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Resumo

Este artigo tem como foco a relagio da
crianca com a cultura digital, com o
propésito de discutir as multiplas faces da
infAncia contemporinea e a emergéncia
de novas préticas ladicas e culturais diante
das mudangas nos lugares que as criangas
ocupam, de suas formas de interagio entre
si ¢ com a cultura e de suas identidades ¢
subjetividades. A reflexio parte de pesquisas
com e sobre criangas e cultura digital, suas
praticas mididticas na escola e fora dela e
as possibilidades de mediagio. Diante do
protagonismo das midias nos diversos espagos,
destacam-se alguns desafios da educacio
nesses Novos cendrios.
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Abstract

This paper has its focus on the relationship
between children and the digital culture so as
to discuss the multiple faces of contemporary
childhood and the new ludic and cultural
practices facing the changes on the places
children take, their interactions, identities
and subjectivities. The reflection is based on
different researches with and about children
and digital culture, their media practices in
and out of school, and the possibilities for
mediation. Facing the media protagonism
in different places, we try to highlight some
challenges for education in this new scenario.
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Introducao: Contextos das reflexdes e das
pesquisas com e sobre criancas na cultura digital

Nossas reflexoes resultam de diferentes contextos de pesquisas que temos
desenvolvido nos tltimos anos sobre criangas, jovens e cultura digital, com foco
tanto nas praticas mididticas e culturais como nas aprendizagens e competéncias
desenvolvidas na escola e fora dela (FANTIN, 2011, 2012, 2015). Afinal, pensar
a cultura digital e as subjetividades da infincia implica pensar as criangas e seus
contextos de intera¢do social com os pares, com adultos e com as politicas mais
amplas que determinam, em alguma medida, tais relagoes.

Na confluéncia das interlocu¢des de nossas investigacoes, diversas questoes
comuns que atravessam os temas das pesquisas acima revelam um senso comum
afirmando as mudancas que a cultura digital tem promovido nas préticas
culturais, e a0 mesmo tempo observamos que as politicas publicas para inser¢ao
de tecnologias na escola tém sido insuficientes para modificar a escola e as
préticas pedagdgicas. Certamente hd diferentes maneiras de olhar o que significa
a mudanga na escola. Para alguns, qualquer mudanca deve ser considerada pelo
fato de sair da inércia; para outros, nem sempre a mudanga é boa e, por mais
que a escola hoje nao esteja bem, hd alguns principios da escola moderna que
merecem ser assegurados, e isso transcende as fronteiras socioculturais. Para além
de alguns discursos celebratérios ou nostalgicos, percebemos certo equivoco e/ou
impossibilidade de traduzir tanto as politicas de usos das tecnologias nas escolas
como as prdticas culturais de criangas e jovens como se fossem universais. Ou
seja, percebemos a dificuldade de um modelo tinico contemplar a diversidade
de cada contexto e a articulacio entre os diversos Ambitos dos desenhos das
politicas educativas nos diferentes niveis de ensino, aliando-se as identidades e
subjetividades dos sujeitos que traduzem, interpretam e viabilizam ou nio tais
propostas em suas mais diferentes nuances.

Pesquisas nacionais e internacionais sobre esse tema indicam que mudam as
tecnologias, mas grande parte das praticas pedagdgicas continuam as mesmas, ¢
que talvez tenhamos que mudar as perguntas e investigar as pequenas mudangas
que se evidenciam a partir de outros olhares e lugares. Um deles pode ser o ponto
de vista e de escuta das criangas sobre suas prdticas e aprendizagens em contextos
formais e informais como possibilidades de perceber aspectos de mudangas
profundas que podem estar acontecendo em outros lugares que temos que olhar.

Nio chega a surpreender que grande parte das criancas em seu percurso
escolar se depare com tdo poucas oportunidades de estudar e confrontar-se com
as formas mais significativas de comunicagio da cultura contemporanea. Afinal,
parece que algo nio estd funcionando nesse sistema, desde o 4mbito macro das
politicas publicas, até o micro das aprendizagens em sala de aula, tangenciando
outros espacos de educac¢io e, ainda assim, observamos com perplexidade
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algumas estratégias adotadas nos tltimos anos. Entre estudiosos, académicos,
jornalistas e formadores de opinido, parece florescer uma espécie de “[...] retérica
politica esotérica [...]” ou talvez um certo gosto por algumas “[...] fantasias
utodpicas [...]” sobre as mudangas educativas, como diz Buckingham (2006, p.
16). Tais tendéncias refletem certo fundamentalismo das politicas educativas
contemporéneas evidenciando entusiasmos por uma possibilidade de mudanca
que pode levar a negligenciar o valor do que realmente estd acontecendo no
campo em questdo. Ao mesmo tempo, chega a ser desconcertante a pressa
com que se tenta reposicionar as tecnologias na escola, conforme as tendéncias
politicas e suas novas etiquetas, a “[...] pedagogia dos meios [...]”, alinhando-se
as novas énfases. Aliado a isso, percebe-se a frustracio de professores — ainda
insuficientemente formados para lidar com os novos desafios da cultura digital —
a despeito de um trabalho seriamente desenvolvido nao apenas por entusiastas.
Embora as midias e as tecnologias na escola propiciem um nivel de motivacio
e divertimento que ¢ raro na escola hoje, a perspectiva reflexivo-instrumental
e produtiva/expressiva da midia-educacdo (FANTIN, 2009) configura também
uma forma de prtica educativa que nio é apenas estimulante para os estudantes,
mas intelectualmente rigorosa e relevante na vida cotidiana de criangas, jovens
e professores. Sem, com isso, renunciar a ver as maltiplas faces da realidade e a
multiplicidade das experiéncias e préticas mididticas e culturais que precisam ser
apoiadas, reconhecidas e também problematizadas.

A cultura digital, a midia-educagao, as multiliteracies e os novos letramentos
sao conceitos fundamentais para alicergar nosso olhar sobre as criangas e os jovens
e suas relagoes com as midias e as tecnologias, bem como para entender as culturas
infanto-juvenis e suas préticas culturais mediadas ou néo pelas tecnologias. Da
mesma forma, é importante discutir as metodologias de pesquisa com e sobre
criangas no contexto da midia e da cultura.

