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Um olhar sobre a importancia do brincar e a repercussdo do uso da tecnologia nas
relacOes e brincadeiras na infancia
A glace at the importance of playing and the impact of technology use in relationships
and plays during childhood
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Resumo

Este estudo tem como objetivo identificar as contribuicdes do brincar ao desenvolvimento
infantil, socializacdo e aprendizagem e ainda compreender como a tecnologia vem
influenciando nas relagdes humanas e como esta mesma influéncia tem repercutido na
infancia e nas brincadeiras. Procura-se sensibilizar pais, educadores e sociedade sobre a
ludicidade que deve estar sendo vivenciada na infancia, sendo o brincar ndo somente uma
atividade de lazer, mas sim, um ato de aprendizagem. Através da pesquisa bibliografica é
possivel compreender a importancia do brincar. Por meio da brincadeira, a crianga encontra
auxilio para seu desenvolvimento fisico, intelectual e social, além do desenvolvimento da
identidade e autonomia. A brincadeira € um meio pelo qual a crianca se insere na sociedade e
na cultura, explorando o mundo e as suas possibilidades. Na contemporaneidade o brincar
vem sofrendo alteragdes. Atualmente é comum as criangas trocarem brinquedos tradicionais
pelo uso da tecnologia e também os pais, estdo cada vez mais inseridos no mundo virtual, o
que interfere de forma significativa nas relages de convivio entre pais e filhos, distanciando-

os e tornando cada vez mais escasso o0 dialogo e as interacBes. O uso indiscriminado da
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tecnologia desconstréi o vinculo afetivo entre os membros da familia, colaborando para a
auséncia de referéncia emocional nas criangas. Os pais precisam promover uma relacdo de
convivéncia harmoniosa e um ambiente saudavel, onde a crianca possa brincar e se
desenvolver, juntamente com o olhar atento e a participacdo ativa e afetuosa destes,
corroborando de forma efetiva na construgéo de suas aprendizagens.

Palavras-chave: Interacéo; Ludico; Tecnologia.

Abstract

This study aims at identifying the contributions of playing to the child development,
socialization and apprenticeship, and still, at understanding how technology has influenced
human relationships and how this influence has impacted childhood and plays. It is intended
to raise sensitize in parents, educators and Society concerning the playfulness that is being
lived during childhood, being that playing not only a free time activity, but a learning act.
Trough bibliographic research it is possible to understand the importance of playing. By
playing, the child finds support for his/her physical, intellectual and social development, and
yet, the development of identity and autonomy. The play is a means the kid inserts
him/herself in society and culture, exploring the world and its possibilities. Nowadays,
playing has been suffering changes. Currently, it is common that children replace traditional
toys for the use of technology, and parents are also more and more inserted in the virtual
world, what meaningfully interferes in the relationships between parents and children, making
them far from each other and the living and dialogue lessen and lessen. The indiscriminate
use of technology deconstructs the affective bonds among the family members, collaborating
for the lack of emotional reference in children. Parents need to promote a harmonious living
relationship and a healthy environment, in which the child can play and develop, with the
attentive care and active and affective participation, effectively corroborating in the
construction of their apprenticeship.

Keywords: Interaction; Playfulness; Technology.

Resumen

Este estudio tiene como objetivo identificar las contribuciones del juego al desarrollo, la
socializacion y el aprendizaje del nifio y comprender como la tecnologia ha estado influyendo
en las relaciones humanas y cémo esta misma influencia ha tenido un impacto en la infancia y
el juego. Se busca sensibilizar a padres, educadores y sociedad sobre la alegria que se debe

vivir en la infancia, y el juego no es solo una actividad de ocio, sino un acto de aprendizaje. A
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través de la investigacion bibliografica es posible comprender la importancia del juego. A
través del juego, el nifio encuentra ayuda para su desarrollo fisico, intelectual y social, ademéas
del desarrollo de su identidad y autonomia. El juego es un medio por el cual los nifios se
insertan en la sociedad y la cultura, explorando el mundo y sus posibilidades. Hoy en dia, el
juego ha sufrido cambios. Hoy en dia es comun que los nifios intercambien juguetes
tradicionales por el uso de la tecnologia y también los padres, cada vez estan méas insertados
en el mundo virtual, lo que interfiere significativamente en las relaciones sociales entre padres
e hijos, distanciandolos y haciéndolo cada vez mas escaso. dialogo e interacciones. El uso
indiscriminado de la tecnologia deconstruye el vinculo emocional entre los miembros de la
familia, contribuyendo a la falta de referencia emocional en los nifios. Los padres necesitan
promover una relacion armoniosa y un ambiente sano, donde el nifio pueda jugar y
desarrollarse, junto con la mirada atenta y la participacion activa y carifiosa de los mismos,
corroborando efectivamente la construccion de su aprendizaje.

Palabras clave: Interaccion; Ludico; Tecnologia.

1. Introducéo

O brincar é a atividade predominante na infancia e vem sendo explorado no campo
cientifico, com o intuito de caracterizar as suas peculiaridades, identificar as suas relacGes
com o desenvolvimento e com a saude e, entre outros objetivos, intervir nos processos de
educacédo e de aprendizagem das criangas (Lira & Rubio, 2014; Teixeira & Volpini, 2014;
Teixeira, 2010; Borsa, 2007). Quando pensamos em infancia, a ludicidade sempre ocupa um
papel de destaque, uma vez que esta fase do ciclo de vida € compreendida como a fase, por
exceléncia, da vivéncia do ludico.

Tao fundamental como uma alimentacdo saudavel e variada também o brincar é
relevante para que a crianga atinja um bom desenvolvimento. Quando brinca, a crianga coloca
nos brinquedos tudo aquilo que sente e imagina, fazendo com que o brincar seja visto como
um importante meio de integracdo e desenvolvimento dos aspectos motores, cognitivos,
afetivos, sociais e linguisticos, corroborando desta forma para o desenvolvimento infantil de
forma integral, ou seja, em todos 0s seus aspectos.

Na perspectiva da crianga, brinca-se pelo prazer de brincar, sendo ela a protagonista na
construcdo do conhecimento. O brincar tem uma significagdo especial para a psicologia do
desenvolvimento e para a educagdo, em suas multiplas ramificacfes, uma vez que manifesta a

forma como a mesma esté organizando sua realidade e lidando com suas possibilidades, e € ao
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mesmo tempo um importante instrumento no processo de ensino e de aprendizagem (Borba,
2006).

Ao brincar, a crianca ndo apenas expressa € comunica suas experiéncias, mas a
reelabora, reconhecendo-se como sujeito pertencente a um grupo social e a um contexto
cultural, aprendendo sobre si mesma e sobre as outras pessoas e suas relacbes no mundo, e
também sobre os significados culturais do meio em que est4 inserida.

No que se refere a sociedade, esta tem vivido, nos Gltimos anos, uma grande mudanca
no ambito familiar. Uma das causas dessa mudanca esta ligada a utilizacéo intensiva e sem
limites da tecnologia. Esse excesso traz prejuizos para o convivio entre pais e filhos. Hoje é
visivel a auséncia dos pais na vida dos filhos que, mesmo estando presentes fisicamente no
mesmo lar, ndo estdo, de fato, presentes na vida um do outro, pois é comum que cada membro
esteja com seu aparelho tecnoldgico, o que causa o distanciamento familiar. Muitos pais,
nestes casos, negligenciam o afeto dos filhos, para estarem imersos em um mundo totalmente
virtual.

