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RESUMO

Pensar em brincadeiras populares como amarelinha, esconde esconde, batata quente ou
pula corda, € algo que remete a um contexto de outras geragdes no ambito escolar. Dessa
forma, tem-se a preocupacgao deste estudo em analisar a importancia das brincadeiras
populares no cenario contemporaneo da educacdo infantil. Visto que presenciamos um
cenario contemporaneo voltado as brincadeiras e brinquedos digitais, secundarizando ou
extinguindo as brincadeiras populares de ambientes formais ou informais. Para tanto, este
estudo foi pautado em uma pesquisa qualitativa com uma abordagem de pesquisa
bibliogréafica, pautado em referencias tedricos que discutem sobre tematicas referentes a
era digital, desenvolvimento infantil e brincadeiras populares. O desenvolvimento infantil
passa pelas brincadeiras e interacdes de maneira que as criangas brincam e se relacionam
com os outros, isso tudo é importante para o desenvolvimento da crianca, pois, € por meio
do brincar que a crianca descobre o mundo, seus limites, desperta o senso critico,
desenvolve sua personalidade, responsabilidade e capacidade de autonomia. Para trazer
mais particularidades ao trabalho, a pesquisa tem em uma de suas se¢bes o relato de
experiéncia de préaticas vivenciadas em uma instituicdo municipal da cidade de Ribeirdo
Preto/SP, sendo possivel observar e relatar o espaco onde as criangas brincam, suas
preferéncias de brincadeiras, e que as tecnologias vém atraindo a atencdo delas desde
muito cedo, esquecendo produgfes manuais, experiéncias vivas e reais. Conclui-se que o
processo do brincar é importante para que as criangas desenvolvam suas aprendizagens
cognitivas, emotivas, psicoldgicas e motoras, sendo a escola uma das propulsoras destas
acOes para ocasionar um mundo de descobertas, dividas e compreensdes sobre a realidade
que os tocam.

Palavras-chave: Brincadeiras populares. Era Digital. Educagdo Infantil. Relato de
experiéncia.

1. INTRODUCAO
O momento de brincar sempre foi algo importante na minha infancia, ao fato que
essa agdo oportunizava momentos de diversdo, além de desenvolver a parte cognitiva,

emocional e psicologica. Acrescenta-se ainda, que esse movimento do brincar é capaz de
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manifestar uma aprendizagem sobre si e sobre 0 mundo ao seu redor. Atualmente, temos
a inser¢do das tecnologias em diversos setores e ambientes da sociedade, principalmente
as tecnologias digitais, aparecem presentes na nossa sociedade e na maneira como as
criancas desenvolvem suas brincadeiras.

E brincando que as criancas descobrem o mundo, se comunicam e se inserem em
um contexto social, brincar € um direito da crianca, além de ser de suma importancia para
seu desenvolvimento, por isso as escolas precisam dar a devida atengéo a essa atividade.
O brincar tem funcbes ludicas e educativas ambos com valores pedagdgicos, as
brincadeiras podem ser livres ou dirigidas, mas o importante é que o educador consiga
equilibrar estas funcBes para que aconteca o aprendizado. E também proporciona um
crescimento saudavel a crianca, e assim viver a sua infancia, tornando-se um adulto mais
equilibrado tanto fisico, quanto emocionalmente.

Para Guirra e Prodocimo (2009, p.11):

Por meio do jogo e da brincadeira, a crianga aprende e se identifica com
0 meio e suas emogOes. Quando as criangas estdo juntas e interagindo
pelo jogo, podem, sem preocupacéo, arriscar, vacilar e errar, sem uma
cobranca, sem medo e, ai reside o verdadeiro aprendizado, capaz de
transformar essas criancas e de prepara-las para serem verdadeiros
cidaddos, ou seja, pelo jogo a crianca aprende, desde cedo, que para
viver em sociedade, é necessario que haja respeito pelas regras do seu
grupo de convivio.

O brincar infantil possibilita que a crianca estimule a sua criatividade, curiosidade
e questionamento do mundo ao seu redor, porém é preciso inserir essas brincadeiras na
sua rotina me modo a permitir que a crianca explore suas emocdes que nela se manifesta
ao brincar. Como trabalho em uma escola de ensino infantil, percebo nas brincadeiras
como um momento de grande importancia para o desenvolvimento da crianca e fonte
promissora de aprendizagem.

