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RESUMO

Esse trabalho é uma pesquisa bibliografica, de cunho qualitativo, que busca
investigar a relacdo entre a brincadeira digital e o desenvolvimento infantil,
examinando seus impactos e contribuicdes. Tal assunto é considerado relevante
para a area pedagogica, uma vez que as tecnologias digitais tém cada vez mais
impactado as vidas das pessoas de todas as faixas etarias, incluindo as criancgas. O
que por consequéncia afeta a forma que elas se relacionam com o mundo,
modificando assim suas brincadeiras e a maneira que aprendem.

Palavras-chave: brincadeiras; educacdo de criangas; criancas

desenvolvimento; tecnologia.



ABSTRACT
This is a bibliographic research, with a qualitative matter, with the purpose of
investigating the relationship between digital play and child development, while
examining its impacts and contributions. This matter is considered relevant to the
education area, since digital technologies have been increasing its impact in people’s
lives of all ages, including children. Which, consequently affects the way they interact
with the world, thus modifying how they play and learn.

Key-words: play; early childhood education; child development; technology.
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INTRODUGAO

O brincar é parte importante do desenvolvimento infantil, € uma forma ludica
que as criangas utilizam para explorar e interagir com o ambiente e consigo
mesmas. Nas palavras de Vygotsky (1988, p.117), “(...) a crianga desenvolve-se,
essencialmente, através da atividade de brinquedo (...)", pois ela proporciona um
alicerce ao desenvolvimento, acompanhando suas demandas e necessidades.

Ainda segundo Vygotsky (2001, apud Pedroso, 2019), a teoria socio-historica
baseia-se na premissa de que a aprendizagem surge das relagdes sociais ditadas
por determinada cultura, a do individuo. Partindo destas hipoteses, pode-se atestar
que a brincadeira como agente do aprendizado, também se molda a partir do
contexto socio-historico.

Na sociedade contemporanea houve um aumento da acessibilidade a
tecnologia digital na vida das pessoas durante as ultimas décadas, o que por
consequéncia modificou o estilo de vida humana, afetando inclusive o cotidiano das
criangas, que tém contato com a tecnologia cada vez mais cedo. “Atualmente as
criangas ja nascem imersas em um mundo midiatico, vivem com naturalidade as
mais diversas relagdes com as tecnologias digitais”. (COUTO, 2013, p.902, apud
PATZLAFF, 2015, p.21).

A partir disto, ha uma transformagcédo na maneira de brincar e aprender,
doravante os equipamentos tecnoldgicos digitais integram esses processos. Um
reconhecimento deste fato estd nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacao Infantil, na qual é indicada como um dos eixos norteadores, a garantia de
que “(...) possibilitem a utilizacdo de gravadores, projetores, computadores,
maquinas fotograficas, e outros recursos tecnoldgicos e midiaticos (...)" (BRASIL,
2010, p.27) no processo educativo do ensino infantil.

A utilizagc&o desses itens tecnoldgicos na brincadeira e atividades devem ser
feitos de maneira cuidadosa, caso contrario, seus objetivos serdo limitados e
externos. O que contraria a premissa de Vygotsky (1988, p.110), de que o
brinquedo, e por consequéncia a brincadeira imaginaria, parte de “(...) motivagdes e
tendéncia internas (...)".

Contrariando também, o papel do brinquedo, segundo LEITE (2021, p. 324)

que constata que seu papel entdo é o “(...) de transgredir o tempo, o espacgo e os
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objetos, as narrativas, os sentidos, a linguagem. Junto a isso, ele também produz
tragos singulares, onde possiveis mundos sdo apresentados.” O que nao poderia
ser alcangado através do uso da tecnologia que visa apenas o entretenimento e a
distracdo das criangas.

Logo, a brincadeira com tecnologias deve oferecer uma situagdo que promova
a execucdo de tais motivagdes internas, assim “(...) proporcionar 0 acesso ao
computador é oferecer mais um instrumento para os pequenos se expressarem’.
(MARANGON, 2011, p.40, apud PATZLAFF, 2015, p.21). Principalmente quando se
tem em vista que, segundo Kenski (2012, apud Maziero; Ribeiro e Reis, 2016, p.84),
esse acesso pode “(...) levar a crianga a ter contato com um mundo no qual ela
podera nunca conhecer pessoalmente, mas tera o aprendizado e as memorias do
que aprendeu através da tecnologia.”

