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RESUMO

O uso crescente das midias digitais pelas crigdegagonduzido a profundas mudancas
nas suas relagbes com os pares e com os adulmgsngias vezes, ndo tém a mesma
empatia com as novas tecnologias que 0s mais jo@nsalores da cibercultura sao
reapropriados pela infancia e, a partir de entdssg@m a construir, destruir e reconstruir
diversas formas de significacao das criancas sobrendo e da sociedade sobre elas. O
presente artigo apresenta uma reflexdo sobre asm$ocomo a cultura da infancia se
transforma a partir do uso das tecnologias digitaisobre as potencialidades e os
perigos dessas mudancas.
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Introducao

Ao longo de toda a histéria dos meios de comugiraQ contato das criancas
com as midias implicou diversas transformacdesotamgis funcbes e nos formatos
destas (a televisdo, por exemplo, adequou sua gmag@o ao crescente publico
infantil) como na construgdo social do papel dasncas. Algumas dessas mudangas
sao apresentadas por Neil Postman (1999) em salpesbbre o “desaparecimento” da
infancia, o qual tem como base pesquisas sobrestaribi deste grupo social, cujo
pioneiro é Philippe Ari€s

As novas tecnologias digitais (computadores, asdsl jogos eletronicos,
cameras fotogréficas, etc) passaram a ter foregd&el com o ciberespaco a partir da
Web 2.0. Essa é a “segunda fase” da Web, na gisaira de producéo e de consumo

do conteddmnline a caracterizam como uma plataforma (PRIMO, 2006).
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Embora haja desigualdade de acesso entre 0s se@gmentiais, essas
tecnologias séo alguns dos responsaveis por umasteecdo da infancia em toda a
sociedade. Anet generation, ou seja, a geracdo de individuos que crescemltesavo
pelas midias digitais (TAPSCOTT, 1999), passa a, agi pensar, a produzir
conhecimento e a relacionar-se de uma maneiraigead era digital, a partir dos
valores proprios da cibercultura (LEVY, 1999). Gesente artigo, por meio de uma
pesquisa bibliografica, tem como objetivo apreserglyuns desses valores que
influenciam as transformacdes da infancia e dis@sgi implicagcbes do contato das
criangas com as tecnologias digitais na culturanitif O conceito de cultura é extraido
da teoria culturolégica, segundo a qual ela “formmasistema, constituindo-se como um
conjunto de simbolos, valores, mitos e imagensdigem respeito quer a vida pratica
quer ao imaginario colectivo” (WOLF, 1999, p. 100).

A partir da ideia de “desaparecimento da infancte Postman (1999),
considerar-se-a, neste artigo, que, paralelament@racesso apontado pelo autor,
continuam em curso, em certos aspectos, tanto e@peento da infancia em seu
aspecto tradicional como também um reaparecimemssed grupo social com
caracteristicas que ressignificam o papel dasgasgmna sociedade.

Na primeira secdo, sera apresentada a relacdo dia md consolidagdo da
infancia como grupo social. Na segunda, serdo @tgqias as caracteristicas da
cibercultura que podem interferir na cultura inflama secao seguinte, € apresentada
uma primeira reflexdo importante para compreendeulara infantil: a relacéo entre
adultos e criancas na era digital. A quarta segd#aré da inclusdo digital, que € uma
condicdo essencial para que a reconfiguracdo aulbworra. Em seguida, a reflexdo
tem como base o conjunto de caracteristicas dacdib&a para aprofundar-se nas
mudancas ocasionadas pelos diversos usos das migitass pelas criancas. A ultima

secao apresenta o0s perigos que tais mudancas pegessentar para oS mais jovens.

1. A midia na construcao do conceito de infancia

A nocdo de infancia € construida por um processadideéncédo entre 0s
conhecimentos acessiveis a criancas e a adultosé,ios segredfsno conceito de
Postman (1999). De acordo com o0 autor, esse pmtesssua origem mais remota na

antiguidade greco-romana, por meio da valorizagé@tad educacdo dos mais jovens e

6 postman considera como segredos os mistériosprasadicdes, a violéncia e as tragédias, facetasidia
conhecidas pelos adultos mas consideradas imps&iaonhecimento das criangas.
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da incipiente constituicdo da necessidade de poteg criancas dos segredos
compartilhados pelos adultos.