A escolha do tema de pesquisa estd pautada na investigacdo acerca das
brincadeiras que as criangas apropriam no contexto contemporaneo, identificando seus
impactos e influéncias no processo de aprendizagem. Justifica-se essa inquietagdo para
realizar a pesquisa, pelo fato que por meio da minha experiéncia profissional na area da
educacdo infantil, percebi uma maior interacdo das criangas com recursos tecnolégicos
(videogames, celulares, tabletes, entre outros) do que com brincadeiras populares (“pique
pega”, soltar pipa, “bolinha de gude”, “cantigas de roda”, entre outros).

Entende-se como brincadeiras populares, as brincadeiras que faziam parte dos

habitos e costumes populares passadas de geracdo em geracao, que estavam pautadas em



atividades manuais, ao fato que essa epoca ndo tinha tantas ou nenhuma influéncia dos

celulares e brinquedos eletronicos, as criancgas tinham que ser criativas para inventarem

suas proprias brincadeiras e brincavam na rua até anoitecer, tais a¢des que eram

desenvolvidas e consideradas importantes para o desenvolvimento da crianca na época.
Friedmann (1996) define brincadeiras populares como sendo:

[...] aquele transmitido de forma expressiva de uma geragéo a outra,
fora das institui¢Ges oficiais, na rua, nos pargues, nas pracas, etc., e é
incorporado pelas criancas de forma espontanea, variando as regras de
uma cultura a outra (ou de um grupo a outro); muda a forma, mas néo
0 conteudo do jogo tradicional. O conteudo é constituido pelos
interesses ladicos particulares ligados a tal ou qual objeto (bonecas,
animais, construgdes, maquinas, etc.), que é o objetivo basico do jogo;
a forma é a organizagdo do jogo do ponto de vista dos materiais
utilizados, do espaco, do numero de jogadores etc. Esses jogos séo
imitados ou reinterpretados, perpetuando-se sua tradicdo.
(FRIEDMANN, 1996, p. 43).

O brincar é um importante elemento para a crianga, pois ajuda no seu
desenvolvimento, além de fazer com que as mesmas usarem para reinventar e criar seus
préprios brinquedos e mudar sua forma de brincar.

Couto (2013, p.902) afirma que “ atualmente as criancas ja nascem imersas num
mundo midiatico, vivem com naturalidade as mais diversas relacbes com as tecnologias
digitais, fazem parte daquilo que Tapscott (199, p. 152), denominou de estamos
vivenciando no século XXI “ a crescente e irreversivel ascenso da geragdo net”. Percebe-
se que nos Ultimos anos que algumas criancgas estdo cada vez mais inseridas no mundo
tecnoldgico e deixando de viver a fase da infancia.

Um dos fatores essenciais para o desenvolvimento das brincadeiras populares, é o
fato que antigamente, as criangas na escola ou fora do ambiente escolar, ndo tinham tanto
contato com as tecnologias como nos dias de hoje, e desta forma, as brincadeiras tinham
que ser criadas e inventadas com objetos que tinham em mé&os, como pedras, galhos,
linhas, reciclaveis, etc.

As influéncias das tecnologias digitais no comportamento e a¢Ges das criangas é
algo para ser refletido e pesquisado nos dias de hoje. Desta maneira, as mudangas
cognitivas, afetivas e sociais, sdo fatores essenciais para compreender como podemos
relativizar e apropriar de brincadeiras populares e brincadeiras tecnoldgicas no contexto
educacional, principalmente em um nivel de ensino tdo importante para o

desenvolvimento da crianga como € a educacéo infantil.



Todos os atrativos tecnolégicos de brinquedos e brincadeiras, acabam afetando
diretamente as escolhas e desenvolvimento das criangas.

Como bem pondera Couto (2013), “as criancas estdo se afastando das brincadeiras
populares que sdo importantes para o0 desenvolvimento infantil”, visto que o brincar
proporciona um desenvolvimento nos processos de interacao social tanto na escola como
na propria familia, desenvolvendo nas criancas diferentes capacidades, como a
coordenacdo motora, concentracédo, criatividade, autoestima, permitindo que a crianga
seja livre para usar e abusar da sua imaginacao enquanto brinca.

