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RESUMO

Introducdo: O universo das brincadeiras de crianca tem sofrido diversas interferéncias
proporcionadas pelos movimentos da sociedade do consumo e das tecnologias de informacéo e
comunicagdo e, mais recentemente, pela pandemia de COVID-19. Nesse cenario, 0 uso dessas
tecnologias como um meio ladico ganha espago no cotidiano das criangas, impulsionando
novos comportamentos e reformulando relacionamentos interpessoais, por vezes até impedindo
que estes efetivamente acontecam. Objetivo: Promover uma reflexdo sobre a substituicdo das
brincadeiras tradicionais pelas tecnologias digitais na contemporaneidade. Metodologia:
Revisdo bibliogréfica e documental de carater qualitativo e exploratdrio. Foram identificados
0s artigos mais recentes e que abordassem o tema de forma mais abrangente, com um
posicionamento critico a respeito do tema. A coleta de dados ocorreu a partir do levantamento
de estudos da literatura sobre a tematica, com buscas realizadas no Google Académico e em
base de dados tais como Scientific Eletronic Library Online (Scielo) e Biblioteca Virtual em
Satde (BVS), utilizando como descritores: “brincar”, “tecnologia” e ‘“desenvolvimento
infantil”. Resultados: A maioria das publicacBes encontradas foram estudos secundarios,
utilizando como método de pesquisa a revisdo bibliografica (narrativa), sistematica ou
integrativa da literatura. Os trabalhos abordam como objetivo geral a influéncia do uso das
tecnologias digitais no desenvolvimento infantil na sociedade contemporanea, além de mostrar
0S possiveis impactos positivos e negativos desse uso no processo de aprendizagem das
criancas. Consideracdes finais: O uso inadequado e descontrolado das tecnologias e midias
digitais atrapalham o desenvolvimento da crianca, sendo importantes a otimizac¢do do uso e a
reducdo dos riscos, com a participacdo dos pais e responsaveis como moderadores dessa
utilizacdo ao estabelecerem regras e horarios para o acesso. As tecnologias podem ser benéficas
se utilizadas de forma equilibrada, sem substituir as atividades essenciais para o0

desenvolvimento da crianga, como as brincadeiras lidicas e o contato social.

Palavras-chave: Brincadeiras tradicionais. Brincar tecnoldgico. Desenvolvimento infantil.



ABSTRACT

Introduction: The universe of children's play has been subjected to various interferences
brought about by the movements of consumer society and information and communication
technologies, and more recently, by the COVID-19 pandemic. In this scenario, the use of these
technologies as a playful medium gains space in children's daily lives, driving new behaviors
and reshaping interpersonal relationships, sometimes even preventing them from effectively
happening. Objective: To promote a reflection on the substitution of traditional play by digital
technologies in contemporary times. Methodology: Bibliographic and documentary review of
a qualitative and exploratory nature. The most recent articles that addressed the topic more
comprehensively, with a critical stance regarding the subject, were identified. Data collection
was based on a literature study, with searches conducted on Google Scholar and in databases
such as Scientific Electronic Library Online (SciELO) and Virtual Health Library (VHL), using
the keywords: "play,” "technology,” and "child development.” Results: The majority of the
publications found were secondary studies, using bibliographic (narrative), systematic, or
integrative literature review as the research method. The works generally aim to address the
influence of digital technology use on child development in contemporary society, in addition
to showcasing the possible positive and negative impacts of this usage on children's learning
process. Final Considerations: Inappropriate and uncontrolled use of digital technologies and
media hinders a child's development. It is important to optimize the use and reduce risks, with
the involvement of parents and caregivers as moderators of this usage by establishing rules and
schedules for access. Technologies can be beneficial if used in a balanced manner, without
replacing essential activities for a child's development, such as playful activities and social

interaction.

Keywords: Traditional play. Technology play. Child development.
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INTRODUCAO

“Nao héa nada mais sério do que brincadeira de criang¢a”. Esse classico trocadilho do
psicologo e neurologista suico Edouard Clarapede, um dos maiores estudiosos da psicologia
infantil no século XIX, resume a relagdo indissociavel entre o brincar e o desenvolvimento
infantil, demonstrando que a brincadeira é a forma mais adequada de uma crianga aprender
sobre 0 mundo que a cerca e que ela tenta compreender (Brennand & Rossi, 2009).

O ato de brincar, o conceito formulado por Marin e Penon diz que:

A principal atividade da infancia responde a necessidade de meninos e meninas de
olhar, tocar, satisfazer a curiosidade, experimentar, descobrir, expressar, comunicar,
sonhar... Brincar é uma necessidade, um impulso primario e gratuito que nos impele

desde pequenos a descobrir, conhecer, dominar e amar o mundo e a vida. (MARIN E
PENON, 2004, p. 30)

Estudos realizados por Piaget (2010) mostram que a atividade ludica é a maneira mais
usada pela crianca para ter contato com o meio, representando a realidade, o que influencia
diretamente em seu aprendizado. Através da brincadeira, ela cria situacdes imaginarias e
desenvolve o significado das coisas ao seu redor. Para Oliveira D.P. et al. (2022, p. 3), “a crianga
cresce atraves das brincadeiras com seus pares, exercita 0s sentimentos, educa a complacéncia,
além de criar um mundo todo seu”.

As brincadeiras séo, portanto, a ténica de todo o desenvolvimento humano, pois é na
infancia que o ser humano vive o apice de sua neuroplasticidade. Nessa fase, ele apresenta suas
maiores possibilidades de aprendizado e desenvolvimento fisico, intelectual e social, que se
comega a formular o autoconhecimento e o conhecimento de mundo (Costa & Kunz, 2013).
Pode-se inferir, com essas premissas, que a brincadeira € a mola propulsora para a construgdo
da identidade e da cidadania da pessoa humana, sustento de sua realizacdo pessoal (enquanto
identidade singular) e social (enquanto membro de estruturas de interacdo: familia,
comunidade, escola etc).

E por meio das brincadeiras que as criangas se relacionam e se desenvolvem, aprendem
e produzem cultura através de situagfes cotidianas que vivenciam em seus ambientes de
convivéncia. E brincando que elas tém experiéncias subjetivas e coletivas, apropriam-se da
realidade e desenvolvem sua imaginacéo e criatividade (Silva & Goulart, 2022).

Assim, a convencdo social contemporanea reconhece, nas brincadeiras, um
comportamento préprio da crianga, peculiar a sua natureza instintiva, as suas necessidades e
aos seus interesses (Alves, 2009). Por isso mesmo que o ordenamento juridico brasileiro

reconhece o brincar como um direito fundamental da crianca a ser garantido e protegido com
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absoluta prioridade pelo Estado, pela sociedade e também pela familia (Brasil, 1988; Brasil,
1990).

Nesse contexto, surge o ladico como a l6gica do faz de conta (Campbell, 1992). Em sua
etimologia, do latim ludus, ladico é o termo utilizado para se referir as brincadeiras e 0s jogos
(Cunha, 1997). Esse significado também apresenta uma relagdo com brincadeira, divertimento
e brinquedo. A brincadeira se define como a agdo de brincar, numa forma néo estruturada;
brinquedo se compreende como direcionar o sentido do objeto brincar; jogo esta relacionado a
uma brincadeira que envolve regras, havendo forma de distracdo e entretenimento (Santos,
2011).

A vista dessas consideracdes, tem-se que o brincar é a expressdo material da ludicidade.
Esta é apreendida nas praticas que servem ao espirito infantil, trazendo em seu enredo a
representacdo da realidade (matéria, natureza) recriada metaforicamente (Alves, 2009). Vale
ressaltar, contudo, que o estado ltdico ndo é algo determinado pela brincadeira ou pelo jogo em
si, mas pela relacdo que o sujeito estabelece com essas atividades. De acordo com Bacelar
(2009), o estado ludico leva o ser humano a vivenciar um momento por inteiro, integrando
pensamento, sentimento e acdo, pelo que uma crianca pode vivenciar um momento ludico
diferente da outra.

Assim, as atividades ludicas promovem o autoconhecimento e o desenvolvimento
individual, bem como sdo meios de aproximar as criangas umas das outras. Consequentemente,
com essa pratica, é possivel motivar a comunicacdo, a interacdo e o compartilhamento de
valores e culturas, proporcionando bem-estar fisico, emocional e mental, descoberta e
desenvolvimento de suas habilidades e também sua relagdo com o mundo exterior. Dessa forma,
0 brincar, como parte dessa grandeza, “funciona como um cenario no qual as criancas tornam-
se capazes ndo so de imitar a vida como também de transforma-la.” (Brasil, 1998).

Ocorre que, nos Ultimos anos, o universo das brincadeiras de crianca tem sofrido
diversas interferéncias proporcionadas pelos movimentos da sociedade do consumo e das
tecnologias de informacéo e comunicacdo. Além disso, mais recentemente, a pandemia do
COVID-19 foi fundamental para ampliar essas interferéncias a medida em que impds por
significativo periodo a segregacdo e o isolamento. Criancas se viram confinadas em seu
ambiente doméstico a mercé de variadas telas digitais de modo que o lddico real cedeu um
espaco significativo ao ludico virtual por um caminho que parece néo ter volta.

No cenario atual, o uso das Tecnologias de Informagéo e Comunicacgdo (TICs) como um
meio ludico vem ganhando espaco no cotidiano das criangas, impulsionando novos

comportamentos e reformulando relacionamentos interpessoais, e, por vezes, até impedindo
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que estes efetivamente acontecam. Ademais, de forma cada vez mais progressiva, a sociedade
oferece produtos eletrénicos para o publico infantil, aumentando o interesse das criancas pelas
diversoes digitais (Teixeira, 2018).