No entanto, esse processo foi interrompido petamsbes barbaras e pelo
hermetismo na alfabetizacdo que se observou dueartlade Média. Durante esse
periodo, criancas e adultos viveram sem uma clategBo cultural, porque ndo havia
educacao formal para os mais jovens.

A ideia da infancia € resgatada pelos renascastishas € a invencao da
imprensa no periodo iluminista que marca a autoaoda consciéncia social da
existéncia da infancia (SARMENTO, 2004). A parte dntdo, a Europa passou a
desenvolver uma cultura letrada, que condicionaiistingdo entre adultos e criangas:
aqueles sabiam ler e, portanto, tinham acesso @&gsnde comunicacdo e a um
conhecimento diferencial, enquanto estas precisaf@ssar por um processo de
alfabetizacdo como meio para terem acesso aoslesgedornarem-se adultos.

A base dessa distingcdo manteve-se sélida duraat@drte do desenvolvimento
dos meios de comunicacdo. Mesmo com o surgimentieldgrafo, do telefone e do
cinema, midias que ndo necessitam de uma formag&eializada para sua utilizacéo,
as criangcas permaneceram distantes delas, poisessa@ esses meios |lhes era
impossibilitado pelos adultos. Contudo, devido aeu scarater tecnicamente
revolucionario, as primeiras midias abriram espaaoalelamente a revolucéo grafica
da fotografia, para o “desaparecimento da infanaa& comecou a acontecer a partir
do advento da televisdo (POSTMAN, 1999).

Podemos concluir, entdo, que a televisdo destidha divisoria entre infancia
e idade adulta de trés maneiras, todas relacioneoi@s sua acessibilidade
indiferenciada: primeiro, porque ndo requer treipatm para apreender sua
forma; segundo, porque nado faz exigéncias complegas a mente nem ao
comportamento; e terceiro porque ndo segrega ddic@{POSTMAN, 1999,
p. 94).

Para o autor, portanto, a infancia comeca a desegraguando os conteudos
midiaticos passaram a ser consumidos indiscrimmadée por adultos e criancgas,
devido as caracteristicas da mensagem audiovasigljais permitem que seja recebida
por pessoas de faixas etarias diferentes. Os jogpaesam entdo a ter acesso aos
segredos dos adultos, seja pelos conteudos repdoduzenas de corrupcéo, violéncia,

sexo0), seja pela forma dessa reproducgéo (imagegaabem coloquial e direta).
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Tais questdes sao ainda mais complexas hoje diamtet generation, que sera
discutida mais adiante. Essa geracdo passa namtaacessar 0s mesmos conteudos

que os mais velhos como a apropriar-se deles deiragarticular.

2. Caracteristicas da cibercultura
A sociedade atual esta marcada por diversas cdslici@s proprias da

cibercultura, que é

a expresséo da aspiragao de construcdo de unoleieh sue ndo seria fundado
nem sobre links territoriais, hem sobre relacBestitircionais, nem sobre
relacbes do poder, mas sobre a reunido em tornoedios de interesses
comuns, sobre o jogo, sobre o compartihamento dbers sobre a
aprendizagem cooperativa, sobre processos abegtosoldboracdo (LEVY,
1999, p. 130).

Vale ressaltar que a relacéo entre a cultura enscgnao pode ser analisada sob
uma Optica determinista unidirecional daquela mmta, como esclarece Pierre Lévy:
“Uma técnica é produzida dentro de uma cultura, nea wlsociedade encontra-se
condicionada por suas técnicas. E digndicionada, ndodeterminada.” (LEVY, 1999,

p. 25, grifo do autor).

Uma das caracteristicas da cibercultura € a coémeig “refiro-me ao fluxo de
conteudos através de multiplos suportes midiatiéos;ooperacdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratdons @ublicos dos meios de
comunicacao” (JENKINS, 2008, p. 27). Apesar de mveogéncia ja existir antes das
tecnologias digitais, estas, no entanto, potereiedm aquela devido a fatores como a
multiplicidade de fun¢cdes no mesmo aparelho e asilpdidade de uma participacao
mais ativa do usuario nas midias, a qual, seguralkink (2008), € premissa
fundamental para a circulacdo de conteudos.