A crianca descobre o mundo através do brincar e as brincadeiras sédo de
fundamental importancia para todo o desenvolvimento, exercitando a imaginagao,
desenvolvendo sua personalidade e suas habilidades, expressando sua autonomia diante
dos objetos, trabalhando seu emocional e ampliando seus horizontes através da
participacdo nas brincadeiras. Moyles afirma que “o brincar ¢ sem divida um meio pelo
qual os seres humanos e os animais exploram uma variedade de experiéncias em
diferentes situagdes, para diversos propositos” (2002 p. 11).

O brincar é um fator essencial para o desenvolvimento fisico, emocional, mental
e social da crianca, sendo os brinquedos e as brincadeiras fonte inesgotavel de interacédo
ludica e afetiva, proporcionando novas experiéncias de aprendizagem, ampliando o seu
relacionamento social e a respeitar a si mesma e ao outro. A crianga quando brinca,
estabelece regras criadas por si e em grupo 0 que proporciona a sua inser¢do dentro da
sociedade, assim sendo a crianca estard solucionando seus conflitos e hipoteses de
conhecimento desenvolvendo a sua capacidade de compreender e entender 0s outros.
Como bem esclarece Moyles (2002) “é¢ importante incentivar na crianca a sua habilidade
criadora”, para que dessa forma ela seja capaz de se relacionar e recriar o mundo com o
seu olhar infantil.

Atualmente algumas criancas passam muito tempo na televisao, celular, jogos
virtuais os tornando dependentes da tecnologia, e os afastando do contato social. E
importante tracar algumas estratégias para que essas criancas ndo fiqguem centradas
apenas em jogos ou games tecnoldgicos. E importante um conjunto de fatores e pessoas
para auxiliar com préticas e acOes capazes de proporcionar brincadeiras significativas
para 0 processo de aprendizagem, tanto nos ambienteis formais como informais. E para
IS0, torna-se essencial um dialogo entre os pares, tais como a familia, a escola, amigos,

entre outros.



Percebendo a importancia das brincadeiras populares, elaboramos como questao
de pesquisa “Como trabalhar e estimular o brincar com as criangas na era tecnoldgica? ”.
Para tentar buscar respostas para essa questdo de pesquisa, temos como objetivo geral
desta pesquisa compreender quais os impactos das brincadeiras e brinquedos no
desenvolvimento infantil das criancas no contexto da era tecnoldgica. Soma-se a isto, 0
intuito de analisar quais as principais mudangas que as brincadeiras da era digital podem
causar em suas aprendizagens.

Para descrever as etapas e procedimentos metodoldgicos, apropriamos de uma
pesquisa bibliogréfica, pautada em livros e artigos cientificos relacionado de acordo com
0 tema de pesquisa. Além disso, utilizaremos do relato de experiéncia, apontando
momentos da minha prética profissional, no qual exer¢o hd mais de 5 anos em uma creche
de ensino infantil, certo que me despertou a querer a trabalhar esse tema de pesquisa e
compreender a importancia do brincar como aspecto fundamental da aprendizagem e do
desenvolvimento humano.

O trabalho esta organizado em se¢es, nas quais tem-se a distribuicdo da seguinte
maneira: a primeira secdo trabalha de introduzir o tema da pesquisa e sua justificativa, na
qual vem mostrar as mudancas tecnologicas na sociedade e como isso tém afeado as
criangas no seu modo de brincar. A segunda secdo se trata dos caminhos da pesquisa um
olhar acerca da metodologia, onde é trabalhado os procedimentos e etapas que foram
desenvolvidos neste trabalho. A terceira secdo procede das inovacdes com a era digital,
onde a tecnologia se faz presente, e essas ferramentas tecnoldgicas ajudam bastante
nossas vidas, permitido um aumento significativo na oferta de informacgdes. A quarta
secdo salienta a importancia das brincadeiras na educacdo infantil, sendo que o brincar é
uma forma da crianca se expressar e desenvolver suas habilidades de criacdo, de
relacionar-se e de interagir.

A quinta secdo apresenta os impactos das tecnologias digitais nas brincadeiras
populares, uma vez que as criangas estao se afastando das brincadeiras populares que séo
importantes para o desenvolvimento infantil. A sexta secdo é um relato de experiéncia em
praticas pedagdgicas em sala de aula, onde é possivel identificar os fatos reais da
pesquisa. A Ultima secdo é a consideracdo final que vem mostrar a importancia do brincar

na vida e no desenvolvimento da crianga na era tecnoldgica.

