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ATOS DE CURRICULO NA INFANCIA COM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS
RESUMO

O presente artigo tem como objetivo compreender como as criangas estdo construindo atos de
curriculo com as tecnologias digitais. Essa reflexdo parte de uma pesquisa de dissertacao
desenvolvida em um Programa de Pés-graduacdao em Educacdo, fundamentada com base nos
estudos da infincia e a epistemologia multirreferencial com olhar para o acesso crescente das
criancas no universo digital. Desse modo, a metodologia foi de abordagem qualitativa com
inspiracdo na etnografia com duragdo de quatro meses no espaco familiar de duas criangas na
faixa etaria entre trés e cinco anos. O resultado evidenciou que a partir da atuagdo das
criancas nas culturas digitais, elas potencializam os atos de curriculo por intermédio das
brincadeiras, enriquece ainda as estratégias de producdo imagéticas e posturas aprendentes
resultantes desse contato.

Palavras-chave: Atos de Curriculo. Infancias. Tecnologias digitais.
1 INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias digitais sao gradativamente parte das interacdes humanas,
em destaque nas familias composta por criangas que também querem atuar nesse universo
digital desde os primeiros anos de vida. Assim, manipular imagens, sons, textos, conectar em
diferentes plataformas pela internet sao agdes comuns efetivadas pelas criangas cada vez mais
cedo. Nos dados do indicador TIC Kids Online Brasil do ano de 2019, estima-se que 89%, o
equivalente a 24 milhdes de criancgas e adolescentes estdo imersas na internet. Em 2012, na
primeira pesquisa, esse percentual era de 21%. Em 2019, as atividades como: assistir filmes,
ver videos, programas e séries, superaram pesquisas por atividades escolares e mensagens
instantdneas. Dentro dessa propor¢do o indicador revela ainda que 95% das criancas e
adolescentes usaram o celular como elementar dispositivo deacesso. A principal
consequéncia desse acesso permeia na criagdo de perfis em redes sociais, em novas formas de
consumo ¢ o acréscimo ao acesso a TV digital de forma convergente (TIC KIDS ONLINE
BRASIL, 2019).

Tudo isso anuncia o qudo rico ¢ o (ciber) espaco, pois permite formas de produzir e
consumir, além disso, os cendrios de atuacao dos praticantes culturais (seja ele real ou virtual)
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se potencializam e se imbricam evidenciando a pluralidade das culturas digitais (LUCENA,
2016). Desse modo, tocar nas telas ou clicar, potencializam formas de participacdo, de acordo
com Couto (2013), elas mobilizam de maneira ludica outras articulagdes cognitivas, pois as
infancias tém contato com diversas narrativas e as (re)criam e modificam. Desse modo, as
criagdes e os imaginarios infantis se ampliam a partir do repertdrio rico e fecundo propiciado
pelas redes e, assim, anunciam como as atuagdes nas culturas digitais podem estimular formas
de investiga¢do, enriquecendo processos de aprendizagem por meio dos repertdrios acessados
(FANTIN, 2016). Esse antncio efetivado por meio de autorias e atuacgdes evidencia a
alteragcdo de lugares antes fixos para lugares de fluidez, deflagra ainda, as complexidades de
mudangas presentes nas experiéncias das criangas nas culturas digitais (LUCENA, 2016).

Nessa investigacdo, reconhecemos as criangas como interlocutoras das experiéncias
educativas, emergidas dos sentidos e significados produzidos no contexto das culturas digitais
atribuidos a partir da propria cultura da infancia. Essas ag¢des se constituem enquanto atos de
curriculo, pois a partir da miriade de repertorios no ambiente digital, ampliam novas formas
de aprender, criar, produzir e compartilhar de forma ludica. De tal modo, este trabalho
apresenta o caminho percorrido para alcangar o objetivo, assim, apresentaremos a
fundamentagdo do percurso metodologico e os resultados, por fim, teceremos as
consideragdes da pesquisa.

