood (Levin, 2007) structure this
comprehension. Starting from these childhood
theories, we relate them to one ethnography
of the social privileged children of Salvador’s
metropolitan region, Bahia.

KEYWORDS: virtual
childhood, ludic practices.

childhood, cyber-

Neste texto buscamos relacionar a cultura
da infancia e suas praticas ludicas com as
tecnologias digitais cada vez mais abundantes.
Em um mundo em constante desenvolvimento
tecnoldgico, no qual as plataformas digitais
e inteligéncias artificiais estdo cada dia mais
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presentes nas relacdes humanas e nas praticas ludicas de todas as faixas etarias,
entender melhor como estao se dando estas relacbes mediadas pelas e para
tecnologias digitais, se faz essencial.

Quando falamos na categoria geracional infancia, o desenvolvimento de sujeitos
envolvidos por um mundo de praticas tecnoldgicas digitais e muitas vezes online,
€ cada vez mais comum, principalmente nos centros urbanos. Para estes sujeitos
imersos na logica digital o entendimento sobre como e quando utilizar as tecnologias
eletrénicas e também como e onde se encontram os limites do virtual e do real ganha
novo sentido.

Alguns autores vém propondo categorias que elucidam algumas caracteristicas
destes sujeitos. Algumas destas elaboragdes conceituais estdo presentes nas
categorias “infancia multimidia”, “cyber-infancia” “millenials”, “prossumidores” e
“infancia virtual” (Dornelles 2005, Levin 2007, Kelly 2011). Independente dos pontos
de similaridade ou distanciamento destas propostas conceituais, 0 que se evidencia
€ que ha uma emergéncia de um novo entendimento de infancia e juventude que
esta altamente atrelado a artefatos tecnoldgicos digitais. Porém, vale a pena ressaltar,
gue mesmo havendo um grande numero de criangas imersas na logica digital, esta
nao € uma unanimidade na realidade brasileira, mesmo se considerarmos apenas 0s
contextos urbanos.

Dornelles (2005) salienta que a infancia da atualidade ndo é s6 a infancia das
novas tecnologias, ha também aquela infancia que é diferente da idealizada, aquela
que esta a margem de tudo, ou seja, das novas tecnologias, dos games, da Internet.
Criancgas e adolescentes que estdo muitas vezes fora de casa, sem acesso a produtos
de consumo cotidiano e sobrevivem nos bueiros da vida urbana. Dornelles denomina
essas criangcas como “criancas ninjas”, argumentando que estas criangas:

S&o vistas diariamente nas esquinas como sinaleiras fazendo malabarismos,
vendendo coisas, pedindo esmolas, isso marca um tipo de infancia inventada como
marginal, perigosa, aquela que, mesmo sem o adulto para protegé-la e ampara-
la, produz um cotidiano que possibilite sua sobrevivéncia. Infancia que apavora
porque consegue viver sem o adulto. (2005, p. 78).

Bem distante socialmente desta infancia citada, mas muitas vezes proxima
geograficamente, ha a cyber-inféncia, que trata da infancia globalizada contemporanea,
aquela infancia afetada pelas novas tecnologias, muitas vezes vista como perigosa
pelos adultos, que possuem um sentimento de medo diante dessa infancia, pois ela
escapa, e certamente esse medo surge porque os adultos supdem nao possuir um
saber suficiente para controla-la ou porque nao se consegue melhor governa-la.

Pensar acercadacyber-infancia é pensar problematizando os efeitos dos fendbmenos
intelectuais e culturais que afetam as infancias atuais. Pensar sobre estas infancias
€ pensar diferente do que pensava antes. Pensar a infancia naquilo que ela nos
incita, nos perturba, nos marca, nos atormenta, nos cativa. (DORNELLES, 2005,

p.79).
153
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Neste texto de cunho etnografico busco discutir um pouco da relacédo entre
culturas das infancias urbanas contemporaneas e as atividades ludicas do mundo
virtual, muito comum nas chamas cyber-infancias. Porém, antes de adentrar algumas
caracteristicas de culturas infantis imersas na cyber cultura, iremos navegar por
alguns conceitos relacionados a esta nova infancia que emerge na era digital, o
que insere este debate na cultura da infancia e nos estudos sobre humanidades
digitais contemporaneas. Na segunda parte do texto, intitulada “brincadeiras digitais:
relatos etnogréficos” a intencado € dar vida as analises tebricas a partir de interacdes
etnograficas realizadas com criancas da regido metropolitana de Salvador, Bahia, nos
anos de 2016 a 2018.

