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RESUMO

Este trabalho trata o brincar como aprendizado fundamental na primeira
infancia e como ele ajuda as criangas a aprenderem e se desenvolverem. Evidencia-
se, na linha primeira deste estudo, que no passado, o brincar ndo tinha valor, mas
depois que estudiosos educadores como Piaget, Vygotsky e Freire mostraram que
brincar faz parte da aprendizagem e ajuda no crescimento emocional, social e
cognitivo das criancas, tal habilidade comecou a ser inserida no contexto escolar.
Desta forma, novos rumos foram tomados no entendimento do que é o
desenvolvimento infantil.

O trabalho explica como o brincar em grupo ensina a cooperacao, imaginacao
e respeito as regras. Aborda, em outra linha, sobre a tecnologia na educacao, que
pode ajudar muito quando usada com intencionalidade e mediacdo. Porém, o uso
exagerado de telas na primeira infancia pode trazer prejuizos, como 0 sono ruim,
dificuldade de atencdo, isolamento e até o vicio, deste elemento segundo pesquisas
atuais.

Este trabalho reforca que a crianca precisa de equilibrio entre tecnologia,
brincadeiras e convivéncia, porque brincando ela aprende muito sobre o mundo e
alarga suas habilidades.

Enaltece, assim, este estudo, o poder da interacdo, das atividades ludicas
promovidas no ambiente coletivo e a forca que se revela na capacidade de

desenvolvimento das criancgas.
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INTRODUCAO

O brincar € uma atividade pertencente a infancia, essencial para o
desenvolvimento integral da crianca. Por meio das brincadeiras, os infantes exploram
o mundo, constroem relagcdes sociais, desenvolvem a criatividade, a imaginacao e
elaboram seus sentimentos e conhecimentos. No entanto, a contemporaneidade
trouxe consigo um novo elemento que tem transformado profundamente o cotidiano
infantil: a tecnologia. Dispositivos como smartphones, tablets e computadores, cada
vez mais presentes na vida das criancas, tém modificado a forma como elas brincam,
interagem e se desenvolvem. Diante desse cendrio, emerge a preocupac¢do sobre a
substituicdo do brincar tradicional, fisico e social, pelas experiéncias digitais, e as
possiveis implicacdes dessa mudanca no desenvolvimento infantil.

Este projeto de pesquisa se propde a investigar o fen6meno da substituicdo do
brincar pela tecnologia, na educagéo infantil; analisando os impactos dessa
transformacao no desenvolvimento cognitivo, social, emocional e motor das criancgas.
A pesquisa buscara compreender como as tecnologias digitais estdo moldando as
novas formas de brincar, quais os beneficios e os prejuizos dessa nova realidade e
qual o papel da escola e da familia na mediacdo dessa relacéo.

A crescente insercdo das tecnologias digitais no cotidiano das criancas tem
gerado um intenso debate sobre seus impactos no desenvolvimento infantil. Se por
um lado a tecnologia oferece novas possibilidades de aprendizado e entretenimento,
por outro, hd uma preocupacao crescente de que 0 uso excessivo de dispositivos
eletrbnicos esteja substituindo o brincar tradicional, com consequéncias ainda pouco
compreendidas.

O brincar, em sua esséncia, € uma atividade livre, espontanea e criativa, que
permite a crianca experimentar, descobrir, errar e aprender de forma ativa e engajada.
A substituicdo dessa vivéncia por interacdes predominantemente virtuais, muitas
vezes passivas e pré-formatadas, pode comprometer o desenvolvimento de
habilidades fundamentais para a vida em sociedade.

Este estudo, busca aprofundar a compreensao sobre as transformacdes no
brincar infantil na era digital, investigando as implicacdes dessa nova realidade para
a pratica pedagodgica na educacao infantil. A pesquisa se mostra relevante na medida

em que busca analisar criticamente o fendmeno, sem demonizar a tecnologia, mas
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também sem ignorar seus potenciais riscos. Ao investigar como as criangas estao
brincando hoje, quais as suas preferéncias e como a tecnologia se insere nesse
contexto, intensifica-se a necessidade deste debate na agenda educacional atual.

Do ponto de vista social, a pesquisa contribui para a conscientizacéo de pais,
educadores e da sociedade em geral sobre a importancia de se garantir um tempo e
um espaco de qualidade para brincar na infancia.

Em um contexto de vidas cada vez mais corridas e de espagos urbanos cada
vez mais restritos, a tecnologia muitas vezes surge como uma solucao facil e rapida
para entreter as criancas. No entanto, € preciso refletir sobre o preco dessa
comodidade e buscar alternativas que promovam um desenvolvimento mais saudavel
e equilibrado. Academicamente, o estudo traz o didlogo com as teorias classicas do
desenvolvimento infantil, como as de Piaget e Vygotsky, e de atualizacdo dessas

teorias a luz dos desafios da contemporaneidade.
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1. A EDUCACAO E O BRINCAR

Iniciando a discussao sobre o tema, é importante afirmar que o brincar nem
sempre foi visto com importancia. Durante muito tempo, ele era considerado uma
“‘perda de tempo”, algo sem necessidade para o desenvolvimento humano. Por um
longo periodo, predominou-se a ideia de que a infancia deveria ser uma fase voltada
a preparacao, para a vida adulta, com énfase na disciplina, na obediéncia e na
produtividade, que se tinha conhecimento em cada contexto.

Nessa perspectiva tradicional, a escola priorizava a transmisséo de conteudos
e a memorizacao, reduzindo o papel da crianca a sujeito passivo diante do saber do
professor. A infancia, em geral, era compreendida como uma fase de preparacao para
a vida adulta, para o mercado de trabalho, e ndo para a ludicidade. O brincar
praticamente ndo existia como parte da rotina educativa. Dai se entendeu que a escola
era um espaco voltado apenas para a transmisséo de conteudo e disciplina, para que
0s alunos memorizassem o que o professor dizia.

Neste sentido € importante destacar o conceito de educacédo na perspectiva de

Emile Durkheim:

A educacdo € a acgdo exercida pelas geracdes adultas sobre as
geracdes que ndo se encontram ainda preparadas para a vida social,
tem por objeto suscitar e desenvolver, na crianca, certo niumero de
estados fisicos, intelectuais e morais, reclamados pela sociedade
politica, no seu conjunto. (CARVALHO; SILVA, 211, p.36).

A partir de uma perspectiva socioldgica, Durkheim compreende a educacao
como um instrumento de socializacao fundamental para a manutencao da ordem e da
ligacdo social.

Assim, a escola assume o papel de transmitir os valores, normas e
comportamentos necessarios a integracéo do individuo na vida coletiva, garantindo a
continuidade da sociedade.

Destaca-se o posicionamento de Durkheim perante sua visao do Estado com a

Educacao, na citagao de Carvalho:

Para Durkheim, a sociedade apresenta instituicbes capazes de regular a
ordem social, sendo que o Estado seria a primeira delas. Ele concede, a
outras instituicdes, no caso a escola publica, o papel de transferir os valores
éticos, costumes, direitos e deveres, respeitando as diferengas constituintes
das sociedades complexas. (CARVALHO; SILVA, 2011, p. 33).
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A escola publica é vista, contudo, como o espaco destinado a formagéo moral
dos individuos, pois cabe a ela transferir os valores éticos, costumes, direitos e
deveres que sustentam a coesao social. Educar, portanto, significa adaptar a crianca
as exigéncias sociais ja estabelecidas, formando cidaddos moldados pelos ideais e
principios dominantes, respeitando as diferengcas constituintes das sociedades
complexas.

No entanto, esse modelo reflete um sistema tradicional de ensino, em que o
educador detém o saber e o aluno € visto como um sujeito passivo, cuja funcéo é
absorver o conhecimento transmitido.

A pratica educativa, desta forma, prioriza a obediéncia, a disciplina e a
padronizacdo do comportamento, sem priorizar a autonomia e a criatividade.

Essa forma de educacéo, embora eficaz na manutencao da estrutura social,
limita o desenvolvimento critico e o potencial transformador do individuo. Péde-se
compreender que a educacédo tradicional contribui para a conservacdo da ordem
social, mas também imp&e desafios a constru¢cdo de uma pratica pedagogica mais
libertadora e dialdgica.

E muito importante salientar que, ao que se entende por educacio, dentro
desta ideia de “regulacao estatal”, o espacgo para o imaginario e todos beneficios que
a educacdo menos reguladora proporciona, transborda o ordinario curricular e
paradigmatico dos modelos estéticos presos a métodos que ndo mais condizem com
as necessidades contemporaneas.

Com o passar do tempo, a partir do século XIX, estudiosos como Jean Piaget,
Lev Vygotsky e Sigmund Freud comecaram a mostrar que o brincar é fundamental
para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e motor da crianca.