Segundo Silva e Goulart (2022), percebe-se a presenca do uso das tecnologias digitais
no brincar das criancas, assim como o forte apelo da indUstria cultural que transformou o brincar
e as relagdes humanas em mercadorias. A tecnologia tem substituido paulatinamente os hébitos
tradicionais que envolvem o contato fisico com pessoas e 0 meio ambiente. Criancas desprezam
brincadeiras classicas, tais como: pega-pega, esconde-esconde, jogar bola, ou seja, atividades
que envolvem movimentos fisicos e atengdo compartilhada, por jogos eletrbnicos,
computadores, videogames, entre outros entretenimentos que ndo exigem interacao entre pares
(Paiva & Costa, 2015).

Logo, uma tecnologia materializada no brinquedo distancia da crianca a possibilidade
de exercitar 0 pensamento e a criatividade para manusear um brinquedo e compromete a
autonomia social (Oliveira et al., 2019). Pesquisas tém alertado quanto ao fato de que as
criancas que ndo praticam nenhum tipo de brincadeira ativa, e que passam muitas horas em
frente a tela, poderem apresentar taxas metabdlicas alteradas, podendo também, fazer com que
a imaginacéo e a criatividade nao se ampliem. A preocupacéo sobre 0s jogos eletronicos reside
no fato de que eles sdo simplesmente sensorio-motores, de coordenacdo visomotora e que,
portanto, ndo desenvolvem outras habilidades cognitivas (Lima et al., 2010).

A alegria e o prazer gerados pelas brincadeiras tradicionais influenciam de forma
positiva na saude e o0 bem-estar das criancas. Através delas, a crianca se diverte e se expressa,
descarregando sua energia e agressividade (Vygotsky, 2011). Hardell (2017) comenta a
importancia de entender as possiveis ameacas ao bem-estar, assim como as mudangas no
comportamento das criangas com o uso das tecnologias digitais. De acordo com Tolfo (2019),
nos tempos de hoje, as criangas ndo conseguem se divertir sem estar com um aparelho digital,
e, de modo geral, as pessoas ndo vivem sem 0 uso de tecnologias para auxiliar em suas
atividades diérias.

Na dinamica familiar, por exemplo, € um universo de facilidades para os pais/cuidadores
que, envolvidos diuturnamente com as diversas atividades impostas pelo sistema capitalista e o
mundo globalizado, dispbem de pouco ou nenhum tempo para interagir com seus
filhos/tutelados. Consequentemente, esse fato também tem afetado as criangas posto que nédo
sdo mais exigidos grandes esforcos para experienciarem o prazer final da divers&o.

A partir do exposto ndo se pode negar a contribuigdo das tecnologias virtuais e mesmo

da inteligéncia artificial para o aprendizado das criancas a exemplo as brincadeiras interativas
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que auxiliam na apreensdo do alfabeto e do sistema numérico, conhecimentos iniciais
fundamentais para a comunicacao e a preparacao para o0 mundo do trabalho (Lima & Araujo,
2021). A tensdo sobre essa nova ordem encontra-se na incompletude dos processos ludicos
permeada pela falta de interacdo real, de convivéncia entre os pares. Atraves do contato com
seus pares, a crianca desenvolve competéncias necessarias para a sociabilidade e intimidade,
intensifica relagdes sociais e adquire um sentimento de pertenca; é motivada a realizacéo e
atinge um sentido de identidade; além de aprender competéncias de lideranca, comunicacéo,
cooperacdo, papéis e regras (Papalia et al., 2001).

A falta de interacdo infantil impulsionada pelo avango das tecnologias digitais, pela
desterritorializagdo da comunicacao e do conhecimento e, mais recentemente, pelos efeitos da
pandemia do COVID-19 é uma constante na agenda de estudiosos do desenvolvimento infantil.
A inquietacdo tomou tanta propor¢do que chegou a ser cunhada a polémica expressao “autismo
virtual” para designar déficits de desenvolvimento apresentados por criangas expostas as telas
de smartphones, tablets, TVs, dentre outros dispositivos. Ao ser divulgado pelo psicélogo
clinico romeno Dr. Marius Zamfir, o termo foi apresentado em sua feicao literal, como uma
possivel explicacdo para a explosdo dos diagnosticos de autismo infantil nos dltimos anos. Em
seguida, e diante da recusa pela comunidade cientifica da etimologia proposta pelo estudioso,
serviu como uma metéfora para alertar pais, cuidadores e educadores para os danos de que a
exposicdo as telas pode trazer ao desenvolvimento da primeira infancial (Wedge, 2017).

Baseado nesse contexto, nota-se que a ludicidade digital ou virtual, conceituada como
a inclusdo de jogos e brincadeiras que abrangem as tecnologias de informagdo e comunicacao
(Aradjo, 2014), vem ganhando cada vez mais espaco entre o publico infantil, sinalizando
beneficios e maleficios ao pleno desenvolvimento da crianca. Sendo assim, tem-se a seguinte
pergunta norteadora deste estudo: quais as possiveis consequéncias da substituicdo da
ludicidade real pela tecnoldgica?

Acrelevanciadessainquietacdo encontra-se, especialmente, na necessidade de descortinar
a realidade das tecnologias digitais frente ao desenvolvimento da crianca. E fundamental
problematizar essa nova ordem de ludicidade para que sejam esclarecidos os rumos que a
educacdo familiar e a institucional estdo tomando perante as facilidades do mundo
contemporaneo. E, nesse sentido, por se tratar de uma tematica que inquieta comunidade
cientifica e sociedade em geral, estudos afins sdo sempre muito bem-vindos para fornecer

elementos tedricos e praticos acerca da tensdo que se pde, no caso, entre o ladico tradicional e

1 Periodo compreendido entre o nascimento e os 6 anos de idade (Cf. Piaget, 2010).
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o ludico virtual.

Metodologia

Este trabalho tem por objetivo geral promover uma reflexdo sobre a substituicdo das
brincadeiras tradicionais pelas tecnologias digitais na contemporaneidade. Nesse sentido, tem-
se como objetivos especificos: realizar uma revisdo da literatura (ARL) para identificar estudos
que abordam o brincar e sua substitui¢do pelas tecnologias atuais; compreender a importancia
do brincar para o desenvolvimento infantil e identificar os impactos dos avangos tecnolédgicos
para o brincar ladico.

O estudo realizado consiste em uma revisdo bibliografica e documental de carater
qualitativo e exploratorio. Segundo APA (2012), as ARL’s sdo estudos que fazem avaliacGes
criticas de materiais ja publicados, considerando o estado atual da arte. Para Koller et al. (2014),
esse tipo de pesquisa busca definir e esclarecer um determinado problema, além de identificar
relagdes, lacunas, contradicGes e inconsisténcias da literatura.

Neste trabalho foram identificados os artigos mais recentes e que abordam o tema de
forma mais abrangente, com um posicionamento critico a respeito do tema. Dessa forma, a
coleta de dados desta pesquisa ocorre a partir do levantamento de estudos da literatura sobre a
tematica (Souza et al., 2010). As buscas foram realizadas no Google Académico e em base de
dados tais como Scientific Eletronic Library Online (Scielo) e Biblioteca Virtual em Salde
(BVS), utilizando como descritores: “brincar”, “tecnologia” e “desenvolvimento infantil”. O

Organograma 1 mostra as etapas da conducédo desse trabalho.

Organograma 1- Etapas da conducdo da ARL

‘ Revisiio da literatura (ARL) ‘

‘ Pesquisa Objetivo ‘

‘ Exploratoéria } | Qualitativa ‘ Organizar, integrar e avaliar
estudos relevante sobre o tema

4
‘ Seleciio de artigos

‘ Palavras-Chave | - Tecnologias

» Brincar ‘
» Desenvolvimento infantil ‘

A 4

‘ Anilise de conteiido ‘

‘ Compreender a importéncia do brincar para o desenvolvimento infantil ‘

| Os impactos dos avangos tecnologicos com o brincar lidico ‘

Fonte: das autoras (2023)
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1 REFERENCIAL TEORICO

1.1 Brincar ludico

Delimitar uma concepgdo para o brincar ludico na sociedade atual se tornou tarefa
extremamente complexa. 1sso se da porque tanto um quanto outro termo estdo sujeitos a
construcdo e a evolucdo cultural pelo que guardam suas respectivas descricdes na
psicofisiologia do comportamento humano, sugerindo varia¢cBes semanticas no tempo, no
espaco e até mesmo em conjuncGes menores. Nos Ultimos anos, a evolucdo tecnoldgica
promovida pelo contexto dos aplicativos (apps) infantis e dos “games” interfere constantemente
nas tentativas conceituais relacionadas aos dois vocébulos.

A palavra brincar, de uso mais corrente, ja apresenta sua diversidade semantica como
fruto das proprias variacdes de sentido e alcance nos diversos idiomas. Na lingua portuguesa,
especificamente, o termo que indica a acdo ludica infantil é caracterizado pelos verbos brincar
e jogar, sendo que o primeiro faz mencdo a atividade ludica ndo estruturada e o ultimo a
atividade que envolve os jogos de regras propriamente ditos (Cordazzo & Vieira, 2007).

Friedmann (1996) sintetiza e a0 mesmo tempo complexifica o conceito ao afirmar que
brincar é a imaginag¢do em acdo. Em um conceito analitico, brincar ¢ a atividade predominante
na infancia que vem sendo explorada no campo cientifico com o intuito de caracterizar as suas
peculiaridades, identificar as suas relacbes com o desenvolvimento e com a satde. Além disso,
também tem por objetivo intervir nos processos de desenvolvimento da crianca e de sua
formagé&o para a cidadania, pressuposto de que tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento
humano s&o construidos e influenciados por um contexto histdrico, social e cultural (Cordazzo
& Vieira, 2007).

Por outro lado, a perspectiva sociocultural encabecada por Vygotsky (2011) e seguida
fielmente por Leontiev (1994), estuda o brincar a partir da concepcdo de que € o social que
caracteriza a a¢do na atividade ludica do sujeito; compreende-o como atividade essencial para
0 desenvolvimento cognitivo da crianga, pois 0s processos de simbolizacdo e de representacao
contidos no ato de brincar a levam ao pensamento abstrato.