A pesquisa etnografica que deu origem aos dados de pesquisa aqui expostos,
foi realizada como parte de uma analise antropoldgica que buscava entender como
criancas de setores privilegiados da regido de Salvador habitavam o meio urbano, no
que inclui a escola, a residéncia e na maioria dos casos, todos os ambientes que as
criancas se faziam presentes ao longo de sua vida cotidiana.

Mesmo que as relacdes entre infancia e tecnologia nao fosse o foco da pesquisa
realizada, a grande presenca das tecnologias eletronicas e praticas ludicas em
ambientes digitais da rotina das criangas estudadas se tornou um dado relevante de
pesquisa e aqui compartilho um pouco desta analise

EMERGENCIA DE UMA NOVA INFANCIA

A infancia e os brinquedos dos centros urbanos brasileiros, em grande parte
estao imersos em uma légica global e contemporanea. Entre os produtos ofertados as
criancgas, encontramos os mais diversos produtos tecnologicos, produtos que surgem a
partir da demanda do trabalho adulto, facilitando o jogo do mercado capitalista, porém
adentram no mundo da infancia como objetos de consumo. Sao eles: computadores,
smartphones, videogames, tablets, cameras digitais e uma grande variedade de
dispositivos eletrénicos que a cada dia se apresentam mais inteligentes, interativos e
atraentes ao universo infantil.

O surgimento da chamada “cyber-infancia” est4 diretamente relacionado ao
desenvolvimento tecnolégico e o surgimento dos “cyber-brinquedos”. Se as relacoes
sociais mudam e se adaptam a novos contextos, sendo resignificados com o tempo,
0 que inclui novos processos de economia e aquisicao de renda, novas praticas de
pesquisa social, novas formas de comunicac&o, novas metodologias educacionais, a
pratica ludica do universo infantil e os artefatos utilizados como brinquedos também
ganham novas formas, praticas e significado com o passar do tempo.

Apo6s a Primeira Revolucgao Industrial, e de forma mais intensa ao longo do ultimo
século, houve um aumento exponencial no ritmo do aperfeicoamento e sofisticacao
dos brinquedos, o que levou as criancas a brincadeiras novas, imersas numa nova
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l6gica. As tecnologias eletronicas e digitais vém revolucionando as possibilidades do
brincar, trazendo praticas, crengas e artefatos novos de forma tado constante que no
espaco de poucas geracdes é possivel ver um abismo em conhecimentos sobre o
mundo ladico.

Se no século XX as tecnologias eletrbnicas permitiram a evolugao do carrinho de
rolima ao carrinho de controle remoto. O século XXI vem democratizando a realidade
virtual, e as suas infinitas possibilidades no meio digital, fazendo o carrinho de controle
remoto evoluir para 0 meio de transporte da preferéncia da crianca, e em muitos casos
ainda customizado com as preferéncias do usuario. E a pista de corrida? Pode ser em
qualquer lugar do mundo, as vezes até fora dele, havendo aqueles que ainda criam
suas proprias pistas de corrida com uma recursividade técnica impressionante.

N&o quero dizer aqui que a criagdo de um novo brinquedo e uma nova forma de
brincar aniquila a existéncia dos seus predecessores, como poderia sugerir a ideia de
gue o carrinho de controle remoto fosse totalmente substituido pelos games de corrida
nos grupos de criangas urbanas contemporaneas. As tecnologias e brinquedos de
épocas diferentes coexistem. Aqui levamos em conta a multiplicidade e complexidade
social enfrentada na realidade urbana. Alguns brinquedos e brincadeiras populares
em anos anteriores ainda estao presentes entre as criangcas em diferentes escalas a
depender do grupo analisado, mas também existem aquelas que caem no esquecimento
do imaginario coletivo e se perdem no filme da historia com o passar das geracoes.

