X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

ISSN: 2358-8829 <
48 »CONEDY

GUIA DIGITAL INFANTIL: SEGURANCA NA INTERNET

Aline Costa dos Santos '
Amanda da Paixdo Montenegro®
Renata Rodrigues Fortes *

RESUMO

Em uma sociedade marcada pela centralidade da tecnologia, discutir seus usos, beneficios e
riscos com o publico infantil torna-se cada vez mais necessario. Este trabalho apresenta a
experiéncia de elaboracdo do Guia Digital Infantil (GDI), produzido coletivamente com a
“Turma dos Animes” do Sesc+ Infancias de Nova Iguacu, grupo formado por criangas entre 6 ¢
12 anos. O referencial tedrico apoia-se em Patrdo (2017), que alerta para os perigos da
dependéncia tecnologica e a importancia do equilibrio entre liberdade e proteg¢do, ¢ em Couto
(2013), que destaca o papel das interagdes digitais na socializagdo e aprendizagem infantil. A
metodologia foi participativa, desenvolvida a partir de rodas de conversa nas quais as criangas
discutiram inquietagdes sobre o uso da internet, selecionaram os topicos do guia e produziram
textos e ilustragdes. Entre os temas abordados, destacam-se classificacdo indicativa de
contetdos, aplicativos adequados, cuidados nas redes sociais, conversas com desconhecidos e
mecanismos de supervisdo parental, como o Family Link. O processo possibilitou
aprendizagens significativas, como consciéncia critica sobre riscos digitais, desenvolvimento de
argumentagdo, cooperagdo, responsabilidade e protagonismo infantil. Além dos resultados
pedagogicos, observou-se forte impacto emocional, expresso no sentimento de autoria e
realizagdo das criangas ao publicarem o material. A experiéncia reforca a perspectiva de
Vygotsky (1991) sobre a aprendizagem como fenémeno social e evidencia o valor de praticas
educativas que conciliam protecdo e autonomia. Conclui-se que o GDI constitui ndo apenas um
recurso informativo, mas também um processo formativo que integra cidadania digital,
expressdo criativa e participacao ativa das criangas.

Palavras-chave: cidadania digital, infincia, participa¢do infantil, tecnologia, seguranca
online.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a tecnologia digital consolidou-se como elemento estruturante
da vida contemporanea, atravessando diferentes dimensdes do cotidiano. Esse fendmeno
também atinge as infancias, que hoje interagem com dispositivos eletronicos e

plataformas virtuais desde muito cedo. Embora tais recursos ampliem a possibilidade de
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acesso a informacdo e aprendizagem, também trazem riscos que demandam atencdo de

familias, educadores ¢ instituigdes.

Diversos estudos apontam para a necessidade de se repensar as infancias em meio
ao avango das midias digitais, uma vez que os ambientes virtuais se tornaram espagos
significativos de socializagdo e construcdo de identidade. Patrdo (2017) chama a atencao
para os perigos da dependéncia tecnoldgica, defendendo a importancia de se encontrar
um equilibrio entre a liberdade de exploragdo e a protecao necessaria ao publico infantil.
Nessa mesma dire¢ao, Couto (2013) evidencia que as interagdes digitais podem exercer
papel fundamental no processo de aprendizagem e no desenvolvimento das habilidades

sociais, desde que mediadas por praticas responsaveis e orientadas.

Partindo dessa compreensao, torna-se urgente refletir sobre os modos de uso da
tecnologia pelas criangas, considerando tanto os beneficios que ela proporciona quanto
os riscos associados a exposi¢do precoce e desprotegida. A educacdo digital, nesse
contexto, ndo se limita a transmitir normas de seguranga, mas busca favorecer a
formagdo de sujeitos criticos, capazes de exercer sua cidadania também no ambiente
virtual. Tal perspectiva aproxima-se da concep¢ao de Vygotsky (1991), que entende a
aprendizagem como um fendmeno socialmente mediado, em que a interagdo entre pares
e com adultos desempenha papel determinante no desenvolvimento de novas

competéncias.