Para Piaget, a brincadeira constitui uma forma de assimilar a realidade,
permitindo que a crianca participe da construcéo do seu conhecimento e compreenda
0 mundo ao seu redor por meio da interacao.

Para Vygotsky, por outro lado, enfatiza o carater social do brincar, destacando
gue é por meio das atividades ludicas, que a crianca internaliza papéis sociais na Gtica
das suas teorias, desenvolve a linguagem, a imaginacéo e as funcdes psicoldgicas

superiores.
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Sigmund Freud, neurologista austriaco, compreende o brincar como uma forma
de manifestacdo simbdlica que permite que a crianca se expresse, elabore conflitos e
lide com experiéncias emocionais.

Dessa maneira, 0 ato de brincar ultrapassa o aspecto recreativo e passa a ser
reconhecido como um componente fundamental do desenvolvimento cognitivo,
afetivo, social e motor, além de contribuir de forma significativa para a aprendizagem
e para a constituicdo da identidade infantil.

Por causa disso, a escola comegou a ser revista e pensada de outra forma. E
neste movimento que espacos pedagogicos voltados ao ludico, como brinquedotecas,
atividades de dramatizacdo, jogos educativos e o uso de brincadeiras, como
ferramenta de ensino, verificaram toda a organizacéo escolar.

Além disso, atividades de dramatizacdo, jogos simbdlicos e brincadeiras
passaram a ser incorporadas como estratégias didaticas capazes de potencializar a
aprendizagem e o desenvolvimento social e emocional dos alunos.

O brincar deixou de ser visto apenas como um momento de lazer e passou a
ser reconhecido como um instrumento pedagdgico essencial, que favorece a
construcdo do conhecimento e o fortalecimento das relacdes interpessoais.

Com esses avancgos pode-se confirmar que o brincar é, de fato, importante para
o desenvolvimento infantil, e que deve estar presente em todas as etapas da educacao
infantil.

Todo esse avanco descrito revela que por meio do brincar, as criancas
desenvolvem todo seu potencial, descobrem a si mesmas, conhecem o mundo, se
aventuram pelo novo, se arriscam, exercitam sua imaginacdo, trabalham sua
sensibilidade e estimulam sua criatividade, ou seja, a importancia do brincar é
imensuravel.

Os beneficios de uma infancia repleta de brincadeiras, repercute por toda a
vida. Elas ganham seguranca, confianga e coragem para se arriscar e se reinventatr,
possibilitando reflexdes muito positivas na autoestima e na autoconfianga,
posteriormente, em sua vida adulta também, seja no ambito pessoal ou profissional.

Nesta mesma perspectiva Piaget destaca assim:

O jogo é uma forma privilegiada de atividade infantil, pois permite a crianca

assimilar o mundo que a cerca, reproduzindo-o e transformando-o segundo suas

necessidades de crescimento e desenvolvimento intelectual. (PIAGET, 1978, p. 56).
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Segundo Tizuko Morchida Kishimoto (2011), ela defende que o brincar nao
pode ser visto como um simples passatempo, mas como um ato educativo e cultural,
gue envolve dimensdes psicoldgicas, filoséficas e socioculturais.

Para a autora, a brincadeira é uma forma de comunicacgéo e de aprendizagem
que permite a crianca compreender a realidade, representar papéis sociais e elaborar
suas experiéncias. Nesta perspectiva, o brincar seria como uma linguagem da
infancia, onde a crianca aprende sobre si mesma, sobre o outro e sobre o mundo. O
educador deve reconhecer o valor da brincadeira e planejar situacbées em que o
brincar seja parte do curriculo, integrando com as experiéncias de aprendizagem.

Para Kishimoto o brincar € uma das atividades mais puras e profundas para
aprender, permitindo que a crianca experimente o mundo e a si mesma. Sendo para
ela o brincar ndo € um luxo mais uma necessidade fundamental que constitui 0 eixo
da aprendizagem.

Mais a frente a autora defende que nos ambitos educacionais deve haver
espacos e tempos ludicos, reconhecendo o brincar como uma necessidade e um
direito infantil, Kishimoto também defende que o brincar esta relacionado com o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social. A mediagdo do professor com o0s
alunos deve ser sensivel e intencional, permitindo que as criangas explorem, tomem
decisfes e construam sentido em suas interacoes.

A partir da perspectiva de Paulo Freire, o brincar também pode ser
compreendido como uma prética libertadora. Quando a crianca brinca, ela ndo apenas
reproduz comportamentos, mas cria, questiona e transforma o seu entorno, em um
processo, que une reflexdo e acdo. O brincar livre e mediado reflete o principio de
que: “ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo: 0s homens se educam
entre si, mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1970, p. 79), ideia que reforca a
importancia da interacao e da aprendizagem compartilhada também no brincar.

Ao agir assim, o professor transforma a brincadeira em espaco de diélogo,
escuta e reflexao, fortalecendo a autonomia e o protagonismo das criangas, como 0

préprio autor afirma:

N&o se pode perceber que na comunicagéo tem sentido a vida humana. Que
o pensar do educador somente ganha autenticidade na autenticidade do
pensar dos educandos, mediatizados ambos pela realidade, portanto, na
intercomunicacdo. Por isto, o pensar daquele ndo pode ser um pensar para
estes nem a estes impostos. Dai que ndo deva ser um pensar no isolamento,
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na torre de marfim, mas na e pela comunica¢do, em torno, repitamos uma
realidade. (FREIRE, 2019, p. 36).

A citacdo de Paulo Freire confirma diretamente a concepcéo do brincar como
parte essencial do processo educativo, pois se fundamentam na ideia de que o
conhecimento se constréi por meio da interacdo, da comunicacdo e da vivéncia
compartilhada.

Para Freire € somente na comunicagcao que a vida humana tem sentido e que
0 educador ndo deve impor seus pensamentos aos alunos. Ele propde uma educacao
dialégica, sendo o aluno participativo dentro da sala de aula.

Essa visdo se aproxima da perspectiva ludica da aprendizagem, na qual o
brincar possibilita a crianca experimentar, criar e refletir sobre 0 mundo, de forma
autdonoma e significativa.

Desta forma, como a comunicacéo freireana rompe com a educacéo tradicional
centrada na transmissdo de conteudos, rompendo com o0 ensino tradicional,
permitindo que a crianca aprenda com prazer, curiosidade e liberdade, um processo
necessario. O brincar, torna-se, entdo, uma expressdo concreta da pedagogia
libertadora, pois promove uma relagdo horizontal entre educador e educando,

mediada pela realidade, pelo dialogo e pela descoberta conjunta:

Desta maneira, o educador j4 € o que apenas educa, mas o que, enquanto
educa, é educado, em dialogo com o educando que, ao ser educado, também
educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo em que crescem juntos
e em que os ‘argumentos de autoridade’ ja ndo valem. Em que, para ser-se
funcionalmente, autoridade, se necessita de estar sendo com as liberdades e
nao contra elas. (FREIRE, 2019, p.36).

Enguanto Durkheim, no inicio do século XX, compreendia a educacdo como
um processo de socializacdo voltado a manutencdo da ordem social, Paulo Freire,
décadas depois, propds uma concepcao critica e libertadora, centrada na
comunicacao, no dialogo e na autonomia do sujeito.

A autoridade do educador, portanto, ndo se imp&e de forma autoritaria, mas se
constréi na relacdo horizontal, fundada no respeito, na escuta e na valorizacdo da
liberdade. Essa visdo torna o espaco educativo um ambiente vivo, em que o
conhecimento nasce da troca e da experiéncia compartilhada.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017/18) também reconhece o

brincar como eixo estruturante da Educacdo Infantil e como pratica essencial na
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construgcdo do conhecimento. O documento afirma que o brincar € uma das formas
mais significativas de aprendizagem, pois permite a crianca explorar o ambiente,
elaborar hipoteses, desenvolver a linguagem e aprender a conviver. Nos campos de
experiéncia, & destacado que o brincar € um meio para que as criangas se expressem,
construam sentidos e aprendam sobre o mundo, especialmente nos campos de

experiéncias “O eu, o outro e o n6s” e “Corpo, gestos e movimentos”.

A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criancas. Ao observar as interacdes e a brincadeira entre as criancas e
delas com os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressdo dos
afetos, a mediacdo das frustragcbes, a resolucéo de conflitos e a regulacdo
das emocgbes. (BNCC, 2017/18, p.37).

Assim, a BNCC refor¢a que o brincar ndo € uma atividade secundaria, mas uma
forma de desenvolvimento integral da crianca.

