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1. INTRODUGAO

As culturas infantis passaram a ser uma das mais lucrativas ao redor do
mundo, o marketing em torno das divulgacbes de produtos prende a atengao do
telespectador mirim. Cores, animacgdes, o ludico personificado, tudo para manter seu
papel de disparar a imaginagéao e instigar o consumo. O avango tecnolégico, advindo
com o século XXI, abarca a grande influéncia midiatica e, por fim, o mundo virtual
como mais interessante, proporcionando entretenimentos de maneira facil e
acessivel a todos. Com a pandemia da Covid-19, que tem assolado o mundo desde
marc¢o deste ano, a sociedade se aproximou de todas as formas de tecnologias, o
contato fisico foi substituido pelo virtual e as criancas que outrora brincava em
espagos comuns, como parques, ruas e escolas, estdo limitadas ao ambiente
familiar - um territério que ha restricbes e que nao pode se avancgar sem ocasionar
impactos na subjetividade infantil. Belloni (2004, p. 587) discorre:

A infancia tornou-se o mais novo publico-alvo da industria, as criangas e os
jovens sao atingidos por uma quantidade muito grande de apelos
publicitarios. A influéncia dos conglomerados de midias € enorme, mesmo
entre os adultos, tendendo a ser muito maior entre as criangas e 0s
adolescentes, mais curiosos e mais familiarizados com as mensagens
audiovisuais, e mais suscetiveis de influéncia porque inexperientes.

Nesta perspectiva, a problematica dessa pesquisa concentra-se em como as
familias tém observado as relagdes entre as criangas e o uso exacerbado com as
tecnologias. De um lado, antes do periodo pandémico, as criangas podiam desfrutar
de sua infancia para além dos muros de suas casas, acostumando-se ao encontro
com os colegas e familiares, que ampliavam os processos de socializagdo, em seu
sentido intrageracional e intergeracional. Doutro, temos o brincar como uma
atividade limitada, muitas vezes, a ficar horas em frente de algum dispositivo
tecnolégico. A abordagem e as faganhas da internet seduzem todas as camadas
sociais e faixas etarias, se tornando grandes ferramentas para enfrentar o periodo
pandémico.

Sendo assim, o0 objetivo desta pesquisa é compreender as mudangas
decorrentes da insercao tecnoldgica no cotidiano infantil durante a pandemia da
Covid-19. Esta pesquisa justifica-se, assim, pela importédncia de debater as
propriedades tecnoldgicas e suas influéncias sob a crianga, de modo a perceber as
mudancas que tais ferramentas provocam na construcdo da subjetividade infantil.
Para debater esse trabalho, temos como base teorica Belloni (2004; 2014),
apresentando as complexidades presentes no poder midiatico; Kincheloe e
Steinberg (2004), que mostram a construgdo corporativa da infancia; Sarmento
(2008), abordando a sociologia da infancia; Levy (2007), conceituando as
tecnologias.
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2. METODOLOGIA

Sendo a pesquisa um processo de inquirir os fendmenos, no intuito de
entendé-los e explica-los, esse trabalho utiliza uma abordagem quanti-qualitativa,
aproximando a analise bibliografica de estudos em torno da insercdo midiatica no
cotidiano da infancia e os resultados obtidos através de um questionario aplicado de
forma online. O publico-alvo do instrumento foram familias com criangas entre 0 a 5
anos de idade; as perguntas direcionavam para as adaptacbes da familia nesse
tempo de pandemia da Covid-19, de modo a compreender as relagbes entre as
escolas e familias, as criangas e as tecnologias.

A analise qualitativa é corroborada com as ideias de Goldenberg (2005, p. 63),
ao dizer que “o método qualitativo podera observar diretamente como cada
individuo, grupo ou instituicdo experimenta, concretamente, a realidade pesquisada”.
Da mesma forma, a abordagem quantitativa refere-se ao proporcional das respostas
obtidas. O questionario disponibilizado a partir do dia 23 de julho obteve até a
presente data 95 respondentes, sendo grande porcentagem do Estado do Rio
Grande do Sul (87,36%), porém alcangou os Estados do Mato Grosso (5,26%);
Santa Catarina e Parana (2,10%); Rondénia, Sdo Paulo e Distrito Federal (1,05%).
Neste trabalho serdo consideradas as respostas referentes ao aspectos de mudanca
no comportamento infantil.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudos voltados para a infancia nos permitem acompanhar a evolugao de
novas ciéncias, a pedagogia, a psicologia, a sociologia, a antropologia, a
neurociéncia, que iniciam suas pesquisas na busca de estratégias para a
compreensao da crianca. Por um lado, a necessidade de preparacdao dos atores
sociais para seu ingresso na sociedade, ou seja, o ensinamento dos bons modos e
costumes que regem a vida social, os meninos para o mercado de trabalho e as
meninas para a vida doméstica. Doutro lado, estudar os comportamentos dos
sujeitos frente sua inser¢cao no mundo adulto, agora, ndo mais como objetos, mas
sim como protagonistas de suas culturas.

Com as crescentes pesquisas em torno da crianga, o campo da chamada
Sociologia da Infancia dedica-se a estudar o sujeito de forma direta e ndo mais por
caminhos terceirizados, a fim de encontrar os “proprios conceitos, da formulagao de
teorias e abordagens distintas e de constituicdo de problematicas autbnomas”
(SARMENTO, 2008, p. 18). Na mesma perspectiva, Sarmento indica que “a
sociologia da infancia propde o estabelecimento de uma distingdo analitica no seu
duplo objeto de estudo: as criangas como atores sociais, nos seus mundos da vida;
e a infancia, como categoria geracional, socialmente construida”’, ou seja,
constroi-se uma etapa que distingue n&o somente a crianga dos adultos, mas
também os modos de se relacionarem entre si.