Atualmente percebe-se que muitas vezes a pratica do brincar livremente, com
brinquedos e brincadeiras infantis, utilizando-se do faz de conta e da criatividade da crianca,
estd sendo substituida pelo brincar tecnoldgico atrelado a uma tela, como o tablet, o
computador ou o celular. Além disso, a crescente aceleracdo tecnolégica contribui para o
afastamento das relacbes humanas. E a televisdo, o celular e a internet que substituem
gradativamente o encontro entre as pessoas.

Estas questdes tém proporcionado inquietagcdes no sentido da necessidade de trazer a
tona esta reflexdo acerca do resgate da importancia do brincar e dos beneficios associados a
isso para a aprendizagem e socializacdo das criancas tanto no ambito familiar quanto no
ambito escolar. Deste modo, a escolha sobre o tema surgiu a partir do interesse em resgatar e
valorizar as brincadeiras, como ferramentas no processo de desenvolvimento da crianca, pois
percebe-se que, atualmente, as criangas néo brincam tanto como nos anos passados.

Para tanto, se faz necessério sensibilizar os pais, educadores e sociedade em geral
sobre a ludicidade que deve estar sendo vivenciada na infancia, ou seja, de que o brincar faz
parte da infancia ndo sendo somente uma atividade de lazer, mas sim, um ato de
aprendizagem. Portanto vé-se como uma necessidade possibilitar atraves deste estudo, uma
melhor compreensdo acerca do tema, levando-se em conta que a brincadeira tem sido fonte de
pesquisas na Psicologia devido a sua influéncia no desenvolvimento infantil e é neste sentido

que se pretende contribuir atraves da realizacdo deste estudo.
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Levando-se em conta todos os aspectos supracitados, este artigo tem por finalidade,
com base em pressupostos tedricos e resultados de pesquisas, apresentar evidéncias, expostas
em quatro topicos, baseadas na questdo norteadora deste trabalho: Quais as contribuicGes do
brincar na infancia e como a tecnologia tem influenciado esse processo? Neste sentido este
artigo tem como objetivo dissertar sobre as contribuicbes que a brincadeira oferece ao
desenvolvimento infantil, socializacdo e aprendizagem e ainda compreender como a
tecnologia vem influenciando nas relaces humanas e como esta mesma influéncia tem

repercutido na infancia e nas brincadeiras infantis.

2. Metodologia

Esta pesquisa adotou um delineamento qualitativo e exploratério. A pesquisa
qualitativa é caracterizada como aquela que produz resultados que ndo seriam alcancaveis
através de procedimentos estatisticos ou de outros meios de quantificagdo (Strauss & Corbin,
2008).

Os estudos exploratorios, por sua vez, sdo realizados quando o tema escolhido € pouco
explorado e encontram-se dificuldades para formular hip6teses precisas sobre ele, é um tipo
de pesquisa que tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito (Gil, 2010).

Os dados para a realizacdo desta pesquisa foram coletados através da pesquisa
bibliografica. Conforme Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa bibliogréfica é elaborada a
partir de materiais ja publicados que envolvem o tema proposto, seja na consulta de livros,
publicagdes em revistas on-line e artigos cientificos nacionais e internacionais. Quanto aos
procedimentos utilizados na coleta de dados, as fontes de pesquisa utilizadas foram o acervo
pessoal da pesquisadora e da biblioteca da Universidade Franciscana (UFN) e as bases de
dados: Google académico, Pepsic e Scielo, as quais sdo fontes de pesquisa confidveis,
fidedignas e relevantes no &mbito cientifico.

Para a coleta de dados foram realizadas buscas, nas bases de dados supracitadas,
utilizando-se dos seguintes descritores: "Brincar', "Aprendizagem", “Infancia”,
“Socializa¢do”, “Relag¢des interpessoais e tecnologia” e "Tecnologia na infancia”, os quais
foram utilizados tanto de forma separada quanto em conjunto. Por meio dos descritores
citados acima, foram encontrados, entre as plataformas de dados pesquisadas, o total
aproximado de 14.900 artigos referentes a essa tematica. Assim, filtrou-se cautelosamente 0s

materiais encontrados a partir da leitura de seus respectivos resumos. Apos descartar 0s que
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ndo possuiam conexdo com a temética e objetivos da pesquisa, foram utilizados para o
desenvolvimento desse estudo o total de vinte e trés artigos cientificos retirados das
plataformas de pesquisa ja citadas, e algumas obras literarias. Em sua maioria, artigos escritos
no periodo de 2000 a 2020, escritos em lingua portuguesa. Por ultimo, foi realizada a leitura
completa dos artigos para a elaboragéo deste estudo.

A andlise dos dados foi dividida em: pré-andlise (diz respeito a uma leitura flutuante e
a escolha dos materiais a serem utilizados), exploracdo do material e tratamento dos
resultados, para posterior inferéncia e interpretacdo. Neste sentido, foi realizada uma leitura
exploratoria do material bibliogréafico encontrado, tendo por objetivo verificar em que medida
a obra consultada interessava a pesquisa (Gil, 2010). Seguindo este mesmo autor,
posteriormente, realizou-se uma leitura seletiva, selecionando os materiais que de fato
interessam a pesquisa, de acordo com 0s objetivos da mesma. Realizando ainda uma leitura
analitica, buscando ordenar as informacGes contidas nas fontes pesquisadas, de forma que
estas possibilitassem a obtencdo de respostas ao problema pesquisado. Por fim, buscou-se
realizar uma leitura interpretativa, procurando conferir significado mais amplo aos resultados
obtidos com a leitura analitica de textos classicos e atuais, mediante sua ligacdo com outros
conhecimentos (Gil, 2010). Com esta finalidade se utilizou a andlise de conteudo, a qual
constitui uma forma de centrar a interpretacdo nos aspectos do texto suscetiveis de ser

codificados em termos de analise (Bardin, 2009).

3. Referencial Tedrico

3.1 As escolas de educacéo infantil

Com o ingresso da mulher no mercado de trabalho e a diminui¢do das redes de
suporte, muitas familias precisaram procurar alternativas externas para compartilharem e
complementarem o cuidado e educacdo de seus filhos (Amorim & Rosseti-Ferreira, 1999).
Neste sentido, a busca por creches e escolas de educacdo infantil ocorreu de forma mais
intensa e precoce a fim de suprir a auséncia parental (Coelho, 2010).

A Educacdo Infantil no Brasil é direito da crianca a partir do nascimento, de acordo
com a Constituicdo de 1988. A competéncia prioritaria de sua oferta e gestdo é dos
Municipios, que devem implementé-la em instituicdes proprias: creches e pré-escolas, com
apoio e colaboracdo da Unido (Brasil, Ministério da Educacao e Cultura [MEC, 2009]). Esta
etapa educacional corresponde ao periodo de vida escolar, com faixa etaria de zero a cinco
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anos, etapa educacional em que as criancas sdo despertadas, através de agdes ludicas e jogos,
a praticar suas capacidades motoras e a realizar descobertas e aprendizagens (Silva, Batista &
Bezerra, 2016).