Em diferentes contextos internacionais, pesquisas realizadas por Buckingham
(2007), Ito (2010), Rivoltella (2013), Kalantzis (2012) e Lankshear e Knobel
(2011) produziram importantes reflexoes sobre concepgdes e praticas da relagao
entre criancas e midias a partir de conceitos como media literacy, informational
literacy e multiliteracies (FANTIN, 2011a) e seus novos alfabetismos/letramentos.
Nesses conceitos, uma questao comum ¢ o uso das novas midias e Tecnologias de
Informagio e Comunicacio (TIC) na cultura participativa (JENKINS, 2006) e
nos processos de construcio de identidades sociais e culturais, e na produgio e
socializa¢do de conhecimentos. Buckingham chama atencao para a digital divide
entre os usos das midias e tecnologias na escola e fora dela como sintoma de um
fendmeno maisamplo, “[...] um fosso cada vez maior entre o mundo cotidiano das
criancas fora da escola e a énfase dos sistemas educacionais” (BUCKINGHAM,
2008, p. 96). Ito discute como as novas midias estao sendo usadas nas praticas
juvenis e pergunta: “[...] como estas priticas mudam a dinimica das negociagoes
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dos jovens sobre a alfabetizacdo, aprendizagem, conhecimento e autoridade”
(ITO, 2010, p. 2). Por sua vez, Rivoltella (2013) reflete sobre as atividades e
aprendizagens desenvolvidas por estudantes nos contextos de vida real com o
uso de servicos méveis na perspectiva diddtica dos Episédios de Aprendizagem
Situadas (EAS). Para ele, a aprendizagem mével e os EAS envolvem atividades
que o estudante desenvolve fora do contexto escolar, transformando momentos
e espagos informais em oportunidades de aprendizagem formal. Sancho (2013)
também investiga o aprender com novos alfabetismos e busca identificar as
estratégias que os jovens usam dentro e fora da escola a fim de que esta possa
reconhecer as identidades, necessidades e motivacoes dos estudantes e oferecer
melhores alternativas para aprender.

No entanto, pesquisas que buscam a intersecgio acima mencionada de
modo a articular as prdticas culturais de criangas e cultura digital na escola e
no entorno social ainda sdo insuficientes para entender a complexidade dessa
realidade. Aliada a isso, percebemos a importincia de considerar o lugar de onde
se investiga e os didlogos com outros espagos e contextos a partir de indicadores
como espaco, tempo, praticas multimidia e suas formas de compartilhamento.
Nesse sentido, aabordagem te6rico-metodoldgica da pesquisa com e sobre criangas
que tem orientado nossas investigagoes mais recentes encontra na possibilidade
de bricolagem (KINCHELOE, 2001) uma combinagio metodoldgica de modo
a captar as diferentes nuances de tais relagoes.

Temos trabalhado com pesquisas qualitativas que buscam a aproximacio
das criangas no cotidiano escolar e fora dele, de modo a ampliar suas vozes, seus
olhares e suas formas de participacdo na pesquisa, na escola e na cultura. Nas
diversas investiga¢oes que temos desenvolvido e orientado sobre as relagoes entre
criangas, midia, ambientes e artefatos tecnoldgicos (crianga, cinema, audiovisual,
televisao, artes, literatura, musica, narrativas, imagindrio, cultura ltdica, cultura
digital, corporeidade, multiletramentos), deparamo-nos com temas constantes
da midia-educacio e com a necessidade de novos métodos para investigar as
novas formas textuais e as prdticas decorrentes dos novos artefatos da cultura
digital (FANTIN; GIRARDELLO, 2014).

Nesse processo, muitos sio os dilemas que encontramos e que acabam
fazendo parte das préprias questdes de pesquisa, como, por exemplo: pesquisar
crianca, internet e redes sociais na escola e nos ambientes familiares, os riscos, as
possibilidades, e as interpretagdes dos usos e suas implicagdes ético-estéticas; as
formas de participagdo da crianca na pesquisa e a garantia dos direitos das criangas
em relacio aos 3 P (protecdo, provisdo, participagio); a dimensdo da tutela e a
questio legal ou as formas de burlar a lei (ndo apenas no sentido da desobediéncia
civil mas em relagao ao processo de judicializagao que Pereira (2015) destaca e
que, por vezes, faz parte desse processo), e muitos outros, sobretudo quando se
trata de crianca e cultura digital.
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Ao pensar o lugar da crianga na cultura contemporanea do ponto de vista da
educagio e da pesquisa com e sobre criangas, é importante enfatizar a participacio
das criancas para além da retdrica ficil, o que implica o enfrentamento de alguns
desafios, como, por exemplo, compreender a crianca por meio de suas préprias
percepgoes e agoes no mundo social e cultural. Afinal, mudar a maneira como
as criangas sdo vistas na pesquisa com criancas implica discutir a sutileza de suas
percepgoes sobre valores e temas que podem ser refletidos com elas, para além do
ouvir as criangas como sujeitos ou transformd-las em coautores da pesquisa.

Nesse sentido, enfatizamos a necessidade de certa abertura a procedimentos
metodolégicos e a multiplicidade de linguagens pelas quais as criangas se
comunicam, incluindo as artisticas, corporais e a ludicidade. Na especificidade da
relago entre criangas, midias, tecnologias, novos letramentos e autoria narrativa,
também temos buscado metodologias de produgio coletiva de histérias orais e
filmadas, a dimensao ludica de autoria como criagao individual, a apropriacio
cultural e o compartilhamento social a partir de uma concep¢io colaborativa
de autoria. Nesse processo, ¢ importante desnaturalizar certos procedimentos
investigativos e, ao fazer isso, a questdo metodoldgica na pesquisa com criangas
passa a ser ela mesma um problema de pesquisa.

Desse modo, quando, como pesquisadores, falamos das criangas, também
problematizamos a perspectiva do nosso olbar de adulto, com o cuidado para que
tal ponto de vista nio referende uma perspectiva adultocéntrica. Neste texto,
optamos por refletir sobre certas descri¢oes de aspectos da vida cotidiana das
criangas, suas relagdes, prdticas e percepgdes a respeito da cultura digital sem
necessariamente trazer suas vozes, seus didlogos e comentdrios que constam nas
pesquisas que originam tais reflexées (FANTIN, 2011, 2015). Tal escolha nao
se deve apenas a um problema ou uma escolha metodoldgica derivada das fontes
ou de estilo literdrio, mas sobretudo ao sentido de traducio e a natureza tedrica
do tema tratado. E ¢ desse lugar que afirmamos a constante reflexividade critica
em relagio aos métodos, as préticas de pesquisa e as préprias préticas e arranjos
sociais que sao objetos de nossos estudos e préticas com e das criangas (FANTIN;

GIRARDELLO, 2014).