2 PERCURSO METODOLOGICO

Nessa pesquisa, bricolamos (KINCHELOE, 2007) os principais fundamentos da
epistemologia multirreferencial com base em Ardoino (1998) e os pressupostos da pesquisa
com criangas (CORSARO, 2011). Com isso, ambas coadunam em suas perspectivas e tém
como alicerce os processos de implicacdo, alteridade, autorizacdo e escuta sensivel na
pesquisa. Desse modo, essa investigagdo se alicercou na abordagem qualitativa de pesquisa
(BOGDAN; BIKLEN, 1994) com inspiracdo na etnografia. Ferreira (2010) conceitua a
etnografia como a metodologia mais adequada para capturar as vozes de forma mais direta das
criancas de suas proprias perspectivas; e, sobretudo, garantir sua participacdo de maneira
particular para compreender os processos plurais constitutivos das infincias e relagdes
construidas.

Por isso, a inspiracdo na etnografia, significa que adotamos seus pressupostos a fim de
alcancar a compreensdo das criangas enquanto atores curriculantes dos cendrios das culturas
digitais. Devido a isso, primeiro, optamos pela observagdo participante que ocorreu durante
quatro meses no espago/privado familiar de duas criangas com idades entre trés e cinco anos e
que os pais possibilitam a vivéncia plena nas culturas digitais com a acesso a internet e aos
dispositivos tecnoldgicos, a exemplo, a televisao digital, videogame, tablet, dentre outros, nos
momentos de brincadeiras. Para as anotagdes da observagao, construimos um didrio de campo
auxiliado de registros de fotograficos, audios, videogravagdao ¢ um bloco de anotagdo, essas
escolhas nos permitiram uma descri¢do densa para apreensao dos graus de participagao.

Pensando nessas formas de negocia¢do das interlocutoras no campo, no intuito de
respeitar suas formas de pensar, comunicar e criar para/na pesquisa, os dispositivos estiveram
abertos as suas contribui¢des durante toda investigagdo. Desse modo, como os dispositivos
estariam abertos as suas contribui¢cdes nos nossos encontros, por consequéncia, reconhecemos
como dispositivo dessa pesquisa os momentos de brincadeiras, ja que as brincadeiras foi um
elemento significativo nos nossos encontros. Outro dispositivo utilizado foi com-versagdes
com base Macedo (2013), para registrar conversas que surgiam entre as interlocutoras e seus
pais/responsaveis sobre acontecimentos e situagdes importantes para investigacao.

Sendo assim, apos o indicativo de objetivo atingido, mergulhamos nos dados para
encontrar as nogdes subsungoras ¢ as unidades de significagdo com intuito de organizar de
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forma sistematica as informagdes emergidas do campo da pesquisa. Para tal, conforme
aconselha Macedo (2013), foram acionadas operacdes cognitivas para interpretagdo da
distin¢do dos elementos significativos e afetivos construidos pelas criancas nas interacoes.

3 RESULTADOS

Nessa investigacdo, adotamos o conceito atos de curriculo para compreender como
emerge autorias aprendentes das criancas atuantes no universo digital. Esse conceito tem o
olhar para a significa¢do dos cendrios educativos atribuidos pelos atores sociais nas atuagdes
cotidianas e tem como referéncia as experiéncias socioculturais da vida, pauta-se em
reconhecer as posturas aprendentes no dia a dia (MACEDO, 2013). Desse modo, despontou a
noc¢do: “atos de curriculos brincantes com as tecnologias digitais”. Essa inferéncia surgiu da
perspectiva de que por meio das brincadeiras espontidneas com as tecnologias digitais as
criangas estdo produzindo autorias curriculantes nas culturas infantis.

Dessa nogao surgiram em seu arquétipo trés unidades de significagdo, originadas da
filtragem da nocdo principal. A primeira foi “narrativa transmidia e conectivismo nas
brincadeiras"”. Essa unidade de significacdo surgiu em decorréncia do acesso pelas
interlocutoras ao grande fluxo de informagdes que circulam no digital em rede. Devido a isso,
elas tém contato, interpretam, transformam, ampliam e ressignificam processos que
atravessam a producdo das culturas infantis por meio de taticas de conectivismo (SIEMENS,
2004). Isto ¢, elas exploram os contetidos em diferentes formatos, tatica constituida através de
conexdes de icones e materiais preferidos. Com a gama de contetdos a disposigdo, as
vivéncias na cultura ludica infantil ao atravessar o cenario do digital buscam incorporar o
maior nimero de icones possiveis. Um encadeamento de histérias que ¢ transmitida no
formato de um filme, desenho, histéria em quadrinhos, jogo digital, logo, pode ser explorado
em brinquedos, jogos analdgicos, material escolar, roupas, dentre outros. Dessa forma,
inevitavelmente, um carater especifico no brincar em contextos analdgicos e digitais, ¢ o de
explorar combinagdes e relagdes estabelecidas no vinculo com os icones seja de personagens,
desenhos, brinquedos e até mesmo de videos.