A interatividade é outro aspecto de destaque rexailiura e tem o seu reflexo
mais proximo na cultura participativa, ou seja,neaessidade cultural de participacéo
do usuario sobre a producédo de contetudo. O grantei@tividade pode ser avaliado
pela possibilidade de reapropriacdo e de recomina@@ mensagem pelo receptor
(LEVY, 1999). As origens desse conceito na cib¢ucal estdo ligadas a um valor da

culturahacker’ que hoje se estende aos usuarios domésticoseadnta liberdade.

! Conjunto de crencas cujos fundamentos béasicos caatigidade e a colaboracdo. Hackers ndo sacuérios que
detém as praticas ilegais, mas os programadoredegemvolvem ferramentas de forma colaborativare. li
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Relacionada inicialmente a luta pelssftwares livres, essa liberdade, em
cibercultura, significa principalmente “liberdadara@ criar, liberdade para apropriar
todo conhecimento disponivel e liberdade para trdoligr esse conhecimento sob
qualquer forma ou por qualquer canal” (CASTELLSQ20p. 42). E ndo apenas
conhecimento técnico, que é a principal bandeiraudtura hacker, mas também o
saber em suas diversas expressoes, que hoje podeodaezido por aqueles que tém
acesso as midias interativas.

Outra marca da cibercultura € a universalidade,canceito que Lévy (1999)
define a partir do contato entre os individuosnteliconexdo geral seria o sinal dessa
universalidade, que se desenvolve em meio a ghatg@io e as suas implicacbes nas
culturas dos mais diferentes povos hoje conectexivs si.

A acessibilidade também € um traco caracterist@® mhidias digitais. Ela
consiste em “tornar disponivel ao usuario, de foamnoma [por isso esta ligada ao
valor de liberdade], toda a informacédo que Iheffamqueavel, sem prejuizos quanto ao
conteudo da informacdo” (TORRES; MAZZONI, 2002, §6). As praticas de
acessibilidade sao entendidas aqui como aquelggsdds ndo somente a pessoas com
limitacdes fisicas mas a qualquer tipo de usu&@ra que ele acesse um conteudo na
imensidao do ciberespaco, é importante que a irdgéim esteja ao seu alcance, seja na
forma pela qual é produzida (utilizando, por exemfihguagem simples e recursos
multimidiaticos para que seja melhor compreends#gd na forma como € relacionada
a outros contetidos (dai a importancia dos motardsiscie dos hiperlinky.

A Web 2.0 potencializou essas caracteristicas berespaco. No inicio dessa
“segunda fase” da Web, surgiram as redes sociaigres sites cujos conteudos podem

ser produzidos por todos os usuarios, especialndenfiema colaborativa.

Um dos principios fundamentais [da Web 2.0] é fiayaa Web como uma
plataforma, isto €, viabilizando fun¢des online cames sé poderiam ser
conduzidas por softwares instalados em um computadmmbém a transicio
da visdo de websites como unidades isoladas delmmtpara uma estrutura
integrada de funcionalidades e contetddo. (PRIMO620. 2)

8 Ferramentas como o Google e o Yahoo, responspeeisapear contetdos na imensidao do ciberespfigode
torna-los acessiveis por meio de mecanismos cdms@a por palavras-chave ou por categoria.

° Recursos utilizados para permitir o acesso diretiona determinada péagina por meio de um link loadlizem
outra pagina, o que permite relacionar os conteddos
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Ainda segundo Primo (2006), a Web 2.0 ¢, além d& combinacéo de técnicas
que permitem a participacdo ativa do usuario nakasyiuma série de novos processos
historicos, econdmicos, culturais e sociais. O afilog Twitter, por exemplo, permite
que diversas mobilizacdes populares sejam orgamszae forma mais rapida, que
empresas construam uma relacdo mais proxima comli@#es e que pessoas de
diferentes lugares do mundo tenham uma maior géera

A segquir, serdo discutidas algumas transformac@es relacbes sociais das
criancas e na cultura infantil que se desenvolveerpartir do surgimento das

tecnologias digitais, com a incorporacdo de valdeesibercultura entre os mais jovens.

