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Resumo: A questão central em torno da qual se constrói o problema da pesquisa da Tese gira em torno de problematizar a produção de discursos circulantes na área da Educação, servindo-se de pesquisas já realizadas em torno do brincar das crianças na interface com as tecnologias digitais, para buscar pistas das condições de proveniência e emergência de tais discursos, e evidenciar os dispositivos que agenciam saberes e práticas educativas da infância. O corpus analítico é composto por 14 produções acadêmicas de programas de pós-graduação em Educação (5 teses e 9 dissertações) da última década (2010-2022), selecionadas a partir de um mapeamento na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD), utilizando como palavras-chave brincar e tecnologias digitais. O campo conceitual se constrói sob a forma de conceitos-brinquedo, a partir dos estudos de Michel Foucault. Foi possível delinear a operação de três dispositivos: o dispositivo da periculosidade, o dispositivo da redenção e o dispositivo do desenvolvimento. O dispositivo da periculosidade envolve práticas de controle e monitoramento do acesso das crianças às tecnologias digitais, defendendo como fundamental o retorno às brincadeiras consideradas tradicionais, na perspectiva de fazer a gestão de riscos. Já o dispositivo da redenção, articulado ao primeiro, agencia práticas de educação digital escolar para “salvar” ou “redimir” as crianças com condutas desviantes ou problemáticas no uso das tecnologias digitais. O dispositivo do desenvolvimento, por sua vez, busca na psicologia do desenvolvimento justificativas para o brincar mediado pelas tecnologias digitais enquanto um recurso para estimular o desenvolvimento (progressivo) cognitivo e facilitar a aprendizagem escolar, num elogio desmedido de suas benesses e potencialidades. Nos agenciamentos compostos pelos três dispositivos há também acontecimentos em potencial, virtuais linhas de fuga, brechas na normalização, que no brincar junto das e com as crianças, abre espaço para um devir-criança do próprio brincar, com o qual se atualiza a invenção de mundos. A partir disso, sustento a tese de que o brincar – atravessado pelas tecnologias digitais – tende a ser transformado em experiência regulada, modulada e instrumentalizada pedagogicamente pelos discursos da Educação, desvitalizando sua condição de potencial lugar outro – heterotópico – onde insiste em se atualizar um devir-criança do brincar, ligado aos signos da experiência, da amizade e da invenção de mundos.
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Resumo:


 


A questão central em torno da qual se constrói o problema da pesquisa da Tese gira em torno de 


problematizar a produção de discursos circulantes na área da Educação, servindo


-


se de pesquisas já realizadas 


em torno do brincar das crianças na interface com a


s tecnologias digitais, para buscar pistas das condições de 


proveniência e emergência de tais discursos, e evidenciar os dispositivos que agenciam saberes e práticas 


educativas da infância. O corpus analítico é composto por 14 produções acadêmicas de progr


amas de pós


-


graduação em Educação (5 teses e 9 dissertações) da última década (2010


-


2022), selecionadas a partir de um 


mapeamento na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD), utilizando como palavras


-


chave 


brincar e tecnologias digitais


. O campo conceitual se constrói sob a forma de conceitos


-


brinquedo, a partir dos 


estudos de Michel Foucault. Foi possível delinear a operação de três dispositivos: o dispositivo da periculosidade, 


o dispositivo da redenção e o dispositivo do desenvolvimen


to. O dispositivo da periculosidade envolve práticas 


de controle e monitoramento do acesso das crianças às tecnologias digitais, defendendo como fundamental o 


retorno às brincadeiras consideradas tradicionais, na perspectiva de fazer a gestão de riscos. Já


 


o dispositivo da 


redenção, articulado ao primeiro, agencia práticas de educação digital escolar para “salvar” ou “redimir” as 


crianças com condutas desviantes ou problemáticas no uso das tecnologias digitais. O dispositivo do 


desenvolvimento, por sua vez,


 


busca na psicologia do desenvolvimento justificativas para o brincar mediado pelas 


tecnologias digitais enquanto um recurso para estimular o desenvolvimento (progressivo) cognitivo e facilitar a 


aprendizagem escolar, num elogio desmedido de suas benesses 


e potencialidades. Nos agenciamentos compostos 


pelos três dispositivos há também acontecimentos em potencial, virtuais linhas de fuga, brechas na normalização, 


que no brincar junto das e com as crianças, abre espaço para um devir


-


criança do próprio brincar


, com o qual 


se atualiza a invenção de mundos. A partir disso, sustento a tese de que o brincar 


–


 


atravessado pelas tecnologias 


digitais 


–


 


tende a ser transformado em experiência regulada, modulada e instrumentalizada pedagogicamente 
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