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O IMPACTO DAS NARRATIVAS DIGITAIS NA CONTACAO DE HISTORIAS
EMILSE MORAIS DE OLIVEIRA WINGTER

RESUMO

O artigo discorre sobre o impacto das nar-
rativas digitais na contacao de histéria, com
o objetivo de analisar o impacto das narrati-
vas digitais no desenvolvimento cognitivo e
emocional das criancas, com foco em suas
influéncias na formacdo da identidade e nas
interacdes sociais. O uso crescente de tecno-
logias digitais entre criancas esta mudando
a forma como elas consomem e interagem
com histdrias, trazendo novas oportunida-
des de aprendizado, mas também desafios
sociais e educacionais. Plataformas como
PlayKids e Turma da Ménica oferecem nar-
rativas interativas que ajudam no desen-
volvimento cognitivo e socioemocional das
criancas. No entanto, é importante equili-
brar o uso dessas tecnologias com outras
formas de aprendizado para garantir um
desenvolvimento saudavel. Para o desen-
volvimento deste estudo foram utilizados os
métodos exploratdrio e descritivo, com na-
tureza qualitativa. Os resultados apontaram
que: as histdérias desempenham um papel
crucial no desenvolvimento das habilidades
linguisticas, empatia e criatividade das crian-
¢as, ajudando na formacdo de sua identida-
de; a introducdo de tecnologias digitais na
contacgdo de histérias traz tanto oportunida-
des quanto desafios, exigindo uma reflexao
sobre o0 acesso e a qualidade do conteudo; é
necessario garantir que todas as criancas te-
nham acesso igualitario as tecnologias para
evitar desigualdades no aprendizado e que
as narrativas digitais sejam acessiveis e enri-
guecedoras, promovendo o desenvolvimen-
to saudavel das criangcas no mundo digital.

PALAVRAS CHAVES: Digitais; Interacao; His-
térias; Infantil; Contacao.

INTRODUCAO

O tema apresentado nesse trabalho é so-
bre os impactos das narrativas digitais na
contacdo de historias. As narrativas digitais
emergiram como uma evoluc¢do significativa
das formas tradicionais de contar histérias,
impulsionadas pelo avanco das tecnologias

de informacdo e comunicacao.

Enquanto as narrativas tradicionais se base-
avam, principalmente, em formatos lineares
e unidimensionais, como os contos orais, 0s
folhetos e livros, as narrativas digitais incor-
poram uma multiplicidade de midias, como
videos, animacdes, visuais, jogos e intera-
¢des em tempo real. Essa transformacao
permitiu que as histérias se tornassem mais
dinamicas, imersivas e interativas, permitin-
do ao publico ndo apenas receber o conte-
udo, mas também participar ativamente da
sua construcao.

Na sociedade contemporanea, as narrativas
digitais tém ganhado destaque pela sua cres-
cente presenca em diferentes aspectos da
vida cotidiana, especialmente no campo do
entretenimento e da educacdo infantil. Pla-
taformas digitais como YouTube Kids, Netflix
e aplicativos educativos como "Story Time",
"Toca Life World" e até mesmo criadores de
conteudos independentes sdao exemplos de
como as criangas sao expostas a formas in-
terativas de histérias desde cedo. Essas pla-
taformas oferecem conteudos adaptados ao
desenvolvimento cognitivo e emocional das
criangas, permitindo uma experiéncia de
aprendizado ludica e personalizada.

A contacao de histérias desempenha um pa-
pel fundamental no desenvolvimento infan-
til, contribuindo para a construcdo da iden-
tidade, o enriquecimento do vocabulario e o
aprimoramento das habilidades de comuni-
cacdo. Além disso, as histérias promovem o
desenvolvimento socioemocional, ajudando
as criangas a compreender emocdes, resol-
ver conflitos e internalizar valores culturais.
Ao utilizar narrativas digitais, as criancas
tém acesso a uma ampla variedade de con-
teudos, o que pode enriquecer sua experi-
éncia de aprendizado, mas também levanta
guestdes importantes sobre os impactos
culturais e emocionais desse consumo.

A transicao das formas tradicionais de con-
tar historias para os formatos digitais trouxe
mudancas culturais significativas. Nas nar-
rativas orais e impressas, o foco estava na
relacdo direta entre contador de histdrias



e ouvinte, permitindo uma transmissao in-
tima de valores e tradi¢des culturais. Ja nas
narrativas digitais, essa relacdao é mediada
por dispositivos tecnoldgicos, o que muitas
vezes altera a forma como as histérias sao
percebidas e absorvidas. Se, por um lado,
essa nova abordagem oferece maior inte-
ratividade e acesso a diferentes conteudos,
por outro, tem sido objeto de criticas sobre a
qualidade das histérias e o impacto do con-
sumo excessivo de midias digitais, especial-
mente no publico infantil.