Gumieri e Treviso (2016) trazem um conceito mais pragmatico ao afirmarem que, na
infancia, o brincar se revela como uma das necessidades basicas mais importantes para o
desenvolvimento integral da crianca, equiparando-se a atos como o de alimentar-se e vestir-se.

Para uma melhor compreensdo dos sentidos possiveis para o termo “brincar” em sua

forma substantivada, é necessario delimita-lo diante de brincadeira, brinquedo e jogo, os quais



16

se colocam como o objeto do ludico.

A brincadeira, segundo Vygotsky (2011), nasce da necessidade de um desejo frustrado
pela realidade. Concepcédo essa que se aproxima da dada por Freud (1922, como citado em
Bomtempo, 1999), que conceitua o brincar como uma forma de aliviar as experiéncias
dolorosas, criar fantasias para atender as necessidades nédo satisfeitas ou a expressao que foi
reprimida.

Ela pode ser compreendida como uma atividade nao estruturada que gera prazer, que
possui um fim em si mesma e pode ter regras implicitas ou explicitas. E considerada a atividade
principal da infancia, o que decorre ndo apenas da frequéncia com que a crianga brinca, mas
principalmente pela influéncia que o brincar exerce no seu desenvolvimento (Cordazzo &
Vieira, 2007).

Para Leontiev (1994), durante a brincadeira ocorrem as mais importantes mudancas no
desenvolvimento psiquico infantil, sendo ela o caminho de transicdo para niveis mais elevados
de conquistas, responsavel por impulsionar o desenvolvimento infantil. Esse autor afirma que,
ao brincar, a crianca descobre as relacdes existentes entre as pessoas, consegue avaliar suas
habilidades e compara-las com as das outras criancas e permite que ela se aproprie de cédigos
culturais e de papéis sociais.

J& o brinquedo é o objeto suporte da brincadeira, ou do brincar, que desencadeia pela
sua imagem a atividade lGdica infantil. E um objeto cultural que, como muitos outros
construidos pelo ser humano, possui significados e representacdes que se diferenciam de acordo
com a cultura, 0 contexto e a época em que estdo inseridos (Cordazzo & Vieira, 2007). E na
brincadeira que o individuo encontra um lugar para operar no mundo, sendo esse um espago
potencial do imaginario, do jogo que é preenchido, em um primeiro momento, por um objeto
transicional: outro sujeito, um objeto ou brinquedo (Cotonhoto et al., 2019).

Nesse sentido, Vygotsky (2011) explica que o brinquedo cria uma zona de
desenvolvimento proximal? na crianca, pois no brinquedo é como se ela fosse maior do que é
na realidade, o que proporciona saltos qualitativos na sua aprendizagem e no seu
desenvolvimento como um todo. Acrescenta que, como no foco de uma lente de aumento, o

brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo ele

2 Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD) é a trajetoria a ser percorrida para que as funcdes que estdo em
processo de “vir-a-ser” se tornem fungdes consolidadas no nivel de desenvolvimento real. Sendo assim, a ZDP
se refere ao desenvolvimento em processo, que esta por se consolidar. Para tanto, a participagdo do outro mais
experiente é fundamental, pois resulta no desenvolvimento de formas culturalmente apropriadas (Vygotsky,
2009).
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mesmo uma grande fonte de desenvolvimento. Segundo o mesmo autor, & por meio do
brinquedo que a crianga se apropria do mundo real, domina conhecimentos, se relaciona e se
integra culturalmente; uma vez que, ao brincar e criar uma situagao imaginaria, ela pode assumir
diferentes papéis: pode se tornar um adulto, outra crianca, um animal ou um herdi televisivo.

Gumieri e Treviso (2016) acentuam a fundamental importancia da relacdo do ser
humano com o brinquedo para o desenvolvimento de um ser equilibrado em suas relagdes com
0 mundo que o cerca. Afirma que, quando a crianca brinca, ela transporta suas fantasias para o
mundo real e, automaticamente, se prepara para esse mundo; quando o adulto brinca, ele foge
do mundo real e passa a viver na fantasia da brincadeira.

Por fim, o brinquedo ndo € apenas aquele produto adquirido nos comércios afins, fruto
de uma visdo mercantilista do ludico, mas sim, é todo e qualquer objeto que se pde a quem o
explora como algo destinado a diversao, ao entretenimento, ao prazer em sucumbir a realidade
ao imaginario, o dado ao construido.

O jogo, como objeto, caracteriza-se como algo que possui regras explicitas e pré-
estabelecidas com um fim ludico, diferenciando-se da brincadeira por ser esta simbdlica e,
aquele, funcional. No entanto, como atividade, jogo é sinébnimo do brincar devido as
caracteristicas de flexibilidade, de prazer e de fim em si mesmo, sendo assim, jogo e brincadeira
néo séo atos oriundos de regras estabelecidas por uma dada organizacdo, mas sim atos livres e
criativos que emanam do sujeito e das praticas sociais (Cordazzo & Vieira, 2007).

O jogo é uma maneira de a crianca interagir, vivenciar situacdes, manifestar indagacdes,
formular estratégias e, ao verificar seus erros e acertos, poder reformular sem punicdo seu
planejamento e suas novas acdes (Cordazzo & Vieira, 2007). Ele e suas regras ndo sé servem
aos interesses infantis como também aos dos adolescentes, 0s quais, pelo jogo, ultrapassam as
barreiras que, com o avanco da idade, sdo impostas ao brincar (Cotonhoto et al., 2019).

Importa, neste estudo, o jogo como atividade, que na expressao idiomatica corrente se
coloca ao lado do brincar como as duas expressdes da atividade ludica. Sendo assim,
compreende-se 0 “brincar” como um fendmeno que engloba brincadeiras, com ou sem suporte

de um brinquedo material, e jogos.

Diante dessas delimitacGes, cumpre explorar, entdo, as contribui¢cGes da brincadeira
para o desenvolvimento infantil. VVale aqui ressaltar que n&o se busca estabelecer funcdes ou
finalidades para o brincar, uma vez que este é um fim em si mesmo, mas apenas explanar no
que ele resulta para o desenvolvimento, o aprendizado e a formacao da identidade da pessoa

humana.
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O brincar, seja simbolico ou de regras, ndo tem apenas um carater de diversdo ou de
passatempo. Por ele a crianga, sem a intencionalidade, estimula uma série de aspectos que
contribuem tanto para o desenvolvimento individual do ser quanto para o social. Esses aspectos
sdo compilados por Cordazzo e Vieira (2007), segundo os quais o brincar desenvolve:

a) aspectos fisicos e sensoriais: jogos sensoriais, de exercicio e as atividades fisicas que
sdo promovidas pelas brincadeiras auxiliam a crianca a desenvolver 0s aspectos
referentes a percepc¢do, habilidades motoras, forca e resisténcia e até as questdes
referentes a termorregulacéo e controle de peso;

b) aspectos emocionais e da personalidade da crianca: pela brincadeira, a crianga exprime
a agressividade, domina a angustia, aumenta as experiéncias e estabelece contatos
sociais;

c) aspectos simbdlicos de sociabilidade, linguagem e cognicdo: a brincadeira é uma rica
fonte de comunicacdo, pois até mesmo quando ela € solitaria, a crianca, pelo faz de
conta, imagina que esta conversando com alguém ou com os seus proprios brinquedos.
Com isso, a linguagem é desenvolvida com a ampliacdo do vocabulario e o exercicio da
prondncia das palavras e frases. A cognicdo e o desenvolvimento intelectual sédo
exercitados em jogos nos quais a crianga possa testar principalmente a relagdo causa-
efeito, 0 que na vida real geralmente é impedido pelos adultos para evitar alguns
desastres e acidentes.

Na mesma linha, segundo Friedmann (2006), a conduta de brincar pode ser analisada
sob diversas perspectivas, quais sejam: a socioldgica, influenciada pelo contexto social em que
diversos grupos de criancas se divertem; a educacional, considera que brincar contribui para a
educacdo, o desenvolvimento e a aprendizagem na infancia; a psicolégica, compreende o
brincar como uma ferramenta para a melhor percepcéo da personalidade e das emocdes de cada
um; a antropoldgica, concebe a forma como o brincar espelha, em cada sociedade e ao longo
das civilizagdes, os costumes e as historias de diversas culturas; e, por ultimo, a folclérica, que
corresponde ao brincar como expressdo da cultura infantil atraves de tradicGes e costumes
refletidos nos habitos passados de geracdo em geracéo.

A explicacdo dada por Santos (1999, como citado em Dellabona & Mendes, 2004)
também ndo difere das demais, ao prover o brincar como objeto de estudo de diversas
perspectivas do conhecimento, afirmando que:

« do ponto de vista filoséfico, o brincar é abordado como um mecanismo para contrapor
a racionalidade. A emocdo devera acompanhar a agdo humana tanto quanto a razao;

« do ponto de vista sociologico, o brincar tem sido visto como a forma mais pura de
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insercdo da crianga na sociedade. Brincando, a crian¢a vai assimilando crencas,

costumes, regras, leis e habitos do meio em que vive;

» do ponto de vista psicologico, o brincar esta presente em todo o desenvolvimento da
crianca nas diferentes formas de modificacdo de seu comportamento;

» do ponto de vista da criatividade, tanto o ato de brincar como o0 ato criativo estéo
centrados na busca do “eu”. E no brincar que se pode ser criativo, e é no criar que se
brinca com as imagens e signos fazendo uso do proprio potencial;

« do ponto de vista pedagdgico, o brincar tem-se revelado como uma estratégia poderosa
para a crianca aprender.