Essa articulagio nas formas de conectivismo enriqueceram outra unidade de
significacdo nomeada a “fransposi¢do imagindria entre o real e o virtual”. Diante das rotinas
diarias, constatamos que as referéncias do mundo virtual ora inspiravam as brincadeiras, ora
se tornava mais um espago de brincar no “fazer de conta”. Essa logica envolve a modificagdo
dos espagostempos da agdo ludica, tornando assim, as composi¢des imagéticas mais
complexas, ja que os espagos de brincar considerados validos se expandem (BECKER, 2017).
Nas brincadeiras ocorridas no espago real as interlocutoras da pesquisa acionavam nas
brincadeiras imagéticas elementos de fantasia do universo digital sempre com o tablet do
lado. O espago virtual também ¢ mais um espago onde elas brincam, nele criam narrativas nos
jogos, direcionam, nomeiam € conversam com O0s personagens nas acdes instituidas no
virtual.

E, por ultimo, a unidade de significacdo “estratégias aprendentes com as tecnologias
digitais”. Para tanto, baseamo-nos em Sa (2015) que compreende posturas aprendentes
como estratégia dos sujeitos sociais de interpretar e produzir praticas cotidianas. Frente a
isso, notamos que, as interlocutoras da pesquisa imersas nos jogos e videos constituem esse
espaco digital como um lugar de aprendizagem, consequentemente, potencializam as suas
habilidades cognitivas, sociais e afetivas. Enquanto atividade ludica, as a¢Ges no espaco
virtual despertam o interesse e o desejo de explorar o ambiente escolhido. Nele, elas
observam cendrios, estabelecem associacdes com os repertdrios, fazem escolhas e
desenvolvem autonomia. “Pilotam” a tecnologia digital e encontram imagens, graficos,
figuras, letras, palavras, sons, textos e videos, tornando sua imersao complexa (ALVES; 2008;
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SANTAELLA, 2004).
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4 CONCLUSAO

Essa pesquisa apontou que as interacdes das infancias com os dispositivos digitais
promovem o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo. Desse modo, o ambito familiar foi
local de pesquisa por ser ponto de referéncia da articulagdo de posturas aprendentes das
atividades ludicas infantis ndo reconhecidas no espaco escolar e devido a inexisténcia de
tecnologias digitais na escola de educagdo infantil. Contudo, dotadas da capacidade de
construir intervengdes e significacdes singulares, as interlocu¢cdes mostram densidades
organizacionais nas/das culturas infantis, revelando a produ¢do de “curriculos experienciais”
nessas praticas.

Portanto, as criangas munidas com dispositivos digitais portateis que cabem na palma
da mao estdo conectadas e, por onde andam, atribuem sentidos singulares e ressignificam
processos. Esses agenciamentos nas agdes ludicas com as tecnologias digitais, permitiu
identificar quais foram os atos de curriculo acionados na atuacdo das interlocutoras em suas
atividades no digital. Isto porque no brincar, possuem a liberdade de ser o personagem que
anseia, inventar brincadeiras inspiradas em videos e jogos, além disso, aprender os mais
diversos conteudos as suas maneiras. Um conjunto de atitudes que estabelecem uma série de
acOes advindas do encontro entre as redes, as experiéncias da vida e as representagcdes das
praticas culturais infantis. Essas performances enriquecem a producdo cultural das infancias
estabelecidas no reconhecimento, interpretagdo, memorizacao e esses conhecimentos podem
ser transferidos para outros espagos. Sendo assim, suas interagdes enriquecem os momentos
de brincadeiras, formas de conectivismo e estratégias aprendentes no contato com o digital em
rede. Devido a isso, elas reivindicam escuta de vozes, ocupagao de lugares e reconhecimento
de que suas atuagdes e autorias revelam outras formas de brincar e atuar na
contemporaneidade.
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