2. CONSTRUCAO DAS ETAPAS DA PESQUISA AO LONGO DOS CAMINHOS



Os procedimentos metodoldgicos sdo essenciais para compreender as etapas e
trajetos percorridos na pesquisa cientifica. Por isso, o intuito deste capitulo é trazer
informacOes acerca das estratégias e caminhos adotados para o desenvolvimento do
estudo.

Caracteriza-se esse trabalho como uma pesquisa qualitativa, para alguns autores,
como Trivinds (1987), a pesquisa qualitativa & uma expressdo genérica. Deve-se verificar
que ela possui atividades de investigacdo que se apresentam de forma especifica e
possuem caracteristicas de tracos comuns. Devendo-se perceber dois aspectos, sendo o
primeiro as peculiaridades da pesquisa qualitativa e o segundo, as modalidades dos tipos
de investigagéo.

De acordo com Trivifios (1987):

A pesquisa qualitativa é conhecida também como "estudo de campo",

"estudo qualitativo","interacionismo simbélico™, "perspectiva interna",
"interpretativa”,  "etnometodologia”, "ecoldgica", "descritiva",
"observagdo participante”, "entrevista qualitativa”, "abordagem de

estudo de caso", "pesquisa participante", "pesquisa fenomenoldgica”,
"pesquisa-acao”, "pesquisa naturalista”, "entrevista em profundidade”,
"pesquisa qualitativa e fenomenoldgica”, e outras [...]. Sob esses nomes,
em geral, ndo obstante, devemos estar alertas em relacdo, pelo menos,
a dois aspectos. Alguns desses enfoques rejeitam total ou parcialmente
0 ponto de vista quantitativo na pesquisa educacional; e outros
denunciam, claramente, 0s suportes teéricos sobre 0s quais elaboraram
seus postulados interpretativos da realidade (TRIVINOS, 1987, p. 124).

A pesquisa qualitativa busca em sua supremacia compreender os “fendmenos”
comportamentais através da coleta de dados narrativos e estudar as preferencias
individuais, de modo a compreender as atitudes, ideias e motivagdes nas mais diversas
situacBes vivenciadas, sendo assim, a sua utilizacdo na pesquisa & para entender
determinados comportamentos referente as brincadeiras populares e a era digital.

A Abordagem da pesquisa € qualitativa, utilizando da pesquisa bibliografica para
embasamento nos referenciais teoricos acerca da tematica do estudo para buscar possiveis
respostas e estratégias para nossa questdo de pesquisa. Tais informacfes sdo essenciais
para o desenrolar do trabalho cientifico.

A pesquisa bibliografica é o primeiro passo para a realizagdo de um trabalho
cientifico. A qualidade com que foi feita a pesquisa bibliografica, é um dos fatores que

determinam a qualidade do trabalho. Segundo Amaral (2007, p. 21), pesquisas



bibliograficas “consistem no levantamento, selecdo, fichamento e arquivamento de
informacdes relacionadas a pesquisa”.

A pesquisa bibliografica constitui-se em fonte secundaria. Sendo aquela que busca
o levantamento de livros e revistas de relevante interesse para a pesquisa que sera
realizada. E o seu objetivo é colocar o autor da nova pesquisa diante de informac6es sobre
0 assunto de seu interesse.

O planejamento das etapas da pesquisa foi pensando a partir do avanco que a
tecnologia vem provocando nas relagcbes humanas, principalmente na infancia das
criangas, no qual as brincadeiras tém sofrido modificagbes de acordo com cada
particularidade das geracGes. Com isso, cada vez mais o contato das criangas com
brincadeiras populares vem dando lugar aos equipamentos tecnoldgicos, tais como
videogames, computadores, celulares, tabletes, televisores e brinquedos eletronicos.
Essas transformagdes tecnoldgicas tém afetado o modo particular das criangas brincarem
e se desenvolver. Desta forma, a pesquisa tem o intuito de compreender quais 0s impactos
das brincadeiras e brinquedos no desenvolvimento infantil das criancas no contexto da
era tecnoldgica.