Compreende-se que o brincar € um ato educativo e cultural. A educacéo,
valorizando isso, rompe com a visao tradicional e conteudista, e assim propiciando,
uma educacdo mais humana e libertadora. Ao relacionar o brincar a formagéo
humana, compreende-se que essa pratica vai além do entretenimento: é um
instrumento de socializacdo, constru¢do do conhecimento e do mundo.

Enquanto Durkheim via a educacdo como o meio pelo qual a sociedade forma
as novas geragoes, garantindo a continuidade dos valores coletivos, o brincar pode
ser entendido como uma expressao viva dessa socializacao. A diferenca crucial reside
no fato de que o brincar contemporaneo deixa de ser uma imposi¢cao social e se
transforma em um espaco de vivéncia ativa e subjetiva, onde a crianca exerce sua
capacidade, interage e constréi o sentido do mundo.

A brincadeira é um reflexo da evolucdo das préticas educativas, que passam a
reconhecer a infancia como uma fase de descobertas e ndo apenas de preparacdo
para a vida adulta.

Destaca-se 0 que a Base Comum Curricular assevera:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacgos e tempos,
com diferentes parceiros (crian¢as e adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producg@es culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais. (BNCC, 2017/18, p.38).
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Nesta perspectiva, podemos relacionar o que o Paulo Freire defendia, sendo
que o ato educativo deve se basear no didlogo, na liberdade e na construgéo coletiva
do saber, principios que se manifestam no brincar. A brincadeira, ao permitir que a
crianca crie, explore e se comunique com o outro, torna-se uma pratica libertadora.

Visto que o brincar é também um ato de resisténcia ao modelo tradicional de
ensino, sendo uma forma de humanizar o processo educativo e reconhecer a crianga
como sujeito do saber e da experiéncia. E possivel compreender que a educaco e o

brincar se complementam como caminhos para um desenvolvimento saudavel infantil.
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2. O PROCESSO DE APRENDIZAGEM COM O COLETIVO E A
BRINCADEIRA

A aprendizagem que acontece por meio do coletivo e da brincadeira, esta
diretamente ligada ao despertar da criatividade e da expresséo individual. O brincar
permite liberdade, imaginacéo e aprendizado de forma leve e natural.

E nesse sentido que Miranda destaca:

E se acende a fornalha que faz entrar em ebuligdo o caldeirdo magico da
criatividade, preparem-se os caminhos que conduzem dos subterraneos
reprimidos do inconsciente até nosso mundo diurno institucional; abrem-se
as portas das feras selvagens ndo reprimidas; soltem-se as aguias.
(MIRANDA, 2013, p. 109)

A citacdo salienta como a brincadeira desperta o que ha de mais criativo e
espontaneo nas criancas. O autor usa metaforas para mostrar que o brincar liberta a
imaginacao e as emocgdes que muitas vezes ficam presas pelas regras e rotinas do
dia a dia. A brincadeira se torna um meio importante de expressao e desenvolvimento,
permitindo que a crianca aprenda de forma mais viva, livre e significativa.

O brincar coletivo seria um meio de interacdo social rico em aprendizagem. A
crianga teria que se adaptar ao meio e aprender a conviver na brincadeira para néo
ficar de fora. Além de favorecer o aspecto ludico, as brincadeiras coletivas possibilitam
0 exercicio da empatia, da cooperacdo, do respeito as regras e da valorizacdo das
diferencas, promovendo a socializacdo e o desenvolvimento integral. O grupo, nesse
contexto, torna-se um espaco de trocas simbdlicas e afetivas, em que o didlogo, o erro
e o conflito sdo compreendidos como oportunidades de crescimento e construcéo de
novos saberes.

Piaget defende que a aprendizagem ocorre a partir da relacéo ativa do sujeito
com o meio, onde a crianca age, observa, experimenta, erra e reconstroi o
conhecimento. Ele explica que, ao brincar com outras criancas, o individuo passa por
um processo de cooperacgéo, negociagao de regras, ou seja, aprende a considerar o
ponto de vista do outro. Esse convivio no jogo coletivo permite que a crianga saia de
uma Visao egocéntrica caracteristica das fases iniciais do desenvolvimento e avance
para uma compreensao mais social e empatica do mundo. Piaget enfatiza que a
aprendizagem ocorre pela acdo e pela interagdo com o meio, e que o brincar favorece

a formacéao de estruturas cognitivas.
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Para Jean Piaget, o brincar é a expressdo maxima da assimilagdo, processo
no qual a crianga usa suas estruturas mentais existentes para dar sentido a realidade.
Nos primeiros anos, isso se manifesta nos Jogos de Exercicio; repeticdo de acdes
pelo prazer. E nos Jogos Simbdlicos; o "faz de conta”, que s&o cruciais para a
formacao da linguagem, da representacdo mental e para que a crianga assimile, e até
distorga, a realidade externa para satisfazer seus desejos e necessidades. Portanto,
Piaget destaca: “Brincar € uma forma pela qual a crianca exercita suas estruturas
mentais e afetivas, transformando a realidade em algo que pode compreender e
dominar”. (PIAGET, 1971, p. 162).

Sendo o coletivo e a socializagdo um conjunto que ajuda a superar o
egocentrismo infantil. A interacdo com o0s outros, principalmente nas brincadeiras,
forga a crianga a modificar suas estruturas mentais, ou seja, confrontar seu ponto de
vista. Esse processo leva a constru¢do da cooperacdo e da reciprocidade com 0s
outros. A crianga assim, aprende na pratica a coordenar suas acdes e ideias.

Miranda evidéncia o brincar como sendo:

A escola é uma verdadeira sociedade, na qual o senso de responsabilidade
€ as normas de cooperagado sao suficientes para educar as criangas, e 0 jogo
€ um fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as
normas de cooperacdo. (MIRANDA, 2013, p.22)

Neste avanco, a crianc¢a ja culmina nos Jogos de Regras; a partir do estagio de
operacfes concretas, que sdo o apice da aprendizagem coletiva segundo Piaget.
Nesses jogos, o respeito as normas é fundamental e ndo visto como uma imposicao
do adulto pelas criangas, mas sim como um acordo social necessario para o
funcionamento da atividade. Assim, ao participar de brincadeiras coletivas com regras,
a crianca ndo so desenvolve o raciocinio l6gico, mas também a moralidade autbnoma,
construindo o respeito mutuo e a nogéo de justica.

Podemos compreender que para Piaget, a brincadeira € 0 como a crianca
aprende, e o coletivo é o porqué ela evolui para formas de pensamento mais
complexas e coordenadas:

Quando vocé “ensina alguma coisa para uma crianga, Ihe tira para sempre a

oportunidade de descobrir por conta propria”. (PIAGET, 1971, p.32)
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A crianga nao nasce sabendo brincar, ela aprende a brincar de acordo com a
sua cultura, com o seu meio familiar e escolar, aprendendo diferentes formas de jogar
0 mesmo jogo, diferentes formas de brincar da mesma brincadeira. E fundamental a
crianca ter essas interacdes umas com as outras, € isso que faz com que ela obtenha
experiéncias e visdo de mundo. Através das interagfes, das trocas simbolicas e das
experiéncias vividas no coletivo, a crianga constréi conhecimento, desenvolve
autonomia e aprende a conviver com as diferencas. O brincar, portanto, € um ato de
descoberta e de construcdo de sentidos sobre o mundo que a cerca. Piaget assevera
que “a crianga nao brinca para aprender, mas aprende porque brinca”, isso significa
que o brincar ndo é uma atividade oposta ao aprendizado, mas uma forma natural e
prazerosa de construir conhecimento.

O psicologo Lev Vygotsky destaca que o conhecimento ndo é transmitido de
forma passiva, mas construido ativamente nas relagfes sociais e nas vivéncias
concretas. Ele complementa ao afirmar que a brincadeira é um espaco de
desenvolvimento da imaginacdo e da linguagem, mediado pela cultura e pelas
relacGes sociais. Para Vygotsky, o conhecimento é construido socialmente antes de
ser internalizado individualmente. O coletivo ndo é apenas um contexto onde a crianca

aprende, mas a propria fonte do aprendizado. O psicélogo assim afirma:

E facil compreender o enorme significado da conservacéo da experiéncia
anterior para a vida do homem, o quanto ela facilita sua adaptacdo ao mundo
gue o0 cerca, ao criar e elaborar hdbitos permanentes que se repetem em
condicdes iguais. (VYGOTSKY, 2018, p.14).

O conceito mais crucial de Vygotsky € a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP). Ela representa a distancia entre o que a crianca ja consegue fazer sozinha; o
nivel de desenvolvimento real e 0 que ela consegue fazer com a ajuda de um
mediador; nivel de desenvolvimento potencial. Ele ressalta que a interacdo com 0s
pares, especialmente no brincar, cria zonas de desenvolvimento proximal, permitindo
gue a crianca aprenda com o outro e amplie suas capacidades cognitivas e afetivas.