Na nova l6gica do brincar, relacionada a “infancia virtual” (LEVIN, 2007) ou “cyber-
infancia” (DORNELLES, 2005) em muitos casos ndo € a crian¢a que imagina e inventa,
mas sim o brinquedo que comanda seus passos na brincadeira, basta apenas seguir
0s seus comandos. Lynn Alves (2004, pg. 30-38), em sua tese “Game over: Jogos
eletrdnicos e violéncia”, trata com detalhes o desenvolvimento do videogame desde
1958 até o inicio do século XXI. Além de contextualizar a emergéncia dos videogames
em suas diferentes fases, Alves trata da constituicdo do videogame como uma nova
l6gica de brinquedo, e também como uma nova midia que além de criar outras midias
e possibilidades de narrativas, estabelece interlocugdo com outras linguagens.

Os brinquedos sofisticados da era digital sem duvida atraem a atencéo da
criancada e se posiciona como uma das brincadeiras mais desejadas pelas criancas
dos grupos urbanos brasileiros. Mas a logica do brincar requerida pelos novos
brinquedos trazem preocupacoes.

Depois de tao alto grau de aperfeicoamento, o objeto-brinquedo acaba por brincar
sozinho; com efeito, ele se torna protagonista de uma brincadeira solitaria que
€ auto-suficiente, ndo sendo necessario que a crianca brinque. Para que ela iria
brincar, se o brinquedo brinca sozinho? A crianca é privada do prazer de brincar
inventando, de criar encenando ao acaso, ficando entao fixa, imovel, estatica,
enguanto o objeto é que se movimenta, age, fala, canta brinca e faz por ela. (LEVIN,
2007, p. 25).

Os videogames com sua variedade de modelos, plataformas e jogos, é um
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grande simbolo desta nova geracéo de brinquedo e nova realidade virtual do brincar.
A relevancia dos videogames nas praticas ludicas das criancas e jovens € tamanha
que diversos autores vém dedicando suas pesquisas a este tema.

Segundo Levin (2007) o que atrai as criancas nestes jogos virtuais é o poder, elas
brincam de ter os poderes da imagem, elas tém a sensacao de serem livres, de fazer
0 que bem quiserem com o aparelho, quando na verdade a sequéncia e o curso do
jogo estdao matematicamente predeterminados do principio ao fim. Essas novidades
causam efeitos como a alienacdo da crianga que se apega a tela, a qual cria e recria
uma realidade virtual pela qual a crianga acaba sendo afetada.

Neste contexto, o computador e os jogos digitais ganham a preferéncia das
criancas. E dificil a competicdo entre os jogos inanimados tradicionais e os jogos
coloridos e interativos ofertados pelos dispositivos eletrénicos. Os brinquedos e
jogos, inanimados, podem até atrair a curiosidade da criangca caso ela tenha sido
estimulada pela familia a utilizar e se divertir com tais recursos em sua experiéncia
anterior, mas invariavelmente os jogos, cores, sons, recursos multimidia, o teclado, o
mouse, a possibilidade de apertar botées e acionar programas, abrir janelas e variar
as brincadeiras irdo fazer com que o dispositivo eletrdnico digital ganhe a disputa.

E relevante ressaltar que a tela influencia diretamente no desenvolvimento da
personalidade infantil. Segundo Levin (2007), a imagem, a tela, aprisiona a crianca
e interfere diretamente na sua experiéncia infantil. O autor afirma que a imagem
provoca nas criancas uma determinada passividade corporal e também uma
quebra no imaginario infantil. As imagens digitais sdo tantas que as criancas ficam
inseridas diretamente nelas, provocando um enclausuramento no imaginario. Esse
enclausuramento, por sua vez, provoca uma alienagdo nas criangas, uma vez que nao
conseguem diferenciar o real do virtual.