Uma das justificativas para a escolha da tematica € referente as minhas
experiéncias profissionais em uma escola de educag&o infantil, como auxiliar de classe,
ao fato que observo que muitas das criancas ndo vivenciam mais as brincadeiras
populares, e mais do que isso, desconhecem tais atividades que sdo importantes para o
desenvolvimento das mesmas. Ademais, uma das propostas da escola € resgatar as
brincadeiras populares em suas acOes e reflexdes pedagdgicas, auxiliando para trazer
relatos de experiéncia para este estudo.

O brincar é fundamental nesse processo de desenvolvimento da crianca, pois
sabemos que é possivel aprender brincando, gerando liberdade de expressdo nas
diferentes manifestacdes artisticas e culturais, deixando a crianca livre para se expressar
em atividades livres ou direcionadas. Sendo assim, o ludico e toda atividade planejada
pode desenvolver a aprendizagem da crianca de forma prazerosa, ao fato que usar o ludico
como intervencdo pedagogica € uma forma de estimular o aprendizado da crianga para
aprender brincando.

Segundo o dicionario Ferreira (2003), brincar ¢ um momento de “divertir-Se,
recrear-se, entreter-se, distrair-se, folgar”, mas também um momento de se “entreter-se
com jogos infantis”, ou seja, o brincar é importante e esta presente em nossas vidas, ou

pelo menos deveria ser. O brincar é uma atividade natural, espontanea onde a crianga



constroi o seu proprio mundo. E um direito de todos que essa necessidade seja estimulada
por seus responsaveis, pois ajuda no seu desenvolvimento e aprendizagem lhe
proporcionando conhecimento de forma ludica. Na Educagdo Infantil, o brincar é
imprescindivel e fundamental, por ser uma fase em que a crianga passa 0 seu tempo na
escola e tem, no professor, o seu mediador que vai Ihe possibilitar uma aprendizagem
prazerosa.

A partir das praticas vivenciadas no meu trabalho e das disciplinas ja cursadas,
sendo que algumas disciplinas como Historia da educacdo, Didatica, Psicologia da
educacdo, Fundamentos da educacéo infantil e Jogos, brincadeiras: o l0dico e o processo
de desenvolvimento infantil despertaram a motivagdo por este tema de pesquisa para
buscar entender a importancia do brincar como aspecto fundamental na aprendizagem e
no desenvolvimento humano, é brincando que as criangas descobrem o mundo, se
comunicam e se inserem em um contexto social.

Por meio de uma leitura exploratéria no periédico capes e na biblioteca da UFLA,
e também em alguns materiais selecionados (google académico), foi feito uma leitura
sistematizada dos textos selecionados, resultando na constatacdo que ndo se tem como
ignorar a tecnologia, na qual pode nos ajudar muito na educacdo, porém o uso frequente
da crianga, sem o acompanhamento e o limite dos pais, pode trazer consequéncias
negativas ao desenvolvimento da crianca e a importante pratica de incentivar o brincar
infantil.

Para Oliveira (2000), a crianca que brinca torna esse momento uma atividade
ludica de diversdo, em compensacdo auxilia no desenvolvimento de socializag&o, pois
esse contato estimula suas capacidades psicomotoras, sociais, fisicas, afetivas, cognitivas
e emocionais.

O brincar na parte educacional para Antunes (2003), remete que a crianca a
aprenda a brincar contando com a ajuda de um mediador, de forma a descobrir novas
experiéncias significativas para sua aprendizagem, além de ser divertido e educativo. Para
0 autor ainda o brincar infantil visa estimular a relacdo interpessoal com o0s outros atraves
das brincadeiras que envolve regras a serem realizadas durante a brincadeira.

Para Kishimoto (2002) o brinquedo permite que a crianga tenha uma ligacéo
intima com o objeto, fazendo com que na falta de regras estabelecidas a crianca brinque
com o brinquedo da forma que quiser brincar. Ainda segundo o dicionario Ferreira (2003)

o brinquedo ¢ visto como “objeto destinado a divertir uma crianga, suporte da



brincadeira”, assim sendo o brinquedo estimula a representacao e a expressao de imagens
que evocam aspectos da realidade.

Vygotsky (1998) relata que o brinquedo tem como papel de dar suporte nas
brincadeiras, tendo o brinquedo uma grande influéncia no desenvolvimento da crianca,
pois promove a transicdo da acdo da crianga em brincar com objeto e suas acdes com
significados do que o brinquedo lhe representa no momento. Ainda segundo Kishimoto
(2002, p. 21) relata que o brinquedo n&o pode ser o Unico a contribuir no desenvolvimento
da crianga, no sentido que a outros materiais ou técnicas que explore para melhor
desenvolver as capacidades da crianca.