Tendo em vista todos os pontos apresentados, este trabalho se justifica na
relevancia do assunto na atualidade, uma vez que € incontestavel a influéncia da
tecnologia digital no cotidiano das pessoas, mais especificamente, no recorte das
brincadeira e do desenvolvimento infantil.

Portanto, o seu objetivo geral é analisar a relagcdo entre a brincadeira com
tecnologias digitais e o desenvolvimento infantil. E os especificos s&o: estabelecer
quais sao as contribuicbes da brincadeira digital para o desenvolvimento infantil; e
maneiras de utilizar a tecnologia digital que promovam esse desenvolvimento.

Posto isto, esta € uma pesquisa bibliografica, de cunho qualitativo, que
abrange questdes contextuais da educacado infantil e tem foco no comportamento
humano, ambas caracteristicas que ndao podem ser quantificadas, e segundo YIN
(2010), sao questdes abordadas na pesquisa qualitativa.

O trabalho foi baseado em pesquisas no site de busca Google Académico, no
qual foi buscado apenas Trabalho de Conclusdo de Curso e periddicos cientificos.
Além disso, sera utilizado a bibliografia recomendada pelos orientadores, a literatura
requisitada pelos professores ao longo do curso de graduagdo de Pedagogia, e
livros pertinentes ao assunto.

A metodologia para a pesquisa na plataforma foi buscar ‘A brincadeira com
as "tecnologias digitais" e o seu impacto no "desenvolvimento" infantil’, com o recorte
de tempo de 2013 a 2020. Surgiram 6.730 resultados, e devido a grande quantidade,
houve uma pré-selecdo até a pagina 5, que contém 100 artigos académicos,

analisando apenas os titulos. Foram selecionados 17 artigos. Estes tiveram os seus
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resumos examinados, para uma selegdo mais objetiva. Por fim, foram escolhidos 5
artigos-base para o desenvolvimento deste trabalho, deste levantamento inicial.
ApoOs isso, durante a elaboragdo do trabalho, outros artigos foram selecionados,

desta vez pontualmente, de acordo com:

Quadro 1. Escolha dos artigos

Google académico até a pagina Resultados no periodo de 2013 a
2020.

Pesquisa com o descritor: A brincadeira 6.730 artigos
com as "tecnologias digitais" e o seu
impacto no "desenvolvimento" infantil’,

Filtragem por titulo dos artigos, até a 17 artigos
pagina 5.
Filtragem por resumo e escolha final 5 artigos

dos titulos, até a pagina 5.

Fonte: Produzido pela autora.

Quadro 2. Artigos selecionados no primeiro levantamento

AUTORES TiTULO ANO

Cristiane Inés Bremm,| A utilizagdo de jogos digitais na infancia 2013
Josiane Pozzatti
Dal-Forno, Mariele
Ferreira Leal e Rochelli
Medianeira Bariani
Chiappa

Lorivane Meneguzzo O Dbrincar na educagdo infantil: a 2014
influéncia das tecnologias
digitais mobveis no contexto da

brincadeira
Graziela Beckenbach | A relagcéo entre a infancia, o brincar e o 2015
Patzlaff uso da tecnologia
Leticia Maria De Oliveira | Jogos digitais 2019
e na educacao infantil:
Luciane  Pichek Dos | aliados da aprendizagem
Santos
Deise Tatiane Flesch Jogos digitais na educacéo infantil: um 2019

estudo de caso




Fonte: Produzido pela autora.

Quadro 3. Quantidade de artigos por ano

Ano de publicagao

Artigos 2013 | 2014 | 2015 2016 2017 2018 2019 2020
publicados

1 1 1 - - - 2 -

Total 5

Fonte: Produzido pela autora.

O trabalho esta dividido em tépicos que sao: “O brincar, a infancia e as
tecnologias digitais”; "O desenvolvimento infanti com tecnologias digitais”; e
“Intencionalidade do uso das tecnologias digitais para o desenvolvimento infantil no
contexto escolar”.