As criticas sobre as relagdes cada vez mais estreitas entre criangas e realidades
virtuais é abundante, mas falamos de um caminho que pelo menos hoje nos parece
sem volta. A cultura digital esta cada dia mais imbricada a cultura urbana. Pensar acerca
da cyber-infancia € pensar problematizando os efeitos dos fenébmenos intelectuais e
culturais que afetam as infancias atuais.

Com o fortalecimento do capitalismo global nas grandes metropoles do Brasil, €
possivel encontrar um outro fendbmeno das praticas ludicas da infancia: a acumulacéo
de brinquedos que nao brincam. Com produtos cada vez mais descartaveis o que vale
nao € a relagao (com o brinquedo), mas a posse, € é necessario ter “sempre mais”.
Diante desses brinquedos, a infancia do século XXI brinca menos que as anteriores,
pois os brinquedos de hoje se constituem em objetos de valor, de posse e hierarquia.
Sao brinquedos para possuir e ndo para brincar, s&o brinquedos que ndo promovem
a acéao da crianca.

Nessa nova infancia, ha um novo espaco para as criancas. Na atualidade, novos
espacos se apresentam ou sao reconfigurados para que as criangas vivam 0 seu
dia a dia. Outros, como os seus quartos, se mostram diferentes dos antigos quartos
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que apenas buscavam impedir a crian¢ca do acesso a sexualidade paterna. Agora o
quarto dos infantis se transforma em uma sala informatizada, um quarto/lan house
globalizado e cheio de aparatos tecnoldgicos, muitas vezes repletos de brinquedos os
quais quase nunca brincam.

Estes espacos configuram a infancia contemporénea, visto que “a construcao
de espaco € eminentemente social e se entrelaga com o tempo de forma indissoluvel,
congregando simultaneamente diferentes influéncias mediatas e imediatas, advindas
da cultura e do meio onde estéo inseridos seus autores” (HORN apud DORNELLES,
2001, p. 79 e 80). Em outras palavras o espaco social reflete o espaco fisico e visse
versa.

Conforme Dornelles, esta nova concepcéo de infancia faz “parte das pedagogias
culturais que concorrem para engendrar as criancas numa variedade de espacos
sociais, incluindo e ndo se limitando ao espaco escolar’ (DORNELLES, 2001, p. 81).
Veremos na proxima secao alguns exemplos da materializacdo desta cyber-infancia
no espaco habitado por algumas criancgas.

BRINCADEIRAS DIGITAIS: RELATOS ETNOGRAFICOS

Nesta secdo trarei relatos de alguns estudos de caso realizados na regiao
metropolitana de Salvador, Bahia. Estes relatos estao presentes em minha dissertacéo
de mestrado intitulada “Entre infancias e espacgos urbanos: Uma etnografia do habitar
das criangas do Atlantico Norte, regiao metropolitana de Salvador” (2018).

Mesmo que as reflexdes antropolédgicas da pesquisa mencionada ndo tivessem
como intengdo se aproximar das relagbes entre crianga e tecnologia, ao adentrar a
vida cotidiana destas criancas, foi inevitavel perceber o quanto a tecnologia digital e o
mundo virtual estdo presentes nas praticas cotidianas das criancgas.

Vale a pena ressaltar que as criangcas estudadas foram escolhidas a partir de um
recorte geografico urbano ocupado por setores sociais privilegiados. Entdo, a forma de
habitar, estudar e 0 acesso as tecnologias destas criangas nao reflete uma realidade
da maioria quantitativa das criancas da regiao metropolitana de Salvador.

Para a realizagdo dos estudos de caso etnografico realizados entre os anos de
2016 e2018comascriancas de faixa etariaentre 6 e 11 anosforamrealizadas “atividades
ludico-interpretativas” (SILVA, 2018, pg. 12-15) como estratégia metodoldgica para
adequacado dos meios de pesquisa as demandas de uma pesquisa etnografica com
criancas de setores privilegiados.