Historicamente, no Brasil, as primeiras tentativas de organizacdo de creches, asilos e
orfanatos surgiram com um carater assistencialista, com o intuito de auxiliar as mulheres que
trabalhavam fora de casa e as vilvas desamparadas. Outro elemento que contribuiu para o
surgimento dessas instituicbes foram as iniciativas de acolhimento aos érfaos abandonados
que, apesar do apoio da alta sociedade, tinham como finalidade esconder a vergonha da mée
solteira (Rizzo, 2003).

O marco legal mais relevante, no que se trata de educacéo infantil, foi a Constituicéo
Federal, promulgada em 1988, que estabeleceu o direito a educacdo das criancas de zero a
cinco anos e o dever do Estado, a ser efetivado por meio das politicas de educacdo dos
municipios, em regime de colaboracdo com o0s estados e a Unido. Por sua vez, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB — Lei n® 9.394, de 1996) regulamentou a educacéo
infantil, a ser oferecida em creches e pré-escolas, para criangas de zero a seis anos de idade,
como primeira etapa da educacdo basica. A Lei n°® 11.700, de 2008, introduziu novo inciso ao
art. 5° da LDB, especificando o dever do Estado para com a garantia de “vaga na escola
publica de educacdo infantil ou de ensino fundamental mais proxima de sua residéncia a toda
crianga a partir do dia em que completar 4 (quatro) anos de idade” (Brasil, 2008).

Fixada em 17 de dezembro de 2009 (Resolu¢cdo CNE/CEB n°5), seu Art.3° aborda

acerca do curriculo na educagdo infantil:

O curriculo da Educagdo Infantil é concebido como um conjunto de praticas que
buscam articular as experiéncias e 0s saberes das criangas com 0s conhecimentos que
fazem parte do patriménio cultural, artistico, ambiental, cientifico e tecnoldgico, de
modo a promover o desenvolvimento integral de criancas de 0 a 5 anos de idade
(Brasil, 2009a, p.1).

Segundo o Referencial Curricular Nacional para Educagdo Infantil, este nivel de
ensino possui 0 papel de cuidar, educar e estimular. Este Referencial traz ainda
recomendacdes a respeito da importancia da diversidade e da riqueza das experimentagdes
que devem ser oferecidas as criangas da educacdo infantil, incluindo de forma destacada o
brincar. A brincadeira faz parte da linguagem infantil, favorece a autoestima das criancas,

auxilia na superacdo progressiva de aquisicdes a partir da criatividade, contribui para a
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interiorizacdo de modelos de adulto, sendo um espaco singular de constituicdo infantil (Brasil,
1998).

As experiéncias vivenciadas de zero a seis anos de idade sdo fundamentais na
formacéo do ser humano. O que se aprende na referida fase pode deixar marcas para o resto
da vida. Os estudos de Souza (1996) configuram a educacgéo infantil como importante fase no
desenvolvimento da crian¢a, porque, segundo a autora, € durante esta fase que as bases do ser
humano comegam a ser estruturadas, visto que sdo estimulados e iniciados 0s processos de
formacédo e integracao das varias areas do desenvolvimento infantil.

Os desafios a serem enfrentados no campo da educagdo infantil sdo intmeros,
envolvendo desde condicGes de infraestrutura as praticas e formacdo dos profissionais que
nele atuam. Muitos deles sdo frutos da trajetdria da educacdo infantil em nosso pais, que
assumiu funcBes e objetivos diversos ao longo da historia: assistencialismo, compensacéo,
preparacdo para a alfabetizacdo e formacéo integral da crianca (Alves, 2011; Nunes, 2009;
Rocha, 2009).

Quanto a finalidade da educacéo infantil atualmente, encontram-se definicdes que ora
salientam o desenvolvimento infantil, ora a socializacdo da crianca. Na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo-LDB, a finalidade da Educacdo Infantil é definida como
“desenvolvimento integral da crianga até cinco anos de idade, em seus aspectos fisico,
psicoldgico, intelectual e social, complementando a acdo da familia ¢ da comunidade” (art.
29). J4 0 PNE (Plano Nacional de Educacdo) — Proposta da sociedade brasileira (1997), define
que “a Educagao Infantil tem como objetivo a socializacdo da crianca, preservando sua
individualidade” (p.54).

Segundo Vygotsky (2004), o desenvolvimento esta relacionado desde o inicio da vida
do ser humano, um aspecto que é necessario e universal considerando o desenvolvimento,
humano que em partes é definido pelos processos individuais fazendo parte da sua trajetoria,
mas a aprendizagem se da quando o individuo entra em contato com a cultura e 0 ambiente no
qual estd inserido. Do ponto de vista do autor é na escola que se efetiva esse processo de
ensino e aprendizagem.

Para Biscoli (2005) ao deixarmos a crianga Se expressar respeitando sua
individualidade, linguagem e imaginacdo, valorizamos sua autoestima. Sendo assim, é
imprescindivel pensar em uma educacgédo infantil que priorize a sensibilidade e respeite 0s
processos criativos da criancga.

Para Coll, Palacios e Marchesi (1995), a escola €, junto com a familia, a instituicdo

social que maiores repercussdes tem para a crianca. A escola ndo sé intervém na transmissédo
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do saber cientifico organizado culturalmente, como influi em todos os aspectos relativos aos
processos de socializagdo e individuagdo da crianga, tais como o desenvolvimento das
relacGes afetivas, a habilidade de participar em situacfes sociais, a aquisicdo de destrezas
relacionadas com a competéncia comunicativa e o desenvolvimento da propria identidade
pessoal. Aspectos estes que corroboram com o0 pensamento trazido por Santana (1995) que
afirma que a verdadeira funcdo da escola de educacdo infantil diz respeito ao seu papel
essencial no desenvolvimento de habilidades pessoais e sociais da crianca.

No cotidiano infantil, a introducdo da tecnologia, por meio de computadores e jogos
eletronicos, alterou as formas de brincar, mudou o uso do tempo livre, dos espacos
necessarios para brincadeiras, trouxe novas linguagens, desenvolveu novos consumos
(Martins & Castro, 2011). Isso significa que as midias e as tecnologias transformaram as
brincadeiras das criancas e, concomitantemente, alteraram a forma com que elas interagem
umas com as outras.

Um caminho, para a escola, nesse processo, € propor situacGes para ressignificar o
papel das brincadeiras infantis classicas para crianca. Precisamos entender que nao € que as
criancas ndo gostem dessas brincadeiras, mas que talvez nunca lhes foram apresentadas,
ensinadas a brincar. A escola pode ser um espaco que (re) insira essas brincadeiras e desperte
0 interesse para outras formas de brincar, levando em conta a importancia do brincar para o

desenvolvimento infantil (Chaves & Lazaretti, 2014).

3.2 A importancia do brincar para o desenvolvimento infantil e aprendizagem da

crianga

O ser humano nasceu para descobrir, para aprender, para tomar para si todos 0s
conhecimentos, passando pelos mais simples até os mais complexos. Por meio do lugar onde
vive e da interacdo com as pessoas a sua volta o ser humano ird descobrir e aprender coisas
novas durante toda a sua vida (Dias, 2013).