O bringuedo é um suporte na hora das brincadeiras, essa acdo permite que a
crianca desempenha a sua capacidade para imaginar, fazer planos e de apropriar-se de
novos conhecimentos ao brincar.

Vygotsky (1998), salienta que o brincar estabelece com que a crianca tenha
contato com os outros de forma natural, nessa relacao ela aprende a conviver respeitando
0 espaco do outro, sendo que essa convivéncia social proporciona a crianga construir mais
conhecimento do mundo ao seu redor. Atraves do brincar a crianca aprende com mais
facilidade a assimilar situacdes cotidianas atribuindo para o seu desenvolvimento

A brincadeira é importante para o desenvolvimento infantil, visto que a crianga
pode transforma e produz novos significados para a sua vida. Sendo assim as brincadeiras
populares sdo importantes representacdes das culturas populares que foram transmitidas
por geracOes e que contribui para o desenvolvimento das nacdes futuras por meio dessas
brincadeiras.

Quando a crianca é estimulada, é possivel notar as mudancas que a brincadeira
rompe em relacdo a subordinacdo ao objeto, de modo a atribuir significativamente no seu
desenvolvimento. A brincadeira infantil, tem como desenvolvimento promover o ser
humano nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo, emocional e cognitivo.

Para tal efeito, se faz necessario sensibilizar os pais, educadores e a sociedade em
geral sobre a importancia de se trabalhar a ludicidade por meio das brincadeiras, de modo
que a crianca deve vivenciar a infancia brincando, de maneira prazerosa onde também ela
vai aprender no seu momento de lazer. A crianga quando brincar estabelece regras
constituidas por si € em grupo, proporcionando a sua inser¢do como individuo na
sociedade. Deste modo, a crianga compreende o mundo por meio do brincar, onde ela
exercita a sua imaginacao, desenvolve a sua personalidade e suas habilidades, ampliando

a sua autonomia atraves da participacdo nos jogos, nas brincadeiras. O ato de brincar se
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destaca com fundamental importancia no processo de aprendizagem da crian¢a enquanto
ser humano onde acontece a formacdo da assimilagéo de conhecimentos da crianga, que

sera levada para sua vida futura.
3. UM OLHAR SOBRE AS BRINCADEIRAS

E importante compreender como os contextos formais e informais impactam na
construcdo das brincadeiras e nos seus desdobramentos para a aprendizagem das criancas.
Isto posto, € necessario problematizar como a era digital contribui para a elaboragdo de
brincadeiras no &mbito educacional e nas ac¢des rotineiras das criancgas.

Ressalta-se nesta pesquisa que o intuito é dialogar acerca das brincadeiras
populares na educacdo infantil, ndo excluindo ou dicotomizando a escolha por
brincadeiras com recursos tecnoldgicos ou brincadeiras populares. A ideia é apresentar
algumas brincadeiras populares que estdo sendo esquecidas ou secundarizadas nas
praticas pedagdgicas desenvolvidas na educacdo infantil, gerando como consequéncia o
desconhecimento por parte das criancas de possiveis brincadeiras que poderiam fazer

parte das suas atividades do dia a dia.

3.1 Brincadeiras na era digital e tecnoldgica

A era digital atualmente faz parte da nossa realidade e presente no cotidiano da
humanidade. Em seu contexto histérico, tem-se sua origem na da Terceira Revolucdo
Industrial ou denominada Era digital, em meados do inicio do século XX, na qual a
eletronica tornou-se 0 marco da modernizagdo na industria, agricultura, pecuaria,
comercio e na prestacao de servicos.

A tecnologia tornou as coisas mais facil, praticas, otimizando tempo e custo, com
iIsso mudou a maneira de nos relacionarmos, trabalharmos e vivermos. Acrescenta-se
ainda, a potencialidade que causou nas diferentes dimensdes da sociedade, como em
reunibes presenciais tornaram-se cada vez virtuais, as empresas robotizam seus
atendimentos e operacgdes e os relacionamentos passam a ter como principal ponto de
encontro as redes sociais.