O primeiro trata da uma contextualizagcdo do conceito do brincar e da sua
importancia para a infancia.O segundo topico se refere as implicagbes da influéncia
das tecnologias digitais na cultura infantil e no desenvolvimento da crianga. E por
fim, o ultimo topico é sobre as formas que as tecnologias digitais podem aliadas no

processo de aprendizagem na educacgao infantil.
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1. O BRINCAR, A INFANCIA E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Para compreender o papel da brincadeira na infancia € preciso entender qual
a sua relagao com o desenvolvimento humano. Segundo Vygotsky (1984, p. 64 apud
Oliveira, 1993, p.38 e 39):

Todas as fungdes no desenvolvimento da crianga aparecem duas
vezes: primeiro, no nivel social, e, depois, no nivel individual;
primeiro entre pessoas (interpsicologica), e, depois, no interior da
crianga (intrapsicologica).

Isso é dito porque, em sua teoria, Vygotsky entende que o contexto sdcio-
histérico de um individuo exerce influéncia sobre o seu desenvolvimento (Oliveira,
1993). No sentido que o crivo sécio-historico do contexto de uma crianga ira ditar
a forma como ela ira internalizar algo — entende-se o processo de internalizagéo
como a transformagao de marcagdes externas para processos internos. (Vygotsky

apud Oliveira, 1993).

1.1. ARELAGAO DO SER HUMANO COM O AMBIENTE

Essa influéncia ocorre porque segundo a vertente sdcio-histérica Vygotskiana,
0 ser humano possui uma relagao indireta com o ambiente, ou seja, ela é mediada
por algo, que Vygotsky classificou como elementos mediadores. Os instrumentos
e os signos. (Oliveira, 1993).

Conforme essa corrente, o trabalho é o que difere as pessoas dos animais,
pois é a partir do trabalho que nasce uma sociedade humana e a cultura. Portanto, o
trabalho € a forma que o ser humano utiliza para transformar a natureza, se unir a
ela, e com os outros. (Oliveira, 1993).

E derivado do trabalho, também, surgem os instrumentos. Objetos criados
para um fim atil, que se dao, por conta de necessidades humanas para cumprir uma
funcdo. A mera existéncia deles € carregada de significados, uma vez que (...)
carrega consigo (...) a fungao para qual foi criado” (Oliveira, 1993, p.29) e o modo de
utilizacao desenvolvido durante a histéria do trabalho coletivo.

Eles sao utilizados para expandir o modo que o ser humano pode trabalhar e
interagir com o ambiente. Desta forma, o instrumento € “(...) um objeto social e

mediador da relag&o entre o individuo e o mundo”. (Oliveira, 1993, p.29)
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Por meio desta explicagdo é notavel que os instrumentos s&do algo externo ao
individuo, que existem no mundo além da pessoa. Porém, os signos, o outro
elemento mediador, € interno, ou seja, ocorre dentro da pessoa.

Os signos, assim como os instrumentos, surgem da necessidade do homem
de interagir com o mundo, mas voltados a resolugédo de questdes internas, ou seja,
psicoldgicas, enfrentadas pelas pessoas, como lembrar, comparar, relacionar,
relatar, entre outros. Eles

Podem ser definidos como elementos que representam outros objetos,
eventos ou situagbes. A palavra mesa, por exemplo, € um signo que
representa o objeto mesa; o simbolo 3 € um signo para a quantidade trés; o
desenho de uma cartola na porta de um sanitario € um signo que indica
'aqui € o sanitario masculino' (Oliveira, 1993, p.30).

Tais elementos, entdo, sdo idealizados, executados e difundidos sob
influéncia da existéncia de um contexto cultural, logo, “(...) € através da relagao
interpessoal com outros homens que o individuo vai chegar a interiorizar as formas
culturalmente estabelecidas de funcionamento psicologico.” (Oliveira, 1993, p.38).

Como explicado a pouco, no decorrer de seu desenvolvimento, o ser humano
deixa de necessitar de marcas externas para interagir e compreender com o
ambiente, “(...) e passa a utilizar signos internos, isto é, representagdes mentais que
substituem os objetos do mundo real” (Vygotsky 1984, p. 64 apud Oliveira, 1993,
p.35). E o brincar tem papel importante nessa transicdo que ocorre durante o

desenvolvimento.