O uso intensivo de tecnologias digitais por
criangas tem gerado um debate amplo sobre
seus efeitos na percepcdo infantil. Estudos
apontam tanto beneficios quanto riscos as-
sociados ao uso de narrativas digitais. Entre
0s aspectos positivos, destaca-se o aumento
da capacidade de concentracdo e a melhora
no desempenho escolar de crian¢as que uti-
lizam plataformas interativas de forma equi-
librada. Entretanto, o consumo excessivo de
conteudos digitais pode prejudicar o desen-
volvimento cognitivo, aumentar a ansiedade
e afetar negativamente as intera¢des sociais
das criancgas.

Além disso, existem criticas frequentes as
narrativas digitais, sobretudo em compara-
¢do com as formas tradicionais. Questdes de
acessibilidade e inclusdo emergem quando
consideramos que nem todas as criangas
tém acesso a dispositivos tecnoldgicos ou
estdo inseridas em contextos onde o uso
dessas plataformas é possivel. Além disso, a
padronizacdo de conteudos digitais pode ge-
rar uma homogeneizacdo das experiéncias
culturais, apagando narrativas locais ou tra-
dicionais que tém grande valor educacional.
A relevancia deste estudo é reforcada por
dados que demonstram o aumento signifi-
cativo do uso de tecnologias digitais entre o
publico infantil. Segundo pesquisas recen-
tes, criancas em idade pré-escolar passam,
em meédia, mais de duas horas por dia uti-
lizando dispositivos digitais, sendo que boa
parte desse tempo é dedicada ao consumo
de histérias interativas e videos educativos.
No entanto, ainda ha lacunas significativas
na literatura atual, especialmente no que
se refere ao impacto de longo prazo dessas
narrativas no desenvolvimento emocional e
cognitivo das criangas.

O objetivo geral desta pesquisa é analisar o
impacto das narrativas digitais no desenvol-
vimento cognitivo e emocional das criancas,
com foco em suas influéncias na formacao
da identidade e nas interac¢des sociais.

Este estudo adotou na metodologia, a pes-
quisa descritiva e exploratéria, com técni-
ca da pesquisa bibliografica e abordagem
qualitativa, na forma de revisao de literatu-
ra especializada, utilizando acervo digital e
impresso, em lingua brasileira e estrangeira,
com apontamentos de especialistas em edu-
cacao infantil e desenvolvimento cognitivo
para compreender o uso de tecnologias digi-
tais no cotidiano das criancas e na analise de
plataformas digitais voltadas para o publico
infantil.

NARRATIVAS DIGITAIS E INFANCIA
CONCEITO E EVOLUCAO

A respeito das narrativas digitais Jenkins
(2006) afirma que podem ser definidas como
histérias que utilizam midias digitais para
serem contadas, incorporando elementos
como texto, audio, video, animacado e inte-
ratividade. Diferentemente das narrativas
tradicionais, que se apoiam em formatos li-
neares e fixos como livros, contos orais ou
filmes, as narrativas digitais sdo multimo-
dais e podem ser moldadas pela interacao
do usuario, que participa ativamente na
construc¢ao ou modificagdo da histdria.

A caracteristica mais marcante das narrati-
vas digitais é a interatividade, que permite
ao publico moldar a direcao da histéria por
meio de escolhas, como em jogos interati-
vos e aplicativos de contacao de histérias.
Na concepcdo de Kress (2010) outra carac-
teristica central é a multimodalidade, que
combina diferentes formas de comunicac¢ao
— texto, imagem, som e video — para en-
riquecer a experiéncia narrativa. Isso repre-
senta uma mudanca radical em comparacao
com as narrativas tradicionais, que seguem
uma linha narrativa fixa, sem oferecer ao lei-
tor ou ouvinte a possibilidade de interven-
¢ao direta.

A evolucao das narrativas digitais pode ser
rastreada desde os primeiros experimentos
de hipermidia, como o conceito de hipertex-
to, onde o usuario pode navegar por dife-
rentes partes de um texto clicando em links,
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criando uma experiéncia nao-linear. Segun-
do Landow (2006), a introducao de hipertex-
tos foi um marco na transi¢ao de narrativas
tradicionais para digitais, pois forneceu ao
leitor uma liberdade de navegacao e escolha
gue antes nao existia.