2 Cultura da infancia e culturas infantis

Embora nio haja consenso nos estudos da infincia sobre a existéncia de uma
cultura da infincia, de culturas de criancas ou ainda de culturas infantis, por vezes
o entendimento da ideia de infincia que identifica/caracteriza a crianca naquilo
que ela ainda nao ¢ torna problemdtico conceber uma subjetividade da crianga,
tanto a nivel social quanto pessoal. Nesse sentido, a questiao da subjetividade
passa a ser discutida em tais conceitos.
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O conceito de socializa¢io tem sido um importante fundamento da cultura
da infincia, mas suas caracteristicas paradoxais nem sempre explicam como as
relagoes de dependéncia entre criangas e adultos podem dar lugar, ao longo do
tempo, a um sujeito auténomo (FERRUCCI, 2008, p. 32), visto que a existéncia
de formas de pensamentos, normas de comportamentos e de significados
compartilhados pelas criangas assinala a existéncia de verdadeiras e préprias “[...]
culturas das criangas [...]". Para alguns autores, isso implica a necessidade de
rever certas teorias da socializagdo e, em particular, os processos mediante os
quais se forma a identidade social adulta.

A abordagem que individualiza a subjetividade infantil na capacidade de
elaborar as préprias culturas, relativamente auténomas em relagio a cultura
adulta, surgiu no inicio dos anos 70, com a antropdloga Charlotte Hardman.
Seu trabalho pioneiro sobre as subculturas juvenis buscou “[...] descobrir se na
infincia existia um mundo autorregulado e autdbnomo que nio necessariamente
refletisse o desenvolvimento precoce da cultura adulta” (FERRUCCI, 2008,
p. 32). Nos tltimos 20 anos, essa hipdtese foi retomada em diversos estudos e
pesquisas empiricas que documentam a existéncia de uma pluralidade de culturas
infantis [escolares e pré-escolares], e entre nds, ganharam ressonincia a partir de
estudos do campo da Sociologia da Infincia (PROUT, 1997; SARMENTO;
PINTO 1997). A critica que tais estudos fizeram ao entendimento das criangas
como protagonistas silenciosos levou a um novo paradigma da infincia, que
considera as criangas como agentes e autores ativos do processo de socializagio,
definido como “[...] um conjunto de relagoes sociais ativamente negociados no
interior do qual os primeiros anos da vida humana sao construidos” (PROUT,
1997, p. 7).

Assim, discutir certas abordagens no novo paradigma da infincia, que
enfatiza a importincia das culturas das criangas, levam-nos a refletir sobre tais
culturas no sentido de identificar alguns pressupostos que fundamentam uma
subjetividade relativamente autbnoma das criangas.

A abordagem das culturas das criangas que parte da contribuigao da teoria da
socializa¢do nio se afasta de uma visao em que o agir social é concebido de modo
reducionista, com todos os condicionamentos das estruturas socioculturais que
percebem a pessoa como criatura da sociedade, diz Ferrucci (2008). Ele destaca
uma perspectiva do realismo social que articula o conceito de realidade a partir de
uma concepgao estratificada do ser humano que permite fundar a subjetividade
da crianga. “Uma subjetividade dotada de poderes auténomos, que emerge das
relagdes sociais, mas nio ¢ por elas determinada e por isso pode modificar as
estruturas socioculturais e nao apenas reproduzi-las” (FERRUCCI, 2008, p. 32).

Ao considerar os lugares que as criancas ocupam em nossa sociedade e o
fato de que elas s3o parte integrante de um todo, capaz de produzir e receber
ativamente conhecimento e cultura, pode-se entender que a crianga é “[...] um
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ser portador de uma cultura prépria, viva, definida nos grupos infantis e que
¢ do maior valor e significado” (PERROTTI, 1986, p. 18). Para Perrotti, de
fato, as criancas criam suas préprias culturas com elementos que provém tanto
do contexto da experiéncia com os adultos quanto com os pares com quem se
relacionam na especificidade dessa cultura que lhes é prépria.

Nessa mesma diregao, para Corsaro, as “[...] culturas das criangas [...]”
mostram como a socializagdo nio ¢ apenas adaptacio e interioriza¢do, mas
também “[...] apropriacio [...]”, “[...] livre interpretacio [...]” e “[...] reproducio
da realidade social” (2003, p. 44). Para o autor, o conceito de reproducio
interpretativa é um processo que envolve trés tipos de acdo: a) apropriagao criativa
de informagées e conhecimentos provenientes do mundo adulto; b) producio e
participagao das criangas nas culturas de pares; ¢) contribuicao a reproducio
e ampliacdo da cultura adulta. Além disso, a reproducio interpretativa atribui
importancia especial a dois fatores: as rotinas culturais e a linguagem. Desse
modo, mesmo quando as competéncias comunicativas das criangas so limitadas,
para o autor, a interagdo social entre elas se desenvolve na base de um principio
virtual pelo qual habitualmente os adultos agem com elas como se jd possuissem
tais competéncias. E essa atitude permite que a participagao das criangas se torne
cada vez mais plena no mundo que as circunda.

Desse modo, Sarmento e Pinto destacam que as culturas infantis nao sao
exclusivas do universo simbdlico infantil, pois este universo nao ¢ fechado, e é
extremamente permedvel e atento a reflexividade social global.

A interpretagio das culturas infantis, em sintese,
nio pode ser realizada no vazio social e necessita de
se sustentar na andlise das condi¢oes sociais em que
as criangas vivem, interagem e déo sentido ao que

fazem. (SARMENTO, PINTO, 1997, p. 6).