As atividades ludico-interpretativas foram realizadas para direcionar a producéo
dos dados de pesquisa. Estas atividades ludico-interpretativas, posicionadas
como estratégia metodoldgica para pesquisa etnografica com criancas, foram
desenvolvidas a partir de uma variedade de contribuicées tedrico-metodoldgicas das
Ciéncias Humanas. Além de ajudar no desenvolvimento dos lagos de confianca entre
pesquisador e pesquisado, gerar ambientes agradaveis para as interacoes guiadas e
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acionar recursos ludicos, estas atividades sugerem um roteiro de atividades a serem
realizadas com as criancgas interlocutoras. Mais detalhes consultar as paginas 12 a 15
de SILVA (2018).

No primeiro encontro nas casas das familias pesquisadas, antes mesmo
de iniciar a aplicagéo das 6 atividades ludico interpretativas, foram realizadas visitas
guiadas, que consistiram em um passeio de conhecimento dos espacos da casa, guiado
pelas criancas. Ou seja, elas indicavam os caminhos a serem tomados e descreviam
0S espacos com suas percepcoes. Abaixo tratei um pouco da percepcao espacial de
criancas estudadas e como ao descrever suas praticas ludicas, o mundo virtual ganha
vida e preponderéncia para entendimento desta cultura infantil.

Uma das criangas estudadas, que chamarei aqui de Rafa, ao apontar os lugares
preferidos na casa em que morava, as brincadeiras realizadas na sala de estar foram
as mais bem explicadas. Primeiramente ele explicou os games jogados no Playstation
que fica conectado a televisdo da sala de estar. Dentre os games mais jogados por
ele estao Batleship, Crash Bandicoot, Gran Turismo Sport, Lego, Marvel Super Heroes
e Dragon Ball. Rafa nao joga seus games apenas no equipamento conectado a TV,
outro caminho para acessar jogos digitais de realidade virtual é o iPad. Rafa conta que
gosta de jogar no iPad deitado no sofa da sala, e os principais aplicativos acionados
para esses jogos sao Roblox, Angry Birds e Transformers. Além de acessar jogos o
iPad é usado para acessar videos no YouTube, principalmente tutoriais para Minecraft,
o jogo preferido do Rafa, mas que é jogado em um computador.

Além de espaco legitimado para as brincadeiras com jogos eletronicos, a sala de
estar da familia é o lugar em que Rafa e sua irma mais nova assistem televisao. Dentre
os diversos desenhos dos canais infantis da “televisdo fechada” assistidos por eles,
Cartoon Network, Nick e DisneyXD, sdo apontados como 0s canais mais assistidos
pelos irmaos da familia e o desenho Pokémon foi mencionado como o desenho
preferido.

Além de ter como brincadeiras preferidas aquelas que se relacionam a cultura
digital, como os games jogados em Playstation, Computador, iPad e Gameboy,
assistir televiséo e videos do YouTube, quando se trata dos ambientes de educacgéo
formal, Rafa se interessa mais também por aquele que o permite estar mais perto das
telas. Dentre as aulas extraclasse realizadas por ele, a de ldgica de programacéao é a
preferida. Realizada numa instituicdo que carrega em seu nome o anglicismo “Geek’,
a paixao pelas tecnologias digitais e pelo mundo virtual ficam evidentes em Rafa e
apontam um tendéncia buscada por muitas criangas e jovens.

Outro exemplo de uma crianga que ao apresentar sua casa e suas preferéncias
quanto a brincadeiras e demais praticas ludicas, valorizou os aspectos tecnologicos
da casa e as praticas virtualizadas, foi um garoto de 10 anos que aqui chamarei de
Lucas. Assim como percebido no primeiro exemplo, dentre os espacos da casa da
familia existe um lugar que chamou atencédo diante das fotografias produzidas em
uma das atividades ludico interpretativas, as falas e praticas dos filhos da familia: a
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sala de televisdo. Este € um lugar chave na casa desta familia.