Gunther (2018) ressalta que com o tempo,
essa evolucao foi acelerada pelo desenvolvi-
mento de novas tecnologias, como a inter-
net de alta velocidade, dispositivos méveis e
plataformas de midia social. Essas inovagdes
nao so6 facilitaram a criacdo e disseminacao
de narrativas digitais, mas também demo-
cratizaram o acesso a elas, permitindo que
um publico global pudesse criar e consumir
essas histérias. Atualmente, as plataformas
digitais, como aplicativos educativos, canais
de videos interativos e jogos narrativos, de-
sempenham um papel fundamental na vida
das criangas, que sdo expostas a esse forma-
to desde tenra idade

Essas plataformas ndo apenas transformam
a maneira como as crianc¢as interagem com
as histérias, mas também influenciam a for-
ma como elas percebem e compreendem o
mundo ao seu redor. Para Prensky (2010), ao
participar de uma narrativa digital interati-
va, a crianga se vé como parte integrante da
histéria, o que pode promover um envolvi-
mento mais profundo com o conteudo e es-
timular habilidades cognitivas importantes,
como a resolucdo de problemas e a tomada
de decisdes Miller (2014) também se refere
afirmando que esse aspecto é particular-
mente relevante no contexto da educacao,
pois as narrativas digitais podem ser utiliza-
das como ferramentas pedagoégicas para en-
sinar conceitos complexos de forma ludica e
envolvente

No entanto, a evolug¢do das narrativas digi-
tais também traz desafios, principalmente
em termos de acessibilidade e impacto no
desenvolvimento infantil. Sobre esse as-
sunto Buckingham (2013) depreende que
embora o acesso a essas histdrias tenha se
ampliado globalmente, nem todas as crian-
¢cas tém as mesmas oportunidades para
acessar plataformas digitais de qualidade, o
gue pode aprofundar desigualdades educa-
cionais. Para Christakis (2011) além disso, o
consumo excessivo de midias digitais pode
afetar negativamente o desenvolvimento da

atencdo e das habilidades sociais das crian-
cas, sugerindo que o equilibrio entre o uso
de narrativas digitais e tradicionais € crucial
para o desenvolvimento infantil saudavel.
Assim, as narrativas digitais representam
um avango significativo em relacao as for-
mas tradicionais de contar histérias, ofere-
cendo novas maneiras de engajar o publico
e promover o aprendizado. No entanto, sua
evolucdo deve ser acompanhada de uma re-
flexao critica sobre seus impactos e desafios,
especialmente no que se refere a educacao
e ao desenvolvimento infantil.
IMPORTANCIA SOCIAL

O uso crescente de tecnologias por criangas
tem causado transformacdes profundas na
forma como elas consomem e interagem
com as histérias. De acordo com um relaté-
rio da Common Sense Media (2020), criancas
entre 0 e 8 anos passam, em média, cerca
de 2 horas por dia em dispositivos moveis,
sendo grande parte desse tempo dedicado
ao consumo de conteudo digital, incluindo
narrativas interativas e videos. Esse cenario
tem implicagbes sociais significativas, pois
redefine ndo apenas a relacdao das criancas
com as histdrias, mas também os modos de
aprendizado e interacdo com o mundo ao
seu redor.

O crescente acesso a dispositivos moveis,
aplicativos e plataformas digitais cria novas
formas de consumo cultural para as crian-
¢as, que, cada vez mais, experimentam his-
térias por meio de videos interativos, jogos
narrativos e aplicativos de leitura digital.
Segundo Gee (2003) o que antes era restrito
ao ambiente do livro fisico ou da narracao
oral em circulos familiares, agora é facil-
mente acessado em telas. Como resultado,
as criangas se tornam nao apenas ouvintes
passivos, mas participantes ativos nas histo-
rias, moldando enredos e interagindo com
personagens de maneiras antes impossi-
veis. Essa interacdo ativa pode ter beneficios
cognitivos, pois incentiva a tomada de deci-
sdes, a resolucao de problemas e o desen-
volvimento de habilidades narrativas.

Na BNCC (2017), a atividade de Contar Histo-
rias pode ser vinculada a trés aspectos:
areas de vivéncias. Sao eles: tracos, sons, co-
res e formas; corpo, movimentos e gestos;
e escuta, fala, pensamento e imaginacao;



cada um desses elementos contribui para a
formacdo da personalidade. Cada um deles
faz referéncias aos materiais didaticos que
devem ser levados em conta para a pratica
educativa.

Tabela 1. Campos e experiéncias da Base
Nacional Comum Curricular.
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A BNCC ja faz referéncia a esse uso dessas
novas tecnologias deixando bem claro que
posso usar as diversas formas de aprendiza-
gem para alcancar a todos sem distingdo. E
neste contexto as novas modalidades exis-
tente sdo as criadas através da tecnologia.
As tecnologias digitais também estdo crian-
do novas formas de leitura e contacdo de
histérias, que vao além dos formatos tradi-
cionais. Sobre o assunto Walsh (2010) de-
preende que enquanto a leitura de um livro
convencional exige foco e linearidade, as
narrativas digitais costumam ser nao-line-
ares, multimodais e interativas, permitindo
gue a crianca navegue entre diferentes tipos
de midias (texto, som, imagem, video) em
uma unica experiéncia. Isso muda o conceito
de “ler” para as criangas, que agora precisam
desenvolver habilidades de leitura multimo-
dal para navegar nesse novo ecossistema da
tecnologia digital.