De acordo com Dallabona e Mendes (2004), a aprendizagem é um processo cuja
matriz vincular é lGdica, pois, o brincar, marca caracteristica da infancia, traz inUmeras
vantagens para a constituicdo da crianca, proporcionando a capacitacdo de uma série de
experiéncias que irdo contribuir para o seu desenvolvimento e suas relagdes interpessoais.
Através da brincadeira, a crianga encontra auxilio para seu desenvolvimento fisico, intelectual

e social, pois, por meio destas, ela comega a formar seus conceitos, relacionar ideias,
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estabelecer afinidade, desenvolvendo ainda sua expressdao corporal, habilidades sociais e
aprimorando o seu processo de conhecimento.

E na educacéo infantil que ocorre o desenvolvimento da criatividade e do aprendizado
de forma mais dindmica e significativa, pois é importante que as criangas convivam em
ambientes que possam manipular objetos, brinquedos e interagir com outras criangas e
principalmente que possam aprender brincando, uma vez que o brincar ajuda na construcéo da
reflexdo, autonomia e da criatividade infantil. Além disso, brincar é umas das atividades
fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da autonomia (Brasil, 1998).

E através do brincar que a crianca forma conceitos, seleciona ideias, percepcdes e se
socializa cada vez mais. O brincar é uma atividade que auxilia na formacéao, socializagdo,
desenvolvendo de habilidades psicomotoras, sociais, fisicas, afetivas, cognitivas e
emocionais. Ao brincar as criancas expdem seus sentimentos, aprendem, constroem,
exploram, pensam, sentem, reinventam e se movimentam (Teixeira & Volpini, 2014).

De acordo com Piaget (2003), o carater educativo do brincar é visto como uma
atividade formativa, que pressupde o desenvolvimento integral do sujeito quer seja, na sua
capacidade fisica, intelectual e moral, como também a constituicdo da individualidade, a
formacdo do carater e da personalidade de cada um.

Com base nos estudos de Vygotsky (2007), observa-se que o ato da brincadeira é
extremamente importante para o desenvolvimento da crianca. Dessa forma, as criancas se
relacionam de varias maneiras com significados e valores, pois, nas brincadeiras elas
ressignificam o que vivem e sentem. Portanto, sabe-se que a brincadeira faz parte e sentido na
vida das criancas.

Além disso, a crian¢a desenvolve a interagdo social, “porque, brincando, a crianga
desenvolve a sociabilidade, faz amigos e aprende a conviver, respeitando o direito dos outros
e as normas estabelecidas pelo grupo” (Cunha, 2007, p. 11). Proporcionar a interagdo
significa conceituar que as diferentes formas de sentir, expressar e comunicar a realidade
pelas criangas tém consequéncia em respostas variadas, que sdo trocadas entre elas e que
garantem parte significativa de suas aprendizagens. A interacao cria uma posicdo de ajuda, na
qual as criancas desenvolvem seu processo de aprendizagem (Brasil, 2001).

Nas brincadeiras as criangas podem desenvolver algumas capacidades importantes,
tais como a atencdo, a imitacdo, a memoria, a imaginagdo. Amadurecem também algumas
capacidades de socializacdo, por meio da interacdo e da utilizacdo e experimentagéo de regras

e papéis sociais. Através do contato com o brincar abre uma gama de possibilidades e
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aprendizados, bem como a construcdo da sua personalidade, com o autoconhecimento de si
mesma (Brasil, 1998).

“As criangas sdo capazes de lidar com complexas dificuldades psicoldgicas através do
brincar. Elas procuram integrar experiéncias de dor, medo e perda. Lutam com conceitos de
bem e mal” (Kishimoto, 2005, p.67). A atividade lGdica é o berco obrigatério das atividades
intelectuais  da  crianca. Estas néo sdo  apenas uma  forma  de
entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual (Piaget, 1978).

Para Piaget (1987 apud Maluf, 2009, p.17), “no periodo sensério-motor (de 1 a 3 anos)
predominam as atividades de exploracdo e de conhecimento do mundo social e fisico”. Nesta
fase as criangas precisam vivenciar atividades ludicas que desenvolvam habilidades
necessarias ao Sseu crescimento. Brincar € uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia. O fato de a crianga, desde cedo, poder se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde representar determinado papel na brincadeira
faz com que ela desenvolva sua imaginacao.

Segundo estudos da Psicologia baseados numa visdo histérica e social dos processos
de desenvolvimento infantil, que tem em Vygotsky (2007) um dos seus principais
representantes, o brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginacao, fantasia e
realidade interagem na producdo de novas possibilidades de interpretacdo, de expressdo e de
acao pelas criancas, assim como de novas formas de construir relacdes sociais com outros
sujeitos, criancas e adultos.

Outra contribuicdo importante nesta area é dada por Winnicott (2008), o qual refere-se
sobre 0 quanto € importante o brincar e o criar para a crianc¢a, principalmente nos primeiros
anos de vida na construcdo da identidade pessoal. Para este autor, a escola tem a obrigacao de
possibilitar e ajudar a crianca a completar a transicdo do modo mais agradavel possivel,
respeitando o direito de imaginar, brincar e criar, sendo que a brincadeira é essencial, pois é
através do brincar que se manifesta a criatividade.

O brincar neste sentido é um importante processo psicoldgico, fonte de
desenvolvimento e aprendizagem. A brincadeira ¢ de fundamental importancia para o
desenvolvimento infantil, na medida em que a crianca pode transformar e produzir novos
significados (Rodrigues, 2009). Assim cria relagdes sociais e vinculos e desta forma seus
aspectos psicoldgicos vao sendo aprimorados e estimulados, sendo que a maneira com que ela
brinca e se relaciona implica na construcdo de seus valores. Com isso, é possivel entender que

0 brincar auxilia no processo de aprendizagem (Kishimoto, 2005).
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De acordo com Teixeira (2010, p. 44), “brincar ¢ fonte de lazer, mas ¢,
simultaneamente, fonte de conhecimento; € esta dupla natureza que nos leva a considerar 0
brincar como parte integrante da atividade educativa”. Nesse sentido, podemos perceber que o
brincar assume duas concepcdes, pois, por meio dessa atividade, a0 mesmo tempo em que a

crianga esta se divertindo ela esta produzindo conhecimentos.

3.3 O brincar e a socializacdo da crianca na escola de educacéo infantil

A necessidade de o ser humano interagir com o outro surge desde muito cedo. Na
infancia na busca do companheiro de brincadeiras, e no partilhar de um brinquedo a
socializacdo acontece de forma simples e natural segundo Rolim, Guerra e Tassigny (2008, p.
177) “no brincar, a crianga constroi e recria um mundo onde seu espaco esteja garantido”.

As criangas sdo seres pensantes que veem o mundo do seu jeito. Nas relagfes sociais,
estabelecem interacdes com familiares, com as pessoas do seu convivio e com o meio social
ao seu redor, tentando compreender o mundo em que estdo inseridos e explicar seus anseios e
desejos por meio das brincadeiras. Nessa perspectiva, as criancas constroem seus
conhecimentos utilizando-se das interagdes sociais que vivenciam com 0 outro e com 0 meio
ao seu redor.