Ao longo do trabalho de foto elucidagdo — uma das atividades ludico-
interpretativas realizadas nos estudos de caso — o Lucas e sua irma tiraram diversas
fotos do sofa, da televisdo, do iPad e do quarto como um todo. Sem duvidas este
€ um ambiente central para o entretenimento dos filhos desta familia. Das diversas
fotos tiradas pelas criangas neste espaco, Lucas em ao menos trés dias diferentes
registrou &ngulos deste comodo e sua irma em quatro dias diferentes.

As atividades praticadas pelas criancas na sala de televisdo da familia variam
bastante, passam por assistir um desenho animado na televiséao, brincar de bonecas
no sofa, jogar um jogo no iPad, desenhar, jogar jogos de tabuleiro no tapete do chao
ou qualquer outra atividade acompanhada do ruido e imagens do televisor que esta
constantemente ligado, seja com programacdes infantis selecionadas pelas criangas
ou com programacdes selecionadas por um dos pais da familia.

A maioria dos encontros para conversas ou realizagcdo das atividades com
os interlocutores desta familia ocorreram também nesta sala de televisdo que se
encontra repleta de brinquedos ou objetos de fim ludicos. Vale a pena citar que em
duas oportunidades Lucas teve a ideia de ligar o televisor ao longo de uma das
atividades ludico interpretativas. Em um dos casos passava Power Rangers e
no outro Pokémon. A televisdo assim que ligada ja emitia as imagens e sons dos
desenhos que pelo visto sempre estdo entre os canais de escolha da familia. O poder
de atracdo da atencéo deste dispositivo é impressionante. Em ambos os casos o
televisor captou as criangas de tal forma que passei a ser praticamente ignorado ao
longo do restante do encontro.

Dentre as atividades praticadas pelas criancas nesta sala, esta o uso do
tablet, tanto Lucas como a irma mais nova citam o iPad como uma das brincadeiras
preferidas. Os irmaos compartilham um Unico dispositivo e pelo que conta a mae
da familia a divisdo deste iPad rende boas brigas entre os irmaos. Os dois irmaos
fizeram questao de tirar fotos do dispositivo ao longo da atividade de foto elucidacao,
atribuindo grande valoracéo ao dispositivo.

Lucas e sua irmé& contam que usam o iPad para assistir videos no YouTube.
A cacula diz gostar de assistir videos tutoriais e alguns desenhos, ja Lucas prefere
buscar videos sobre alguns dos games que ele joga. Com relacéo aos aplicativos de
jogos que os filhos da familia gostam de acessar, a mais nova prefere os aplicativos
de personalizacao estética, como o Nail Art e Superhero Beauty Frenzy 2. Lucas
prefere jogos de aventura e agao, como por exemplo Temple Run e Subway Surfers.

Os jogos do iPad foram os unicos jogos eletronicos mencionados pela irma do
Lucas como brincadeiras de sua preferéncia. Porém Lucas além de jogar games no
iPad, costuma jogar em seu Gameboy, no Playstation e também no computador.
Dentre os jogos preferidos de Lucas estdo Zelda, Minecraft, Pokémon e Grand
Theft Auto. Para jogar no computador e no Playstation, Lucas utiliza o quarto dos
brinquedos da casa, que fica no segundo andar, proximo ao quarto dividido pelos
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irmaos.

Nas duas familias analisadas existe na casa um quarto destinado para os
brinquedos e pensado pelos pais das familias como o principal lugar para a brincadeira
dos seus filhos. Porém ao acompanhar as criangas em algumas visitas a suas casas
e ouvi-las quanto as suas preferencias, evidenciou-se que o cdmodo que possui
televiséo, video game e sofa é o espaco de destaque para as criangas.