A brincadeira, especialmente o jogo de papéis ou o "faz de conta", é o contexto
ideal para que esse desenvolvimento socialmente mediado ocorra. Vygotsky afirma
que, no brincar, a criangca sempre se comporta além do seu comportamento habitual.
Ao assumir o papel de adulto (médico, professor, pai), ela segue regras e padrdes de

comportamento mais complexos do que os que ela dominaria fora do jogo.
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O brincar em grupo deixa de ser apenas um momento de lazer e se torna um
poderoso instrumento de constru¢cdo do conhecimento e das relacdes humanas: “Nas
brincadeiras reside a base daquilo que, mais tarde, permitira a crianca aprendizagens
mais elaboradas” (VYGOTSKY, 2018, p. 37), afirmando assim que o brincar coletivo
prepara o pensamento para formas mais complexas de aprendizagem, como a leitura,
a escrita e a resolugao de problemas.

Para ele, as aptiddes da crianca para a elaboracéao de conceitos escolares sao
potencializadas por meio do ludico, sendo assim seria impossivel que qualquer estudo

sobre ludicidade relacionada a educacao fosse conduzido sem considera-lo:

A atividade criadora da imaginacdo depende diretamente da riqgueza e da
diversidade da experiéncia anterior da pessoa porque essa experiéncia
constitui 0 material com que se criam as constru¢gfes da fantasia. Quanto
mais rica a experiéncia da pessoa, mais material esta disponivel para a sua
imaginacdo. (VYGOTSKY, 2018, p. 24).

E preciso compreender que para Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo infantil
depende das interacdes da crianca com seus diversos meios. Pontuando, assim, a
importancia da atividade coletiva em grupo, sendo um processo importante de ensino
e aprendizagem; proprio motor que impulsiona o desenvolvimento cognitivo. Nesta

perspectiva:

A conclusao pedagodgica a que se pode chegar com base nisso consiste na
afirmacao na necessidade de ampliar a experiéncia da crianca, caso queira-
se criar bases suficientemente sélidas para sua atividade de criacdo. Quanto
mais a crianga viu ouviu e vivenciou mais ela sabe e assimilou; maior é a
guantidade de elementos da realidade de que ela dispde em sua experiéncia;
sendo as demais circunstancias as mesmas, mas significativa e produtiva
sera atividade de sua imaginagdo” (VYGOTSKY, 2018, p. 25) “(...) O cérebro
nao é apenas o 6rgao que conserva e reproduz nossa experiéncia anterior,
mas também o que combina e reelabora, de forma criadora, elementos da
experiéncia anterior, erigindo novas situacées e novo comportamento.
(VYGOTSKY, 2018, p.15).

Ao relacionar as concepgOes de Piaget e Vygotsky, compreende-se que o
processo de aprendizagem é uma construgdo, que envolve tanto a agéo individual
guanto a interacao social. Sendo para Piaget, que o desenvolvimento cognitivo ocorre
por meio da acdo da crianca sobre o mundo, através da assimilacdo e da
acomodacéo, que lhe permitem organizar seus esquemas mentais e construir novas

formas de compreender a realidade. Nesse sentido, o brincar € uma atividade

essencial, pois possibilita & crianga experimentar, simbolizar e criar, transformando a
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experiéncia concreta em conhecimento. Para Vygotsky o brincar acrescenta uma
dimensédo social e cultural a essa construcédo, ao afirmar que o desenvolvimento
humano é mediado pelas interacdes e pela linguagem.

A relacédo entre as ideias de Piaget e Vygotsky revela que a aprendizagem
ndo é um processo isolado, mas uma construcdo coletiva que nasce da acdo e da
interagc&o. No brincar coletivo, as criangas pensam, dialogam, negociam regras, criam
hipbteses e constroem sentidos em conjunto — aspectos que traduzem a unido entre
a autonomia cognitiva defendida por Piaget e a cooperacdo social destacada por
Vygotsky. Dessa forma, o brincar ultrapassa o campo da ludicidade e assume um
papel formativo, ético e humanizador, tornando-se uma pratica essencial para a
formacdo integral da crianca e para uma educacéo que reconhece o aprender como
ato de criacdo, convivéncia e transformacéo. Assim, o brincar é uma forma concreta
de a crianca exercitar suas estruturas mentais, assimilando e acomodando novas

informacdes.
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3. A IMPORTANCIA DO BRINCAR NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

O brincar é uma das atividades com mais importancia na infancia, sendo uma
atividade além de uma simples diversdo. E por meio dele que a crianca comeca a
desenvolver habilidades cognitivas e motoras.

Conforme Jean Piaget, o brincar é uma forma de a crianga assimilar a realidade
e transforma-la de acordo com seu nivel de desenvolvimento. Ele afirma que “o jogo
é o espelho do pensamento infantil” (PIAGET, 1971), pois, através dele, a crianca
reproduz e compreende o mundo a sua maneira, construindo novas aprendizagens.

A brincadeira ndo apenas reflete o nivel de desenvolvimento da crianga, mas
atua como um instrumento ativo de aprendizagem, no qual ela constréi no¢cdes de
causalidade, l6gica e criatividade.

Por meio de brincadeiras simbdlicas, como representar papéis de adultos em
brincadeiras de “casinha” ou encenar histérias, a crianga exercita a imaginacédo, a
criatividade e a capacidade de resolucdo de problemas, explorando situacdes do
cotidiano e compreendendo regras sociais. Piaget assevera explicando que “o jogo é
o espelho do pensamento infantil; nele a crianca reproduz e transforma a realidade
segundo o seu nivel de desenvolvimento.” (PIAGET, 1971, p.145)

Para Piaget, os diferentes tipos de brincadeiras refletem estagios especificos
do desenvolvimento cognitivo. O jogo funcional ou sensorio-motor, predominante na
primeira infancia, permite a crianga explorar objetos, sons e movimentos, promovendo
a coordenacdo motora e a percepcdo do ambiente. O jogo simbdlico, que surge na
fase pré-operatoria, é caracterizado pela representacdo de papéis, situacbes e
histérias, permitindo que a crianca transforme a realidade, expresse sentimentos e
desenvolva a criatividade. JA o jogo de regras, mais comum a partir da fase das
operacdes concretas, introduz a crianga a compreensdo de normas, limites e a
cooperacao, favorecendo o desenvolvimento social e a internalizacdo de regras
coletivas.

Vygotsky complementa essa perspectiva ao enfatizar a dimensao social e
cultural do brincar, afirmando: “No brincar, a crianca se afasta da realidade imediata,
mas o faz com base na realidade, elaborando processos internos que lhe permitem

dominar e reorganizar a experiéncia”. (VYGOTSKY, 2018, p.34)
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Vygotsky assevera que a atividade ludica cria uma zona de desenvolvimento
propria na crianca, permitindo que ela atue além do seu nivel de maturidade real.

Durante o brincar, a crianca vivencia situacdes que estimulam suas
capacidades cognitivas, emocionais e sociais, promovendo aprendizagens que ainda
ndo seriam possiveis em contextos formais. Esse ato constitui-se como uma fonte
essencial para o desenvolvimento integral da crianca, sendo uma pratica educativa
gue favorece a construcao do conhecimento e da autonomia. Assim, declara Vygotsky
que: “A imaginacao, base de toda atividade criadora, manifesta-se, sem duvida, em
todos os campos da vida cultural, tornando igualmente possivel a criacdo artistica, a
cientifica e a técnica.” (VYGOTSKY, 2018, p. 14)

A imaginacdo € um componente central no desenvolvimento das capacidades
humanas, funcionando como base para a criacao e a inovacao em diferentes areas
da vida cultural. Ela permite a criancga representar e experimentar realidades que ainda
nao existem, explorar possibilidades, experimentar ideias e construir significados
préprios. Por meio da imaginacao, € possivel transformar experiéncias cotidianas em
aprendizagens significativas, desenvolver o pensamento abstrato e criar solucdes
originais para problemas diversos.

A atividades que estimulam a imaginac&o, como jogos simbdlicos, contacéo de
histérias e atividades artisticas, contribuem para a formacao de habilidades cognitivas
e criativas, preparando a crianca para enfrentar desafios de maneira inventiva e
flexivel, tanto no presente quanto em situacdes futuras de aprendizagem e atuacdo
social.

Dessa forma, o desenvolvimento da imaginacao néo se limita ao mundo interno
da crianca; ele se projeta para interacdes sociais e culturais, sendo essencial para o
desenvolvimento integral e para a preparagédo da crianca para desafios futuros, em
qualquer campo da vida pessoal, académica ou profissional.