Assim, as culturas da infincia expressam a cultura da sociedade em que
as criangas se inserem, mas as criangas a produzem de modo diferente da
cultura adulta, a0 mesmo tempo em que configuram e veiculam “[...] formas
especificamente infantis de inteligibilidade, representac¢io e simbolizacio do
mundo [...]”, diz Sarmento (2004, p. 12). Para ele, o sentido de universalidade
ultrapassa o limite local na medida em que as criangas constroem diferentes
formas de relagao e atualizam de modo préprio as posi¢des de género, idade,
etnia e cultura que cada crianga integra. Entre os tragos distintivos dessa cultura,
o autor destaca as dimensoes semantica (construcio de significados e elaboragao
de processos de referenciacio e significacdo proprios), sintdtica (articulagao dos
elementos constitutivos da representagio que ultrapassam a /ldgica formal) e
morfoldgica (especificidade das formas que os elementos das culturas da infincia
assumem: jogos, brinquedos, rituais, e suas multiplas linguagens). Além de
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tais dimensdes, as culturas da infAncia integram elementos materiais, rituais,
artefatos, normas e valores como eixos estruturadores das culturas infantis, em
que se destacam a interatividade, que faz parte da cultura de pares; a ludicidade,
que ¢ um traco fundamental das culturas da infincia; a fantasia do real e o
sentido do faz de conta como parte da construgao da visao de mundo da crianca
e atribuicio de significados as coisas; e a reiteragao, no sentido da nao literalidade
e de uma relagdo recursiva que a crianca estabelece com o tempo nao linear e suas
possibilidades de reinicio e reinvengao (SARMENTO 2004).

Para além do reducionismo de certas representagdes das criancas pautadas
apenas na ordem social, reafirmamos a nog¢ao de agéncia das criancas e suas
subjetividades, enfatizando a importincia de retomar outros olhares para as
criangas e suas culturas, sobretudo do ponto de vista da psicologia e antropologia.
Afinal, as interagoes presenciais ou on-line que as criangas constroem no
contexto da cultura digital devem ser pensadas a partir das novas sociabilidades
(BELLONI, 2013) e das possibilidades de produ¢io de conhecimento. Esse
processo envolve a construgao de subjetividades (FISCHER, 2005) e novas
configuracoes psiquicas (NICOLACI-DA-COSTA, 2006) e emocionais que
precisam ser levadas em conta. Aliado a isso, evidenciamos a necessidade de “[...]
qualificar o ‘empoderamento’ das novas geragoes frente as TIC” (BELLONNI,
2013, p.75, grifo da autora). Para a autora, isso envolve um equilibrio entre os
direitos que mencionamos anteriormente e entre o principio de emancipagio
(acesso as midias e a informagio) e uma responsabilidade do Estado (politicas
publicas de educagao, de informacio e de regulamentagao da comunicagio), das
familias e também das préprias criangas e dos jovens.

3 Criancgas e cultura digital: para
além de nativos e imigrantes

Nos ultimos anos, as novas midias da cultura digital tornaram-se parte da
rotina de milhares de pessoas no mundo que possuem condicoes de acesso a
diferentes artefatos tecnoldgicos e usam a internet de diversas formas. Nesse
contexto, as praticas de criangas e jovens — assistir a TV e a canais de sites da
internet (filmes, desenhos, clips, tutoriais), navegar, buscar informagoes online,
pesquisar, jogar, interagir em redes sociais etc. — levam-nos a interrogar sobre as
relagbes que intercorrem entre as inovagoes da tecnologia no campo da midia,
comunicagio, cultura e sociedade do ponto de vista da educacio.

As midias digitais tém conduzido uma gradual mudanga no perfil do usudrio,
em que se passa do status de espectador e consumidor ao de produtor, o chamado
prosumer: podem-se baixar textos, filmes, musicas com diversos equipamentos ¢
aplicativos, abrir e gerir um blog com grande facilidade, comunicar através de
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mensagens instantaneas, fotografar, fazer video e compartilhar os mais diversos
contetidos em redes, sobretudo por meio de celulares e smartphones’. Essas
imagens estdo redefinindo a meméria do celular, que é visto tanto como um
multimidia como um substituto tecnoldgico dos didrios de um tempo em que se
guardavam os segredos e onde se guardava aquilo que de mais precioso e pessoal
havia. Nesse sentido, os usudrios do celular parecem estar se transformando,
assim, em protagonistas da seducio e da comunicacio, para além de uma forma
de pertencimento e inclusio digital (FANTIN; RIVOLTELLA, 2009).

Por outro lado, é importante problematizar os usos de certos artefatos e
o sentido da produgio compartilhada e da imersdo nesses ambientes e espagos
propiciados pela cultura digital, pois nio basta produzir e compartilhar
contetdos para realmente pertencer na perspectiva da cidadania. Do ponto de
vista da mediacdo educativa, hd que perguntar o que se produz e compartilha,
com quem, por que e se essa producdo é responsavel do ponto de vista ético
e estético, o que nos leva a discutir a questao do direito de protegdo, provisio
e participagio no contexto das interagoes e atividades das criancas online. Se
“[...] a interdependéncia dos diferentes direitos ¢ a condigio de sua prépria
realizagdo [...]”, como dizem Sarmento e Pinto (1997, p. 5), ¢é dificil garantir
uma participacio responsdvel de criancas em relagao as midias se o direito a
protecio e provisao nio for pautado em critérios de qualidade e do ponto de vista
da mediagao cultural.

Na relagio entre infincia, midia e economia, a participa¢io das criangas
ocorre tanto pela produgio quanto pelo consumo infantil. Os produtos culturais
para a infincia (livros, cinema/filmes, televisio, jogos) e outros produtos de
consumo para criancas (moda, guloseimas, material escolar, servicos recreativos)
fazem parte de um dos segmentos de mercado de difusio mundial. E, embora
saibamos que as criancas tém direito ao consumo, é importante discutir o tipo de
consumo digital ao qual as criangas estao submetidas e as formas de mediagao na
perspectiva da midia-educagio, entendida como educacio para cidadania. Nesse
sentido, a escola pode contribuir com o estatuto social da infincia, afirmando
o sentido da agdo educativa, da ideia de sustentabilidade, problematizando a
dimensao simbdlica do consumo como pertencimento, e dos mecanismos de
controle das criangas, que muitas vezes sdo feitos em nome de seus interesses e
das possibilidades de participagdo. A esse respeito, Buckingham (2000) questiona
se as criangas sdo competentes o bastante para exercerem seus direitos, e para ele

3 Segundo recente pesquisa do Cetic, 50% do total de domicilios estdo conectadas e 47% dos brasileiros
com mais de dez anos, navegaram na internet por meio de um celular em 2014, conforme mostra a
pesquisa TIC Domicilios 2014, realizada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informagio e
da Comunicagao (CETIC.BR).Ver <http://cetic.br/pesquisa/domicilios/indicadores>.
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isso implica discutir alguns principios legais (as responsabilidades das criangas
por seus atos), epistemoldgicos ou psicolégicos (a idade em que as criancas sdo
capazes de racionalizar como adultos) e politicos (as criangas s3o incapazes de
participar do governo e da sociedade).