1.2. O BRINCAR, O CONTEXTO E O DESENVOLVIMENTO

Ao pensar no papel do brincar (brinquedo) segundo a teoria Vygotskiana, ha
uma énfase na brincadeira de “faz-de-conta”, pois é esse tipo de interagcao que
proporciona mudancgas decisivas no desenvolvimento da crianca.

Uma vez que nas primeiras fases das brincadeiras de faz-de-conta, as
criangas, utilizam de objetos de seu cotidiano como apoio para o imaginario, como,
por exemplo, um prato se torna um volante. Porém, primordialmente, tais objetos
tém que “(...) ser relativamente adequados a fungcédo a que destinam.” (Coria-Sabrini
e Lucena, p. 36, 2011). Logo, o prato ndo poderia "ser" um aviao, por exemplo.

Esse tipo de brincadeira demarca a transi¢cao entre a percepcao imediata dos
objetos/situagdes para o significado de tais coisas. Dado que “(...) a crianga nao

realiza todas as transformacdes de uma vez so, visto que & extremamente dificil
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para ela separar o pensamento (o0 significado de uma palavra) dos objetos.” (Coria-
Sabrini e Lucena, p. 36, 2011).

Por fazer parte do brinquedo imaginario, o “faz-de-conta”, por muitas
vezes, pode ser concebido como algo sem regras. Porém, essa premissa € erronea,
e isso pode ser comprovado ao analisar com mais profundidade esse tipo de
brincadeira.(Oliveira, 1993).

Essa brincadeira é regida pelas regras sociais estabelecidas pelo contexto da
crianga, isto €, ha um esforgo para atingir os comportamentos esperados dos papéis
que a crianga assume durante o “faz-de-conta”. Entende-se entdo que nio é todo
comportamento que € apropriado em uma brincadeira. (Oliveira, 1993).

Séo justamente as regras da brincadeira que fazem com que a crianga se
comporte de forma mais avangada do que aquela habitual para a sua idade.

(...) o que a impulsiona para além do seu comportamento como crianga.
(Oliveira, 1993, p.67).

Logo, a atividade imitagdo que ocorre durante a brincadeira, ndo € percebida
por Vygotsky (apud Oliveira, 1993) “(...) como um processo mecanico , mas sim
como uma oportunidade de a crianga realizar agdes que estdo além de suas
capacidades, o que contribuiria para o seu desenvolvimento.”

Além disso, na brincadeira de “faz-de-conta” a crianga pode exercitar “(...) a
possibilidade de pensar em objetos ausentes, imaginar eventos nunca vividos,
planejar agdes a serem realizadas em momentos posteriores.” (Oliveira, 1993, p.26).
Se torna notavel entdo a importancia da brincadeira na educacgéo infantil,

assim como afirma Fortuna (2003, apud Oliveira e Santos, p.15, 2019)

(...) é extremamente importante que o educador insira o brincar em um
projeto educativo, com objetivos e metodologias definidos, o que supde ter
consciéncia da importancia de sua acdo em relagao ao desenvolvimento e a
aprendizagem das criangas.

A partir disso, € possivel compreender que ha uma ligagado entre o brincar,
principalmente ao que se refere ao “faz-de-conta”, com o contexto histérico social da
crianca. Esse entendimento viabiliza a concepcdo de que a brincadeira se
transforma através dos anos.

No YouTube, ha um video que ilustra essa transformacgao, ao explicitar como
as tecnologias digitais alcangaram o publico infantil e a forma que algumas criangas

lidam com as tecnologias digitais em suas brincadeiras, ao mimicar comportamentos



e 0 vocabulario de seu cotidiano online. Intitulado “O meu celular falso” e publicado
no canal “Mundo Legal da Sara” no dia 18 de novembro de 2017, o video, com mais
de 2,5 milhdes de acessos, apresenta uma crianga chamada Sara que mostra os
celulares feitos de papel que confeccionou.

Ha varios aspectos interessantes de ressaltar no video, como o fato de que
foi filmado pela prépria crianca, e aparentemente publicado por ela. Os brinquedos
qgue confeccionou, incluem celulares, capinhas e um carregador de celular.