Com base nessas consideragdes, constata-se que o substantivo feminino “brincadeira”
corresponde ao substantivo masculino “brincar”, compreendendo uma sinonimia perfeita entre
ambos. Ademais, observa-se que o brincar se materializa no jogo ludico e no brinquedo, de
maneira que estes dois Ultimos prestam o suporte necessario a subversdo da realidade que
caracteriza essencialmente o primeiro.

E quanto ao ludico? Qual a compreensao que se pode extrair?

Em sua etimologia, do latim ludus, ludico é o termo utilizado para designar as
brincadeiras e 0s jogos, podendo significar jogo, brinquedo ou qualquer outra atividade que
divirta ou distraia aquele que o pratica ou manipula (Cunha, 1997). E, apesar das modificacoes
sofridas e das variadas defini¢des determinadas ao termo e todas as implicacfes que acarreta,
essa atividade cultural e humana nunca perdeu sua esséncia primordial de transmitir, assegurar,
conservar e representar a historia e cultura de um povo, em dado momento e contexto historico,
de forma expressiva, prazerosa e significativa (Crepaldi, 2010).

Certo é que, como trago essencial do comportamento humano, o ludico deixou de ser o
simples sindnimo de jogo e as implicacdes de suas necessidades extrapolaram as demarcacdes
do brincar espontaneo, se tornou entdo, uma necessidade basica da personalidade, fazendo parte
das atividades essenciais da dindmica humana e se caracterizando por ser espontaneo, funcional
e satisfatorio. Na atividade ludica importa ndo apenas o seu produto, mas a prépria acao, o
momento vivido. Possibilita a quem a vivencia momentos de encontro consigo e com o outro,
de fantasia e de realidade, de ressignificacdo e percepcdo, de autoconhecimento e de
conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o outro (Silva, 2011).

Importante asseverar que o estado ludico ndo é algo determinado pela brincadeira ou
pelo jogo em si, mas pela relacdo que o sujeito estabelece com essas atividades. Afirma Piaget
(2010) que o ludico cria meios pelos quais a crianga satisfaz 0 seu egocentrismo mediante a

imaginagéo, posto que é o modo como a crianga pode subordinar tudo a sua vontade. Assim, de
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acordo com Bacelar:

No estado ludico, o ser humano estd inteiro, ou seja, estd vivenciando uma experiéncia
que integra sentimento, pensamento e acdo, de forma plena. Nessa perspectiva, ndo
ha separacéo entre esses elementos. A vivéncia se da nos niveis corporal, emocional,
mental e social, de forma integral e integrada. Esta experiéncia é propria de cada
individuo, se processa interiormente e de forma peculiar em cada historia pessoal.
Portanto, sé o individuo pode expressar se esta em estado lidico. Uma determinada
brincadeira pode ser lidica para uma pessoa e ndo ser para outra. (BACELAR, 2009,
p. 25).

Defende Souza (2012) que a atividade Iudica é o primeiro contato do ser humano com
0 mundo, uma vez que ninguém nasce sabendo brincar ou jogar, e com a mae, demais familiares
e cuidadores, 0 bebé vai aprendendo a medida em que esses utilizam o ladico como suporte
para o desenvolvimento fisico e construgdes mentais. Com isso, a atividade ludica se apresenta
de forma expressiva e significativa em relacdo ao comportamento e ao convivio social. O
ludico, como elemento que atua na esfera pessoal e coletiva, ao se comportar como elemento
intenso e de envolvimento pleno por parte daquele que o pratica, estabelece conexdes e mobiliza
estruturas fundamentais para o desenvolvimento e aprimoramento de estruturas ligadas a
afetividade, emocéo, cognicdo, entre outras. (Gumieri & Treviso, 2016).

Embora a atividade ludica seja comumente ligada a infancia, € importante frisar que em
qualquer idade o ser humano pode se beneficiar dela para o seu bem-estar. Segundo Leal (2011,
p-13), ela favorece “a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa saude mental, prepara um estado interior fértil, facilita a comunicacao, expressdo e
constru¢ao do conhecimento”.

No mesmo sentido, Negrini defende que:

As contribuicdes das atividades ludicas no desenvolvimento integral indicam que elas
contribuem poderosamente no desenvolvimento global da crianca e que todas as
dimensBes estdo intrinsecamente vinculadas: a inteligéncia, a afetividade, a
motricidade e a sociabilidade sdo inseparaveis, sendo a afetividade a que constitui a
energia necessaria para a progressao psiquica, moral, intelectual e motriz da crianga.
(NEGRINI, 1994 apud DELLABONA & MENDES, 2004, p. 110)

Diante dessas consideracfes, é preciso compreender o lidico como uma das mais
importantes ferramentas de aprendizagem na infancia e como principal meio de integracao e
socializacdo da crianca. Desse modo, é uma necessidade que se impGe, principalmente aqueles
interessados no processo de desenvolvimento infantil (Gumieri & Treviso, 2016).

Portanto, a expressdo “brincar ludico” é a designagdo mais adequada para se referir a
toda e qualquer atividade espontanea desempenhada como fim em si mesma pela crianca e que
proporciona a ela, além de prazer e satisfacdo em imitar e/ou subverter a realidade, condigdes
saudaveis para, como resultado natural e ndo como finalidade, o seu pleno desenvolvimento,

incluindo a aprendizagem.
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1.2 Brincar tecnoldgico

Na atualidade, os recursos digitais tém feito parte das mais diversas etapas da vida,
sendo utilizados diariamente por criancas, jovens e adultos em grande parte do tempo, de modo
que se tornaram parte do cotidiano como algo intrinseco a propria existéncia humana
(Apolinério & Giacomazzo, 2019).

Hanauer (2005) posiciona que as pessoas estdo deixando de sair de casa para se divertir
com amigos e ficar em frente ao computador, pois, de fato, a utilizacdo das tecnologias tem
substituido os habitos mais tradicionais trazendo inovac¢Ges nas mais diversas formas de se
relacionar. Consequentemente, nos ultimos anos, a presen¢a da midia digital tem sido um
elemento fundamental para a cultura infantil (Cotonhoto & Rossetti, 2016).

A nova geracdo é mais interconectada posto que as criangas se comunicam umas com
as outras através de jogos eletrénicos como videogames, além da facilidade de contatar e
adquirir conhecimentos através de diferentes culturas via internet (Inacio & Conte, 2019). O
espaco cibernético é o novo mundo onde as criangas gastam a maior parte do tempo através do
uso de dispositivos como tablets, notebooks e smartphones, que as permitem explorar um
universo de contetdos e brincar (Graciela et al., 2008).

Nesse contexto, sabe-se que as criancas tém substancial contato com as TICs, o que
significa que, antes mesmo da alfabetizacdo tradicional, elas j& sdo “virtualmente
alfabetizadas”, utilizando dispositivos eletronicos de forma precoce, internalizando-0s desde a
mais terna idade como algo essencial para o seu dia a dia (Paiva & Costa, 2015).

A geracdo digital define a infancia do século XXI num contexto em que a crianca
reconstitui sua cultura nesse novo espago, operando como autora desse mundo e constituindo
sua propria identidade, diferenciada das demais geracdes. As midias interativas e realistas tém
um lugar especial nas brincadeiras das criangas posto que, nesses espacos, elas se tornam herais
simplesmente ao apertar as teclas e emergir no virtual. A partir do brincar com as tecnologias
digitais moveis, € possivel perceber que esses dispositivos passam a ser um dos elementos que
compdem o universo ladico infantil. Como tal, essas ferramentas passam a conviver com as
outras brincadeiras e brinquedos, sendo integrados as atividades ludicas da mesma forma que
um novo brinquedo, porém, quando descoberto, “toma de assalto” todos 0s sentidos da crianca
que brinca, mas a medida que vai sendo explorado, vai encontrando o seu lugar entre os demais
(Lima & Sartori, 2020).

Com essa invasdo dos meios tecnoldgicos, 0s espacos sociais e privados sucumbem de

modo que os eletronicos acabam assumindo papel de brinquedo (Santos & Barros, 2017).
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No entanto, como advertem Aries e Flaksman (1981), mesmo com as evolucGes
tecnologicas, as brincadeiras se repetem, constatando que 0s jogos e brincadeiras séo relevantes
para todas as idades. Portanto, quando reportados ao brincar, produtos tecnoldgicos
permanecem voltados para o entretenimento, ndo influenciando no conceito de brinquedo ou
de jogo, mas sim adjetivando-os.

A crianca brinca por meio do ludico para satisfazer seus desejos, fantasias, elaborar
angustias e até mesmo experienciar e repetir a forma como os adultos agem, com isso também
se integrando na sociedade que é culturalmente simbdlica. Porém, com o advento da tecnologia,
houve uma diminuicdo gradual no brincar como até entdo era conhecido, pois este foi
substituido pelos meios eletronicos, resultando numa nova forma de constituir-se enquanto
sujeito (Rezende et al., 2020).

Conforme adverte Oliveira (2020), em tempos histéricos anteriores, o brincar com o
outro através de brincadeiras tradicionais como o0 pega-pega, esconde-esconde, amarelinha,
passa anel ndo exigia um brinquedo consumido para a realizacéo dessas brincadeiras. Por outro
lado, com o territério do consumo, o brincar tecnoldgico (celulares, computadores e tablets)
tornou-se a vivéncia ludica da infancia.

A nova geragdo, informada e informatizada, é habituada ao uso de tecnologias e, por
meio dos produtos eletronicos, consolida no cotidiano essa nova tipologia para o brincar
(Patzlaff, 2015). Disso se pode extrair que, ao lado do formato tradicional, que ha pouco era
nominado apenas como “brincar”, estd o brincar tecnolégico, um novo termo designado para
esse atravessamento das tecnologias nas brincadeiras e nos jogos (Rezende et al., 2020).