Nesse contexto € fundamental destacar a visdo de Vygotsky sobre o tema:
“Parece-me que as teorias que ignoram o fato de que o brinquedo preenche as
necessidades da crian¢ca nada mais sdo do que uma intelectualizacdo pedante da
atividade de brincar.” (VYGOTSKY, MIRANDA, 2013, p. 29)

Quando Vygotsky afirma que as teorias que ignoram o fato de que o brinquedo

preenche as necessidades da crianga séo uma “intelectualizagcao pedante da atividade
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de brincar”, ele critica as concepg¢des que tratam o brincar apenas como um exercicio
intelectual ou uma simples imitacdo da realidade. Podemos entender nessa passagem

de Miranda que explica a fala de Vygotsky:

Claro que existem muitos outros aspectos importantes para o
desenvolvimento infantil. Entretanto, o que desejo ressaltar aqui é a
necessidade de valorizarmos convenientemente tal caracteristica nos
contextos de aprendizagem. O préprio Vygotsky, falando, ainda, a respeito
do brinquedo, é quem destaca que ‘ele ndo € o aspecto predominante da
infancia, mas é um fator muito importante do desenvolvimento. Como no foco
de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande
fonte de desenvolvimento’. (MIRANDA, VYGOTSKY, 2014, p. 29)

A citacdo acima afirma que embora existam muitos aspectos importantes para
0 desenvolvimento infantil, como a linguagem, a socializagdo, as emocgodes e entre

outras, € essencial valorizar o brincar e o brinquedo como parte do aprendizado em:

A chave para toda a fungéo simbdlica da brincadeira infantil €, portanto, a
utilizacdo pela crianca de alguns objetos como brinquedos e a possibilidade
de executar com eles um gesto representativo. Desta maneira, 0s jogos,
assim como os desenhos infantis, unem os gestos e a linguagem escrita.
(VYGOTSKY, MIRANDA, 2014, p.28)

O brinquedo representa um objeto fundamental na brincadeira, pois supde uma
relacdo direta com a crianca e apresenta uma abertura quanto ao seu uso, ou seja,
nao possui um sistema rigido de regras que organize sua utilizacédo. Ele permite que
a crianca imagine situacdes do seu cotidiano, representam cenas de faz de conta e
transforme seu mundo imaginario em realidade, manipulando os objetos de acordo
com suas necessidades e especificidades.

Vygotsky explica que o brincar simbdlico ou faz de conta € 0 momento em que
a crianga atribui novos significados aos objetos e acdes. Por exemplo; um cabo de
vassoura vira um cavalo; uma caixa vira uma casa; um boneco passa a “falar”.

Esse tipo de brincadeira mostra que a crianca j4 esta desenvolvendo o
pensamento simbdlico, ou seja, a capacidade de representar mentalmente algo que
nao esta presente.

Segundo Vygotsky, o brinquedo tem um papel essencial na criacdo de novas
situacbes de aprendizagem, pois permite a crianca separar 0 pensamento do

significado imediato das situagbes reais. Ao interagir com o brinquedo, a crianca
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distingue a percepgdo visual do significado das acgles, tornando-se instruida e
motivada para conceber novos cenarios e experimentar solucdes criativas.

Portanto podemos compreender como: “O brinquedo, em sua esséncia, cria a
oportunidade de separar o pensamento do significado das situacdes reais,
estimulando a imaginacdo e a criacdo de novas formas de aprendizado”.
(VYGOTKSY, 2018, p. 14)

O corpo é o primeiro instrumento de expressdo e comunicacdo da crianca.
Sendo por meio do movimento corporal que ela explora o espaco, aprimora sua
capacidade motora, equilibra-se, corre, pula, danca, fortalece muisculos ao brincar
livre. Desse modo a crianga esta construindo uma consciéncia corporal.

Essa articulacdo é fundamental para o desenvolvimento da linguagem, da
imaginacdo e da capacidade de abstracdo, evidenciando que o ato de brincar é
também um ato de aprender e criar.

Conforme Lev Vygotsky, destaca-se que o brincar ndo se limita a imaginacao,
mas constitui uma atividade em que a crianca age e pensa a0 mesmo tempo, ao
representar papeis e criar situagdes simbdlicas, ela mobiliza o corpo como mediador
do pensamento e da aprendizagem.

Para Paulo Freire, credita-se que a educacgéao precisa partir da curiosidade, da
experiéncia e da acao do sujeito. Freire criticava a educacao tradicional, e defendia
uma educacdo libertadora, em que o individuo aprende criando, questionando,
experimentando e transformando o mundo.

O brincar representa exatamente esse tipo de aprendizagem. Freire via a
curiosidade e a imaginacdo como forcas naturais de aprender, embora nao tenha
tratado diretamente do brincar, seus principios pedagdgicos se aproximam fortemente
dessa pratica. Assim como ele defendia uma aprendizagem ativa e participativa, o
brincar representa uma forma de o educando construir conhecimento com base na
experiéncia, na imaginacdo e na interacdo com o outro, superando a visao tradicional
e passiva da educacdo. Freire assim afirma: “A libertacdo é um parto, e um parto
doloroso. O homem que nasce deste parto € um homem novo, capaz de assumir a
responsabilidade de si mesmo e do mundo”. (FREIRE, 2019, p. 43)

O brincar € um espaco de liberdade e autonomia. A crianga cria regras, papeis
e significados, exercitando a capacidade de “assumir a responsabilidade de si mesma
e do mundo”, exatamente o que Freire chama de libertagéo.
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O brincar se apresenta como um dos elementos mais significativos na
construcdo do conhecimento infantil. Por meio das experiéncias ludicas, a crianga
desenvolve suas capacidades cognitivas, afetivas e sociais, aprendendo a
compreender o mundo a sua volta de forma ativa e prazerosa. Brincar é também
experimentar, imaginar e criar, o que torna essa pratica indispensavel para o
desenvolvimento integral, pois permite & crianga construir sentidos, resolver conflitos
internos e elaborar suas préprias interpretacdes da realidade.

Ao envolver o corpo, 0 gesto e 0 movimento, o brincar amplia as possibilidades
de expressdo e comunicagdo. Cada gesto realizado na brincadeira representa uma
forma de pensamento em acgédo, aproximando o corpo da linguagem simbdlica e da
criacdo. Nesse processo, a crianca une o fazer e o pensar, o concreto e o imaginario,
revelando como o corpo é mediador do aprendizado. O movimento, portanto, ndo é
apenas fisico, mas também cognitivo e emocional, permitindo que o conhecimento se
manifeste de maneira viva e significativa.

Dessa maneira, podemos entender que o brincar € muito mais do que uma
simples atividade de lazer. € um processo essencial de construcdo do ser, de
desenvolvimento da autonomia e de descoberta do mundo. Através dele, a crianga
aprende com o corpo, com a imaginacdo e com as relacdes que estabelece com o
outro, transformando cada gesto em aprendizado e cada experiéncia em
conhecimento. Assim, o ato de brincar assume um papel educativo, social e humano,
reafirmando sua importancia como instrumento de formacgéo integral e de expressao

da infancia em sua plenitude.
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4. CAPITULO: A TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DO ENSINO E A
CULTURA DIGITAL

A pos-modernidade possibilitou o surgimento da internet, meio de
comunicacdo e interacdo que transformou significativamente a forma como a
sociedade se organiza e vive.

Nesse contexto de mundo globalizado, as longas distancias deixaram de
representar um obstaculo. Até recentemente, a televisdo era considerada um dos
maiores marcos tecnolédgicos, sendo posteriormente superada pelo advento dos
computadores e, em seguida, por outras inovagoes.

A internet transformou de maneira radical a forma como os individuos vivem,
interagem e percebem o mundo, influenciando inclusive aspectos relacionados a
personalidade e a construcdo da identidade social, principalmente nas redes digitais.
Almeida descreve discorre sobre esta tematica:

O homem ampliou o conhecimento sobre os recursos tecnoldgicos, cada vez
mais usados, assim moldando seus avan¢os enquanto as tecnologias criadas
iam moldando também o comportamento social do ser humano”.
(CARVALHO, ALMEIDA, 2011, p. 156).

Esta transformacédo tecnoldgica, inicialmente voltada a comunicacdo e ao
acesso a informacéo, passou a atingir também a educacéo, alterando o modo como o
ensino é concebido e praticado.

A presenca das tecnologias digitais ultrapassou os limites do entretenimento e
da comunicacao, tornando-se parte essencial da vida cotidiana. De acordo com Rosa
e Souza, pode se concluir que, “a internet € um ambiente com inUmeras vantagens;
por outro lado, ela se apresenta com inUmeros perigos.” (ROSA, SOUZA, 2021).