A Turma dos Animes ¢ formada por criangas de 6 a 12 anos e, em todos os
encontros, realizamos momentos de troca em nossas rodas de conversa. Em uma dessas
rodas, Antonela, uma menina que ingressou na escola Sesc aos 3 anos e hoje tem 12,
participante do projeto Sesct Infancias, trouxe uma questdo polémica: ela havia
descoberto um aplicativo de leitura que permitia que as pessoas conversassem entre si.
A partir disso, iniciamos nossas discussoes, comecando pela liberdade da crianga no
ambiente online e refletindo sobre até que ponto essa exposi¢cdo poderia ser perigosa.
Questionamos também se as criancas deveriam ter acesso irrestrito a internet, incluindo
jogos, aplicativos, filmes, séries e de que forma os responsaveis poderiam estar atentos

a esses conteudos, especialmente considerando que as criangas menores requerem maior

cuidado. Foi a partir desse momento que surgiu a experiéncia relatada aqui: a

elaboracao do Guia Digital Infantil (GDI).
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Assim a ideia de criar o guia surgiu a partir dessas inquietacdes das criangas,
especialmente de Antonela, demonstrando interesse em compreender melhor os riscos e
possibilidades do mundo digital. O projeto teve como objetivo ndo apenas oferecer um
material informativo sobre o uso seguro da internet, mas também envolver as criangas
em todo o processo de constru¢do do guia, fortalecendo seu protagonismo e sua

consciéncia critica acerca das praticas digitais.

Assim, este artigo tem como proposito apresentar o processo de criacao do GDI,
descrevendo sua metodologia participativa, os resultados obtidos e as aprendizagens
produzidas. Busca-se, ainda, discutir como essa experiéncia dialoga com os referenciais
tedricos escolhidos e de que maneira pode contribuir para praticas educativas

inovadoras que conciliam prote¢ao e autonomia no contexto digital infantil.

METODOLOGIA

A experiéncia de elaboragdo do Guia Digital Infantil (GDI) foi desenvolvida a
partir de uma abordagem participativa, fundamentada na concepcao de que as criancas
ndo devem ser apenas receptoras de informagdes, mas sujeitos ativos nos processos de
ensino-aprendizagem. Essa escolha metodoldgica visou garantir protagonismo infantil,
estimular a cooperagdo entre pares e valorizar as percepgdes das proprias criangas

acerca do universo digital.

O projeto foi desenvolvido no ambito do Projeto Sesc+ Infancias, unidade Nova
Iguacu, com o grupo denominado “Turma dos Animes”, formado por 19 criangas (entre
6 ¢ 12 anos de idade) que participam regularmente das atividades socioeducativas da
institui¢do. O projeto foi desenvolvido em virtude dos interesses e familiaridade com
praticas digitais e pela abertura para discutir temas relacionados ao cotidiano infantil,

favorecendo a construgdo coletiva do material.

As propostas foram organizadas em rodas de conversa, pratica ja consolidada no
cotidiano do projeto. Essa metodologia se destaca como uma excelente estratégia
pedagdgica, pois promove o didlogo, a escuta ativa e a troca de experiéncias entre os

participantes, contribuindo para a constru¢gdo coletiva do conhecimento e o
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fortalecimento dos vinculos no grupo. Em encontros realizados duas vezes por semana,
as criangas foram convidadas a compartilhar suas inquietacdes, percepgdes e
experiéncias pessoais relacionadas ao uso da internet e de aplicativos digitais. Essa
dinamica possibilitou a expressdo de diferentes pontos de vista e favoreceu o

desenvolvimento da escuta sensivel e do pensamento critico sobre o tema.

A partir das discussdes coletivas, as criangas selecionaram os temas prioritarios
para compor o guia. Entre os topicos selecionados destacaram-se: a classificagdao
indicativa de contetdos, a escolha de aplicativos adequados, os cuidados necessarios
nas redes sociais, as interacoes com desconhecidos em ambientes virtuais e o0s
mecanismos de supervisdo parental, como o uso do aplicativo Family Link. Essa etapa
foi marcada por intenso debate, no qual as criangas argumentaram, votaram e definiram,

em conjunto, os assuntos a serem trabalhados.

Posteriormente, foi realizada a produgdo textual e ilustrativa do guia. As criancas
redigiram pequenos textos orientativos, elaboraram slogans e criaram ilustragdes que
reforgassem as mensagens apresentadas. Essa fase contou com o acompanhamento de
educadores do programa, que atuaram como mediadores, auxiliando na organizacao das
ideias sem, contudo, intervir no conteido proposto por eles. O material produzido
passou por revisdo ortografica e de diagramacado, preservando, sempre que possivel, a

autenticidade das expressoes infantis.