3. A tecnologia na relagcéo entre adultos e criancas

Jesus Martin-Barbero (1995) considera que uma dasa$ fragmentacdes”
sociais e culturais advindas do surgimento dose#tpas eletrdbnicos € uma maior
divisdo entre jovens, que possuem “empatia conva ooltura tecnolégica”, e adultos,
“nos quais a tecnologia produz um certo susto e aario medo” (MARTIN-
BARBERO, 1995, p. 46). Uma das principais impliegdla cibercultura nas relacdes
sociais das criancas decorre da diferenca entantato delas e o dos adultos com as
novas tecnologias.

Para o autor, muitos adultos sentem que suasidatsk foram abolidas pelas
maquinas e que perderam a experiéncia que os tjaaidicado. Mais do que o que se
perde no sentido profissional (como habilidades padem ser desenvolvidas por
aparelhos), é principalmente o surgimento da ideiauma obsolescéncia da prépria
experiéncia humana, acumulada ao longo de todauitaa que interfere na relagéo
entre adultos e criancas.

Ja na concepcédo de Neil Postman (1999), o compusadi@ a Unica tecnologia
capaz de sustentar a necessidade de infancia diarsteu desaparecimento, visto que o
autor considera ser necessaria uma formacao pérarud aparelho. Mas ele pondera
que isso sO seria possivel em razdo de diversasegatrelacionados ao uso do
computador. A magia dos jogos visuais, por exenmgbole permitir que o “grosso da
populacao semi-alfabetizada” utilize o aparelho saetendé-lo (POSTMAN, 199%F.0
que se constata é que, ndo apenas é desnecessafiarmacdo especializada para que
a maioria das criancas que tenham acesso a essdotpa possam utiliza-la, como
elas, muitas vezes, conhecem-na mais do que otosddilai a nova fragmentacao

apontada por Martin-Barbero).
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Enquanto o desaparecimento da infancia dilui astditas entre adultos e
criangas, a nova fragmentagao atua no sentidosayeriando novas divisdes entre as
geracoes. Com aet generation, a infancia passa ndo apenas por um processo de
desaparecimento, no sentido atribuido por Posto@mp também de reaparecimento,
com caracteristicas distintas de outros momentisridos. O fato de muitas criancas
na atualidade apresentarem conhecimentos que e&dfdram ensinados pelos mais
velhos e que estes ndo dominam leva a crer nonsemip de uma zona de segredos na
infancia, e ndo mais apenas na vida adulta.

Esse surgimento tem como um de seus fatores o gs@clendencial e

progressivo” de “troca de papeis geracionais” agpadmipor Manuel Jacinto Sarmento:

(...) a crescente ocupacdo do espaco fisico darnéspelos adultos

(nomeadamente os desempregados, reformados, cemcdi parciais de

trabalho ou no ambito do trabalho remoto) e a sd@® criancas para as
multiplas agéncias de ocupacdo e regulacdo do tdiadotecas, ateliés de
tempos livres, ... cursos de inglés, cursos derrmdtica, desporto semi-
federado, etc.)... sem tempo para procurar desambsgeus limites, nem espaco
para conhecer o sabor da liberdade. (SARMENTO, ,2004)

No entanto, ndo se pode afirmar que adultos eg@ascaminham no sentido de
uma troca absoluta de papeis sociais. A compleridad relacdes dos individuos entre
si e deles com as tecnologias leva a consideraz@oie esta € apenas uma das faces do
contexto atual. Afinal, em certos aspectos, ainilstesn zonas de segredo resguardadas
do conhecimento dos mais jovens (0 que se cong@taxemplo, pela permanéncia de
classificacdo indicativa de idade em produtos caib). Por outro lado, ainda estd em
curso o processo de desaparecimento descrito pgmBo. Sdo realidades que se

cruzam, formando o complexo contexto da infancra@se conhece hoje.