No video a menina utiliza algumas palavras do vocabulario da lingua inglesa,
gque sao comumente associados com as plataformas digitais e com os aparelhos que
ela apresenta, como “like”, “apple” e “fake”. O que enfatiza que com as tecnologias
digitais houve surgimento de novos signos.

Ademais, algo relevante de ser pontuado é a familiaridade com que a crianga
lida com o publico, com qual ela interage e pede engajamento, ao pedir que se
inscrevam em todos os seus canais € no de sua colega, que curtam e comentem
respondendo algumas perguntas que faz ao longo do video.

Tudo isso, demonstra parte da teoria que foi apresentada neste trabalho,
pois no video a crianga utiliza elementos do seu contexto sociocultural em sua
brincadeira — tanto signos, quantos instrumentos — ao produzir e publicar um video
na internet, para mostrar os brinquedos que confeccionou que imitam os
instrumentos das tecnologias digitais, utilizando os signos, ou seja , a

linguagem, esperada para este contexto.
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2. O DESENVOLVIMENTO INFANTIL COM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

19

A partir do que foi exposto anteriormente é perceptivel que hodiernamente a

forma que as criangas brincam passou por algumas mudangas devido a ascenséo

da “Era Digital”. O avango tecnoldgico digital tem transformado a dinédmica da

sociedade em varios aspectos, pois € uma caracteristica substancial da cultura

mundial desde o século XX, considerando que modificou as comunicacdes, o

trabalho, o lazer, entre outros ambitos da vida humana.

Logo, tem implicagbes no desenvolvimento humano, assim como afirma Silva;

Santos e Kawai (2016, p.316):

(...) a tecnologia, enquanto ferramenta que expande a agdo do homem no
mundo, ao mesmo tempo que o auxilia a se adaptar melhor ao meio e
produzir seu préprio alimento, também contribuiu para o seu
desenvolvimento cognitivo.

Percebe-se entdo que uma das principais premissas das tecnologias digitais é
facilitar de forma geral a vida humana, como atesta Veen e Vrakking (2009, p. 73
apud Patzlaff, 2015, p.22): “O homem ¢&, por natureza uma criatura que investiga:
nao simplesmente aceita e convive com o que esta diante de si; busca novas coisas,
novas oportunidades e maneiras de melhorar sua vida”.

Atentando-se a esse fator, compreende-se a forma como as tecnologias
digitais tém se tornado cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, dado que
“(...) tudo o que é produzido, criado, fabricado, faz parte da expressdo da sua
realidade e das suas necessidades contextualizada historicamente” (Silva; Santos e
Kawai, 2016, p.316).

A partir disso, a presenca da tecnologia e das midias digitais ocorre de
diversas formas, buscando intermediar e dar assisténcia a socializacido; ao acesso a
informacéo; ao lazer; a inclusdo; ao comércio; entre outras.

As criangcas nao estdo excluidas desta realidade, porque, como citado
anteriormente, a cultura afeta as criangas, uma vez que a cultura, segundo Vygotsky
(apud Oliveira, 1993), faz parte do desenvolvimento do individuo, logo ha um
engajamento inevitavel das criangas com as midias digitais.

Essa ideia é reforgada por Couto (2013, p.902 apud Patzlaff, 2015, p.21)

(...) atualmente as criangas ja nascem imersas num mundo midiatico, vivem
com naturalidade as mais diversas relagdes com as tecnologias digitais,



fazem parte daquilo que Tapscott (1999) denominou de ‘a crescente e
irreversivel ascensido da Geragao Net'.

De acordo com Patzlaff (2015, p.20),

(...) entende-se por midias os meios utilizados para gerar a comunicagao e
tecnologias que envolvem a aquisigdo, o armazenamento, o processamento
e a distribuicdo de informacdes por meios eletrénicos e digitais.

A relacdo com os meios digitais € notavelmente nova no contexto geral da
humanidade, entdo as possiveis implicacbes dela no desenvolvimento infantil,
principalmente da geragdo que ja nasceu inserida nesse cenario digital, sdo objetos

relevantes de estudo.

2.1. AS IMPLICAGOES DA TECNOLOGIA NA INFANCIA

Devido as transformagdes promovidas pela “Era Digital” citadas
anteriormente, as criangas passaram a se relacionar consigo, com outros € com 0
ambiente de outra forma, mediadas pelas novas tecnologias. Com isso a nova
geracgao exibe caracteristicas inéditas.