Além disso, foram realizados momentos reflexivos nos quais eles avaliavam as
atividades desenvolvidas, identificavam aprendizagens adquiridas e sugeriam melhorias
para as etapas seguintes. Esse exercicio contribuiu para fortalecer a consciéncia critica
das criangas acerca de sua propria producdo, promovendo responsabilidade e senso de

pertencimento.

Por fim, o guia foi finalizado, publicado e disponibilizado em formatos impresso
e digital, possibilitando sua ampla circulacdo entre familias, educadores, comunidade
escolar e outras instituigdes parceiras. Esse produto materializou ndo apenas os
conteudos discutidos ao longo do projeto, mas também o processo formativo vivenciado

pelas criancas. Cabe destacar que o guia também foi gravado em versdo com

audiodescri¢do, ampliando sua acessibilidade e alcance.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A elaboragdo do Guia Digital Infantil (GDI) possibilitou a construgdao de um
produto educativo que, além de orientar sobre o uso responsavel da internet, se
configurou como um processo formativo e de fortalecimento do protagonismo infantil.
Os resultados obtidos foram analisados em duas dimensdes complementares: (i) os
conteudos abordados no guia e (i1) as aprendizagens e impactos gerados entre as

criangas.

1. Temas abordados no guia

As rodas de conversa revelaram as principais inquietagdes das criangas em relagao ao

universo digital, permitindo a organizagdo de cinco grandes eixos tematicos:

e C(lassificacao indicativa de contetidos: As criancas destacaram a importancia de
compreender quais filmes, animes, séries e jogos sao adequados para cada faixa
etaria, reconhecendo que o desrespeito a essas indicagdes pode expd-las a

conteudos inadequados, como violéncia ou linguagem ofensiva.

e Aplicativos adequados: Houve debate sobre quais aplicativos sdo seguros para
uso infantil e quais exigem maior supervisdo. A sele¢do resultou em uma lista de
recomendacdes que uniu a experiéncia cotidiana das criancas com informagdes

técnicas fornecidas pelos mediadores.

e (Cuidados nas redes sociais: As criangas refletiram sobre os perigos de expor
informacgdes pessoais, de aceitar solicitacoes de amizade de desconhecidos e de
compartilhar fotos sem consentimento. Essa temdtica foi uma das mais
discutidas, dado o interesse e a familiaridade deles com plataformas como

Instagram, TikTok e YouTube.

e Conversas com desconhecidos: As criancas relataram situagdes vividas ou
observadas em que contatos virtuais se apresentavam como possiveis ameacas.

A discussao permitiu consolidar regras praticas de seguranca, como ndo fornecer

endereco, telefone ou senhas a estranhos.
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e Supervisdo parental e ferramentas digitais: Foi consenso a importancia da
mediacao dos responsaveis, com destaque para o uso do aplicativo Family Link,
apresentado por algumas criangas como recurso ja adotado em seus lares. O
tema gerou debates sobre limites e autonomia, revelando a complexidade das

relagdes entre controle adulto e liberdade infantil.

O conjunto desses temas resultou em um guia produzido pelas criancas, em
linguagem simples, com textos curtos e ilustragdes autorais. Esse formato conferiu
maior atratividade ao material, ampliando suas possibilidades de uso por familias,

escolas e institui¢des sociais.

2. Aprendizagens significativas

Além do produto final, o processo revelou importantes aprendizagens para as

criangas. Entre elas, destacam-se:

e Consciéncia critica: As discussdes favoreceram a compreensao de que a internet
oferece oportunidades, mas também riscos, exigindo postura atenta e

responsavel.

e Argumentacdo e expressao oral: As rodas de conversa estimularam a escuta e o
respeito as opinides divergentes, ampliando a capacidade de argumentar e

justificar escolhas.

e C(Cooperacdo e trabalho em grupo: A produgdo coletiva do guia demandou

negociacdo, divisdo de tarefas e apoio mutuo entre as criangas.

e Protagonismo infantil: Ao assumirem o papel de autores e ilustradores, as
criangas sentiram-se valorizadas, fortalecendo sua autoestima e percepgdo de

competéncia.