De acordo com os estudos de Coll, Palacios e Marchesi (2005), desde cedo as
criangas manifestam interesses pelos estimulos sociais, sd0 expostas a situacdes interativas
com seus pares, mas, € a partir dos dois anos que a crian¢a passa a interagir com seus iguais e
a expressar suas preferéncias, passando a relacionar-se com companheiros semelhantes em
idade, sexo, raca, e comportamento, e em situa¢fes de brincadeiras diversas, passam a fazer
amizades e a se relacionar com criangas com comportamentos parecidos que realizam
condutas pré-sociais (ajudam, compartilham e cooperam), com o objetivo de beneficiar o
outro sem receber algo em troca.

O processo de socializagdo da crianga inicia-se ainda na mais tenra idade no &mbito
familiar. Este convivio é o primeiro contato que a crianga tem com o mundo, fazendo com
qgue a familia se torne o primeiro ambiente socializador antes da fase escolar aonde eles
desenvolvem outra forma de se relacionar com o outro ficando em contato com criangas de
diferentes idades com historias de vida diferentes da sua. Neste momento, a utilizacdo de
brincadeiras e jogos no processo de socializacdo € de total relevancia, pois vdo aprender a
confiar, dividir, aguardar e até compartilhar. Cunha (2007 p. 34) afirma que “[...] oS

brinquedos também sdo agentes de socializacdo; através deles, a crianca interioriza valores e
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crengas [...]”, essa troca de experiéncias contribui para o crescimento pessoal e emocional de
ambas as criangas envolvidas nessas brincadeiras.

A escola torna-se assim o ambiente mais oportuno para que o processo de socializagao
ocorra de forma simples com espontaneidade. Borsa (2007) reafirma a importancia da escola
para alicercar o processo de socializagdo infantil da crianga sendo que a escola sera
determinante para o desenvolvimento cognitivo e social infantil e, portanto, para o curso
posterior de sua vida.

Segundo Brougére (2001), a brincadeira € um meio pelo qual a crianca se insere na
sociedade e na cultura, pois € um processo em que esta explora 0 mundo e as suas
possibilidades, inserindo-se nele de uma maneira divertida e espontanea para, desenvolver
suas capacidades cognitivas, motoras bem como a afetividade. O mesmo autor diz que se 0
ato de brincar é social a crianga ndo brinca sozinha, nesse contexto faz-se necessario um
brinquedo, um ambiente, outras pessoas e um mediador nessa relacdo que vai fazer o ato de
brincar se transformar em algo criativo e estimulante. E neste sentido que o brincar esta sendo
visto como um meio importante de aprendizagem e contribuindo de forma positiva na
socializacdo na educacéo infantil.

Quanto ao processo de socializagdo da crianca, Lopez citado por Coll, Palacios e
Marchesi (1995, p. 82-89), defende que: “[...] a crian¢a, quando nasce, ja € membro de um
grupo social, ja que suas necessidades basicas estdo inevitavelmente ligadas aos demais, estdo
pré-programadas para serem satisfeitas em sociedade”. Isso quer dizer que, de acordo com 0s
autores, o grupo social em que a crianca esta inserida, também precisa dessa incorporacao
para manter-se e sobreviver, transmitindo sua cultura acumulada ao longo das geracGes,
envolvendo valores, normas, costumes e tradi¢des, ensino da linguagem, habilidades que o
grupo social participa (méae, pai, irmaos, familiares, colegas, amigos, professores, etc.),
instituicGes (familia e escola), meios de comunicacdes sociais (televisao), assim como livros e
brinquedos.

E nas amizades, no dividir, no receber, no agir que o carater da crianca comega a ser
lapidado, portanto € nas relacdes encontradas nos diversos grupos que ela frequenta que a
socializagdo ocorre e sera assim por toda a vida. Desta forma, ao inserir jogos e brincadeiras
em seu curriculo a escola exerce seu papel mais importante que é contribuir para a formagéo
da mente humana permitindo que ela se desenvolva na sua totalidade, visando inserir seu
aluno na sociedade como um ser critico participativo (Pedroza, 2005).

A infancia € uma fase do ciclo vital, em que se estabelecem os primeiros anos de

vivéncia do ser humano. A partir desse periodo a crianga comeca a dar significados a todas as

13




Research, Society and Development, v. 9, n. 9, e326997368, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i9.7368

coisas e socializar com outros meios sociais. Os acontecimentos da infancia vdo ser de
fundamental importancia e influéncia para o desenvolvimento posterior, levando em conta
que a infancia muda com o tempo e com os diferentes contextos sociais, econdmicos e até
mesmo com as peculiaridades individuais. Portanto, “as criancas de hoje ndo sdo exatamente
iguais as do século passado, nem serdo idénticas as que virdo nos proximos séculos” (Frota,
2007, p.151).

3.4 A influéncia da tecnologia nas relacGes humanas e nas brincadeiras infantis

O olhar sobre a sociedade contemporanea pde em evidéncia a presenca da tecnologia
que estendeu sua influéncia sobre quase todos os campos do agir humano e do saber social.
Neste sentido, Wamser (2005, p. 11) afirma:

A contemporaneidade nos tem revelado uma infancia cada vez mais tecnologica. As
criancas desde a mais tenra idade dominam o uso de computadores, aparelhos
eletronicos e celulares. Como consequéncia disso, 0 ato de brincar ocorre quase que
exclusivamente de modo eletrénico e virtual. Um produto inovador, transmissor de
informacdes e influente nas relagdes sociais, 0 computador apresenta uma nova face
da realidade.

No contexto contemporaneo, as criangas estdo diante de uma infinidade de
informacdes e recursos tecnoldgicos que as possibilitam desenvolver-se de forma autbnoma e
participativa. Na escola, trazem uma bagagem de conhecimentos prévios que devem ser
considerados, sdo o0s nativos digitais, por estarem diante de um ambiente no qual as midias
estdo presentes na vivéncia em sociedade. Nesta direcdo, “[...] os sujeitos que nasceram
imersos no mundo digital interagem, simultaneamente, com as diferentes midias” (Alves,
2008, p.06 e 07).

E preciso estimular a reflexdo de pais e educadores, atentando para as mudancas que
vém ocorrendo na sociedade e a influéncia que esta tem sobre a educagéo das criangas. Se por
um lado todo este avanco tecnolégico tem oferecido conforto, praticidade a populacgdo, o
mesmo € responsavel por um estilo de vida mais sedentario e menos ativo. Sendo assim, a
crianga ndo tem oportunidade para desenvolver seu pensamento, sua criatividade, pois todas
as informacdes j& vém prontas, a crianga ndo precisa pensar (Lira & Rubio, 2014).

Atualmente as tecnologias sdo vistas como transformadoras das acles e
comportamentos das criangas (Rosado, 2006; Buckingham, 2007; Oliveira & Villardi, 2006,
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Belloni, 2001). Segundo Kishimoto (2005), a sociedade se preocupa com a crianga que €
educada pela televisdo, pela passividade que ela provoca e pela sua acessibilidade sem
controle. Quando a crianca brinca com o computador podendo acessar a quase tudo, ela
derruba barreiras de segredo do mundo adulto (Postman, 1999). Brazelton (2003) ressalta que
0 contato com outras criancgas se torna distanciado, e as brincadeiras, cada vez mais solitérias.