Os achados da literatura indicam a recorréncia dessa expressao nas publicagdes sobre o
processo de ser crianca no que diz respeito aos efeitos do brincar tecnolégico para o
desenvolvimento infantil, porém, pouco exploram o fenbmeno do ponto de vista conceitual.
Isso nos evidencia que a respectiva delimitacdo ainda esta em construcdo, mas que,
indubitavelmente, diz respeito a hegemonia do consumismo e das tecnologias de informacao e
comunicagdo da era digital nas formas de entreter o pablico infantil. Portanto, esse modo de
brincar que tem nos smartfones, computadores e tablets o cenario da brincadeira é forjado no
espaco territorial do consumo (Oliveira, 2020).

Conforme Rezende et al. (2020), o brincar tecnoldgico é fendmeno bastante atual que,
além de trazer grandes avancos no modo como as experiéncias sao vivenciadas e como o sujeito
se constitui, acarreta também alguns prejuizos no desenvolvimento saudavel.

Para Cairoli (2010), o brincar estd sendo modificado devido ao avango tecnoldgico, a

rotina acelerada dos pais ou responsaveis, a falta de espaco e seguranca nas ruas. Todos esses
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fatores tém contribuido para a modificacéo das brincadeiras atuais, agravados também em razéo
do contexto em que as criangas estdo inseridas. 1sso ocorre posto que, desde muito cedo, elas
passam grande parte do tempo em frente a meios eletrénicos, deixando de realizar as
brincadeiras tradicionais que exigem envolvimento por parte dos cuidadores e de criatividade e
energia por parte dos pequenos.

Paiva e Costa (2015) concebem o brincar tecnoldgico sob o prisma da exposicéo precoce
aos produtos eletrénicos, no sentido de que as criancas ja nascem em uma sociedade
tecnoldgica, cujos produtos ndo possuem um objetivo especifico. Paralelo a isso, na
contribuicdo de Chaves (2018), o brinquedo que era um instrumento para o desenvolvimento
da subjetividade, passou a dominar as brincadeiras e ditar as regras do jogo. Tudo isso em um
cenario no qual o brincar tecnol6gico provoca mudancas no repertério lidico espontaneo das
criancas. Consequentemente, o brincar, os brinquedos e a infancia se tornaram o interesse de
um sistema que visa homogeneizar e retirar a subjetividade dos individuos desde a tenra idade,
naturalizando o consumismo, a utilizacdo sem critérios das midias sociais e dos brinquedos
industrializados.

Para Martins (2016), o que os brinquedos tecnologicos tém em comum sdo suas imagens
eletronicas veiculadas por suas telas e o avango tecnoldgico transformando a maneira de
interacdo da crianga com seu brinquedo, consequentemente, influenciando seu brincar. Pondera
a autora que, se no brincar espera-se, entre outras coisas, um fazer da crianga sobre o objeto, a
tecnologia veio se inserindo nesse espaco do fazer e viabilizou objetos que fazem.

Serrano (2023) analisa o0 fendmeno com foco nos pontos de estrangulamento, pelo fato
de o brincar tecnoldgico necessitar apenas de uma pessoa e 0 objeto: 0 sujeito que brinca e o
aparelho eletrdnico. Segundo essa autora, embora através desse aparelho seja possivel a troca
de mensagens que promovam o dialogo, ele ndo substitui o contato e a interacdo fisica; além
disso, ele relega ao sujeito a passividade propiciada pelos meios tecnoldgicos, tanto no que diz
respeito a salde fisica, quanto a aceitacdo das informacdes oferecidas pela midia digital, enfim,
uma substituicdo que nada mais faz do que causar a solidao infantil.

Nessa mesma toada, Paiva e Costa (2015) sustentam que, na contemporaneidade, o
brincar como agéo criadora se tornou rudimentar, hoje o objeto eletrdnico pré-estabelece um
determinado comportamento a partir de um clique, de forma que os brinquedos tradicionais
caracterizados pela criatividade, coordenagdo motora e reflexos através do contato fisico direto
tornaram-se obsoletos. Em raz&o desse avanco tecnologico, que é um fendmeno associado a
gualidade no mundo virtual, houve também uma maior dificuldade no desenvolvimento das

experiéncias sistémicas (audicéo, visdo, olfato, tato) que sdo decorrentes da relacdo da crianca
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com o mundo real.

1.3 O desenvolvimento infantil na contemporaneidade

A formacdo do ser humano para a vida em sociedade é permeada por dois pilares: a
aprendizagem e a comunicacdo, sendo que o sucesso de ambas as empreitadas no processo de
ser e estar, resultam no desenvolvimento e na socializagdo. Nesse processo, 0s habitos culturais
afetam o ambiente ludico construido para as criancas e também interferem na forma como elas
brincam, impulsionando a reflexdo sobre os efeitos do atravessamento da tecnologia no brincar,
tendo em vista que é por meio deste que a crianca desenvolve seu potencial criativo (Rezende
et al., 2020).

E indiscutivel que os avancos tecnolégicos promoveram uma evolugdo nos processos
de trabalho, de educacéo e de informacao, mas também tém provocado uma involucdo humana
no que diz respeito a socializacdo, 0 que causa prejuizo substancial, especialmente para aqueles
que estdo na primeira fase desse processo: as criangas. A supremacia do brincar tecnoldgico
sobre o brincar tradicional promove o retorno as praticas solitarias numa fase em que a
sociabilidade é crucial para o desenvolvimento da pessoa, o que nos leva a questionar quanto a
ludicidade nos meios eletrdnicos.

Com isso, uma das principais discussGes na atualidade é sobre o desenvolvimento
infantil em relacdo a substituicdo do brincar em seu formato tradicional pelas tecnologias
digitais. Curiosamente, é essa mesma substituicdo que descortinou para a comunidade cientifica
a fundamental importancia da ludicidade para a existéncia humana, reconhecendo o valor do
brincar para a vida e, seguidamente, problematizando a substituicdo das brincadeiras
tradicionais pelas diversdes digitais.

Para Koscheck (2021), desde a infancia deve-se estabelecer limites, regras e horarios
para 0 uso e acesso as tecnologias, incluindo-se o brincar tradicional na vida das criangas e
controlando o uso das midias sociais.

Segundo Bona (2010) existem dois lados quanto ao uso de tecnologias no contexto da
infancia: uma visdo mais negativa, na qual a crianga é vista como inocente e vulneravel e
necessita da protecdo dos adultos; e uma visdo mais positiva de que as tecnologias podem
proporcionar as criangas um avango ou melhorias na aprendizagem e crescimento intelectual
por meio da busca de informacgdes. Esse lado positivo das tecnologias refere-se ao fato de
utilizad-las no ensino, visando a uma aprendizagem mais atrativa, por meio de recursos
interativos.

No contexto escolar educacional, as tecnologias séo utilizadas para otimizar 0 processo
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ensino-aprendizagem e torna esse dominio mais dindmico e didatico, j& que os modelos
tradicionais de ensino ndo tém sido mais atrativos e eficientes no mundo contemporaneo
(Marques et al., 2022).

Fink et al. (2019) em um estudo sobre a influéncia das tecnologias no desenvolvimento
neuropsicomotor em escolares de quatro a seis anos, observaram que a tecnologia em si ndo
influencia de forma negativa no seu desenvolvimento, atentando-se para o controle pelos pais
em relacdo a intensidade e tempo de uso das midias. Segundo 0s mesmos autores, a brincadeira
no ambiente virtual pode beneficiar e impulsionar o desenvolvimento infantil visto que os jogos
ajudam a desenvolver habilidades cognitivas, pois incentiva a crianca a pensar e elaborar
hipoteses, construir estratégias e solucionar problemas enquanto brinca. No mesmo sentido,
para Moita (2011), os jogos educativos possibilitam a crianca desenvolver sua capacidade de
reter informacdes, planejar situacdes e trabalhar a tomada de decisdes, facilitando, assim, a
capacidade de resolucéo de problemas.

Para Becker (2017) e Couto (2013), no mundo contemporaneo imerso no predominio
das TICs, pais e filhos tém adotado dispositivos como forma de lazer, aprendizagem e outras
atividades. Consequentemente, cada vez menos as criangas tém desenvolvido as habilidades de
brincar com o préprio corpo, que sdo essenciais para estimular a coordenacdo psicomotora e
desenvolver uma boa formacao cognitiva (Costa & Badard, 2021).

E necessario ponderar que a agio da informatizagdo dos meios em si n&o € o principal
responsavel por essa substituicdo. Outras conjunturas impulsionaram essa nova ordem de
diversao e entretenimento a medida em que o espaco ludico fisico vem reduzindo por diversos
fatores, tais como: a diminuigéo da natalidade que resulta em menos oportunidade de interagdo
entre os pares infantes; a urbanizacao crescente e consequente diminuicdo de espagos propicios
para as brincadeiras; a ampliacdo da insercdo da mulher no mercado de trabalho e aumento da
carga laboral dos responsaveis, o que contribui para falta de tempo de entretenimento com a
crianca; e o recrudescimento da violéncia e da criminalidade, ocasionando insegurancga entre as
familias em conceder liberdade as criangas para explorar ambientes de uso comum como
campos, ruas e parques (Albano, 2012).

A reunido desses fatores acaba atribuindo a escola a responsabilidade, quase que
integral, pelo direito fundamental da crianca a ludicidade, somando-se a isso que, para as
criancas pequenas — que ha poucas décadas foram inseridas no processo ensino-aprendizagem
escolar (educacgéo infantil) — a instituicdo escolar € como a extensdo de suas casas.

Gumieri e Treviso (2016) comentam que vivemos em uma sociedade onde as midias

digitais tém tomado o espaco do ludico tanto na infancia quanto na vida adulta de milhares de
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individuos ao redor do mundo. Além disso, no intuito de resgatar préaticas culturais tradicionais
e incentivar novas formas de aprendizagem dentro e fora das escolas, o brincar ludico ganhou
espaco nas rodas de discussdes, envolvendo educadores e profissionais da area, sendo uma das
mais eficientes e interessantes ferramentas de aprendizagem para as geracfes da atualidade.
Para Canaan et al. (2017), as midias digitais, em interacdo com o universo infantil, impulsionam
a exploracéo, experimentacéo e descobrimento do mundo, notando-se a importancia desses
instrumentos para o desenvolvimento e aprendizagem das criancas.