A era digital transformou o jeito de viver, trazendo inumeros beneficios, tais como
pode aproximar pessoas que moram em diferentes regiGes/estados/paises, novas amizades
pelas redes sociais de comunicacédo, hoje com apenas alguns cliques ou toques na tela se

consegue resolver diversos problemas, até mesmo itens basicos, como trabalhar e fazer
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compras, sdo possiveis sem sair de casa. As tecnologias mudaram completamente o modo
como as pessoas as utiliza nas rotinas diarias, essas novas ferramentas, como aplicativos,
navegacdo por GPS, smartphones, entre outras, facilitou muito a vida de quem a usa
trazendo inimeros beneficios e pode ser uma grande valia como recurso pedagdgico, mas
€ preciso questionar 0 uso excessivo da tecnologia por criangas, dentro e fora da escola.
O brincar é uma forma da crianga se comunicar, é por meio deste ato ela reproduzir o seu
cotidiano, possibilitando no seu processo de aprendizagem.

E possivel observar nas pessoas que o uso das tecnologias como televisdo,
computador, celular, entre outros, tém se tornado cada vez mais acessiveis, de modo que
acabamos sendo dependentes dela, principalmente as criangas, que estdo tendo acesso ao
computador, celulares. Também é possivel ver muitas vezes bebés deslumbrados com as
cores vibrantes que aparecem nas telas, interagindo com os aparelhos tecnologicos, se
familiarizando com as midias desde o inicio de suas vidas como meio de distracdo.
Atualmente a maioria dos “brinquedos e brincadeiras” estdo relacionadas a tecnologias
digitais e estdo presentes nos ambientes familiares e escolares, ou seja, as criangas estéo
diariamente expostas as tecnologias.

Haetinger (2008, p. 57) destaca:

Apesar de toda a modernidade, os jogos e brincadeiras do passado ainda
sdo importantes para o universo infantil. As criangas ainda brincam de
pegar, de cinco marias, de amarelinha, ovo podre, esconder, e outras
brincadeiras que ja divertiam nossas avos

As criangas estdo crescendo em um contexto cultural no qual a evolugédo das
tecnologias criou novas oportunidades e maneiras de brincar, sendo que as criangas se
utilizam, basicamente, dos brinquedos eletronicos (carrinhos de controle remoto, bonecas
que falam e se movimentam sozinhas, tabletes, entre outros) para se divertirem.

Muitos usam os recursos tecnoldgicos como forma de distrair um pouco a atencdo
da crianca, mas também € importante cultivar nas criancas o gosto de correr, andar de
bicicleta, ir na pracinha, brincar com jogos de montar, jogar bola, entre outras brincadeiras
que estimulam o movimento.

Embora a TV, a internet, o computador, entre outros, sejam recursos importantes,
é preciso saber utiliza-los adequadamente, para gerar aprendizagens significativas nas
criancas, evitando assim o simples uso pelo uso. E preciso agir reflexivamente, a fim de
que os brinquedos e brincadeiras populares ndo sejam extintos ou esquecidos, além disso,

é necessario que pais e professores compreendam que é dever de ambos orientar e
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controlar o uso dos recursos tecnologicos, bem como intercala-los com os brinquedos e
brincadeiras mais populares. A tecnologia ndo pode ser encarada como uma “nova forma
de brincar” pelas criancas mais sim um equilibrio entre esses dois meios para uma

infancia saudavel.

3.2. As brincadeiras na Educacéo Infantil
A brincadeira é essencial para o desenvolvimento infantil da crianga, tanto no

aspecto cognitivo, motor, psicoldgico e fisico. Soares (2008) salienta que

Para a crianca, o brincar € um meio de ter novas experiéncias, explorar
a imaginacéo e fantasiar, conectar-se com o mundo externo, expressar
sentimentos e emocles, desenvolver a cognicdo e elaborar suas
vivéncias. O brincar € uma atividade espontanea que é transpassada pela
imaginacg&o e criagdo, por meio dela a crianca se expressa livremente,
levando a uma experiéncia subjetiva com o objeto material. (SOARES,
2008, p.167).

O brincar pode exercer um papel muito importante no desenvolvimento infantil,
as criangas precisam brincar, correr, andar de bicicleta, ir a pracinha, brincar com jogos
de montar, bola, entre outras brincadeiras que a estimule no seu desenvolvimento infantil
e deixar de lado um pouco a tecnologia que esta cada dia mais exposta no seu cotidiano,
é preciso ter um equilibrio entre o brincar e a tecnologia para se ter uma infancia saudavel.