E perceptivel hoje verificar como é comum as criangas escolherem, brinquedos mais
tecnologicos para se divertirem, como videogames e tablets, deixando os passatempos
tradicionais como a bola, a boneca ou os carrinhos de lado, o0 que impacta no comportamento
infantil, no aprendizado da crianga, nas suas escolhas, no seu desenvolvimento fisico-
emocional, na formacgdo e construcdo da sua personalidade, bem como do seu carater, na
descoberta de mundo e de como tudo funciona (Gomes, 2016).

O apelo a industrializacdo do brincar, por meio de jogos e midias eletrénicas, reduziu
o ludico em diversdo consumista ndo criadora, na qual a crianga ao invés de experimentar,
explorar, conhecer o mundo, criando-o e modificando-o & sua vontade, fica submissa a
controlar brinquedos a distancia ou a comandar movimentos de figuras na tela. A crianca
repete movimentos e acdes mecanicas, reproduzindo a légica do jogo (Chaves & Lazaretti,
2014).

A tecnologia esta silenciosamente isolando as criancas do mundo real e, nesse
contexto, ja ndo é tdo comum vé-las brincando nas ruas, gastando energia com as brincadeiras
tradicionais como pega-pega, esconde-esconde e futebol. Para muitos familiares, essas
brincadeiras ao ar livre estdo se tornando perigosas diante do mundo violento que existe na
atualidade, porém eles ndo percebem que, ao presentear as criancas com aparelhos
eletronicos, poderdo possibilitar que informac6es consideradas inapropriadas, sejam acessadas
durante a infancia. O uso exagerado das tecnologias também descontrdi o vinculo familiar e
social das criancas e adolescentes que estdo exercendo um bom relacionamento com o0 mundo
virtual, mas ndo estdo se relacionando tdo bem nas relacbes presenciais (Paiva & Costa,
2015).

Conforme Pedroso e Bonfim (2017), o excesso do uso dessas tecnologias vem
trazendo grandes prejuizos para as relacfes intrafamiliares, dentre eles, o distanciamento entre
as pessoas e a falta do dialogo nos espacos de convivéncia. A ampla utilizacdo da tecnologia
na atualidade, tem trazido prejuizos para a relagdo entre pais e filhos, que embora presentes
fisicamente nas casas e nas familias, ficam ausentes na vida um do outro, redundando, dessa
forma, em uma espécie de individualismo, uma vez que o distanciamento e o dialogo virtual,

por exemplo, tém se tornado mais frequentes do que o dialogo face a face. Isso evidencia que
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a modernidade tem feito o homem se privar cada vez mais do contato com o outro, de modo
que a supervalorizagdo da nogdo de individual faz com que ele se sinta preparado para viver
s0, se relacionando consigo mesmo em detrimento dos outros (Pimenta & Oliveira, 2018).

O uso indiscriminado da tecnologia desconstréi o vinculo afetivo entre os membros da
familia, nesse sentido, a auséncia de referéncia de natureza emocional dificulta as criancas a
desenvolverem sua cognicdo no ambito escolar, pois, a falta de equilibrio entre o aspecto
cognitivo e afetivo compromete o desempenho escolar dos alunos (Paiva & Costa, 2015).

Para Eisenstein e Estefenon (2011) as estruturas de relacionamento social e familiar
foram reconstruidas a partir da popularizagdo da internet na vida das pessoas. Os autores
citados revelam que a forma como as familias contemporéneas utilizam a internet e os
dispositivos eletronicos pessoais refletem na satde e funcionamento familiar. Josgrilberg
(2005) comenta que a internet, com suas redes sociais virtuais, compromete
significativamente a cumplicidade e dialogo familiar, encobrindo dificuldades de
relacionamento, principalmente, entre pais e filhos e casais. Habitos familiares, como o
didlogo a mesa, durante as refeicdes, foram se perdendo, cedendo lugar as relacGes
virtualizadas.

De fato, a tecnologia e a internet mudaram as relagdes no &mbito da familia; porém, é
necessario atentar para que a familia ndo se torne refém dessas ferramentas, sendo que a
tecnologia, por si sO, ndo faz mal a ninguém, o que prejudica é 0 USO excessivo e
descontrolado dela, especialmente por parte dos adultos, trazendo prejuizos irreparaveis na
vida das criangas. O ambiente familiar comumente baseado na afetividade, necessita de
demonstracdes de carinho e atencéo, para que pais e filhos construam um lago fraterno, para
que se edifigue uma sociedade com criangas saudaveis, bem-cuidadas e seguras para 0S
desafios do dia a dia (Pedroso & Bomfim, 2017).

4. Resultados e Discussao

O ser humano, em todas as fases da vida, estd sempre descobrindo e aprendendo coisas
novas pelos seus semelhantes e pelo dominio sobre 0 meio em que vive. Ele nasceu para
aprender, para descobrir e apropriar-se dos conhecimentos, 0s quais sao construidos de forma
continua e progressiva, através da interacdo do individuo com o meio. Essas interacGes sao
ativas e dinamicas, pois o ser ndo s6 age e reage sobre o meio como também sofre e exerce

pressdo sobre o sujeito, constituindo um equilibrio entre tais trocas (Almeida, 2009).
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Neste sentido, Teixeira e Volpini (2014), relatam a importancia do brincar para o
desenvolvimento integral da criancga, pois é através do brincar que a crianga desenvolve,
constréi pensamentos e seu proprio jeito de ver o mundo, aprendendo a interagir com a
realidade. O ludico é considerado prazeroso devido a sua capacidade de absorver a crianca de
forma Unica, intensa e total possibilitando demonstrar sua personalidade e conhecer melhor a
si mesma. E brincando que a crianga constréi sua identidade, conquista sua autonomia,
aprende a enfrentar medos e descobre suas limitacGes, expressa seus sentimentos e melhora
seu convivio com os demais, aprende a entender e agir no mundo em que vive com situacoes
do brincar relacionadas ao seu cotidiano, compreende e aprende a respeitar regras, limites e os
papéis de cada um na vida real, auxiliando no entendimento da realidade (Modesto & Rubio,
2014).

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de facilitar os processos de socializagdo,
expressdao e construcdo do conhecimento (Santos, 2012). Neste sentido, para Lopes (2009)
guando a crianca tem uma infancia em que Ihe é oferecida estimulacdo com brincadeiras
compativeis para cada etapa do seu desenvolvimento, isso auxilia no processo de
desenvolvimento de sua personalidade tornando-se saudavel e completa, ou seja, fortalecidos
nas tomadas de decisfes na fase adulta. Entdo entende-se que o ambiente, quando € motivador
e adequado, pode inscrever as qualidades e as experiéncias que estdo sendo passadas e
vivenciadas pela crianca com o auxilio do ludico que pode trazer inimeros beneficios para a
crianga lidar com seus sentimentos, dando a ela a possibilidade de tornar-se um ser humano

saudavel.