Segundo Vygotsky (2011), as interacdes sociais podem contribuir para a aprendizagem
efetiva de habilidades e contetdos, assim como fortalecer os valores éticos fundamentais ao
desenvolvimento moral do ser humano. Na infancia, essa constru¢do de aprendizagens é
significativa no ambiente escolar.

Oportuno asseverar que, durante o periodo da pandemia, essa interacdo foi interrompida
devido ao isolamento social e surgiram diversos questionamentos sobre os impactos causados
no desenvolvimento infantil frente a essas limitacbes. Com a auséncia do desenvolvimento
ludico, a pandemia acabou comprometendo o desenvolvimento motor, cognitivo e social das
criancas (Oliveira E.V. et al., 2022).

Em cumprimento as medidas de prote¢do contra o0 COVID-19, as escolas fecharam,
alunos e docentes permaneceram em casa e 0 ensino passou a ser remoto através de plataformas
digitais, com aulas on-line por aplicativos de videoconferéncia. O isolamento ndo permitia a
aproximacdo fisica das criancas, o que aumentou significativamente o uso da tecnologia e meios
de comunicacdo para manter as relacdes, realizar atividades e ensinar-aprender nas unidades
escolares (Ribeiro et al., 2020; Rodrigues et al., 2023).

Considerando a perspectiva ludica, é possivel compreender que as tecnologias sdo
recursos valiosos aos professores e alunos, permitindo desenvolver diversas habilidades de
forma rica e interessante. No entanto, a utilizacdo exclusiva dessas tecnologias revela-se
prejudicial j& que o ato de brincar no mundo tangivel proporciona uma aprendizagem
significativa. Através desse engajamento ladico, a crianga € instigada a criar, a movimentar seu
corpo e, assim, a brincadeira ganha vida (Gasperin & Schena, 2018).

Dentre os efeitos que a predilecdo (ou a imposicédo) pelo entretenimento virtual
provocou nas criangas durante a pandemia, especialmente nas mais pequenas, um chama a
atencdo em especial pela expressdo chocante que o denomina: 0 “autismo virtual”. Essa
concepgdo derivou de recentes estudos de casos clinicos que descobriram que muitas criangas
gue passavam muito tempo frente a um celular, televiséo, videogame, tablets e computadores

apresentavam sintomas rotulados como “autismo”, mesmo ndo inseridos no diagndéstico da
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condicdo do Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), mas sim por ter alguns sintomas e
sinais parecidos como resultado da excessiva exposicao as telas (Wedge, 2017).

Assim, embora muitos pais acreditem ser benéfico e estimulem o uso de aparelhos
eletronicos ligados a internet, pesquisas tém demonstrado que a saude mental das criancas tem
apresentado mais prejuizos do que beneficios (Silva et al., 2019).

Mathias e Gonsalvez (2017) afirmam que o uso excessivo de tecnologias digitais na
infancia traz danos para a sociabilidade, pois a crianca passa a maior parte do tempo em um
mundo subjetivo e virtual, ocasionando dificuldades nas habilidades de socializa¢cdo com outras
criangas. J& Ricci et al. (2022) e Camara et al. (2020) comentam que uso excessivo de
tecnologia na infancia podem culminar ou intensificar diversas patologias como a ansiedade,
distdrbio do sono, agressividade, ma alimentacéo, dificuldade de concentracao e obesidade. E
arremata Cruz (2018) que as criancas hoje preferem entreter-se com as telas ao invés de
compartilhar momentos com pessoas, 0 que, consequentemente, faz crescer as dificuldades de
conviver em grupos, brincar e interagir com seus semelhantes.

O que se pode constatar com as inclinagdes conceituais sobre o brincar tecnoldgico e 0s
prés e contras que pairam sobre sua utilizacdo e que tomam por parametro o desenvolvimento
infantil, € que a questdo ndo esta no fendmeno em si, na nova adjetivacdo que a sociedade da
informac&o imprimiu ao brincar, e sim na forma como esse novo formato est4 sendo utilizado
pelas criancas na atualidade. Nesse sentido, conforme Oliveira e Oliveira (2019) sintetizam o

quadro atual predominante das familias:

As relagBes existentes entre pais e filhos estdo cada vez mais escassas, 0s pais acabam
trabalhando cada vez mais no intuito de garantir o sustento familiar, e 0 aumento do
poder aquisitivo. As mulheres possuem uma contribuicdo crescente nesse novo
modelo social, ficando a maior parte de seu tempo em seu local de trabalho. Os pais
chegam tarde em suas residéncias, as criancas estéo repletas de tarefas, as refeigcdes
acabam acontecendo de forma isolada ou fora do lar. A familia se reline menos para
dialogar acerca do cotidiano. A sociedade do consumo acredita na perspectiva de que
a atual geracdo, tem muitos sonhos e poucas realiza¢es, é uma geracdo que nao
conseguiu realizar suas expectativas, e aos filhos, acabam transferindo a obrigacao de
colocé-las em prética. Sendo assim, a crianca possui o dever de usufruir e desfrutar
daquilo que as geragdes anteriores ndao viveram. (OLIVEIRA E OLIVEIRA, 2019)

Como se pode observar, ha possibilidades emancipatdrias do brincar tecnoldgico, com
vista a uma acdo mediadora de adultos mais experientes e que se responsabilizam pela educacao
da crianca e a construcdo de sua humanidade (Oliveira & Oliveira, 2019). O desafio educacional
nesse sentido consiste na ressignificacdo do brincar, para além de um brinquedo pela Iégica do
consumo adquirido, no intuito de provocar, por meio da mediagcdo do conhecimento e das
experiéncias, um novo prazer humanizador, sendo ele diferente e de qualidade superior aos

prazeres de um modo geral criados pela sociedade do consumo (Oliveira, 2020).
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Faz-se necessério, portanto, um cuidado minucioso por parte dos familiares da crianga,
para proporcionar uma utilizag@o racional de dispositivos tecnologicos, € ndo como “moeda”
de troca na relacéo entre pais e filhos, para que as criancas facam determinadas atividades, ou
até mesmo para compensar a auséncia dos genitores (Valente & Oliveira, 2017).

Como afirmado por Oliveira e Paschoal (2015), sob a égide contemporanea, vemos
visivelmente se constituir um mundo infantil cada vez mais enredado pelo consumo, em que as
marcas ¢ os produtos determinam quem esta ‘por dentro’ e quem esta ‘por fora’, quem sera
alguma coisa e quem ndo sera, quem tera amigos e quem nado os terd; contexto em que ha o
desafio de indicar possiveis caminhos de resisténcia ao que esta posto, indicando pela reflexdo
um olhar mais critico sobre a indlstria cultural, a infancia do consumo e o brincar

industrializado.
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Os artigos selecionados para analise da revisdo da literatura estdo representados na

Tabela 1, com descricdo dos autores, ano, método utilizado e objetivos de cada estudo.

Tabela 1 - Descrigédo dos artigos selecionados

Autor(es) Ano  Método utilizado Objetivos
i £4e Identificar as consequéncias do uso
Ricci et al. 2022 Revisdo Sistematica excessivo de tecnologia na infancia.
Analisar as mudangas relacionadas
Gongcalves e 2020 Revisédo ao brincar na infancia no contexto
Padilha Bibliogréafica atual.
Pesquisa Discutir a relevancia do brincar na
Koscheck 2021 bibliogréfica e infancia e a relacéo das tecnologias
documental digitais em meio ao ensino e a
aprendizagem.
Analisar a influéncia da
tecnologia no desenvolvimento da
OliveiraE. V.et 2022 Mapeamento inteligéncia a luz dos comentérios
al. sistematico ligados ao video "'Geracdo Digital":
por que, pela 12 vez, filhos tem QI
inferior aos dos pais."
Buscar consideragdes que explanem
Revisédo informacdes sobre os fatores
Marquesetal. 2022 Bibliogréafica negativos e positivos do uso de
midias digitais por criancas.
Compreender os impactos
Rodriguesetal. 2023 Revisdo Integrativa da tecnologia no processo da
aprendizagem de criancas durante o
periodo pandémico.
Contextualizar a
Taborda 2019 Revisdo influéncia no desenvolvimento da
Bibliografica crianca gerada pelo uso da
tecnologia.
Identificar as contribui¢des do
Petri e Lima 2020 Revisdo brincar para o desenvolvimento
Rodrigues Bibliografica infantil, a socializagéo e a

aprendizagem.

Fonte: das autoras (2023)

Observa-se que a maioria das publicagfes encontradas se constituem em estudos

secundarios, utilizando como método de pesquisa a revisdo bibliografica (narrativa),

sistematica ou integrativa da literatura. Os trabalhos abordam como objetivo geral a influéncia
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do uso das tecnologias digitais no desenvolvimento infantil na sociedade contemporanea, além
de mostrar os possiveis impactos desse uso no processo de aprendizagem das criancas.

Ricci et al. (2022) mostram que atualmente as criangas passam um tempo significativo
na internet ou em outros meios de informacdo, e consideram que essa exposicdo pode ter
Impactos positivos e negativos no desenvolvimento cognitivo e nas habilidades de
aprendizagem das criangas. Quanto aos impactos negativos desse habito na infancia, a maior
frequéncia de uso da internet esta associada a uma diminuicdo significativa da inteligéncia
verbal, principalmente relacionada as habilidades de linguagem e de concentracdo/atencdo. O
uso probleméatico de dispositivos eletrénicos em idade precoce pode fazer com que as criangas
apresentem baixos niveis de abertura para experiéncias, aumentando o nivel de instabilidade
emocional, impulsividade ou outros comportamentos relacionados ao déficit de atencdo. Os
autores reforcam que a exposicdo a midia deve ser cuidadosamente ponderada pelos pais e
responsaveis para evitar dependéncia e uso indevido. A tecnologia esta amplamente disponivel
e é quase impossivel remové-la do cotidiano das criangas, o que faz desenvolver um desejo de
uso continuo, criando um ciclo potencialmente prejudicial. Ainda mais preocupantes sdo 0s
efeitos da midia digital em criangas pequenas, interrompendo a interacdo pais-filhos e o brincar
ludico, que € fundamental para um desenvolvimento emocional e cognitivo saudavel.