Consequentemente, a tecnologia deixou de ser apenas um instrumento de
apoio para se tornar elemento estruturante da vida social e educacional, influenciando
habitos, comportamentos e até mesmo as formas de aprendizagem.

Toda uma estrutura social complexa, hoje, pauta se no que se denomina a vida
em rede! Os dispositivos como smartphones, televisores, videogames, computadores
e tablets, passaram a desempenhar um papel essencial na rotina das pessoas,
mantendo-os constantemente conectados e imersos em um rio continuo de

informacgoes.
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Com a imensiddo desse cenario tecnolégico, emergiu assertivamente a
denominagéao de “cultura digital”, caracterizada pela intensa interagcéo entre individuo
e dispositivo tecnoldgico, e pela producéo constante de informacdes em ambientes
virtuais.

Neste contexto € importante explicar o que € cultura digital, para Lévy: ‘Nao
€ apenas a infraestrutura material da comunicacao digital, mas também o universo
oceanico de informacdes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam
e alimentam esse universo.” (LEVY, 2014, p.17).

E possivel complementar com o pensamento de Oliveira:

A Cultura Digital € o conjunto de praticas, costumes e formas de interacdes
sociais mediadas por recursos tecnol6gicos e pela internet e trata-se da
cultura que emerge do contexto digital, utiliza a internet como principal meio
de disseminagdo e busca integrar a Tecnologias Digitais de Informacgéo e
Comunicagdo com as transformacdes sociais advindas das ultimas décadas.
(OLIVEIRA; SILVA; DIAS, 2021, p. 26).

Portanto é possivel compreender que a “cultura digital” esta presente de forma
indireta e direta, podendo nem ser percebida sua presenca. Ela envolve tanto como
usamos as ferramentas digitais, quanto as transformac¢des sociais que influenciam o
todo.

Este cenéario evidencia a importancia de refletir sobre como tais
transformacdes impactam o desenvolvimento infantil e as préaticas pedagdgicas no
contexto atual. Assim, a escola, como espaco formador, ndo pode se manter alheia a
essa realidade.

O ambiente escolar, antes restrito ao espaco fisico da sala de aula, passou a
integrar recursos digitais que permitem novas formas de ensinar, aprender e interagir.
Computadores, tablets, televisores e plataformas virtuais tornaram-se ferramentas
gue aproximam o conhecimento do aluno, tornando o processo educativo mais
dindmico e interativo.

A insercéo das tecnologias no ambiente escolar representa uma oportunidade
de inovagao nos processos de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, a tecnologia
apresenta-se como uma importante ferramenta pedagdgica, capaz de auxiliar o
professor na construcdo de experiéncias, podendo ampliar as possibilidades de
aprendizagem, tornando o processo mais dinamico, interativo e préximo da realidade

dos estudantes.
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De acordo com José Moran: “As tecnologias, quando bem integradas ao
curriculo, podem tornar as aulas mais significativas, estimulando a participacdo e o
envolvimento dos alunos”. (MORAN, 2015, p. 28).

O uso da internet favorece o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e
da capacidade critica dos alunos, permitindo que se tornem ativos na construcdo do
proprio conhecimento, ndo se limitando apenas ao acesso a informacgdo, mas
possibilitando novas formas de ensinar e aprender.

Para a pesquisadora brasileira e professora da Universidade de Sao Paulo
(USP), especialista em tecnologias da informacdo e comunicacao na educacédo. Léa
Fagundes Kenski explica que a tecnologia ndo € neutra, ela transforma a pratica
docente, mas so6 tem valor educativo quando usada com intencionalidade pedagdgica:
“O uso das tecnologias na educacao representa uma possibilidade de transformacao
das praticas docentes, favorecendo novas formas de ensinar e aprender.” (KENSKI,
2012, p.26).

Segundo Kenski, ainda: “as tecnologias modificam os modos de pensar,
sentir, agir e aprender”, evidenciando que sua presenga no ambiente educacional
ultrapassa a simples utilizacdo de equipamentos. Ela explica que essas mudancas
exigem novas posturas pedagdégicas, nas quais o professor deve atuar como
mediador, integrando as tecnologias de maneira intencional, para que contribuam de
fato com a aprendizagem.

Quando utilizadas de maneira critica e planejada, as ferramentas digitais
tornam-se recursos pedagdgicos capazes de ampliar o0 acesso ao conhecimento e
promover a autonomia do estudante.

Portanto, € possivel complementar esse pensamento com o0 pesquisador e
professor brasileiro José Moran. Ele defende que a tecnologia pode contribuir e
ampliar os espacos e tempos de aprendizagem, tornando o aluno protagonista do
processo educativo. Ele destaca também a importancia do papel do professor como
mediador sobre o uso das tecnologias de forma planejada e critica: “As tecnologias
podem ampliar os espacos e tempos de aprendizagem, tornando o aluno mais ativo e

participante do seu préprio processo educativo”. (MORAN, 2015, p. 16).
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Assim, quando utilizadas com intencionalidade, elas podem favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, estimular a curiosidade, o pensamento
critico e promover o acesso ao conhecimento de forma diversificada.

Para Kenski, que complementa que o uso da tecnologia na educacédo néo
deve ser visto apenas como um suporte técnico, mas como um meio de transformacao
pedagdgica, capaz de renovar métodos e promover novas formas de interacdo entre
professor, aluno e conhecimento. Ela defende que a presenca das tecnologias no
contexto escolar possibilita praticas mais criativas, colaborativas e significativas,
desde que orientadas por objetivos educativos claros.

Além de ampliar as possibilidades de aprendizagem, as tecnologias também
exercem um papel fundamental na incluséo de criancas com deficiéncia. Hoje existem
diversos recursos digitais e dispositivos adaptados que auxiliam no desenvolvimento
e na participacdo ativa desses alunos nas atividades escolares. Aplicativos com
comandos por voz, leitores de tela, jogos educativos com linguagem de sinais e
dispositivos de realidade aumentada sdo exemplos de ferramentas que promovem o
acesso a informacéo e a comunicacao.

Essas tecnologias assistivas possibilitam que criancas com deficiéncia visual,
auditiva ou motora tenham experiéncias educativas mais autbnomas e significativas.
Percebe-se que a presenca da tecnologia na educacao infantii ndo apenas
potencializa o processo de aprendizagem, mas também favorece a equidade,
permitindo que todas as criancas aprendam e se expressem conforme suas

necessidades e potencialidades. De acordo com José Moran:

As tecnologias digitais ampliam as possibilidades de comunicagao,
expressdo e inclusdo, permitindo que todos possam aprender de formas
diferentes, no seu ritmo e de acordo com suas necessidades. (MORAN, 2015,
p.37).

Nessa perspectiva, as tecnologias assistivas tornam-se instrumentos que
garantem nao apenas o aprendizado, mas também a inclusdo, favorecendo a
autonomia e a interacdo de criangcas com deficiéncia visual, auditiva ou motora.

Desse modo a presenca da tecnologia na educacado infantil ndo apenas
potencializa o processo de aprendizagem, mas também promove equidade e
acessibilidade, permitindo que todas as criancas se desenvolvam e participem

ativamente do ambiente escolar.
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No entanto, a presenca das tecnologias na educacédo exige uma mediagao
consciente e critica por parte do professor. E ele quem orienta, seleciona e integra os
recursos digitais de maneira a contribuir efetivamente para o processo de ensino e
aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular reconhece a importancia dessa mediacéo
ao incluir entre suas competéncias gerais, 0 uso responsavel e ético das tecnologias
digitais da informacao e comunicacdo. O documento enfatiza que o ambiente escolar
deve preparar os estudantes para utilizar essas ferramentas de forma critica,

significativa e criativa.

E essencial garantir aos estudantes o acesso as tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo e a utlizagdo critica e significativa dessas
ferramentas, de modo a ampliar as possibilidades de aprendizagem e de
participagdo na sociedade. (BRASIL, 2018, p. 61).

Desse modo, compreende-se que a tecnologia pode e deve ser vista como
aliada da educacao, desde que o seu uso seja planejado e equilibrado. Quando o
professor assume o papel de mediador e conduz o processo com intencionalidade
pedagogica, 0s recursos tecnoldgicos tornam-se instrumentos que potencializam o
aprendizado e estimulam a autonomia das criancas.

Entretanto, quando o uso das tecnologias extrapola os limites da orientacéo
escolar e invade o espaco do convivio, do brincar e da experiéncia concreta, surgem
impactos negativos, especialmente na primeira infancia. E nesse ponto que pode vir
afetar a Educacao Infantil, no sentido dos pilares de brincadeiras e interacdes. Assim
se faz necesséaria uma reflexdo mais profunda sobre os efeitos do uso excessivo das
telas no desenvolvimento infantil. (OLIVEIRA; SILVA; DIAS, 2021, p. 26).