Corroborando com esse pensamento, Navarro (2009), em seus estudos sobre a
infancia, destaca que o brincar é atividade fundamental para criancas pequenas, € brincando
que elas descobrem o mundo, se comunicam e se inserem em um contexto social. No brincar
a crianca desenvolve suas habilidades e a socializacdo, se relacionando e interagindo com
outras criancas ou com adultos, ou seja, no ato de brincar ela aprende a conviver socialmente
(Oliveira, 2016). O ser humano é um ser em permanente desenvolvimento e é por meio do
outro que nos desenvolvemos e nos humanizamos. Deste modo, € por meio do processo da
interacdo que a crianca satisfaz suas necessidades, assimila cultura, adquire valores, normas,

costumes, conhecimentos e condutas que a sociedade transmite e exige dela. Para a crianca,
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uma das bases mais sélidas para o seu desenvolvimento social s&o os vinculos afetivos que ela
estabelece com os pais, irmdos, amigos, entre outros.

A Dbrincadeira é uma forma de proporcionar o desenvolvimento da crianca, seja
cognitivo, social ou afetivo. Assim € relevante destacar a influéncia da mesma no
desenvolvimento dos processos de aprendizagens na educacao infantil. Neste contexto quem
nos traz uma contribuicdo é Friedmann (2005, p.65) afirmando que ““a atividade ludica oferece
uma importante contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo, pois propicia 0 acesso a mais
informacdes e torna mais rico o conteido do pensamento infantil”.

Na contemporaneidade, o brincar infantil vem sofrendo alteragbes. Os meios
eletronicos estdo presentes no cotidiano das pessoas e compdem o cenario social atual. O
avanco tecnoldgico vem trazendo novas configuracdes ao brincar infantil. Sobre este aspecto,
Cairoli (2010), atenta que na atualidade, o brincar infantil € marcado pelo avanco tecnolégico,
e que as criancas passam mais tempo em frente a televisdo, jogando videogames e
“navegando” na internet do que envolvidas em brincadeiras tradicionais como pular corda,
brincar de casinha ou jogar bola.

Nas brincadeiras pela internet, a relacdo entre a crianca e o processo de criacdo fica
restrito as possibilidades oferecidas por determinado site, mesmo que estas possam ser
inimeras. Além disso, nas brincadeiras on-line, o corpo também esté fora da atividade, j& que
para brincar on-line basta clicar no botdo do mouse. Também podemos perceber que nesta
atividade aparece um brincar com as imagens virtuais. Neste sentido, as imagens virtuais sdo
tantas que as criangcas ficam inseridas diretamente nelas, provocando, desse modo, um
enclausuramento no imaginario. Esse enclausuramento, por sua vez, provoca uma alienacao
nas criangas, uma vez que ndo conseguem diferenciar o real do virtual (Ravasio & Fuhr,
2013).

As criancas atualmente, estdo imersas em uma sociedade que cada vez mais
disponibiliza produtos eletronicos destinados a elas. Nesse contexto, a televisdo passou a ter
maior influéncia no mundo infantil, ndo apenas como forma de entretenimento, mas como
principal meio publicitario de veiculacdo dos mais variados produtos destinados ao
mundo infantil. Os brinquedos foram sendo aperfeicoados, transformando a conducéo
da brincadeira, pois ndo sdo mais as criangas que dirigem a brincadeira, mas o
brinquedo. E ele que dita os comandos e a crianga os executa (Ravasio & Fuhr, 2013).

Com tantas transformagfes na realidade atual, a infancia vem perdendo seu espago
com um processo de rendncia as brincadeiras, sendo substituidas por outras atividades

passivas como assistir televisdo, jogos em computadores ou videogames, preenchendo o
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tempo de muitas criangas. Neste sentido, é cada vez mais comum ver uma crian¢a com um
tablet ou smartphone nas mé&os, com isso, 0s brinquedos tradicionais caracterizados pela
criatividade, coordenacdo motora e reflexos através do contato fisico direto tornaram-se
obsoletos. Sendo o avanco tecnoldgico um fendmeno associado a qualidade no mundo virtual,
acaba dificultando assim, o desenvolvimento das experiéncias sinestésicas (audi¢do, visdo,
paladar, olfato, tato) nas quais séo decorrentes da relagdo da criangca com o mundo real (Paiva
& Costa, 2015).

A televisdo, a midia em geral e a tecnologias, tem interferido no espaco, no tempo e
participacdo dos pais no brincar e relacdo com seus filhos. O brincar deveria ser mais
valorizado pelos adultos, tendo em vista que um momento de brincadeiras promove a
integracdo da familia de maneira prazerosa. Nesta perspectiva, segundo pesquisa realizada por
Paiva e Costa (2015) a tecnologia substitui silenciosamente os habitos tradicionais que
envolvem a interagdo fisica com as pessoas e 0 meio ambiente.

O uso indiscriminado da tecnologia desconstroi o vinculo afetivo entre os membros da
familia, colaborando, nesse sentido, para a auséncia de referéncia de natureza emocional nas
criancas. Basta prestar atencdo ao redor que fica evidente o quanto algumas familias
substituiram o didlogo e contato pessoal entre seus entes pela utilizacdo dos equipamentos
eletronicos.

Neste contexto, 0 mundo tecnoldgico passou a tomar um espaco cada vez maior diante
do acelerado mundo virtual que vive a familia hoje, sendo surpreendida por esta nova
realidade, em que se observa o computador e o smartphone como sendo o principal veiculo de
comunicacgdo entre as pessoas, independente da idade, fazendo parte desta nova era e deste
novo mundo. Temos hoje um potencial de integracdo humana sem limites através da internet,
mas a0 mesmo tempo a velocidade com que a humanidade vem se tornando cada vez mais
integrada € a mesma com que se perde o contato fisico e o convivio social. Como resultado
dessas mudancas, todo o estilo de vida humano estd passando por um processo enorme de
transformacéo (Moreira, 2010).

A rotina agitada e intensa das familias, que leva seus integrantes a passarem a maior
parte do tempo fora de casa, também colabora para o uso crescente de equipamentos
eletronicos. E cada vez mais comum e popular o uso de aplicativos de comunicacéo digital
que os pais utilizam para monitorar os filhos. Sanar essa necessidade de monitoramento,
aparentemente, substitui o dialogo direto e pessoal.

Assim, as conversas através das midias sociais estdo cada vez mais frequentes,

substituindo o didlogo e toda a expressividade gestual e facial que complementa a conversa
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presencial. Segundo estudo realizado por Thomazini e Goulart (2018), cujo objetivo foi
analisar a interferéncia da tecnologia, mais especificamente do uso dos dispositivos moveis,
relacionando-os ao afastamento daquilo que se chama primeiro nucleo: o familiar. Foi
possivel verificar na pesquisa supracitada que é evidente o quanto algumas familias
substituiram o didlogo e contato pessoal entre seus entes pela utilizacdo dos equipamentos
eletronicos. Nesses casos, verificou-se que, a0 mesmo tempo em que essa tecnologia permite
0 acesso as informacgdes do mundo e aproxima pessoas distantes, também distancia as pessoas
mais proximas.