A rapida analise das praticas ludicas preferidas pelos filhos destas duas
familias, evidenciam como existe uma variedade grande de games, brinquedos,
dispositivos e midias digitais que fazem parte do repertorio de préaticas cotidianas
destas criancas. Nao foi possivel trazer neste breve relato outros casos que
exemplifiquem o estado de relacionamento das criangas pesquisadas com 0 mundo
virtual, mas com os exemplos aqui presentes e em maior quantidade e profundidade
em SILVA (2018), é possivel chegar a algumas consideragdes sobre a cultura da
infancia contemporénea e suas relagdes com as tecnologias.

E possivel afirmar que as meninas e meninos do grupo estudado se relacionam
com a tecnologia cotidianamente através de plataformas diversas e com finalidades
especificas, mas com habitos distintos por grupos de género. Existem tendéncias com
relacdo a tempo de préticas ludicas no meio digital e a tipo de entretenimento buscado.
Os meninos tendem a gastar mais tempo que as meninas em praticas ludicas digitais,
e costumam jogar mais games de RPG, corrida, luta, violéncia e construgcado. Os jogos
preferidos pelas meninas envolvem personalizacao, RPG e estética. Ambos 0s grupos
passam bastante tempo assistindo videos no YouTube e programas de TV.

Sobre as praticas ludicas cotidianas das criancas, assim como em quase todos
0s aspectos de suas vidas, € possivel perceber a influéncia da rede parental. A filosofia
de vida dos pais, reflete ndo apenas no lugar e estrutura das casas destas criancas,
assim como também nos tipos de brinquedos, brincadeiras e lazer das criangas. Mesmo
falando de criangas que habitam um mesmo bairro, estudam na mesma escola, tém
a mesma idade e vém de familias com poder de compra semelhante, como é o caso
desta pesquisa, € possivel ver criangas apaixonadas por fazer compras e ir ao shopping
center, outras que preferem ir a praia e brincar com terra no condominio, outras que
preferem assistir desenhos e jogar videogame em casa. Sao distintas as preferenciais
para as praticas ludicas, e estas costumam se assemelhar as preferencias de lazer de
seus pais.

Por mais que seja evidente que as preferencias das familias se reflitam nas
praticas cotidianas das criancas, nas quais se incluem o brincar, em todos os casos
estudados as criancas citaram algum dispositivo eletrdbnico como seu brinquedo
favorito. E todas as criancas estudadas possuem em sua rotina semanal mais de
um momento em que estdo se relacionando com alguma tecnologia eletrénica por
“vontade propria”.

Aproximarmo-nos dos mundos da infancia significa também a compreensao
da dimensao interativa Crianca-Tecnologia. A propria nogdo de infancia deve ser
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encarada como uma categoria “em movimento” e a atividade das criangas vista como
integrante das mudancas do mundo. Existe uma inter-relacdo e constituicdo mutua
entre tecnologia e Infancia. Logo, conhecer as criangas e as tecnologias presentes
em suas vidas contribuem para o aprofundar 0 nosso conhecimento sobre a prépria
infancia. Sempre levando em conta os contextos e a alteridade.

A analise das novas concepg¢des de infancia nas quais a realidade virtual e as
tecnologias eletronicas de forma geral sdo pontos essenciais para entendimento do
sistema de significacdo do mundo das criancas, assim como a constatacéo de que
nos setores privilegiados da regidao metropolitana de Salvador (BA), os “espacos das
criancas” (RASMUSSEN, 2004) e suas praticas ludicas preferidas refletem a logica
da cyber-infancia, evidencia que esta € uma realidade da infancia contemporanea,
mas pouco se conhece e poucos séo os estudos que vém tomando as criangas como
principais interlocutores de pesquisa social, para compreensdo desta nova cultura da
infancia que vem emergindo com rapidez.

A reflexdo sobre as tecnologias digitais, mundo virtual e cyber cultura
inevitavelmente recaem sobre aspectos de culturas da infancia urbana
contemporanea, entdo discutir cultura da infancia nos centros urbanos brasileiros,
€ também falar de tecnologia. As analises etnograficas aqui presentes buscam
trazer mais um exemplo que valida a necessidade de articular tecnologia e praticas
tecnologicas ao préprio entendimento de infancia e brincar para o século XXI.
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