O aumento do setor tecnolégico digital na contemporaneidade, que exige a
aquisi¢ao de equipamentos avangados e atualizados para que as pessoas estejam

inseridas no contexto digital, de acordo com Meneguzzo (2014, p.39)
(...) consolidou-se um mercado globalizado de produtos culturais para a
infancia, acompanhados por um grande incremento comercial que busca
incentivar o consumo entre o grupo social infantil.
Desta forma, a atual geracdo desenvolve diferentes formas de navegar o
mundo, porém essa nova maneira resulta em diferencas no desenvolvimento infantil,
e afeta até mesmo a forma que a vida infantil é abordada.

Bremm, Dal-Forno, Leal e Chiappa (2013, p.111) afirmam que

A geragéo digital define a infancia do século XXI, onde a crianga reconstitui
sua cultura nesse novo espacgo, operando como autora desse mundo e
constituindo sua prépria identidade, diferenciada das demais geragdes.

As tecnologias digitais, além de incentivar o consumismo, por conta de sua
natureza de promover o conforto e facilitar a vida humana, ao intermediar as mais
diversas tarefas cotidianas, como as citadas anteriormente, reduzindo a necessidade
de se desconectar. Estimulam, entdo, um estilo de vida mais sedentario, que
impacta a todos, inclusive as criangas, Machado (2011 apud Maziero e Ribeiro,
2016, p.82)
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(...) a falta da pratica de uma atividade fisica atualmente, & consequéncia
dos avancgos tecnoldgicos, o exercicio fisico foi trocado, pelos adultos, por
atividades eletronicas o que nao é diferente para as criangas, dado que elas
se espelham nos adultos.

Esse fator, quando em casos mais extremos, pode ocasionar no que
Previtale (2006 apud Maziero e Ribeiro, 2016, p.82) acredita:

(...) as criangas passaram a isolar seus sentimentos e desejos de conhecer
novos lugares, ou interagir com outras criangas, pois, encontram na
tecnologia uma maneira de suprir as necessidades basicas de socializagao.

Isso se da principalmente em cenarios que envolvem acesso irrestrito da

crianga a internet, o que de acordo com uma pesquisa feita pela Kaiser Foundation
(2010 apud Maziero e Ribeiro, 2016, p.82)

(...) 60% das criangas que tém acesso a tecnologia, ndo tem monitoragdo de
seus pais violando assim o aconselhamento da Academia americana de
Pediatria quanto ao uso diario, resultando em privagao de sono e notas
escolares ficando abaixo da média.

Outro risco pouco citado, mas também relevante e

(...) muito perigoso, é a emissdo de radiacao, em 2011 a Organizagéo
Mundial da Saude categorizou a emissdo de radiacdo dos dispositivos
modveis como possiveis cancerigenos, uma entrevista com Dr. James
McNamee, conduzida por Branswell (2011), advertiu o perigo dessa
radiagdo para as criangas, desde que elas, ainda em desenvolvimento, séo
mais sensiveis a fatores externos que os adultos (Maziero e Ribeiro, 2016,
p.83).

Além disso, com relacdo ao desenvolvimento cognitivo, social e a saude

mental, um dos riscos do uso continuo, Christaki (2001 apud Maziero e Ribeiro,

2016, p. 82) diz que:

(...) o cérebro de uma criancga triplica de tamanho desde o nascimento até
os seus dois anos de idade, e o desenvolvimento continua até os vinte e um
anos, a principal causa de doengcas com déficit de atengao,
atrasos cognitivos, impulsividade, hiperatividade, da-se pela falta de
estimulos ambientais ao cérebro em sua fase de desenvolvimento.

Logo, o excesso de uso tecnolégico, ao nivel de substituir grande parte dos

estimulos ambientais para a crianga, “(...) além de provocar doengas, causa um

atraso no desenvolvimento da aprendizagem” (Maziero e Ribeiro, 2016, p. 82). Visto

que o estimulo ambiental esta intimamente relacionado com a aprendizagem.