E evidente que existem muitas situaces em que a relagio entre os direitos
de protegio e participa¢io demonstra que a competéncia das criangas é maior do
que a habitualmente reconhecida ou que em muitos casos elas sao incapazes de
atuar de outra forma simplesmente porque nio tiveram oportunidade de fazé-lo.
No entanto, o desafio é ndo subestimar as criangas considerando-as incapazes,
nem as superestimar, atribuindo-lhes comportamentos além de suas capacidades
e condi¢des emocionais, pois falta-lhes discernimento para ponderar as possiveis
implicagoes de suas escolhas.

Afirmar as criangas como seres que jd s20 no seu vir a ser, implica reconhecer
o desenvolvimento real e potencial, considerando que elas “[...] nio podem
ser ainda admitidas na politica e na igualdade, por estarem sendo preparadas
para elas”, diz Arendt (1997, p. 160). Admitir o contririo seria o abandono, a
exigéncia de um comportamento adulto da parte de quem ainda pode oferecer,
o desamparo e a ndo protegao da crianga frente a um mundo exigente e dificil
(FANTIN, 2011, p. 44).

Diante disso, podemos discutir certa confusio na ideia da crianca cidada
potencial ou real e da crianga consumidora. Afinal, muitos discursos que defendem
os direitos das criancas consumidoras, definindo-as como atores sociais ou
politicos independentes, sem afirmar a responsabilidade democrtica, mascaram
a soberania do consumidor no discurso dos direitos culturais, conforme enfatiza
Buckingham (2000, p. 111).

Aliado a isso, o discurso do empoderamento das criangas em relagio ao
consumo implica discutir o risco de pensar tais questoes somente pelo ponto de
vista do adulto, que muitas vezes acaba em estere6tipos nao sé das préticas de
consumo infantil, mas das préprias necessidades de protegao e participagio das
criangas (FANTIN, MIRANDA, MULLER, 2015). Assim, a participagao das
criangas como produtoras pode acontecer por meio de sua percepgao-agao do/no
ambiente sociocultural no qual estdo inseridas. A esse respeito, Orofino (2015,
p. 374) pergunta: “[...] de que competéncias estamos falando quando o tema ¢é
a relagao das criangas com as midias: cognitivas, afetivas, estéticas, culturais?” E
poderiamos completar essa pergunta incluindo as competéncias éticas, cidadas,
comunicativas e relacionais que s3o necessdrias para que as criangas participem
ativamente da cultura digital e desse novo entorno sociocultural que se delineia.

Nessa perspectiva, crianga, midia, familia, escola constituem um ecossistema

comunicativo (MARTIN-BARBERO; REY, 2000) que pode se configurar como
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[...] um ecossistema cultural insepardvel dos demais
aspectos do cotidiano das criancas, devendo por
isso ser explorado enquanto espago de criacio,
produgio intersubjetiva, atribuicio de significado
3 experiéncia, autoria, didlogo e pertencimento

culturais. (FANTIN; GIRARDELLO, 2014, p. 1).

E a partir desse entendimento que problematizamos uma expressio muito
comum que tem sido usada para se referir as criangas, jovens e adultos na cultura
digital, o termo nativos e imigrantes digitais, que se tornou uma espécie de cliché,
presente nos mais diferentes discursos e préticas. Vale destacar que a definicao
de Prensky (2001, p. 1) sobre os nativos digitais como “[...] as criancas que
j& nascem num mundo caracterizado pela presenga das tecnologias ¢ da midia
digital e que isso produziria mudangas em seu perfil cognitivo, que seriam mais
rdpidas, multitarefas e autorais”, nem sempre encontra ressonancia na geragdo ou
no perfil de criancas e adolescentes que temos encontrado em nossas e em outras
pesquisas (FANTIN, 2015).

Diversos autores se referem a geragdo digital com expressoes como geragao
X, Y, Z, mas reafirmamos a importincia do viés cultural de qualquer conceito
que usemos como transferéncia de sentidos entre diferentes campos, sejam eles
tedricos, politicos, econdmicos, histéricos, geograficos e culturais, sobretudo se
considerarmos os dados do mapa da inclusdo digital (NERI, 2012) nos contextos
investigados em nosso pais. Desse modo, “[...] o surgimento de uma chamada
‘geragao digital’ s6 pode ser adequadamente compreendido a luz de outras
mudangas, suas prdticas que regulam e definem a vida de criangas e jovens, das
realidades de seus contextos e ambientes sociais cotidianos”, diz Buckingham
(2008, p. 15, grifo do autor), mencionando fatores como a economia, a politica
da cultura juvenil, as politicas sociais e culturais.

Em busca de uma defini¢io que pudesse capturar a especificidade das
mudangas provocadas pelas midias digitais, Gardner e Davis (2013) cunharam a
expressio geragdo app, em referéncia aos aplicativos dos dispositivos méveis que
permitem realizar diversas operagoes e funcoes com a caracteristica fundamental
da velocidade, levando frequentemente ao objetivo pretendido sem necessidade
de uma busca na internet. Para os autores, os jovens hoje nao estao apenas imersos
nos app, mas veem o mundo e suas préprias vidas como um conjunto e ou uma
série ordenada de aplicativos, ou ainda como um dnico, poderoso e abrangente
aplicativo, um superapp. Ou seja, “[...] tudo o que alguém poderia desejar,
pode ser oferecido por um app e se o que se pretende ainda nio existe, deve ser
rapidamente inventado por alguém (talvez pela prépria pessoa que necessita)
[...]” e ainda, “[...] se nenhum app se adapta, pode ser imaginado ou inventado,
ou entio o desejo (ou medo ou dilema) simplesmente nio teria importincia (ou
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pelo menos nio deveria ter) [...]” (GARDNER; DAVIS, 2013, p. 19). Para além
da metdfora e do sentido de caricatura descrito pelos autores, eles reconhecem
que um mundo assim permeado de apps certamente pode ser muito atraente,
mas perguntam-se se a vida é/deve ser simplesmente um conjunto de apps ou um
superapp. Os apps realmente podem facilitar aspectos do cotidiano e permitir
uma possibilidade maior de explorar novas dire¢oes, aprofundar relagoes, refletir
sobre os mistérios da vida e construir uma identidade plena de significados. Mas
se, por outro lado, eles podem acentuar certa incapacidade de pensar por si, de
fazer novas perguntas, de desenvolver relagdes significativas ou construir o sentido
de si apropriado, elaborado e em continua evolugao, entio os apps simplesmente
estao pavimentando o caminho da escravidao no sentido psicolégico, destacam
0s autores.