4. Inclusao digital
As consequéncias do contato entre infancia e sxdigtais sdo mais claramente
identificadas nas criancas digitalmente incluidaslefinicdo de inclusdo digital passa
pelo acesso ao computador, a Internet e aos comdmeitis basicos para utiliza-los
(Silveira, 2003). Sérgio Amadeu da Silveira apqrdea as desigualdades na inclusédo
digital entre classes sociais e entre regibes géogs e critica 0S processos que se

encontram em execucao para minimizar esse quadro.
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Mas ndo se pode desconsiderar que essa inclusate@eoseja por politicas
publicas, pelo apoio da iniciativa privada ou pafierta do mercado, como mostra uma
pesquisd do Centro de Estudos sobre as Tecnologias danafgfio e da Comunicacéo
(CETIC.br), departamento do Nucleo de Informaca€amrdenacdo do Ponto BR
(NIC.br)'!, responsavel pela coordenacdo e publicacdo deuipasq sobre a
disponibilidade e o uso da Internet no Brasil. s foi feito em 2009 com o objetivo
de medir a posse e 0 uso das tecnologias de inf@oma comunicacdo pelas criancas
brasileiras entre cinco e nove anos. Para issanmfoealizadas entrevistas presenciais
em 2.502 residéncias de todas as regides brasjlamelusive na zona rural. Dos
domicilios entrevistados, 35% possuiam computaglmguanto apenas 28% tinham o
equipamento em 2008.

Esse aumento no acesso da populacdo as midiagigjiginda que aconteca a
um ritmo lento, acarreta mudancas que reconfigusacultura e as relagbes sociais.
Uma pesquisa feita por Rosane Abreu e Ana MarialBli¢-da-Costa, em 2006, com 20
professores de escolas particulares do Rio derdgadndicava mudancas nas relacdes
estabelecidas dentro do ambiente escolar a partmamento em que as tecnologias
digitais passaram a mediar seus processos comungdEntre essas mudancgas, esta o
que as autoras chamam de “desidealizacdo” do papeprofessor, ou seja, a

desorganizacao da

tradicional relagdo professor-aluno, na qual onenio exercia poder sobre o
segundo porque detinha o conhecimento do assunte ensinava
(conhecimento esse que, no imaginario de muitexguéntemente assumia
proporcBes de um conhecimento absoluto, sem frasteiu qualquer tipo de
relativizac@o)(ABREU; NICOLACI-DA-COSTA, 2006, p. 200)

A pesquisa mostrou que essa mudanca afeta a am@elsts professores.

Eles se sentem vulneraveis, pois os limites de checimentos podem
facilmente se tornar visiveis para os alunos. Talnerabilidade, antes
improvavel ou mesmo impensavel, gera muito desctnfo(ABREU;
NICOLACI-DA-COSTA, 2006, p. 200)

Essa e inimeras outras mudancas sdo observadesat@®es pessoais a partir
da mediacéo das tecnologias digitais. No casori@ascas, o uso dessas midias também

implica uma reconfiguracdo em seu papel social,oceena refletido a seguir.

10 Disponivel em <http://www.cetic.br/tic/criancasi®lindex.htm>.

1 Entidade civil que implementa as a¢bes do Comitidsela Internet no Brasil. Cf <http://www.nic.br/>.
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5. O uso das midias digitais pelas criangas

A pesquisa do CETIC.br indica que, embora 57% dangas tenham dito
utilizar o computador, somente 29% delas usavameainet. Dessas que tinham acesso
a rede, 97% disseram utiliza-la para jogar, 46%q pasquisar coisas para a escola e
31%, para conversar com amigos ou parentes. TarBthésndas criancas afirmaram ter
uma conta de e-mail, mas apenas 19% ja mandaram alg

Os jogos e as brincadeiras estdo entre as atigdades praticadas pelas
criangas por meio das tecnologias digitais. Euslidedin e Rosane Romanini (2007)
consideram que as brincadeiras concretizam o o@elor do homem, mas as criangas
estdo cada vez menos disponiveis para atividadesiegenvolvam a imaginacao. As
novas midias cumprem um papel fundamental parat@sgssa necessidade ludica.

No entanto, muitas vezes, por dispensar a pare@ximeios eletrbnicos tornam
a brincadeira uma atividade individual, enquant@ tempos, ela apresentava
basicamente carater coletivo (NOGUEIRA, 2007). Atwa de pares, ou seja, 0
conjunto de representacdes coletivas construidas peeracdes das criancas entre si, é

destacada por Sarmento (2004) como importantegodegenvolvimento delas:

A cultura de pares permite a crianca aproprianvegitar e reproduzir o mundo
gue as rodeia. A convivéncia com seus pares, atraleé realizacdo de
actividades e rotinas, permite-lhes exorcizar medepresentar fantasias e
cenas do quotidiano, que assim funcionam como iterapara lidar com

experiéncias negativas. Essa partilha de tempagieac representacbes e
emocdes € necessaria para um mais perfeito entenidirdo mundo e faz parte
do processo de crescimento. (SARMENTO, 2004, p. 14)