Apesar de haver algumas implicagbes negativas do uso das tecnologias

digitais na infancia, estas em sua maioria estdo associadas ao uso indevido dela, no

qual envolve, principalmente, o “tempo de tela” excessivo e a falta de supervisao

responsavel do acesso a tais tecnologias.
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Existem também contribuigbes positivas da utilizagcdo da tecnologia na
infancia, inclusive, a tecnologia digital pode ser uma aliada no desenvolvimento
infantil, se utilizada de forma cautelosa, intencional e inteligente.

Kenksi, (2014 apud Maziero e Ribeiro, 2016, p. 84) diz que:

(...) que as novas tecnologias alteram o sentido da memodria, midias
apresentadas virtualmente, criam uma memdria n&o vivenciada, podendo
levar a crianga a ter contato com um mundo no qual ela podera nunca
conhecer pessoalmente, mas tera o aprendizado e as memodrias do que
aprendeu através da tecnologia.

Logo, percebe-se que a tecnologia pode ser uma ferramenta para o
aprendizado da crianga, a qual ela pode se apropriar de experiéncias que
possivelmente ndo teria contato se nao fosse pelas tecnologias digitais. Isso
proporciona a possibilidade de expandir o repertorio cultural do individuo.

A tecnologia também pode proporcionar um protagonismo da crianga no seu
cotidiano, porque como Tapscott (1999 apud Maziero e Ribeiro, 2016, p. 84)

(...) defende que online a crianga mantém o controle de seu préprio mundo,
sdo usuarias e participantes, tendo poder para argumentar, brincar, comprar
e se informar, isso da a elas uma autonomia maior e traz o beneficio
pessoal de saber argumentar quando necessario.

2.2. AS MUDANCAS NO BRINCAR

Com tudo que foi exposto fica evidente que surgiu uma nova cultura infantil, e
com isso mudaram-se os habitos, portanto, o brincar, algo essencial e muito
presente nesta cultura, também sofreu mudancas.

Compreende-se entdo, a partir do que foi referenciado, que a nova era,
promove padrdes de consumo que se expressam, por vezes, no meio infantil através
da aquisicdo de brinquedos variados e de dispositivos eletronicos.

Isso, no entanto, afeta o relacionamento da crianga com a brincadeira, visto
que, os meios digitais dependem de dispositivos para que seja possivel a sua
execucao, fazendo com que a brincadeira também dependa deles, o que perpetua
os padroes citados anteriormente.

Como citado no exemplo do video de Sara, até mesmo o brincar de “faz-de-
conta” envolve varios atributos das tecnologias digitais, o evidencia uma das formas
que o consumo pode se manifestar na cultura infantil. O imaginario da crianga
permeia os aspectos da cultura na qual esta inserida, os utiliza para brincar,

favorecendo assim a internalizacao e a acepcgao do seu contexto. Este fato evidencia
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a premissa de que a cultura socio-historica tem influéncia sobre as
brincadeiras infantis.

O resultado disso esta na reducdo do tempo que as criangas passam
brincando sem os dispositivos digitais, e também na padroniza¢do do imaginario da

crianga (Meneguzzo, 2014), apoiadas pela cultura do consumo que acompanha a
“Era Digital”.



3. INTENCIONALIDADE DO USO DAS TECNOLOGIAS PARA O
DESENVOLVIMENTO INFANTIL NO CONTEXTO ESCOLAR

Considerando o que foi discutido previamente, é perceptivel que ha maneiras
vantajosas que visam o desenvolvimento infantii quanto ao uso das novas
tecnologias, utilizando com além de uma forma de lazer, também com aliada no
processo de aprendizagem.

Esse processo, no entanto, deve ocorrer em conjunto a escola, o aprendizado
nao pode se findar na tecnologia digital, uma vez que as criangas

(...) continuam precisando — e muito — da escola para construir sua
identidade, autonomia, desenvolver a coordenagéo motora, construir valores
de respeito e cooperagdo, conhecer o mundo letrado, perceber e
experimentar, expressar-se a ter acesso a cultura, entre muitos outros
objetivos absolutamente relevantes. (Von Staa, 2011, p. 45 apud Patzlaff).