A primeira infancia, compreendida entre o nascimento e o0s seis anos de idade,
€ um periodo decisivo para o desenvolvimento integral da crianga, pois é nessa fase
gue se estruturam as bases cognitivas, motoras, afetivas e sociais que sustentam toda
a aprendizagem futura.

De acordo com Piaget, é nesse estagio que a crianga constroi o conhecimento
por meio da interacdo com o meio, explorando, experimentando e brincando.

Para Vygotsky, ele também reforca que o desenvolvimento humano ocorre nas
interacdes sociais, nas trocas com o outro e com o0 ambiente, sendo o brincar um

elemento fundamental para a construcao de significados.
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Na sociedade contemporénea, é cada vez mais comum observar criancas
utilizando dispositivos digitais, como celulares, tablets, televisores e computadores,
desde os primeiros anos de vida.

Essa realidade reflete uma mudanca significativa nos habitos familiares e
sociais, em que as tecnologias passaram a ocupar papel central no cotidiano infantil,
tanto como forma de lazer quanto de aprendizado. O avanco tecnoldgico trouxe
inumeras possibilidades de acesso a informacéo e de entretenimento, porém também
imp6s novos desafios as praticas educativas e as relacdes familiares.

Para Lévy, que complementa essa reflexdo ao afirmar que as tecnologias
digitais fazem parte de um espaco de trocas e producéo de saberes coletivos. O autor
destaca que: “As tecnologias intelectuais modificam nao apenas a forma de produzir
conhecimento, mas também as maneiras de perceber, sentir e compreender o
mundo”. (LEVY, 1999, p. 32).

Entretanto, ele também adverte que o excesso de exposicdo e a auséncia de
mediacao critica podem gerar dependéncia e reduzir a capacidade reflexiva dos
sujeitos. Essa ideia é especialmente relevante na primeira infancia, fase em que o
desenvolvimento emocional e cognitivo € profundamente influenciado pelo ambiente
e pelas relagdes interpessoais.

Em diversas casas, 0 contato com os dispositivos eletrbnicos comeca ainda
nos primeiros anos de vida, muitas vezes substituindo atividades essenciais, como o
brincar livre, a socializagéo e a comunicacao com os adultos.

O uso de celulares, tablets e outros dispositivos eletronicos é frequentemente
oferecido como forma de distracdo passiva, para manter a crianga “quieta”, seja em
casa ou em espacos publicos. Entretanto, o uso desses dispositivos sem mediacao
adequada pode gerar efeitos negativos no desenvolvimento infantil.

Segundo a pesquisa “TIC Kids Online Brasil” desenvolvida em 2023, é possivel
observar o uso crescente de telas por criangas na primeira infancia. De acordo com a
pesquisa, 24% dos entrevistados relataram tiveram acesso a internet pela primeira
vez até os 6 anos de idade, sendo uma antecipagdo significativa do contato com
tecnologias. Para criancas de classes sociais mais altas, esse padrédo € mais
marcante, sendo 36% que acessaram a internet antes dos 6 anos. O dispositivo mais
utilizado nesse contato inicial € o celular, frequentemente o dos préprios pais ou

responséveis, € 0S acessos geralmente ocorrem em casa.
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A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) estabeleceu orientacdes especificas
sobre o tempo de exposicao a telas, com base nas necessidades do desenvolvimento

infantil. De acordo com o documento:

Criancas com menos de 2 anos de idade ndo devem ser expostas a telas
digitais. Para criancas de 2 a 4 anos, o tempo de tela deve ser limitado a, no
maximo, uma hora por dia, sendo recomendado menos tempo quanto melhor.
(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2019, p. 6).

Embora existam aplicativos e programas voltados ao publico infantil com
conteldos educativos, € necesséario reconhecer que as telas ndo substituem as
experiéncias concretas, o brincar e as relacées humanas.

O uso equilibrado e consciente das tecnologias pode contribuir para o
desenvolvimento da crianca, desde que esteja aliado a presenca ativa dos adultos e
a intencionalidade educativa.

O acesso de telas na primeira infancia deve ser compreendido como uma
pratica que exige limites, orientacdo e responsabilidade. Quando utilizado com
moderacdo, pode se tornar um recurso complementar para o aprendizado; porém, o

uso excessivo e sem acompanhamento pode gerar consequéncias negativas.
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5. CAPITULO: O IMPACTO DAS TELAS NA PRIMEIRA INFANCIA

Historicamente o brincar era a atividade que mais predominava no ambiente
infantil, que perdeu espaco significativo para a interacéo digital. O problema do uso
das telas ndo esta exatamente em utiliza-las, mas em como esse uso acontece.

Para Kenski, ela diz que as tecnologias ampliam as possibilidades de
comunicacao e de acesso a informacéo, transformando o modo como se aprende e
se ensina: “As tecnologias transformam as relagdes entre as pessoas e 0 modo como
aprendem, ensinam e se comunicam, integrando-se de maneira definitiva ao cotidiano
social e educacional”. (KENSKI, 2012, p. 45).

A tecnologia faz parte da vida cotidiana e seu uso pode trazer varios beneficios
para a aprendizagem infantil. O grande desafio € encontrar o equilibrio adequado,
evitando o excesso que pode limitar experiéncias fundamentais do desenvolvimento
infantil.

O autor do livro “geracao ansiosa”, Jonathan Haidt, estabelece que a infancia
baseada no celular teve inicio na década de 2010. Ele fala sobre a forte atracdo das
criancas por telas, que € visivel desde o advento da televisdo, porém elas nao tinham
como carrega-la o tempo todo. E como a mudanca de celulares basicos para a os
smartphones com internet e aplicativos diversos, mudaram a infancia da nova
geragao.

Segundo o autor, essa mudanca gerou quatro prejuizos fundamentais da nova
infancia: privacéo social, privagdo de sono, atencéo fragmentada e vicio.

A privacdo social descrita pelo autor seria a troca do social pelo isolamento
frente as telas, onde as criangcas comecaram a passar de seis a oito horas diarias com
dispositivos de midia digital.

Em 2020, comecamos a dizer a todos que evitassem contato com qualquer um
fora de sua ‘bolha’, porém os membros da geracdo Z ja vinham praticando o
distanciamento social desde que ganharam seus primeiros smartphones. (HAIDT,
2024, p.145).

Essa observacdo completa a ideia de Vygotsky, sendo para ele o
desenvolvimento infantil ocorrendo a partir das interacdes sociais. Quando essas
interacdes sdo substituidas por telas, ha uma limitagdo nas experiéncias de

aprendizagem e na formagéo das fun¢des psicoldgicas superiores.
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Os dados coletados em 2020, ap6s o inicio da pandemia de Covid-19,
mostraram uma reducdo acentuada no tempo de convivéncia presencial entre amigos,
0 autor destaca que o declinio ndo se deve apenas as medidas de isolamento, mas
reflete uma mudanca comportamental associada ao uso crescente das tecnologias
digitais.

Durante esse periodo, as midias digitais se consolidaram como a principal
forma de entretenimento e ensino, deixando as rela¢gdes sociais de lado. O publico
infantil e juvenil passou a utilizar de forma excessiva telas de smartphones,
computadores, tablets, televisores e videogames, deixando em segundo plano as
brincadeiras e atividades ludicas.

Para Jonathan Haidt, ele descreve a ilusdo de conexao que as redes sociais e

jogos virtuais oferecem em:

Ficar sentado sozinho no quarto, consumindo um feed infinito de contelido
alheio, ou jogar online sem parar, com um grupo de desconhecidos (...), esta
tdo distante do que as criancas precisam gue essas atividades ndo podem
ser consideradas novas formas saudaveis de interacdo. (HAIDT, 2024,
p.146).

Embora parecam formas de conexao na realidade elas afastam as criancas do
convivio real, das experiéncias presenciais e das relacbes afetivas que sado
fundamentais para o desenvolvimento emocional e social. Quando mal utilizada, ela
rompe a ligacdo de seu usuéario com o mundo real.

No ambiente escolar, esse fenbmeno pode se refletir na dificuldade de
comunicacao, na falta de empatia e no enfraquecimento das rela¢des interpessoais,
uma vez que as criangas passam a se habituar a formas de interacdo mediadas por
telas, em enfraquecimento do contato humano. Piaget também destacava que o
conhecimento se constréi pela acdo e pela interacdo com o meio. Assim, quando o
brincar e o aprender fica exclusivamente por telas, a crianca perde oportunidades
essenciais de explorar, experimentar e socializar.