Por outro lado, ha beneficios potenciais da tecnologia digital como uma ferramenta para
melhorar o desenvolvimento, a criatividade e a conexdo social na primeira infancia, mas é
importante que os pais monitorem o que seus filhos estdo consumindo e os ajudem a aprender
com isso (Ricci et al., 2022).

Gongalves e Padilha (2020) comentam sobre a importancia do brincar e da relagdo que
este ato estabelece entre cultura e ser humano. Destacam que os brinquedos, com o passar dos
anos, tornaram-se ladicos, exigindo capacidades multiplas cada vez mais refinadas. O brincar
ludico esta relacionado a um objeto, a uma acdo e a mediacdo social; em outras palavras,
engloba fatores de grande importancia para o desenvolvimento do individuo, pelos quais a
crianga aprende a importancia das regras e cria o relacionamento social, além de desenvolver o
espirito de lideranca e o de ser liderado. Os autores também comentam que a linguagem é
desenvolvida através das brincadeiras, sendo ela um aspecto muito importante que o brincar
pode proporcionar, pois a crianca, além de manipular um objeto, possibilita a criacdo de acfes
e, muitas vezes, durante a brincadeira e uso de brinquedos, verbaliza palavras e sons, alem de
desenvolver a imaginacéo e criatividade.

Atentam também que, atualmente, os brinquedos estdo sendo substituidos por jogos

eletrénicos e objetos cada vez mais avangados tecnologicamente, gerando o esquecimento da
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singularidade que existia no brincar das criangas antigamente. A memdria do brincar esta
fragilizada por causa do aumento de estimulos ofertados constantemente, cada vez mais rapidos
e instantaneos. A interacdo social e o brincar deveriam ser as principais atividades na infancia,
porém estdo ficando em segundo plano. Os jogos virtuais ndao carregam a mesma profundidade
simbdlica que as brincadeiras trazem com interagdes no mundo real, 0s quais requerem a
presenca fisica de outros individuos e a tangibilidade dos brinquedos. Mesmo que as criangas
possam manifestar sua expressdo por meio dos jogos eletrénicos, a automatizacao inerente a
esses jogos revela a reducdo do entrelacamento social que naturalmente se construiria no
contato presencial (Gongalves & Padilha, 2020).

Koscheck (2021) apresenta uma reflex&o sobre o brincar na cultura digital no contexto
infantil frente as tecnologias. Para o autor, o brincar € uma forma lGdica de simbolizar
experiéncias da sociedade em sua organizacdo, através de atividades recreativas que empregam
a dindmica e a imaginacdo para explorar os diferentes papéis sociais existentes. O brincar é
considerado importante para as criangas e seu crescimento, uma vez que é por meio desses
momentos lidicos que elas adquirem habilidades de interacdo social e de convivio com a
diversidade, enfrentando desafios e vivenciando oportunidades presentes nas atividades
recreativas. Além disso, auxilia no desenvolvimento na educacéo infantil, ja que as atividades
afins oferecem experiéncias ricas que impulsionam o progresso do ensino e das aprendizagens,
ao promoverem a interacao e a socializacdo durante a fase da infancia.

A autora pondera que as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes e tém gerado
contribuicdes significativas para o campo educacional, possibilitando novas formas de construir
o0 conhecimento, porém nao é acessivel a todos de forma igualitaria. Durante o processo de uso
das ferramentas digitais, os profissionais da educacdo possuem um papel essencial de orientar,
coordenar e conduzir da melhor forma a construcdo de saberes e a descoberta de novas
aprendizagens. No entanto, o brincar ainda deve estar presente na vida das criancas € 0 uso das
tecnologias deve ser controlado, estabelecendo limites, regras e horarios para acesso
(Koscheck, 2021).

Oliveira E.V. et al. (2022) comentam que o0 uso de dispositivos digitais entre criancas
nascidas nos ultimos anos tem aumentado significativamente, os chamados "nativos digitais".
Esses individuos possuem habilidade e competéncias especiais, ou seja, dominam a linguagem
dos computadores, dos videogames e da internet, sdo rapidos, multitarefas e movem-se com
agilidade de uma coisa a outra. Essas criangas sdo capazes de se conectar facilmente & internet
e aos dispositivos digitais, além de terem habilidades em aplicativos basicos e compras online.

Os autores analisaram a percepcdo das pessoas sobre a influéncia da tecnologia no
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desenvolvimento da inteligéncia em um video disponivel no canal do Youtube da BBC News,
uma entrevista de Michel Desmurget, neurocientista francés, cujas anélises mostraram que a
utilizacdo inadequada dos dispositivos digitais estdo prejudicando o desenvolvimento neural,
gerando a superestimulacdo da atencao, que leva aos distarbios de concentracao, aprendizagem
e impulsividade; e a sub estimulacéo intelectual, de modo que o cérebro ndo desenvolve todo o
potencial da inteligéncia. O uso excessivo dos dispositivos estd contribuindo para reducdo
qualitativa e quantitativa de interacdes intrafamiliares, que sdo essenciais para o0
desenvolvimento da linguagem e do emocional. Além disso, esta diminuindo o tempo dedicado
a outras atividades mais enriquecedoras, tais como: li¢do de casa, musica, arte, leitura e outros.

Marques et al. (2022) analisaram os fatores positivos e negativos da era digital no que
tange ao desenvolvimento infantil. As autoras destacam a importancia do brincar no
desenvolvimento infantil, especialmente no contexto das experiéncias sensorio-motoras, sendo
que, em relacdo ao uso de tecnologias pelas criangas, surge a preocupacao de que iSSO possa
retardar essa fase de desenvolvimento. Desse modo, é importante a mediacdo desse uso pelos
pais ou responsaveis, principalmente em relacéo aos jogos eletrdnicos, pois, se introduzidos de
forma equilibrada sem substituir as demais atividades ludicas, podem contribuir para uma
estimulagdo diferenciada. Ja no ambito escolar e educacional, as tecnologias sdo vistas como
estratégias pedagogicas e atrativas para aulas, tornando-as mais envolventes e repletas de
conhecimentos.

Por outro lado, advertem as citadas autoras, as criangas que utilizam dispositivos com
frequéncia visto que podem enfrentar desafios em relacdo a impulsividade e a capacidade de
memorizagdo. No contexto social, as criangas que possuem acesso constante ao meio
cibernético podem apresentar efeitos tanto fisicos quanto psicoldgicos, que podem afetar o
desenvolvimento da socializacdo e a integracdo em comunidades. A substituicdo da interacao
social pela imersdo nas tecnologias se manifesta por meio da distracdo persistente e da
compulsdo pelo uso de redes sociais, jogos e outras atividades. O seu uso excessivo pode
ocasionar dificuldades de aprendizado, escassez de estimulos necessarios para 0 bom
desenvolvimento neuroldgico, hiperatividade, déficit de atencdo e impasses cognitivos.
Portanto, a tecnologia na vida cotidiana deve ser implementada como dispositivo de auxilio, e
néo de substituicdo social (Marques et al., 2022).

O estudo de Rodrigues et al. (2023) abordou as consequéncias do crescente uso da
tecnologia por criangas na pandemia do COVID-19 e sua utilizacdo na escola como estratégia
durante o isolamento social. As autoras constataram mais impactos negativos do que positivos

em relacdo a aprendizagem durante o periodo de ensino remoto. O uso excessivo da tecnologia
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resultou em consequéncias prejudiciais, como o0 risco de dependéncia, alteragbes no
comportamento, acesso a conteudo inadequado, reducdo da atividade fisica, questBes
nutricionais, problemas de postura e outras complicagdes, todos comprometendo o processo de
desenvolvimento e aprendizagem infantil. Além disso, no contexto das aulas remotas, a
tecnologia ndo conseguiu substituir o contato fisico, resultando em estresse, dificuldades
académicas e aumento de comportamentos agressivos.

Em contrapartida, as autoras ressaltam algumas vantagens na utilizacdo da tecnologia
durante a pandemia, tais como assegurar a continuidade do ensino nesse periodo; a contribui¢édo
dos recursos digitais na promocdo de interacbes dinamicas e envolventes nas telas, o que
possibilitou a viabilidade do processo de aprendizagem, incentivando o desenvolvimento de
diferentes habilidades e competéncias, em comparacéo ao ensino presencial (Rodrigues et al.,
2023).

Em relac@o & importancia do brincar no mundo atual, destaca-se que o desenvolvimento
da aprendizagem envolvendo aspectos como percepcdo, memoria, agoes reflexas e associacdes
sdo construidas por meio das interacbes com o ambiente (Vygotsky, 2011). Em outras palavras,
as atividades ludicas propiciam a construcdo de interacfes interpessoais, fortalecem a expressao
afetiva e contribuem para a disciplina, uma vez que o contato fisico e a troca de vivéncias
estimulam o desenvolvimento das habilidades sociais e a conexdo com o processo de
aprendizagem.