Essa transformacdo também afeta a conta-

¢ao de historias, que passa de um processo
estatico e passivo para uma experiéncia in-
terativa e dindmica. Em plataformas como
YouTube Kids, Epic! e Storybird, as criancas
ndao apenas ouvem ou leem histdrias, mas
também podem criar suas proprias versdes,
selecionando cenarios, personagens e des-
fechos. Essa autonomia criativa facilita o
desenvolvimento da linguagem e da imagi-
nagao, a0 mesmo tempo em que aproxima
a experiéncia narrativa das praticas digitais
contemporaneas. Além disso, segundo estu-
dos de Hirsh-Pasek et al. (2015), as narrati-
vas digitais podem ajudar a promover a alfa-
betizacado inicial de forma ludica, ao integrar
elementos visuais e auditivos que mantém a
atencdo das criang¢as por mais tempo.

Para Livingstone (2011) essas novas formas
de engajamento com narrativas digitais tam-
bém tém implica¢des sociais importantes.
Por um lado, o acesso a essas plataformas
pode promover uma maior democratizacao
do aprendizado, permitindo que criangas
de diferentes contextos socioeconémicos
tenham contato com materiais de leitura e
aprendizado. Por outro lado, ha um risco de
exclusdo digital para aquelas que nao pos-
suem acesso regular a dispositivos tecnol6-
gicos ou internet de qualidade. Essa divisao
digital pode reforcar desigualdades educa-
cionais, visto que as criangas mais expostas
as narrativas digitais podem desenvolver ha-
bilidades multimodais mais cedo, enquanto
as menos expostas ficam em desvantagem
Além disso, o uso intensivo de tecnologias
digitais levanta preocupac¢des sobre o con-
sumo excessivo de midia. Estudos de Chris-
takis (2011) mostram que a exposi¢cao pro-
longada a telas pode ter efeitos negativos no
desenvolvimento socioemocional das crian-
cas, prejudicando habilidades como a em-
patia e a interacao face a face. Em um am-
biente onde as narrativas digitais dominam,
é crucial equilibrar o uso de tecnologias com
praticas tradicionais de contacdo de histé-
rias que favorecam o desenvolvimento in-
terpessoal e o contato humano direto.

PLATAFORMAS DIGITAIS INFANTIS

As plataformas digitais voltadas para o pu-
blico infantil tém evoluido rapidamente, inte-
grando narrativas interativas e multimodais
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para engajar criancas de maneira mais dina-
mica e personalizada. No Brasil, o acesso a
tecnologias e dispositivos digitais cresceu
exponencialmente entre criangas, impulsio-
nando a criacdo de aplicativos e jogos que
utilizam narrativas digitais como ferramen-
ta educacional e de entretenimento. Estas
plataformas oferecem nao apenas diversao,
mas também oportunidades de desenvolvi-
mento cognitivo e soco emocional, através
de conteudos criativos e pedagdgicos.

Um exemplo de aplicativos e jogos educati-
vOos com narrativas digitais é o PlayKids (Bra-
sil), uma plataforma que oferece histérias,
desenhos animados e atividades interativas
para criancas. O aplicativo Turma da Mdnica
- A Aldeia, segundo Santos (2021) utiliza os
icbnicos personagens de Mauricio de Sousa
em uma narrativa interativa onde as crian-
cas podem explorar diferentes cenarios, re-
solver problemas e criar suas proéprias histo-
rias. Segundo Carvalho & Silva (2018) outro
aplicativo educacional com a utilizacdao de
jogos digitais como é o Baob4 - A Arvore dos
Sonhos, oferece uma narrativa rica e cultu-
ralmente relevante, ambientada em um uni-
verso fantastico onde as criangas sao incen-
tivadas a criar e compartilhar suas préprias
historias.

Esses aplicativos e jogos se destacam por
suas caracteristicas multimodais, que com-
binam texto, som, imagem e interacdo para
criar uma experiéncia narrativa imersiva.
Para Soares (2020) as narrativas digitais nes-
ses contextos sao especialmente eficazes
porque exploram os diferentes sentidos das
criancas, facilitando a aprendizagem através
de estimulos audiovisuais e interativos. Es-
sas plataformas também costumam incluir
elementos de gamificacdo, como a coleta de
recompensas, niveis de dificuldade ajusta-
veis e objetivos especificos a serem alcanca-
dos que engajam as criancgas incentivando
na solucao de problemas.

Para Cunha e Lopes (2021), além de seu va-
lor de entretenimento, esses aplicativos e
jogos estdao cada vez mais integrados aos
curriculos escolares, sendo utilizados como
ferramentas de apoio ao processo de alfabe-
tizacdo e desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, utilizadas da forma corre-
ta contribuem para novas formas de intera-

¢do e desenvolvimento da linguagem e da
escrita.