Na atualidade, devido ao uso dos smartphones, muitos pais estdo dispersos nos
cuidados com os filhos. Envolvidos no mundo virtual, se esquecem, por diversos momentos,
da crianca que estd sob sua responsabilidade. Por passarem tanto tempo no mundo virtual,
acabam postergando (ou até mesmo negligenciando) o convivio com os filhos. De fato, a
tecnologia e a internet mudaram as relagcGes no ambito da familia; porém, é necessério atentar
para que a familia ndo se torne refém dessas ferramentas, o que pode gerar consequéncias
negativas na vida das criancas, principalmente, no desenvolvimento afetivo destas (Pedroso &
Bonfim, 2017).

Seguindo esta mesma percepgédo, Pimenta e Oliveira (2018), realizaram um estudo
com o objetivo de verificar a influéncia da tecnologia nos relacionamentos familiares e
apontam que 0 uso excessivo da tecnologia tém influenciado a vida humana e as relacdes
sociais, no sentido de estar fazendo com que as pessoas estejam priorizando mais o didlogo
virtual do que o didlogo face a face, possibilitando a geracdo do individualismo e de
problemas nas relagdes familiares, provocando o distanciamento entre as pessoas e a falta do
dialogo nos espacos de convivéncia. No entanto, diante de um mundo tecnolégico, o brincar
proporciona uma atitude de receptividade frente a realidade, que a crianca busca compreender
através de perguntas e respostas. Nesse lugar aparece a interacdo humana para ajudar a
compreender e dar significado, mediando os saberes e conhecimentos produzidos
socialmente. Para pensar e sentir é preciso aprender, o que implica o trabalho educativo, algo
que por si so a tecnologia sozinha ndo consegue fazer.

A tela que mostra o mundo ndo pode ser a mesma que apaga as vivéncias reais, aquilo
que estd em volta da crianca. Neste sentido, diante do exposto, é preciso atentar para a
necessidade de se priorizar a convivéncia entre pais e filhos, sendo as relagdes interpessoais
de suma importancia para o desenvolvimento infantil, o que torna-se possivel através da
articulacdo entre o uso de tecnologias, o brincar, afetividade e socializacdo com a familia,

aspectos estes que por si sO a virtualidade ndo consegue proporcionar, € necessario que as
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relagbes humanas se fagam presentes neste processo. Aliado a isso, resgatar as brincadeiras
infantis tradicionais, buscando um equilibrio entre o real e o virtual, levando-se em conta o
quanto o brincar € de fundamental importancia, trazendo inimeros beneficios para uma

melhor qualidade de vida na infancia, faz-se de suma necessidade na contemporaneidade.

5. Considerac0es Finais

Durante a infancia a crianca aprende a brincar e ao aprender ela pensa, analisa sobre
sua realidade, cultura e 0 meio em que esté inserida, criando conceitos, ideias, percepcoes e
cada vez mais se socializa através de interacBes. Ao brincar a crianga se desenvolve
integralmente, passa a conhecer o mundo em que estéd inserida. Portanto, o brincar ndo é
apenas uma questdo de diversao, mas uma forma de aprender, de construir e de se socializar.

No entanto, cada vez percebe-se que é mais comum as criangas trocarem as
brincadeiras e brinquedos tradicionais pelo uso da tecnologia e também os pais, estdo cada
vez mais inseridos no mundo virtual, o que interfere de forma significativa nas relacbes de
convivio entre pais e filhos, distanciando-os e tornando cada vez mais escasso o dialogo e as
interagBes. Hoje é visivel a auséncia de muitos pais na vida dos filhos que, mesmo estando
presentes fisicamente no mesmo lar, ndo estdo, de fato, presentes na vida um do outro, pois
cada membro esta com seu aparelho tecnoldgico e focado no mundo virtual, 0 que causa o
distanciamento familiar.

Cabe ressaltar que a tecnologia, por si s6, ndo faz mal a ninguém; o que prejudica é o
uso excessivo e descontrolado dela, especialmente por parte dos adultos, trazendo prejuizos
irreparaveis na vida das criangas. O ambiente familiar, tem que ser baseado na afetividade,
necessita de demonstragcfes de carinho e atencdo, para que pais e filhos construam um lago
fraterno, para que se edifique uma sociedade com criancas saudaveis, bem-cuidadas e seguras
para os desafios do dia a dia.

E preciso estimular a reflexdo de pais e educadores, atentando para as mudancas que
vém ocorrendo na sociedade e a influéncia que esta tem sobre a infancia e as brincadeiras
infantis. Se por um lado todo este avango tecnoldgico tem oferecido conforto, praticidade a
populacdo, 0 mesmo é responsavel por um estilo de vida mais sedentario e menos ativo.
Sendo assim, a crianca ndo tem oportunidade para desenvolver seu pensamento e sua
criatividade, pois todas as informagdes j& vém prontas, a crianca ndo precisa pensar, ndo

interage com o brinquedo. Uma boa alternativa é incentivar a crianca a realizar em casa as
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brincadeiras e jogos tradicionais (ndo virtuais), estimulando-as a compreender e vivenciar o
brincar como forma de aproveitar o tempo e de adquirir novas aprendizagens.

Diante do exposto, faz-se necessario ponderar, delimitar o mundo real e 0 mundo
virtual, estabelecer prioridades, principalmente se tratando dos filhos. Os pais precisam estar
atentos em suas responsabilidades, enquanto provedores que sdo, ndo somente no aspecto
financeiro, mas, principalmente, no aspecto afetivo, de onde sera construida uma relagéo de
convivéncia harmoniosa e um ambiente saudavel, onde a crianca possa brincar e se
desenvolver, juntamente com o olhar atento e a participacdo ativa e afetuosa dos pais
corroborando de forma efetiva na construgéo de suas aprendizagens.

O objetivo deste estudo foi buscar através de pesquisa bibliografica, sobre as
contribuicdes que a brincadeira oferece ao desenvolvimento integral da crianca e também no
que se refere a socializacdo e a aprendizagem infantil e ainda compreender como a tecnologia
vem influenciando nas relagdes humanas e como esta mesma influéncia tem repercutido na
infancia e nas brincadeiras infantis. Acredita-se que estes objetivos foram alcancados, na
medida em que este estudou possibilitou importantes reflexdes sobre a tematica a que se
propds a estudar, enfatizando o quanto se faz necessario e urgente resgatar a importancia do
ludico, sendo ferramenta essencial na infancia, corroborando com a aprendizagem e
socializacdo das criancas, além de trazer inUmeros outros beneficios no &mbito cognitivo e na
construcdo do emocional infantil.

Levando-se em conta que este € um tema atual, este € um assunto que ndo se esgota
aqui, ainda ha muito a ser explorado e pesquisado, a fim de trazer maiores subsidios para se
fomentar debates sobre a importancia do brincar e a influéncia da tecnologia tanto no brincar
guanto nas relacdes interpessoais atualmente. Neste sentido, considera-se a informacdo uma
maneira eficaz e importante para aumentar a familiaridade das pessoas com esta tematica,
portanto, sugere-se a ampliacdo dos estudos e diadlogos sobre a importancia do brincar na
infancia. Acredita-se que a Psicologia pode contribuir neste aspecto, trazendo reflexdes sobre
o desenvolvimento infantil, o brincar e a satde mental na infancia, bem como a importancia

dos vinculos familiares e relacGes interpessoais para a constitui¢do da crianca.
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