Segundo Taborda (2019), as ferramentas tecnoldgicas fazem parte da vida
contemporanea, 0 que torna comum O contato precoce das criancas com dispositivos
eletronicos, tais como celulares, tablets, computadores ou videogames. A autora buscou
compreender a relagdo entre infancia e tecnologia estabelecida no mundo atual e suas
implicancias. De um lado, as tecnologias proporcionam uma vasta gama de conhecimento,
guando utilizada de forma correta e moderada permite o enriquecimento da educacéo infantil,
porém o uso da tecnologia em excesso pode afetar a satde fisica e mental das criangas. As areas
do desenvolvimento que sdo mais afetadas séo a afetiva, cognitiva e social. A influéncia do uso
da tecnologia no cotidiano das criancas pode gerar alguns efeitos negativos: problemas de satde
fisica e mental como dores de cabeca, alteraces posturais, prejuizos na visao, prejuizo na hora
de dormir e obesidade; problemas sociais como depressdo, ansiedade e baixa autoestima; e
problemas de aprendizagem, de afinidade com outras pessoas, caréncia e agressividade.

Em continuidade, a autora afirma que a utilizagdo excessiva e inadequada das
ferramentas tecnoldgicas pode acarretar prejuizos na formagéo e no desenvolvimento infantil.

Contudo, é importante ressaltar que, quando utilizadas no tempo e no modo corretos, essas
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ferramentas podem exercer uma influéncia positiva no crescimento das criangas. Além disso,
podem oferecer beneficios se usadas de forma moderada, inclusive na &rea de ensino-
aprendizagem. Sugere-se que 0 uso da tecnologia pelas criancas seja regulado e orientado por
meio de regras para ndo utilizarem os dispositivos eletrdnicos em excesso; e 0s pais devem
estimular outras atividades, como brincadeiras, passeios, esportes e até mesmo conversas em
familia (Taborda, 2019).

O estudo de Petri e Lima Rodrigues (2020) buscou sensibilizar pais, educadores e
sociedade sobre a ludicidade que deve permear a infancia, vendo o brincar ndo somente como
uma atividade de lazer, mas, também, como um ato de aprendizagem. O brincar é importante
para que a crianca alcance um bom nivel de desenvolvimento. O lddico incentiva a crianga a
colocar nos brinquedos tudo aquilo que sente e imagina, tornando um importante meio de
integracdo e desenvolvimento dos aspectos motores, cognitivos, afetivos, sociais e linguisticos.
Isso faz com que a crianca, além de expressar e comunicar suas experiéncias, as reelabore
reconhecendo-se como individuo que pertence a um grupo social e a um contexto cultural,
aprendendo sobre outras pessoas, sobre si mesma e suas relacdes no mundo. Em suas analises,
as autoras apontaram diversos pontos que corroboram a importancia do brincar: a crianca se
desenvolve, constréi pensamentos, sua identidade, conquista sua autonomia, aprende a
enfrentar medos e descobre suas limitagdes, expressa seus sentimentos e melhora seu convivio
social, compreende e aprende a respeitar regras, limites e os papéis de cada um na vida real e,
assim, aprende a interagir com a realidade. Enfim, o desenvolvimento do aspecto ludico
contribui para a aprendizagem e o desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de
desenvolver habilidades e proporcionar a socializagéo.

Diante de um mundo tecnoldgico, o brincar gera uma postura de receptividade diante da
realidade, quando a crianca procura adquirir conhecimentos por meio de perguntas e respostas.
H& uma necessidade de buscar um equilibrio entre 0 mundo real e o virtual, e isso implica em
um trabalho educativo. Deve-se priorizar a convivéncia entre pais e filhos, sendo as relagdes
interpessoais de grande importancia para o desenvolvimento infantil, o que se torna possivel
através da integracdo entre a utilizacdo de tecnologias, atividades ludicas, expresséo afetiva e
interacbes sociais com a familia. Aspectos que a tecnologia, por si s6, ndo consegue
proporcionar, sendo necessaria a participagdo ativa e afetuosa dos pais, contribuindo na
construcdo de suas aprendizagens (Petri & Lima Rodrigues, 2020).

A Tabela 2 mostra, de forma geral, os achados da literatura sobre impactos positivos e
negativos que 0s avangos tecnoldgicos trazem em relacdo ao brincar lddico e ao

desenvolvimento infantil. Importante ressaltar que duas das publica¢cdes consultadas ndo



mencionam nenhum impacto positivo.
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Tabela 2 - Impactos das tecnologias no desenvolvimento infantil

Impactos positivos

Impactos negativos

- Desenvolvimento cognitivos e psicossocial;
- Melhor relacionamento interpessoal.

- Complicagdes intelectuais;

- Insatisfacdo com a imagem corporal;

- Incentivo ao consumo de alimentos nédo
saudaveis.

N&o menciona.

- Esquecimento da singularidade do brincar;
- Reducdo da interacdo social.

- Desenvolvimento de inimeras facilidades
em comunicacéo, atengdo e concentracao.

- Novas formas de aprendizagem e
conhecimento no campo educacional.

- Prejuizo ao desenvolvimento da crianga
devido ao uso inadequado e descontrolado
das tecnologias e midias digitais.

- Acesso a informacao;
- Capacidade de resolucédo de problemas.

- Diminuicdo de interagdes intrafamiliares;
- Danos a inteligéncia e emocional.

- Melhorias do processo ensino-
aprendizagem no ambito escolar;

- Autonomia e envolvimento das criangas
usudrias, dotando-as de possibilidades para
argumentar, brincar, comprar e se informar.

- Impulsividade;

- Dificuldades de memorizagéo e
aprendizado;

- Dependéncia tecnoldgica;

- Alteragdes de humor, comportamentos
prejudiciais e repercussdes na interacdo
social.

- Estresse, sono ndo funcional, sedentarismo
e isolamento social;

- Contribuicdo para a aprendizagem das
criangas, se uso é supervisionada por um
adulto e com um tempo limite de exposicao;
- Auxilio aos profissionais da educacdo no
processo de ensino e aprendizagem, de forma
significativa, desenvolvendo habilidades,
competéncias e estimulos para aprendizagem.

- Acesso a conteudo improprio e exposicao
da imagem de forma errénea;

- Dependéncia tecnolégica;

- Diminuigdo de niveis de atividade fisica;
- Problemas relacionados a nutricéo,
sobrepeso e riscos posturais;

- Dificuldades de concentrago,
comportamento agressivo e ansiedade.

- Despertar para criatividade e comunicacao;
- Incentivo a capacidade de libertacao e
independéncia das criancas;

- Auxilio ao processo pedagdgico no ensino-
aprendizagem e na interacao;

- Facilidade de anélise e resolucéo de
problemas;

- Inclusdo e acesso a informacéo e
conhecimento;

- Beneficios ao desenvolvimento cognitivo;
- Estimulo a socializacao.

- O excesso pode afetar a sade fisica e
mental das criancas (dores de cabega,
alteracOes posturais, prejuizos na visdo,
alteracBes de sono etc.)

- Problemas sociais (depressédo, ansiedade,
agressividade, queda de desempenho escolar,
isolamento e baixa autoestima);

- Acesso a conteudo inadequado;

- Déficit de atengdo, atrasos cognitivos,
dificuldades de aprendizagem e
impulsividade.

N&ao menciona.

- Prejuizos no convivio entre pais e filhos
(falta de dialogo e interacdo);

- Diminuigdo dos habitos tradicionais que
envolvem a interacéo fisica com as pessoas e
0 meio.

Fonte: das autoras (2023)
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3 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo compreender a influéncia das tecnologias digitais no
desenvolvimento infantil, confrontando-se o brincar tradicional e o brincar tecnoldgico. Para
isso, realizou-se uma revisao da literatura, compilando-se publica¢Ges que abordam assuntos
sobre o brincar e sua substituicdo pelo entretenimento tecnoldgico, além de identificar possiveis
impactos quanto ao seu uso e compreender a importancia do brincar para o desenvolvimento
infantil. Constatou-se que o0 uso das tecnologias digitais pode trazer beneficios, mas também
prejuizos para o desenvolvimento das criangas.

Na utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, as criancas tém mais acesso a informagéo e ao
conhecimento, além de desenvolver a criatividade, a comunicacdo, a socializacdo, sua
autonomia, a sua funcdo cognitiva e a capacidade de resolucdo de problemas. No contexto
escolar, auxilia os profissionais de forma significativa, desenvolvendo habilidades,
competéncias e estimulos para aprendizagem. Também, h& os desafios impostos aos
professores, visto que as tecnologias evidenciam novas formas de ensinar e 0s motiva a
buscarem outras ferramentas, visando a evolucao do ensino e da aprendizagem infantil.

Em contrapartida, verificou-se nos estudos que o uso de tecnologias digitais na infancia
pode provocar mais impactos negativos do que positivos. As criancas criam uma dependéncia
tecnoldgica e 0 excesso pode trazer prejuizos de ordem fisica, mental e emocional, além de
diversos problemas sociais, ressaltando a reducao das interagdes sociais em geral e do convivio
familiar.

O uso inadequado e descontrolado das tecnologias e midias digitais atrapalha o
desenvolvimento da crianca. Por isso, sdo imprescindiveis a otimizacdo do uso e a reducdo dos
riscos, com a participacdo dos pais e responsaveis como moderadores dessa utilizacdo ao
estabelecerem regras e horarios para 0 acesso. As tecnologias podem ser benéficas se utilizadas
de forma equilibrada, sem substituir as atividades essenciais para o desenvolvimento da crianca
como as brincadeiras ludicas e o contato social. O brincar torna-se um elemento indispensavel
no desenvolvimento das criancas, pois desenvolve a aprendizagem da linguagem, a imaginacao,
sua criatividade, a socializacdo, o seu proprio jeito de ver o mundo, aprendendo a interagir com
a realidade, dentre outras habilidades.

Por fim, como visto, a maioria dos estudos teve seu percurso metodoldgico orientado
pela revisdo da literatura. Sendo assim, sugere-se como trabalhos futuros a realizagdo de mais
pesquisas de carater observacional e experimental, como forma de entender as dinamicas de

causa-consequéncia entre os brinquedos tecnolégicos e suas implicacbes para 0



desenvolvimento infantil.
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