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E EMOCIO-
NAL ATRAVES DE HISTORIAS

As histdrias, sejam elas contadas de forma
tradicional ou digital, desempenham um
papel crucial no desenvolvimento cognitivo
das criangas. O ato de ouvir ou interagir com
uma narrativa estimula diferentes areas do
cérebro, promovendo o desenvolvimento de
habilidades linguisticas, a empatia e a cria-
tividade. No contexto brasileiro, diversos
estudos apontam para os beneficios dessas
atividades no desenvolvimento infantil.
Desenvolvimento das Habilidades Linguisti-
cas

As histérias oferecem um rico ambiente lin-
guistico para as criancas, expondo-as a no-
vos vocabularios, estruturas gramaticais e
estilos narrativos. De acordo com Cagliari
(1999), a pratica da leitura e contacao de his-
térias é fundamental para o desenvolvimen-
to da consciéncia fonolégica, um aspecto
essencial para a alfabetizacdo. A exposicao
continua as narrativas, especialmente na
primeira infancia, contribui para o desen-
volvimento da compreensdo auditiva e da
expressado oral, fornecendo uma base sélida
para a alfabetizacdo e o letramento.

Além disso, Teberosky e Colomer (2003) des-
tacam que a contacgao de histérias enriquece
o vocabulario das criancas, permitindo-lhes
acessar palavras e expressdes que muitas
vezes ndo sao usadas em conversas cotidia-
nas. Esse contato com uma linguagem mais
elaborada amplia sua capacidade de se ex-
pressar e interpretar o mundo ao seu redor.
Empatia e Desenvolvimento Socioemocional
As narrativas também sdo uma ferramen-
ta poderosa para o desenvolvimento da
empatia. Ao ouvir histérias, as criancas sao
convidadas a se colocar no lugar dos perso-
nagens, compreendendo suas motivacdes,
emocdes e desafios. Isso contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemo-
cionais essenciais, como a capacidade de se
relacionar com os outros e de entender di-
ferentes perspectivas. Conforme afirma Vy-
gotsky (1998), as histérias proporcionam um
ambiente seguro no qual as criangas podem
experimentar emocdes e situa¢des sociais



complexas de maneira ludica e protegida, o
que contribui para o seu amadurecimento
emocional.

Nesse sentido, Rezende (2008) enfatiza que
a contacdo de histérias auxilia as criancas a
lidar com emocdes dificeis, como medo, tris-
teza ou frustracao, por meio da identificacao
com os personagens. As narrativas podem
funcionar como uma forma de terapia sim-
bdlica, onde a crianca processa e compreen-
de melhor suas préprias experiéncias emo-
cionais.

A criatividade também é profundamente es-
timulada pelas histérias. Quando criangas
escutam ou leem histérias, elas sdo enco-
rajadas a imaginar cenarios, personagens e
eventos que vao além de suas experiéncias
diarias. Segundo Borba (2010), a capacidade
de "pensar fora da caixa" € uma das maiores
contribui¢bes das narrativas para o desen-
volvimento cognitivo, pois desafia as crian-
cas a explorar novas ideias e a construir sig-
nificados de maneira criativa. O ato de criar
ou recriar histérias também promove a ha-
bilidade de resolucdao de problemas, ja que
muitas narrativas envolvem conflitos ou de-
safios que precisam ser superados.

De acordo com Abreu (2015), o uso de his-
térias no ambiente escolar pode estimular a
capacidade de inovac¢do nas criangas, incen-
tivando-as a desenvolver solucdes criativas
para os problemas que encontram, tanto
nos contos quanto na vida real. As narrati-
vas oferecem uma plataforma para que as
criancas experimentem diferentes papéis,
acdes e consequéncias, fomentando a ima-
ginacao e a capacidade de visualizar multi-
plos cenarios.

A formacdo da identidade infantil € um pro-
cesso complexo e multifacetado que ocorre
ao longo do desenvolvimento, e as narrativas
desempenham um papel central nesse pro-
cesso. Através das histérias, as criancas tém
a oportunidade de explorar diferentes cul-
turas, valores e modos de vida, ajudando-as
a construir suas proéprias identidades. Este
tépico examina como as narrativas influen-
ciam a formacdo da identidade em criancas,
integrando estudos que relacionam narrati-
va, cultura e desenvolvimento pessoal.

As narrativas também sao um veiculo pode-
roso para transmitir valores culturais e so-

ciais que moldam a identidade das criancgas.
Machado (2019) argumenta que as histdrias
tradicionais, contadas de geracdo em gera-
¢do, contém ensinamentos sobre o que é
considerado apropriado, aceitavel ou dese-
javel em uma determinada cultura. Por meio
das narrativas, as criancas aprendem sobre
as normas sociais, as expectativas familiares
e os valores comunitarios, integrando esses
elementos a sua prépria identidade.