Paradoxalmente, o ciberespaco passa a represaméerh um espaco de
socializacdo para os mais jovens. De acordo coma qesquisa do CETIC.br de
2009, que ouviu 21.498 pessoas com mais de 10caosioram em areas urbanas em
todo o Brasil, 74% das criancas e adolescentes &fte 15 anos utilizavam a Internet
para participar de sites de relacionamento, e &¥& enviar mensagens instantaneas.
Entre os jovens de 16 a 24 anos, a proporcao @ amaior: 79% disseram utilizar os
sites de relacionamento e 81%, para enviar mensagslantaneas.

Os sites de relacionamento, como Orkut, Faceboblitter, sdo as principais

marcas da Web 2.0. Eles permitem aos usuariosfagitem entre si por meio de suas

12 Disponivel em <http://www.cetic.br/usuarios/ticl®gindex.htm>.
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paginas individuais e personalizadas (perfis) ou pwio de espacos comuns
(comunidades ou grupos). Com isso, desenvolverdesrsociais (Recuero, 2009), ou
seja, um complexo de sistema de relagdes e inEsagéntro do ciberespaco.

Esses sites apresentam maior ou menor interatidaa relacdo as midias
anteriores a eles, como telefone e carta, de acomoos critérios apontados por Pierre
Lévy (1999): o compartilhamento das imagens dasgassenvolvidas e da situagéo e o

contato entre essas pessoas.

A comunicacdo por mundos virtuais é, portanto, esmoc sentido, mais
interativa que a comunicacéao telefénica, uma vez iqplica, na mensagem,
tanto a imagem da pessoa como a da situacao, gupiade sempre aquilo que
estd em jogo na comunicagdo. Mas, em outro sentidtelefone é mais
interativo, porque nos coloca em contato coooro do interlocutor. (LEVY,
1999, p. 83, grifo do autor)

Essa interatividade confere as criancas novas lplidades em suas relacbes
sociais. Elas podem, por exemplo, interagir maiilmfente com pessoas
desconhecidas, 0 que pode representar riscos, acegéo de pedofilos, mas também
beneficios, como o intercambio de informacdes cesspas de lugares distantes.

Nos sites de relacionamento, os perfis virtuais e§pacos importantes de
reconfiguracdo das relacbes sociais. Esses pedssilplitam um novo tipo de
construcédo identitaria, que, a partir de entdoesmit feita pelo internauta com alto grau
de autonomia. Para Raquel Recuero (2009), eleesempiam uma necessidade da
comunicacao no ciberespaco, visto que a informali&y geralmente, andénima.

Tradicionalmente, a identidade da crianca € caridtitpela roupa, pelo corte de
cabelo, pelos lugares que frequenta, pelas pessmasquem convive, ou seja, por
fatores sobre os quais os adultos tém consideriéNieiéncia. A identidade no
ciberespaco, no entanto, passa a ser construida ppépria crianga, com maior
autonomia em comparacao as midias tradicionais.

Diante dessa possibilidade de construcdo idemtitdiserva-se, por exemplo,
uma mesma pessoa com comportamentos diferentegedea @ nas suas relacdes
presenciais. Esse processo tem como um de seua fiistbilidade, que, para Raquel
Recuero (2009), € um dos valores das redes soEsss. visibilidade possibilita que os
individuos amplifiguem as vantagens que obtém ésrale suas conexdes na rede,
como maiores chances de receber informacdes e tsupocial quando solicitar
(RECUERO, 2009).
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Em cibercultura, outro valor que n&o pode ser cemmdido se néo
desmembrado do conceito de interatividade € o liErdade. Este se manifesta nas
possibilidades de os usuéarios acessarem informagdeoduzirem conteudos, que
foram potencializadas pela Web 2.0. No caso damgais, Manuel Jacinto Sarmento
(2004) acredita na existéncia de certa autononitaralidelas em relagéo aos adultos.
“Com efeito, ha muito que se vem estabelecendcia ide que as criancas realizam
processos de significacdo e estabelecem modos déonmacdo da accdo que sao
especificos e genuinos.” (SARMENTO, 2004, p. 11) Mislias digitais dao-lhes o
poder de conhecer essa liberdade quando permit@melgs se vejam como esses
produtores e consumidores mais autbnomos.