O sono é um dos fatores essenciais para o bom funcionamento cognitivo e
emocional durante a infancia. Segundo Haidt o sono seria vital para o bom
desenvolvimento na escola e na vida, para ele a maioria das criangas estdo dormindo
menos do que O seu cérebro precisa, 0 que provoca consequéncias na saude e no

comportamento das criancas. Devido a falta de sono eles tendem a ficarem irritados
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e ansiosos durante o dia, podendo afetar seus sistemas imunol6gicos e outros
problemas de saude.

Essa privacao de sono tem se intensificado com os avancos digitais e 0 uso
excessivo de telas. O uso dessas tecnologias se torna um principal fator que
compromete a qualidade do sono, consequentemente afetando o equilibrio
psicoldégico, como afirma Jonathan Haidt:

Quando vocé tem um sono truncado ou perturbado, as chances de depresséo
e problemas comportamentais sdo maiores, (...) criancas e adolescentes
precisam dormir muito para terem um desenvolvimento cerebral saudavel e
um nivel de ateng&o e um humor satisfatérios no dia seguinte. (HAIDT, 2024,
p.150).

O aumento do uso das telas especialmente a noite de acordo com as pesquisas
do autor, desempenham um papel importante nos agravamentos de ansiedade,
depressdo e outros transtornos mentais, a falta de descanso insuficiente interfere
diretamente na salde mental e fisica dos adolescentes, comprometendo seu equilibrio
emocional e sua capacidade de concentragao.

A luz emitida pelos dispositivos digitais, de acordo com pesquisas recentes,
interfere na producéo de melatonina, hormonio regulador do sono, provocando efeitos
colaterais no ciclo sono, resultando em insGnia e sonoléncia diurna, afetando a
atencdo, memoéria e capacidade de resolucao de problemas, e também pode trazer
atrasos na fala e linguagem.

A atencao dos jovens tem se tornado cada vez mais dispersa devido a forma
como os aplicativos e plataformas digitais sdo projetados para capturar o foco
constantemente. A atencdo para o autor € explicada em:

A atencdo é a escolha que fazemos de nos manter em uma tarefa, um
pensamento, um caminho mental, enquanto saidas atraentes nos chamam. (HAIDT,
2024, p. 154).

Para Haidt as criancas estédo crescendo em ambientes cada vez mais que 0s
condiciona a uma submissao rapida de estimulos e recompensas, o que prejudica a
capacidade de manter a concentracdo em uma Unica tarefa. Isso gera o que ele chama
de atencdo fragmentada, um estado em que a mente estd sempre dividida entre

multiplas informacdes e notificacdes.
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Quando as pessoas nao conseguem resistir as distraces digitais, acabam,
segundo o autor, no estado confuso, atordoado e distraido, incapazes de manter o
foco por periodos prolongados.

Ele relaciona esse fendbmeno a crescente incidéncia de transtornos de atencéo

entre jovens. Haidt destaca que:

Estudos mostram que o transtorno de déficit de atencao com hiperatividade
(TDHA) sao usuarios assiduos de smartphones e jogos online, presume-se
gue pessoas com TDHA tenham maior propenséo a procurar o estimulo de
telas e o foco aumentando que pode ser encontrado em jogos online. (HAIDT,
2024, p.154).

O contato frequente com telas pode agravar sintomas de desatencdo e
impulsividade. O ambiente digital estimula um padrdao de busca constante por
novidades e recompensas rapidas, comprometendo a capacidade de foco e de
autocontrole.

A dificuldade de atencao provocada pelo uso excessivo de dispositivos digitais
ndo afeta apenas o desempenho escolar, mas também o desenvolvimento emocional
e cognitivo. Nesse sentido, Kenski afirma que o ambiente digital exige do aluno uma
nova forma de lidar com o fluxo de informacfes, o que pode tanto ampliar o
aprendizado mas também dificulta-lo.

O quarto efeito preocupante do uso intenso de telas € o vicio digital. Muitos
aplicativos sao feitos para capturar as criancas em atencdo, estruturados com
mecanismos de recompensa que mantém o usuario conectado por longos periodos,
estimulando dopamina e criando ciclos de uso compulsivo.

Esse funcionamento ativa circuitos do cérebro que séo ligados ao prazer e a
antecipacdo, favorecendo um ciclo de uso repetitivo que, com o tempo, reduz a

capacidade de autocontrole das criancas. O autor Jonathan Haidt destaca:

A base neural do vicio comportamental em redes ou jogos online ndo é
idéntica aquela do vicio quimico. Ainda sim, todos envolvem dopamina,
fissura, compulséo e a sensacdo de impoténcia, a despeito de um desejo
consciente de agir. (HAIDT, 2024, p.156).

Embora o vicio comportamental em redes sociais ou jogos nao seja idéntico ao
guimico, ambos os dois usam processos iguais. O autor afirma que esses processos

ativam o sistema de recompensa do cérebro, gerando sensacdes de prazer.
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As consequéncias do vicio, afetam tanto o desenvolvimento emocional quanto
o desempenho escolar e as relagdes sociais. O autor destaca que a dependéncia
tende a reduzir o tédio, como criangcas ndo conseguirem assistir um filme inteiro na
televisdo, intensifica a ansiedade e compromete as emocdes, pois eles ficam
dependentes de estimulos rapidos, como passar a tela para cima varias vezes.

A Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP, 2024) também alerta a dependéncia
digital sendo um risco real para as criangas. Em seu manual recente “Menos Telas,
Mais Saude”, um documento oficial que reune diretrizes e evidéncias cientificas sobre
0 uso de dispositivos digitais por criancas e adolescentes, ela pede aos pais que
estabelecam regras e estimulem a desconexao infantil.

A exposicao excessiva as telas esta associada a prejuizos no desenvolvimento
emocional, cognitivo e comportamental de criancas e adolescentes, especialmente
quando ocorre sem supervisao ou limites claros. (SBP, 2024, p. 12).

A SBP enfatiza que as criangcas possuem maior vulnerabilidade ao
desenvolvimento de comportamentos. Ela alerta alguns sinais como irritabilidade ao
desligar as telas, perdas de interesse em ficar desconectado, uso prolongado por

varias horas, sao indicadores de uso problematico.



o Lin 36

FACULDADES INTEGRADAS DE TAGUAI

CONCLUSAO

Este trabalho teve como finalidade compreender a importancia do brincar, no
desenvolvimento infantil; da interacdo social e 0 uso de telas na primeira infancia,
analisando como esses elementos influenciam a crianca em suas fases de
aprendizagem.

Ao longo deste trabalho compreendemos que o brincar ocupa um papel
importante no processo educativo, sendo por meio da interacdo social,
experimentacgédo, imaginacao e significado sobre o mundo. Fica evidente e superado,
que o brincar ndo é uma “perda de tempo”’, mas sim fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, motor, social e emocional da crianca.

Destaca-se também a aprendizagem no coletivo, pois € nas intera¢des sociais
que a crianca amplia a compreensdo da realidade, aprende regras, desenvolve
empatia e constréi novos saberes. Esta préatica envolve a autonomia dessa crianca, a
troca e a cooperacao.

Mais a frente nota-se que a presenca das tecnologias digitais se tornou
inevitavel e é claro que ela tem grande influéncia no comportamento infantil. Como
mostram alguns autores citados neste trabalho, podemos compreender que a
tecnologia € sim uma ferramenta pedagodgica significativa, quando usada com
intencionalidade e planejamento.

Entretanto, as pesquisas mostraram que 0 uso desregulado das telas pode
gerar problemas importantes, como a privacao social, dificuldades de atencao,
alteracdes no sono e dependéncia. A educacdo digital e mididtica é urgente e
necessaria desta década.

O problema atual estd em equilibrar o uso das tecnologias na primeira infancia
e preservar o brincar, desta forma é essencial que a escola e a familia atuem como
mediadores desse processo, trazendo as criangas para o brincar livre e longe de telas,
estabelecendo limites e orientagbes sobre o uso. Primordial, para a integral formagao
infantil que o imaginario seja alcangado com ludicidade e que a criatividade seja
deputada como elemento crucial para cidaddos criticos, emocionalmente mais

equilibrados e, na medida do possivel, mais livres.
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Portanto, conclui-se que o brincar e as intencdes coletivas continuam sendo as
bases fundamentais para o desenvolvimento infantil. As tecnologias quando usadas
de maneira equilibrada, podem enriquecer este processo. Porém, de forma alguma
substituem o brincar. Assim, mais do que evidente que ndo ha construcao educacional
saudavel e plena, sem as vertentes. Mais ladicas, criativas e que acessem o0

imaginario.
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