A digitalizacdo das narrativas trouxe novas
formas de contar histérias que podem enri-
guecer ainda mais a experiéncia de forma-
¢do da identidade. Para Laudares; Goulart
(2019,p.118), a respeito das narrativas digi-
tais, possuem duas categorias:

[...] podem trilhar uma trama linear, em
que os elementos utilizados ndao podem
ser modificados, acolitando ao caminho
tradicional, bem como podem se utilizar de
recursos de hipermodalidade, em que dis-
tintos meios sao integrados na hipermidia.
Essas histdrias podem ser interativas, nao
cronolégicas, nao lineares, e se permitem
ser modificadas pelo usuario, que, por sua
vez, torna-se coautor, o que Ilhe permite pos-
sibilidades de escolhas dos caminhos a se-
rem percorridos

Observa-se que as plataformas digitais per-
mitem que as criancas acessem uma gama
ainda maior de histdrias que refletem dife-
rentes culturas e contextos sociais, expan-
dindo suas referéncias e promovendo uma
maior compreensao de si mesmas e do
mundo.

A introducdo das tecnologias digitais trou-
xe mudancas significativas nas praticas
culturais relacionadas a contacdao de histo-
rias, alterando ndo apenas a forma como as
histérias sdo contadas, mas também como
sao recebidas e interpretadas pelo publico,
especialmente as criangas. Este segmento
analisa as implicacdes dessa transicao cul-
tural, abordando aspectos como a democra-
tizacdo do acesso a informacao, a evolugao
das formas narrativas e as transformacdes
na relacdo entre narrador e audiéncia.

Uma das mudancas mais impactantes € a
democratizacdo do acesso a informacao pro-
porcionada pelas tecnologias digitais. Com a
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internet e as plataformas digitais, histérias
que antes estavam restritas a determinados
contextos geograficos e sociais agora po-
dem ser acessadas por uma audiéncia glo-
bal. Martins (2018) destaca que essa acessi-
bilidade permite que criancas de diferentes
origens culturais conhecam narrativas diver-
sas, ampliando suas perspectivas e enrique-
cendo suas experiéncias de leitura.

Além disso, a proliferacdo de aplicativos
e plataformas que disponibilizam narrati-
vas digitais contribui para que cada crianga
possa encontrar histérias que ressoem com
suas proprias vivéncias. Souza (2020) argu-
menta que essa diversidade de narrativas
digitais permite que as crian¢as ndo apenas
consumam, mas também produzam suas
préprias histérias, transformando-as de re-
ceptoras passivas em criadoras ativas.

As tecnologias digitais também tém promo-
vido uma evolug¢do nas formas narrativas.
As histérias ndo sao mais limitadas ao texto
escrito, mas agora podem incluir elementos
visuais, sonoros e interativos. A introducao
das tecnologias digitais também alterou a di-
namica entre o narrador e a audiéncia. Com
as narrativas digitais, essa relacdo se torna
mais difusa. Pereira (2021) sugere que, nas
plataformas digitais, qualquer pessoa pode
ser um narrador, e a audiéncia pode intera-
gir com a narrativa de formas que ndo eram
possiveis anteriormente.

Essa nova configuracdo pode ter implica-
¢Bes tanto positivas quanto negativas. Por
um lado, a possibilidade de interagir com di-
ferentes narradores e estilos narrativos en-
riquece a experiéncia do publico. Por outro
lado, a saturacdo de conteudos disponiveis
pode levar a uma diminui¢cdo na atencdo e
no engajamento das criangas, além de apre-
sentar desafios relacionados a qualidade da
informag¢ao consumida.

IMPACTO DAS TECNOLOGIAS NA PERCEP-
CAO INFANTIL

A percepcdo narrativa das criangas tem sido
profundamente influenciada pela introdu-
¢cdo e integracao de tecnologias digitais em
suas vidas cotidianas. A analise interpretati-
va desse fendmeno revela como as histérias
contadas por meio de plataformas digitais,
como aplicativos e jogos, moldam a compre-

ensao e a apreciacdo das narrativas pelas
criangas. Esta secdo discute os impactos da
tecnologia na percep¢do narrativa, consi-
derando aspectos como a interatividade, a
multimodalidade e a relacdo emocional que
as criancas desenvolvem com as histérias di-
gitais.

INTERATIVIDADE E ENVOLVIMENTO

Uma das principais caracteristicas das nar-
rativas digitais é a interatividade, que permi-
te que as criancas se tornem participantes
ativas em vez de meros espectadores. Se-
gundo Lévy (2017), essa interatividade pos-
sibilita que os pequenos influenciem o cur-
so da narrativa, o que pode aumentar seu
engajamento e conexao emocional com a
histdria. Os jogos e aplicativos que oferecem
escolhas ao usuario fazem com que as crian-
¢as sintam que tém controle sobre a nar-
rativa, permitindo-lhes explorar diferentes
desfechos e interagir com os personagens,
enriquecendo a experiéncia narrativa e pro-
movendo habilidades cognitivas.