No entanto, a0 mesmo tempo em que buscam uma definigio para essa
geragdo, Gardner e Davis questionam o préprio sentido do termo e o entendimento
que se tem quando se fala de uma geragio de um ponto de vista interdisciplinar,
sociolégico, politico, econdmico e cultural. Eles enfatizam que “[...] as geragdes
podem ser definidas a partir da base da tecnologia dominante, e a sua duragao vai
depender da longevidade de uma particular inovacdo tecnolégica” (GARDNER;
DAVIS 2013, p. 23).

Nesse sentido, alguns depoimentos de professores em nossas pesquisas
referendam certa surpresa com a falta de competéncia dos alunos, que segundo
eles: “simplesmente entram no Facebook para ver as coisas mas se pedir para
ele fazer uma pesquisa usando a tecnologia, nio sabem como fazer”. Outros
depoimentos percebem a representagio do native digital apenas nos usos que
interessam as criancas, geralmente para entretenimento, pois em certas tarefas
escolares elas expressavam dificuldades nas competéncias mais bdsicas: digitar um
texto, dar espagamento, pardgrafo, salvar etc. Por outro lado, outros professores
reconhecem certas habilidades das criancas que sabem fazer coisas que o professor
nio faz (FANTIN, 2015).

A contradi¢io e o estranhamento que fazem parte da construgio de
saberes que evidenciam certos abismos geracionais nos levam a problematizar as
representagoes sobre o aluno que sabe e o professor que nio sabe. Para Buckingham
(2008, p. 9), “[...] devemos ter cautela com a retdrica ficil da chamada ‘geragao
digital’, ou seja, a ideia de que os jovens estio ativamente se comunicando e
criando online, jd que possuem uma espontinea afinidade com a tecnologia que
os mais velhos ndo tém”. Afinal, o que estudantes e professores sabem e nio
sabem em relagio a cultura digital? Como podem aprender um com o outro? E
como isso pode ser trabalhado no curriculo da escola, para além das propostas
de formacao?

Nos descompassos e distanciamentos entre o curriculo escolar e os
conhecimentos provindos do uso cotidiano das midias digitais, para Tufte
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e Christensen (2009, p. 101), diferentes gerag¢des desenvolvem diferentes
habilidades e competéncias: “[...] as competéncias culturais e mididticas de
criangas e jovens sao obtidas durante seu tempo livre, ficando ébvia a auséncia
de uma abordagem critica de uso das midias, bem como a falta de competéncias
criticas”. Desse modo, deslocalizar os lugares dos saberes na relacio entre adulto
e crianga na escola [e fora dela] sé tem sentido dentro de préticas que possam
transformar a cultura escolar ao assegurar tanto os conhecimentos préticos como
as perspectivas de andlise critica, fundamentais para uma participagio responsdvel
na cultura digital e para uma compreensio cultural das possibilidades da midia-
educacio.

Aliado a isso, a ideia de que as midias digitais estejam produzindo
transformagdes nas novas criangas também pode ser discutida a partir dos estudos
da cultura, da neurociéncia, da educagio e da antropologia. Para Rivoltella
(2012, 2013) e Buckingham (2008), nao é possivel isolar a tecnologia e sua
capacidade de produzir efeitos sobre as pessoas de outros elementos do contexto
sociocultural, que também interferem nessa relacdo. E diante da impossibilidade
de isolar o elemento tecnologia das demais praticas sociais, culturais e relacionais,
os autores ponderam sobre os perigos do determinismo tecnolégico que isenta os
dispositivos das interagdes sociais, travestindo-os com uma veste de autonomia
que opera sobre e para os usudrios, como se fosse uma simples prestagao de
servigo.

H4 também o argumento de que criangas e jovens seriam dgeis com a
tecnologia e nds (adultos), ao contrério, que aprendemos com grande esforgo,
desenvolvemos comportamentos de maneira muito diferente. Mais uma vez,
¢ importante perguntar de que criangas estamos falando, pois, em alguns
contextos da pesquisa, encontramos criangas com imensas dificuldades com os
laptops, para além das habilidades especificas necessdrias e para além dos limites
da médquina, assim como também encontramos criangas com grandes talentos e
habilidades que surpreendiam tanto pelo dominio das tecnologias como por suas
praticas culturais. Mesmo diante da facilidade das criancas que tém acesso aos
computadores conectados, sabemos que nem sempre a facilidade e rapidez nas
produgées digitais significam consciéncia sobre seu uso, pensamento reflexivo e
entendimento sobre seu funcionamento.

Além disso, o fato de criangas navegarem com desenvoltura pela internet
nem sempre significa que elas saibam o que estejam fazendo enquanto
navegam. Se alguns meios e tecnologias da cultura digital sio considerados
autoalfabetizantes em seus niveis mais bdsicos, de modo que a crianca a aprende
sozinha a operar seus cédigos, em uma visao mais ampla do que significa estar
alfabetizado/letrado hoje e na perspectiva da midia-educagao e das multiliteracies
(COPE; KALANTZIS, 2000) — que envolve a leitura/escrita critica do mundo,
das palavras, imagens, autoria e produgao responsdvel —, isso nio seria suficiente.
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A inversdo de papéis que revela o dominio da mdquina por um lado (estudantes)
e a necessidade da reflexdo (professor) por outro tensiona os lugares e as
possibilidades de aprendizagem na escola, ¢ isso precisa ser discutido do ponto
de vista da formacao. Afinal, a reflexdo sobre o que a crianga estd fazendo com a
tecnologia é um processo que depende da mediagao do outro, que seria o papel
do adulto ou do outro mais experiente.

Nesse sentido, parece que a distincia nio ¢ apenas o gap geracional, mas
também o gap entre formal e informal, onde Rivoltella (2013) situa o atraso da
escola, discutindo o gap da participacio, da linguagem, de conhecimento ¢ o da
cultura. E ¢ nessa reflexdo sobre diferentes lacunas na educagao de criangas hoje
que atualizamos o sentido da crise na educagio discutido por Arendt (1997),
ao destacar o papel da mediacio entre crianga e mundo e sua relacio entre
conservagio e¢ mudan¢a. Desse modo, também ressignificamos o sentido da
mediagdo como transmissdo a partir de Mead (2006), quando argumenta sobre a
importancia do papel da educagio como transmissao de cultura, distinguindo a
cultura pds-figurativa, que as criangas aprendem com os maiores; a co-figurativa,
que criancas e adultos aprendem com seus pares; e as pré-figurativas, em que os
adultos também aprendem com as criangas. Talvez nessa sintese que abarca a
complexidade — que envolve os saberes, lugares e papéis de adultos e criangas,
bem como seus deslocamentos na mediacio da cultura digital —, seja possivel
redimensionar tais questoes para além das fronteiras entre nativos e imigrantes
digitais.