Dessa forma, contorna-se a subjetividade infantil a partir das perspectivas e
anseios da sociedade como um todo, interferindo em seus modos de vida por
mecanismos indiretos: “a nova valorizagdo da infancia gerou maior uniao familiar,
mas igualmente meio de controle do desenvolvimento intelectual da crianga e
manipulagédo de suas emogdes” (ZILBERMAN, 2003, p. 15).

Nessa perspectiva, o atual cenario de pandemia tem trazido novas formulagdes
no cotidiano infantil, gerando assim uma ressignificagdo e ampliando o acesso da
crianga aos avangos tecnoldgicos. Levy (1999, p. 22) nos leva a “pensar que as
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tecnologias sao produtos de uma sociedade e de uma cultura” e, nesse sentido, nao
ha uma distingdo pratica entre ambas, apenas sua forma conceitual. Sendo assim,
Levy (1999, p. 29) aborda que o ambiente do ciberespaco reflete novas formas de
alimentar a inteligéncia coletiva, dentre elas: “isolamento e sobrecarga cognitiva
(estresse pela comunicagao e pelo trabalho diante da tela), dependéncia (vicio na
navegacado ou em jogos em mundos virtuais)’. A partir desses pontos elencados,
quando questionado sobre “Vocé notou mudangas na(s) crianga(s) em termos de
comportamentos, atitudes, emocgdes?”, 73,7% das respostas obtidas responderam
que sim, o que equivale a 70 responsaveis, e 26,3% responderam que ndo. Como
hipétese para essas afirmag¢des de mudancgas, o periodo atipico tem sido um forte
influenciador das grandes modificagdes decorrente no cotidiano da humanidade,
agimos com naturalidade ao ver os menores em frente a televisdo, tablets e
smartphones, mas n&o nos preocupamos com o0s conteudos assistidos ou
explorados, privando-os da socializagao presencial e desresponsabilizando-nos de
propor formas de desenvolvimento e aprendizagem mais saudaveis, pois tais
ferramentas sao utilizadas como abstencdo dos devidos deveres. Neste sentido,
para Belloni (2004, p. 586) “a realidade virtual descrita na telinha tende a ser vivida
por esses jovens como um simulacro, um sonho, uma fantasia que substitui um real
demasiado triste”.

Distanciando do mundo real e apresentando o ludico como elemento pronto - e
entre um programa e outro -, observamos a mercadologizagdo da cultura, que diz
respeito a essa abordagem atrativa, através de informes e propagandas, produzida
pelos meios de comunicagdo. Steinberg e Kincheloe (2004, p. 24) relatam que
“‘interesses comerciais ditam a cultura infantil da midia; a margem de lucro é muito
importante para que se importem com o que concerne ao bem-estar das criangas”. A
partir dessa compreensao, questionamos “Se a resposta anterior for sim, que tipos
de mudancas?”. Foram enumerados mudancas referentes ao comportamento,
mudanca de humor, mudanca nas relagdes, mudanga nos sentimentos
manifestados, além da opc¢do “outros”, que o respondente notou aspectos nao
relacionados no instrumento. Assim, obteve-se os seguintes numeros:

Mudancas observadas
@ Mudanga de Comportamento
Mudanga de Humor
@ Mudanga nas Relagies
. Mudangas nos sentimentos manifestados

Outros

O Gréfico apresenta uma similaridade das mudancgas decorrentes ao acesso
aos meios digitais, acrescido do periodo pandémico, essas novas reformulacées
acarreta em agdes que se torna necessario pensarmos como essas tecnologias tem
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sido utilizadas no cotidiano das criancas e afetado as mesmas. A partir desses
dados, podemos inferir que as midias interferem na construgdo de multiplos
aprendizados, como interagdo, colaboragao, autonomia, abarcando as mais diversas
linguagens, podendo proporcionar também uma ressignificagdo da infancia, uma vez
que as midias eletrbnicas estreitam as relagbes com/entre as criangas, de modo que
as mesmas se apropriam de seus conteudos e lhes integram em seu cotidiano
(BELLONI, 2014). Nesta relacdo intergeracional, cabe aos adultos atentarem para a
linha que limita os horizontes entre aquilo que amplia e qualifica as experiéncias
infantis e aquilo que apenas produz simulacros do mundo da vida.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O periodo de pandemia da Covid-19 tem reorganizado os modos de vida
sociais, a sociedade tem sido incitada a repensar seus padrdes de existéncia e
aprender a cada dia como lidar com tais mudancas. Nesse aspecto, adultos e
criangcas tem sofrido com os impactos advindos do isolamento social e do uso
exagerado das midias eletrdnicas, passamos muitas horas frente ao computador ou
smartphone de modo que nos gera ansiedade e cansaco.

Concluimos que os meios tecnoldgicos trazem diversos beneficios em todas
as esferas sociais, entretanto, o acesso sem limite pode gerar conflitos nas relagdes
e significados que as criangas tém dado para esses momentos. Sendo assim, essa
pesquisa foca-se na problematizacdo das metodologias utilizadas nos processos de
introducdo de ferramentas e comportamentos as culturas infantis, de modo que a
subjetividade infantil possa ser ampliada através de experiéncias plurais e éticas em
uma sociedade orientada pelos valores da cidadania, da autonomia e da criticidade.
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