Se antes as midias com as quais as criancas timt@on contato (a principal
delas, a televisdo) lhes impunham, de certo madutatdes na participacdo sobre a
producdo de conteudos, hoje, com as midias digiddés tém essa possibilidade
ampliada. Podem produzir e publicar seus propextos, fotos e videos. Andrew Keen
(2009) acredita que esse fendmeno gera grandelemrab culturais, pois se perdem de
vista as referéncias baseadas no talento.Cecalto do amador (2009), Keen aponta
como causa desse processo 0 desejo crescente skmPpale serem vistas, 0 que
acarretaria na producdo e no consumo de conte@didsvez mais superficiais. Mesmo
assim, a liberdade do ciberespaco, somada as bewdecnologicas, proporciona as
criancas uma possibilidade cada vez maior de dekamem seu potencial criativo.

As midias digitais trouxeram também para os ussadma acessibilidade
inegavelmente superior aos meios tradicionais.n@sriautas, por exemplo, tem a sua
disposicdo uma infinidade de bibliotecas, emissa@sTV e de radio, grupos de
discussbes, que podem propicia-los um conhecimembais vasto possivel, caso eles
se interessem em procura-lo. No entanto, em mg#sss isso ndo acontece, como

Postman (1999) havia previsto:

(...) os efeitos potenciais de um meio de comu@izapodem tornar-se
impotentes em razéo do uso que se faz dele (sijnAsdo é inevitavel que o
computador seja usado para promover o pensamenitersgal, l6égico e

complexo entre as massas. (POSTMAN, 1999, p. 163)

Nesse contexto de uma infancia cada vez mais au@eadnterativa, as relacdes
entre adultos e criangas aparecem como um poticoclém do sentimento de perda

de habilidades técnicas, como aponta Martin-BarfE®85), “os adultos olham com
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desconfianca para uma realidade na qual se esfudtominio que estdo acostumados a
exercer sobre 0s mais novos.” (MONTEIRO, 2008, (G212 No entanto, os proprios
pais consentem aos filhos cada vez mais autonomrmaedida em que aqueles
disponibilizam a estes 0 acesso ao ciberespaco.

Os resultados de uma pesquisa de 2007 feita camslpais e professores de 4

escolas suicas sobre a autonomia das criangasoongsie 0s pais

sdo sensiveis a importancia atribuida a autonomigoniedade moderna e que,
freqlentemente, a encorajam em seus filhos, no pgatico mais que no plano
intelectual, em alguns dominios mais do que emosutNo entanto, eles
encorajam mais uma independéncia do que uma reflexica sobre si.
(MONTANDON; LONGCHAMP, 2007, p. 121)

Entretanto a mesma pesquisa concluiu que seria &lemar que nao existe
mais a autoridade paterna. Ha apenas uma mudangzameaira de concebé-la e de
exercé-la (MONTANDON; LONGCHAMP, 2007). Para os guasadores, a “criancga-
rei” (aquela a cujas vontades o0s pais sempre smetalam) é um mito, visto que,
apesar de terem a possibilidade de negociar algexigéncias dos adultos, os mais
jovens reconhecem outras que Ihes séo impostadisenssao.

Outra implicacdo das tecnologias digitais na caltdas criancas € uma nova
universalidade infantil, baseada no conceito deyLé2010). Para o autor, em
cibercultura, a universalidade nao apresenta tétalj ou seja, € um universo
indeterminado, que tende a manter sua indeternonaggue ndo possui hem centro
nem linha diretriz (LEVY, 2010). Isso se manifegte@ndo criancas das mais diferentes
culturas compartilham o ciberespago e passam astgao os valores em torno da
infancia, ultrapassando muitos dos limites fiske@silturais que antes as dividiam. Esse
processo sO € possivel porque as criangas, comtmdon entendem e representam o
mundo a partir de formas especificamente infar®sno afirma Sarmento: “Nesse
sentido, ha uma ‘universalidade’ das culturas itidagque ultrapassa consideravelmente
os limites da insercéo cultural local de cada ¢caah(SARMENTO, 2004, p. 12)