4 Criangas, interacOes e praticas culturais:
as subjetividades no contemporaneo

Em busca de um entendimento sobre a diversidade de praticas na cultura
digital e as identidades de criangas, jovens e adultos, Gardner e Davis (2013)
tecem os fios condutores a partir do sentido de Identidade pessoal, das relagoes
de Intimidade com outras pessoas e dos modos em que exercitam a Imaginacio
(por eles chamados de 3 I) e suas reconfiguracoes a partir dos eféitos da tecnologia
na cultura juvenil da chamada era digital, que sintetizamos a seguir. Em relacio
a identidade, destaca-se a importincia da representagio publica das imagens
online e como essa identidade pode ter pouca relagio com o sentido de si dos
adolescentes e jovens, com seus valores, crengas, sentimentos e aspiragdes.
A intimidade se torna uma questao delicada se considerarmos que, nas novas
formas de socializagdo e interacio em redes propiciadas pelas midias digitais,
a exposi¢do torna-se um valor e os limiares entre publico e privado jé nio sio
definidos assim. A respeito da imaginagdo, as paginas das redes sociais revelam
com imagens, audiovisuais, links, eventos e comentérios os mais diversos modos
através dos quais as midias digitais possibilitaram novas formas de expressao da
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imaginagio, a0 mesmo tempo em que certos formatos das aplicagoes modelam e
limitam tais expressoes de modo especifico.

No entanto, se esses argumentos sao vilidos para adolescentes e jovens,
nem sempre se configuram dessa forma para criangas, pois nossas pesquisas
demonstram que as preferéncias das atividades das criangas online se referem aos
jogos. Nesse sentido, considerando que o universo da cultura da infincia e das
culturas das criangas se constréi em relagao ao contexto mais amplo, é inevitdvel
que tais questoes também atravessem suas préticas de diversas maneiras.

Em relagio as criancas pequenas, a observagao de seus interesses, suas formas
de explorar e usar os diferentes artefatos tecnolégicos individualmente, em pares
ou com adultos, “[...] pode ser uma chave importante para a educagio entender
a infincia e como ela estd conectada com as ideias adultas [...]”, enfatizam
Mantovani e Ferri (2008, p. 127). Para eles, a aten¢ao que deve ser dada nao é a
tecnologia em si, mas as criangas e suas relagoes com as tecnologias.

Ao viabilizar propostas de uso das tecnologias de forma articulada com
as multiplas linguagens das criangas, consideramos “[...] que o uso de mais de
uma linguagem pode oferecer formas novas e poderosas de narrativas para a
sua histéria, assim como a experiéncia compartilhada com os amigos [...]”, diz
Gandini (2012, p. 156). Desse modo, visando observar o uso intencional das
tecnologias méveis num contexto de uma pesquisa com criangas da educacio
infantil, possibilitamos a elas diversas formas de expressao: registro fotogréfico
e filmico; brincadeiras com a voz na gravacao em dudio; descoberta de trugues e
¢feitos especiais com audiovisual; criacio e dramatizacio de histérias com registros
do making of nos bastidores de uma peca teatral, entre outros. Nas narrativas
que criam, as criangas também falam sobre as suas preferéncias em relacio a
jogos, discutem seus consumos mididticos e demonstraram como aprendem com
certos dispositivos (desde como avancar as fases num jogo até identificar icones
da tela ou teclado e suas fungoes para fotografar com o laptop ou tablete, por
exemplo). Ao solicitarmos que recontassem seus percursos sobre o que fizeram
com o artefato, temos a possibilidade de refletir com elas sobre suas praticas
(MULLER; FANTIN, 2014), conforme propée a perspectiva midia-educativa.

Em outras investigagoes com criancas dos anos inicias, elaboramos
propostas de intervengdo em conjunto com a professora, com atividades que
envolvem as maltiplas linguagens e a mobilizagao de conhecimentos em diversos
suportes e formatos (fotografia, audiovisual, dudio, escrita etc.) enfatizando as
multissensorialidades propiciadas pelo uso dos artefatos (MIRANDA; FANTIN,
2013). A intervencao diddtica envolveu atividades na escola e comunidade, com
saidas de campo no entorno da escola, num percurso que foi registrado pelas
préprias criangas com fotografias, textos, desenhos, modelos e maquetes. As
criangas entrevistaram moradores antigos do bairro para saber como era o local
e o que mudou. Também confeccionaram flipbooks em que “[...] cada aluno
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contou uma histéria em movimento que envolvesse o tema proposto. E por
fim, foi feito um stopmotion cujas etapas de pré-produgio e producio foram
realizadas de forma coletiva pelos alunos, professora da turma e pesquisadora”.
(MIRANDA; FANTIN, p. 11).

Tais praticas realizadas com as criangas em contextos de pesquisa nos leva a
retomar o sentido de prosumer para nos referirmos as fronteiras entre produgao/
recepgio e os papéis de consumidores, espectadores, leitores e produtores que
marcam a cultura a digital, bem como a nogao de agéncia e autoria desencadeada
por certas midias digitais, que passa ser uma questao-chave discutida em diversas
teorias contemporaneas. A esse respeito, Girardello (2014) sintetiza algumas
abordagens e destaca a importincia de entender a dimensio critica, reflexiva e
poética da autoria narrativa infantil.

Embora nio haja consenso a respeito da questao da narracio e autoria das
criangas na especificidade de suas culturas infantis, ao discutir o sentido de suas
préticas autorais, ¢ importante situar a dimensao lddica ali presente, bem como
o sentido de “[...] reproducio interpretativa [...]”, em que as criangas nao se
limitam a interiorizar elementos da sociedade e da cultura, mas também podem
contribuir para sua transformacio, como diz Corsaro (2003, p. 44). Outro aspecto
a destacar € a relacio de autoria infantil com memdria, identidade e saberes locais
dos diferentes grupos, como enfatiza Girardello (2014), lembrando a importancia
da interacdo entre criagao individual, apropriagao cultural e compartilhamento
social. Nesse sentido, a cultura digital pode favorecer uma concepgio colaborativa
de autoria em que a participagio da crianga em um processo coletivo “[...]
sugerindo ideias para o roteiro, tirando uma foto, modelando um bonequinho
para animagio — é tdo ou mais importante para ela quanto ter seu nome préprio
assinando sozinho um resultado final” (GIRARDELLO, 2014, p. 23).