A interatividade ndo apenas enriquece a ex-
periéncia narrativa, mas também promove
habilidades cognitivas. As narrativas digitais
também incorporam uma variedade de mo-
dos de comunicacdo, como: texto, audio, vi-
deo e animacdes, enriquecendo a percep¢ao
narrativa, permitindo que as criangas expe-
rimentem a histdria de maneiras mais diver-
sificadas e sensoriais. Para Kress (2010), essa
diversidade de modos de representagao nao
apenas atrai a atencdo das criangcas, mas
também |hes oferece diferentes maneiras
de processar e interpretar as informacgdes
apresentadas.

A tecnologia também altera a relacdo emo-
cional que as criangas estabelecem com as
narrativas.Vygotsky (1998) enfatiza a impor-
tancia do contexto emocional na aprendiza-
gem, sugerindo que as experiéncias emocio-
nais podem intensificar a compreensdo e a
retencao de informacdes.

O consumo digital pode contribuir bastan-
te para o processo ensino aprendizagem
dos alunos, porém, quando excessivo, com
longos periodos de exposicdo a telas, pode
levar a dificuldades de concentrac¢ao e pro-
blemas de meméria, conforme aponta Hale
e Guan (2015). A necessidade de atencao



constante e as distracdes proporcionadas
por dispositivos digitais podem dificultar a
capacidade das criancas de se focar em ta-
refas que requerem pensamento critico e
raciocinio mais profundo. Essas interacdes
também fazem com que o seu cérebro fique
acumulados de diversas informacgbdes fazen-
do com que novas aprendizagem aconteca
de forma comum e prazerosa

CRITICAS E DESAFIOS DAS NARRATIVAS DIGI-
TAIS

A ascensdo das narrativas digitais tem ge-
rado uma série de debates sobre suas im-
plicacdes e eficacia em comparagao com as
formas tradicionais de contar histérias. Se,
por um lado, as narrativas digitais oferecem
novas possibilidades de interacdo e engaja-
mento, por outro, elas sdo frequentemente
criticadas por sua superficialidade e a falta
de profundidade narrativa. Esta secao explo-
ra as criticas comuns as narrativas digitais,
especialmente no que diz respeito a profun-
didade da narrativa e as suas implica¢cbes
para o desenvolvimento infantil.

As narrativas digitais sdao frequentemente
vistas como menos profundas do que suas
contrapartes tradicionais. Autores como
Postman (1993) argumentam que a cultura
digital tende a favorecer a informacao ra-
pida e a estimulacdo visual em detrimento
da reflexdo e do pensamento critico. Essa
superficialidade pode ser atribuida a varias
caracteristicas das narrativas digitais, como
a fragmentacdo da histdria e a énfase em in-
teragdes rapidas, que podem nao proporcio-
nar uma experiéncia narrativa coesa.

Um dos principais criticos das narrativas di-
gitais é que elas muitas vezes fragmentam
a experiéncia narrativa. Carr (2010) discute
como a interatividade pode levar a descon-
tinuidade das histérias, onde a linearidade e
a profundidade da narrativa se perdem em
meio a escolhas rapidas e alteracdes cons-
tantes. As criancas, ao interagirem com his-
torias digitais, podem se concentrar mais
nas mecanicas de jogo ou nas recompensas
imediatas do que no desenvolvimento do
enredo ou na evolugcao dos personagens.
Esse tipo de consumo pode resultar em uma
compreensao superficial das narrativas, em
gue os jovens leitores ndo exploram total-

mente os temas e as emoc¢odes que a historia
poderia oferecer.

Outra critica comum é que as narrativas di-
gitais frequentemente nao incentivam a re-
flexao critica da mesma forma que as narra-
tivas tradicionais. Nussbaum (2010) enfatiza
a importancia da literatura tradicional na
promocdo de habilidades de pensamento
critico e empatia, sugerindo que a narrativa
tradicional envolve um compromisso mais
profundo que é frequentemente perdido em
formatos digitais. O tempo que as criangas
passam em narrativas digitais pode nao per-
mitir o mesmo nivel de imersao ou reflexao
gue ocorre ao ler um livro, onde a leitura ati-
va e a imaginacdo sao fundamentais para a
formacao do significado.

Além disso, ha criticas sobre a acessibilidade
e a inclusdao nas narrativas digitais. Embora
as tecnologias digitais tenham o potencial
de alcancar um publico amplo, a realidade
€ que nem todas as criancas tém acesso a
dispositivos e a internet de qualidade. Baker
et al. (2020) destacam que as disparidades
no acesso a tecnologia podem exacerbar as
desigualdades existentes, levando a uma ex-
clusao de certos grupos. As narrativas digi-
tais podem, portanto, criar barreiras adicio-
nais ao desenvolvimento infantil, em vez de
promover um espaco inclusivo para todas as
criancas.