Ao mesmo tempo que € evidente nas escolas que “(...) os alunos de hoje nao
sS40 mais as pessoas para as quais o sistema educacional foi projetado para
ensinar.” (Prensky, 2001 apud Meneguzzo, 2014, p.25). Logo, mudangas devem ser
feitas para que a escola possa promover o desenvolvimento integral da criancga.
Entende-se, entdo, que ha necessidade de inserir as tecnologias digitais na
educacao infantil.

As novas tecnologias, entdo, podem ser incluidas de forma significativa no
cotidiano escolar na crianga caso haja intencionalidade do educador ao utiliza-la em
sala de aula. A insercdo desses meios tecnoldgicos, inclusive, tem suporte da
DCNEI (Diretrizes Curriculares Nacionais Para Educacao Infantil), como citado

anteriormente neste trabalho.

Os jogos digitais podem ser ferramentas propiciadoras de aprendizagem,
pois contribuem para o desenvolvimento cognitivo e estimulam, entre outros
aspectos, a capacidade do individuo de definir objetivos e solucionar
problemas, enfrentar situacbes inesperadas e frustrantes, conhecer outras
culturas por meio dos games produzidos em paises diferentes, desenvolver
habilidades cooperativas e formagcado moral por meio de jogos que simulem
a vida cotidiana, etc. Além disso, os jogos digitais podem estimular nos
jogadores capacidades como criatividade, raciocinio, imaginagao,
orientagao espacial, concentragdo, desenvolvimento de habilidades motoras
e de linguagem, que podem se refletir em desempenhos escolares
satisfatorios. (Alves e Coutinho, 2016, p. 211 apud Flesch, 2019, p.17).
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CONSIDERAGOES FINAIS

Em vista do que foi exposto neste trabalho, pode-se considerar que a
brincadeira é parte essencial da cultura infantil, que vai além do lazer da crianca. E
algo fundamental para o desenvolvimento da crianga visto que segundo Kishimoto
(1996 apud Codria-Sabrini e Lucena, p. 44, 2011) “as brincadeiras permitem que a
crianga desenvolva capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitagao, a
memoria, a imaginagao, aléem de favorecer a socializagao, por meio da interagéo da
utilizacao e da experimentacao de regras e papéis sociais.”

Além disso, vale notar que a brincadeira, principalmente a “faz-de-conta”,
segundo Vygotsky, é algo que sofre influéncia do meio socio-historico da crianga, ou
seja, todo o contexto ambiental, cultural e temporal ira afetar a forma com ela vai
brincar, e por consequéncia interagir com o mundo, considerando que as
brincadeiras sao regidas por regras sociais ditadas pelos aspectos citados.

Com isso, em congruéncia a essa ideia, compreende-se que o contexto socio-
historico estd em constante transformagdo e mudancga, entdo consequentemente o
brincar também, visto que esta intrinsecamente ligado a ele. Percebe-se entédo a
importancia de entender quais as caracteristicas e as mudangas que ocorreram no
brincar com a chegada das tecnologias digitais.

Existem varias contribuicbes das tecnologias digitais para a cultura infantil,
tanto positivas, quanto negativas. As primeiras incluem, o protagonismo infantil na
utilizagdo dos meios digitais, a autonomia, o letramento, a socializagdo, a
possibilidade de explorar realidades e culturas, das quais sem a tecnologia ndo seria
possivel, e aprender de forma ludica.

As implicagdes negativas estdo majoritariamente ligadas ao uso irresponsavel
das tecnologias, ou seja, sem supervisao parental ou de responsaveis, sem limite de
tempo de tela, e sem intencionalidade, tornando a experiéncia banal e até mesmo
prejudicial a saude da crianga, de forma fisica, mental e emocional.

No entanto, os aspectos negativos ndo devem ofuscar o potencial que é uso
das tecnologias digitais para o desenvolvimento da crianga, uma vez que aliado com
intencionalidade e responsabilidade, pode ser uma excelente ferramenta para utilizar

no processo de aprendizagem.
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Portanto, se as criangas mudaram, os alunos também, logo, se torna
perceptivel a importancia da implementacdo das tecnologias digitais nas escolas,
pois o letramento digital ja parte do cotidiano das criangas, porém

A partir de tudo o que foi exposto € induvidavel a relagdo entre o contexto
sécio-histérico, o brincar, o desenvolvimento e a tecnologia, visto que um aspecto

influencia o outro direta ou indiretamente.
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