Esses aspectos confirmam a concepgdo de Vygotsky (1991), para quem a

aprendizagem se d4 no encontro entre sujeitos e na mediagdo social de experiéncias. O
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projeto demonstrou que, quando escutadas e envolvidas em processos criativos, as

criangas constroem conhecimentos mais soélidos e significativos.

3. Impactos emocionais € sociais

Um dos resultados mais significativos do projeto foi o impacto emocional decorrente
da publicacdo do guia. O sentimento de autoria, evidenciado nos depoimentos e nas
expressoes das criangas, revelou o quanto elas se reconheceram como sujeitos capazes
de produzir um material relevante para sua comunidade. O orgulho ao ver seus nomes e
desenhos impressos reforcou o senso de pertencimento, de valorizagdo e de realizagdo
pessoal. Uma das falas que mais nos marcou foi de uma crianga que afirmou: “Agora
posso dizer para todo mundo que tenho algo que escrevi e que foi publicado.” Isso ¢é

muito significativo!

Esse efeito estd em consonancia com Couto (2013), que destaca como as interagdes
digitais e, por extensdo, os processos de producdo de materiais educativos sobre esse
universo podem favorecer aprendizagens que extrapolam o cognitivo, atingindo

dimensoOes afetivas e sociais.

4. Analise critica dos resultados

Ao discutir os resultados, observa-se que a experiéncia contribuiu para ressignificar
a relacdo entre criangas e tecnologia, deslocando a énfase exclusiva nos riscos para uma
perspectiva de equilibrio entre prote¢do e autonomia. Essa andlise dialoga com Patrao
(2017), ao reconhecer que a dependéncia tecnoldgica pode ser prejudicial, mas que a

exclusao total do mundo digital ndo € viavel nem desejavel.

O GDI, como ficou conhecido entre todos, mostrou-se, assim, um recurso que nao
apenas informa, mas também forma. Ao mesmo tempo em que sistematiza orientagdes
de seguranca online, promoveu o exercicio da cidadania digital e da expressao criativa

das criancas, demonstrando o potencial de praticas pedagogicas participativas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de elaboracdo do Guia Digital Infantil (GDI) demonstrou que
praticas educativas participativas podem aliar, de maneira eficaz, prote¢ao e autonomia
no uso das tecnologias digitais pela infancia. Mais do que um produto informativo, o
guia representou um processo formativo que envolveu didlogo, reflexdo critica,
cooperacao e criatividade, ampliando o repertorio das criangas em relagdo ao universo

digital.

Entre os principais resultados, destacam-se o fortalecimento da consciéncia critica
sobre riscos online, a valorizagdo do protagonismo infantil e o desenvolvimento de
habilidades sociais, como argumentacdo e trabalho em equipe. O impacto emocional,
expresso no sentimento de autoria e realizagdo, evidencia o potencial de iniciativas que
reconhecem as criangas como sujeitos ativos, capazes de contribuir de forma

significativa para sua propria formagao e para a comunidade em que estdo inseridas.

Do ponto de vista teorico, a experiéncia dialoga com Patrao (2017), ao considerar os
riscos da dependéncia tecnologica, mas avanga ao propor uma abordagem equilibrada,
que ndo ignora os beneficios das interacdes digitais. Também se aproxima de Couto
(2013), ao valorizar o papel das interagdes no processo de socializagdo, e de Vygotsky
(1991), ao reafirmar que a aprendizagem se constitui como fendmeno essencialmente

social e colaborativo.

Apesar dos avangos, reconhece-se que a iniciativa possui limitagdes, como o recorte
restrito a um grupo especifico de criangas, em um contexto institucional particular.
Assim, recomenda-se que futuras experi€éncias ampliem o alcance do projeto,
envolvendo diferentes faixas etarias, contextos escolares ¢ comunidades, de modo a

enriquecer o debate sobre cidadania digital e multiplicar o impacto social da proposta.

Conclui-se, portanto, que o GDI constitui uma contribuicao relevante tanto para o
campo educacional quanto para a reflexdo sobre infincia e tecnologia. Seu valor reside
ndo apenas no material produzido, mas sobretudo no processo coletivo que permitiu as

criangas exercerem sua voz, sua criatividade e sua cidadania em um tema cada vez mais

central para a sociedade contemporanea.
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