Por fim, outra critica importante refere-se a
atencdo e ao consumo digital. Twenge (2017)
menciona que o aumento do tempo de tela
associado ao consumo de narrativas digi-
tais pode estar relacionado a uma diminui-
¢do na capacidade de atencdo das criangas
e no envolvimento em atividades de leitura
mais profundas. O ambiente digital, que fre-
guentemente oferece multiplas distracdes e
opcdes, pode dificultar o envolvimento pro-
fundo necessario para a apreciacao e com-
preensao das historias.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, abordou-se o impacto das nar-
rativas digitais na percep¢ao e compreensao
de histérias pelas criancas, com o objetivo
geral de analisar como essas novas formas
de contar histérias influenciam o desenvol-
vimento cognitivo e emocional da infancia.
Os principais achados indicam que as nar-
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rativas digitais, quando bem estruturadas e
utilizadas, oferecem um ambiente rico em
estimulos que potencializam habilidades lin-
guisticas, criativas e empaticas nas criangas.
Além disso, as intera¢bes proporcionadas
por essas narrativas podem enriquecer a ex-
periéncia de leitura, favorecendo um envol-
vimento mais profundo com os conteudos.
A relevancia desses achados se estende as
futuras praticas educacionais e desenvolvi-
mentos tecnoldgicos voltados ao publico in-
fantil. Com o aumento do uso de tecnologias
digitais, € essencial que educadores e cria-
dores de conteudo considerem a qualidade
e a adequacao dos materiais oferecidos as
criancas. A implementacdo de diretrizes de
qualidade, a capacitacdo de educadores e
a colaboracao entre diferentes setores sao
passos cruciais para garantir que as narrati-
vas digitais contribuam de maneira positiva
para o desenvolvimento infantil.

O uso crescente de tecnologias digitais entre
criangas esta transformando a forma como
elas consomem e interagem com histoérias,
oferecendo novas oportunidades de apren-
dizado, mas também apresentando desafios
sociais e educacionais. Plataformas como
PlayKids e Turma da Ménica tém um papel
importante na educagdo e entretenimento
infantil no Brasil, integrando narrativas in-
terativas que promovem o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional. Contudo, é cru-
cial que essa tecnologia seja utilizada de ma-
neira equilibrada, complementando outras
formas de aprendizado para garantir um de-
senvolvimento saudavel.

As narrativas desempenham um papel fun-
damental no desenvolvimento das habilida-
des linguisticas, empatia e criatividade das
criangas, sendo essenciais para a formacao
da identidade infantil. O acesso a historias
diversas contribui para uma identidade posi-
tiva e uma sociedade mais empatica. A intro-
ducdo das tecnologias digitais nas praticas
de contacdo de histérias traz tanto oportu-
nidades quanto desafios, exigindo uma re-
flexao sobre a democratizacdo do acesso e a
evoluc¢ao das formas narrativas.

A medida que as narrativas digitais moldam
a percepcao das criancas sobre as histérias,
é vital que educadores e pais considerem es-
sas dinamicas ao integrar esse tipo de conte-

udo na educacdo. Embora o consumo digital
ofereca beneficios significativos, também
levanta preocupacdes sobre concentracdo
e habilidades sociais. Portanto, uma abor-
dagem equilibrada é necessaria, focando na
qualidade do conteddo consumido.

A interacdo tecnoldgica enriquece a experi-
éncia narrativa e contribui para o desenvol-
vimento emocional das criancas. No entan-
to, é essencial que essas experiéncias sejam
projetadas para evitar superficialidade. As
criticas as narrativas digitais nao devem des-
legitimar seu valor; em vez disso, deve-se
buscar um equilibrio entre as novas oportu-
nidades oferecidas por essas narrativas e a
necessidade de experiéncias profundas.

A acessibilidade digital é crucial para garan-
tir que todas as criangas possam se benefi-
ciar das experiéncias ricas proporcionadas
pelas narrativas digitais. Iniciativas de in-
clusao digital sdo necessarias para superar
desigualdades no acesso a tecnologia. Além
disso, melhorar a qualidade dos conteudos
destinados ao publico infantil requer diretri-
zes claras e colaboracao entre setores para
assegurar que as narrativas digitais sejam
enriquecedoras e seguras. Essas a¢des sao
fundamentais para promover um ambiente
digital saudavel que favoreca o desenvolvi-
mento e aprendizado das criancas.

No entanto, o estudo também revelou algu-
mas limita¢des, como a necessidade de mais
pesquisas sobre o impacto a longo prazo
das narrativas digitais nas criancas, espe-
cialmente em diferentes contextos sociocul-
turais. Além disso, é importante investigar
mais profundamente as diferencas no aces-
so a tecnologia entre grupos socioeconémi-
cos e como isso pode afetar a experiéncia
de consumo de narrativas digitais. Portanto,
futuras pesquisas poderiam focar na analise
das consequéncias da digitalizacdo em po-
pulacdes vulneraveis, além de explorar as
formas como as narrativas digitais podem
ser adaptadas para atender a essas diferen-
tes realidades.
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