Por fim, a caracteristica da convergéncia tambééocasla vez mais presente na
cultura infantil, o que se constata principalmembs produtos culturais destinados a
esse publico, que apresentam interfaces entreedtéey midias. Um personagem de um
desenho animado, por exemplo, esta presente nmajrem jogos eletrbnicos, em sites
na Web, entre outras midias, potencializando, assnmplicacdes culturais do seu uso

pelas criancas.
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Diante do crescimento na quantidade de criangcasugjimam as tecnologias e
das mudancas provocadas por esse uso, 0 cibergsgssg a representar, para muitos
pais e educadores, um ambiente perigoso parareiafpor diversos fatores que serao

apresentados a seguir.

6. Perigos

Tito de Morais, fundador do projeto MiludosSeguradiéet, aponta cinco
categorias de riscos aos quais estdo submetidgsvess internautas: conteudos,
contatos, comércio, comportamentogopyright, estabelecidas a partir de categorias
delineadas inicialmente pelo prograafer Internet'® da Unido Europeia (MORAIS,
2003). A primeira categoria engloba os conteudopateografia, violéncia, racismo e
outros ideais extremistas que estdo disponiveisaagas e jovens através de uma
grande variedade de dispositivos (MORAIS, 2003).dtinas palavras, 0s usuarios tem
liberdade para acessar facilmente contetdos imipgipr

A segunda inclui as pessoas mal-intencionadas qdenp ameacar criancas e
jovens ao tentarem conectar-se com eles (MORAIS3R2MA categoria do comércio
corresponde a praticas publicitarias e comerciaigticas destinadas aos menores de
idade. A quarta categoria corresponde a possibdéidade potenciacdo de
comportamentos ilegais ou compulsivos por meioatada multiplicacdo na rede de
incitacOes a esses tipos de comportamento. A Ultetegoria se refere a “violagdo dos
direitos de autor” (MORAIS, 2003), que se relacicaxa valor de liberdade e de
acessibilidade dos conteudos, visto que estes pogEsmapropriados pelos mais
diferentes usuarios como se fossem de sua autoria.

Ainda que se reconhecam todos 0s riscos acimabsitddbnteiro questiona

se a comunicagdo social ndo estara a diabolizarnesio, relegando para um
plano secundéario as suas potencialidades educatiVadicas (...) [e] se este
cendrio ndo estara a vulgarizar e generalizar Sdeddas quais a maioria das
criancas e jovens ndo demonstraria interesse sésé® a atencao que lhes é
concedida. (MONTEIRO, 2007, p. 2025)

Como o esfor¢co para combater esses riscos temusidgrande desafio dos
pontos de vista técnico e juridico, é necessar® giém das instancias legais, também

as instituicbes educacionais e os adultos, comgopssfisicas, tomem para si a

13 Programa criado em 1999, com o objetivo de promagées que protejam os jovens dos perigos danktter
lutando contra contetdos e condutas ilegais.
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responsabilidade de formar as criangas para uns@@es ciberespaco consciente dos
perigos, de forma que seja mantida a autonomigagihes foi concedida.

Consideracoes finais

Diversas criticas ao contato das criancas com @asnoidias, como a da perda
da autoridade de pais e educadores, a do fim daligacdo através do isolamento
causado pelas tecnologias, e, até mesmo, a doadesepento total de uma cultura
infantil, ndo conduzem a um debate que leve emideraszdo a complexidade dos
processos envolvidos nos novos contextos comuvasati

Devem-se considerar processos paralelos de coaéstra desconstrugdo de
tradicionais e modernas concepc¢des da infancia patao compreenderem-se 0sS
desafios com os quais se deparam as diferentédated das criancas na atualidade.

Quanto mais se deixar de considerar tal compldeidmenos se conseguiré ter
clareza sobre as mudancgas ocorridas na sociedeslgie a elas de uma forma que
ajude os mais jovens a conviver com tal complexadad

Pais, educadores e comunicadores, ao reconhecesntonflitos e as
potencialidades trazidos pela era digital a cultofantil, poderdo readptar-se as novas
formas de relagbes sociais, de modo a construir nowe forma de educacdo e
incentivar esses novos tipos de relacdes, de cansute producéo culturais adaptadas
as reconfiguracbes na infancia que a sociedadeoyassconhecer a partir daet

generation.
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