Essa questao também remete a discussio do que se entende por trabalho
colaborativo, ndo apenas no contexto da cultura da digital. Em nossas pesquisas,
temos observado que as percep¢des das criangas sio muito sofisticadas a esse
respeito e sugerem a importincia de identificar as competéncias e autorias de
cada um, que, por vezes, estao subsumidas nas atividades do grupo e/ou nas
“divisoes de tarefa”.

Outras préticas evidenciadas por nossas pesquisas destacam diversas
atividades das criangas on/ine — pesquisa e trabalhos escolares, navegacio livre,
assistir a videos, baixar musicas ou filmes, interagir e compartilhar uma diversidade
de materiais em redes sociais (fotos, filmes, comentdrios, links de produgoes),
enviar/receber mensagens instantineas e jogar. Tais préticas estao alinhadas e em
didlogo com as atividades das criancas de outros contextos reveladas na pesquisa
internacional EUKids on/ine (LIVINGSTONE; HADDON, 2009) e em sua
versao brasileira TIC Kids on/ine Brasil (2013), com excegao da prética de compra
online por criangas, que apareceu apenas em um contexto de nossa pesquisa
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(FANTIN, 2015). Nesse universo pesquisado, na faixa etdria entre sete e 15 anos,
as preferéncias que se destacam sdo as atividades lddicas e recreativas, os jogos
e as redes sociais; e variam conforme faixa etdria, em que os pequenos preferem
jogos e os maiores as redes sociais. Entre os maiores, as escolhas relacionadas
ao género evidenciam a preferéncia das meninas por assuntos ligados a certos
programas televisivos e celebridades e em fotografarem-se, enquanto os meninos
demonstram preferir assuntos ligados aos jogos e seus personagens.

Por fim, ¢ importante destacar que, em diversas situacoes de pesquisa com
criangas e tecnologias, por vezes o artefato atuou como extensio dos corpos das
criangas, no sentido de prétese que McLuhan (1979) falava. Era comum observar
as criangas segurando seus artefatos no colo em sala de aula e também quando
safam para o intervalo das aulas carregando seus laptops nos bragos para jogar
ou mesmo subir em drvores e brincar. Isso revela que “[...] a infincia multimidia
[também] necessita de espagos pedagdgicos que hospedem o corpo que sente,
se move, que humaniza a relagio pessoal, tornando-a espontinea, unica,
interativa e dialégica’, como lembra Bobbio (2013, p. 177). Nesse sentido, ao
lado das préticas com a diversidade de tecnologias, é importante recuperar a
dimensdo da corporeidade para compreender a infincia e a crian¢a com um
olhar educativo que permita situar-se na origem do agir, pensar e sentir, como
veiculo entre mente, cultura, afetos e sociabilidade. Corporeidade que constitui
as midias naturais, sem as proteses tecnolégicas — mas que permite A crianga
interagir, representar, simbolizar e ampliar a prépria personalidade no encontro
com o mundo e com a alteridade. E, no contexto da cultura digital, recuperar
a centralidade educativa do corpo na educagio das criangas significa também
reafirmar a concepgio ecoldgica de midia-educacio (FANTIN, 2011), a sala de
aula como arena simboélica e espaco de producio de significagdes, aprendizagens
e negociagio de desejos, conflitos e tensoes, e a escola como espago em que
conhecimento, arte e cultura enriquecem o pensar, agir e sentir das criancas e
suas subjetividades.

5 Entre ambivaléncias e ambiguidades,
0s novos direitos das criancas em devir

Ao longo do texto, vimos que nio basta reconhecer a importincia dos
processos de socializacio e a diversidade de interagoes que a crianca estabelece
com a cultura digital e como esta atua nas subjetividades. Assim como também
nao ¢ suficiente reconhecer as competéncias — psicoldgicas e mididticas — difusas
e potenciais das criangas, para criar condicoes educativas e culturais favordveis ao
seu processo formativo.

Enfatizamos que assegurar os direitos de protecio, provisao e participagio
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da crianca implica defender os direitos culturais nao apenas em relagao as midias,
mas também em relacdo a arte, ao brincar, A cultura e conhecimento cientifico,
tecnoldgico, artistico, lidico e poético, aos espagos de formagao, A natureza,
a integridade psicoldgica e a inclusdo social, cultural e politica da infancia na
perspectiva de sustentabilidade de tais direitos. Para isso, as oportunidades
formativas nos espagos micro e macro podem ser redimensionadas numa
perspectiva de hibridagio entre conhecimento, arte e cultura proposta pela
midia-educagdo, que requer uma dtica intercultural capaz de enfrentar o desafio
de lidar com a multiplicidade das subjetividades e das identidades da sociedade
contemporanea.

O aspecto hodierno de tais questoes que se aproximam de um pluralismo
educativo desafia as tradigoes formativas e os projetos de educacio para a infancia.
Considerar o caldeirao de identidades complexas — cada vez mais reguladas por
processos de identificacdo, negociacio e significacio e formas de interagir e
conviver na cultura digital — implica transcender um paradigma cultural Gnico.
Para isso, entender as midias e tecnologias como um ambiente da cultura digital
que constitui o tecido conectivo em que criangas, jovens e adultos interagem
desafia a escola a pensar a formacio que considere as préticas culturais ali
desenvolvidas de forma a assegurar a reflexividade sobre elas, o que s6 a mediacio
do outro permite. Mediagio educativa que necessariamente deve considerar a
dimensido ética e estética do que é produzido e compartilhado, assim como a
dimensdo imaginativa, ladica, criadora e poética do pensamento das criangas
que se explicitam nas relagdes de aprendizagem, na diversidade de préticas e nas
formas de reinterpretar o mundo. Mediagio que também possa problematizar
as dimensoes do consumo para além do sentido de pertencimento, de modo a
considerar o repertério provindo das midias e da cultura digital e suas relagoes
com o imagindrio infantil e as identidades sociais, culturais, cognitivas e afetivas
das criangas e suas subjetividades em constante devir.
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