As brincadeiras livres e espontaneas permitem com que a crianga atinja suas
préprias conclusdes acerca do mundo em que Vvive, pois assim ela é capaz de transformar
e recriar novas formas de enxergar a vida.

De acordo com Oliveira (2000), o brincar pode favorecer a autonomia das
criangas, potencializando as vivéncias acerca das brincadeiras cotidianas desenvolvidas
nesta etapa da infancia, como por exemplo o caso de brincar de mée da boneca, a crianga
imita e se identifica como figura materna. Isto posto, percebe-se que o brincar auxiliar a
crianca na imaginacdo e criacdo de fantasias, favorecendo a construcdo de suas
aprendizagens.

O brincar ndo € um simples passatempo ou entretenimento, brincando a crianga
desenvolve a capacidade de explorar, imaginar e criar, sdo elementos essenciais para a
construcdo de sua personalidade e compreensdo da realidade na qual esta inserida. As
brincadeiras sdo fontes promotoras de desenvolvimento e aprendizagem para a crianga. E
importante que esse brincar seja livre, para que acrianca tenha autonomia de assumir

papéis no seu mundo imaginario e seja possivel, de fato, a liberagéo da vida de fantasias.
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Vivemos em uma era na qual a tecnologia se faz presente, e essas ferramentas
tecnoldgicas ajudam bastante nossas vidas, sendo impossivel pensar em viver sem esses
recursos. Mas o grande problema € que a tecnologia se faz presente também na vida das
criancas, muitas delas na primeira infancia, desde cedo ficam por horas em tabletes,
celulares, televisao, videogames, e se esquecem de brincar e de socializar com 0s outros.

Segundo Vygotsky (1994, p. 191) diz que “o brincar ¢ indispensavel para o ser
humano de maneira que as criangas tenham acesso ao passado e ao futuro, vivenciando a
sua cultura e inventando o mundo que almeja sonhar ”. A brincadeira contribui
satisfatoriamente no desenvolvimento infantil, sendo fundamental a sua participacao que
resultara na sua construgdo de conhecimento através do brincar.

E importante que as criangas convivam em ambientes que possam manipular
objetos, brinquedos e interagir com outras criancas e principalmente que possam
aprender, pois o brincar € uma importante forma de comunica¢do. Conforme afirma
Carvalho (1992, p.14) afirma que:

(...) desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental
importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo
gue esta a sua volta, através de esforcos fisicos se mentais e sem se
sentir coagida pelo adulto, comega a ter sentimentos de liberdade,
portanto, real valor e atencdo as atividades vivenciadas naquele
instante.

O brincar € uma experiéncia humana, rica e complexa que auxilia na formacéo,
socializacdo, desenvolvendo habilidades psicomotoras, sociais, fisicas, afetivas,
cognitivas e emocionais. Tais caracteristicas na formacdo da crianga, auxilia no

desenvolvimento infantil, tornando-as um ser mais humano, sociavel e cooperativo.

4. As tecnologias digitais e as brincadeiras populares: um desafio pela frente

Os recursos tecnoldgicos podem provocar muitas transformacdes nas brincadeiras
infantis, tais como um excesso de horas na frente de uma tela ou noites viradas na frente
de um video game. Um dos agravantes deste processo, € o desinteresse das criangas por
brincadeiras em gque o contato interpessoal é necessario, resultando em um individualismo
evidente e precoce. Atualmente, pode-se observar que tais mudangas vém provocando
profundas influéncias nas relacbes humanas, sendo assim que em alguns momentos a
crianga um individuo mais individualista com as pessoas ao seu redor.

O telefone celular, a internet e a televiséo digital tém permitido um aumento

significativo na oferta de informacgdes, visto que muitas vezes precisamos de uma série
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de elementos criticos e reflexivos para interpreta-las. Toda essa intensidade de
informac&o acaba provocando inimeras dificuldades no processo de assimilagdo de
conhecimento e compreensao da realidade.

Estamos diante a um dilema, como podemos equilibrar 0 uso dos recursos
tecnoldgicos, mas ndo esquecendo das brincadeiras populares? Acredito que essa
problemaética reflita em uma série de estratégias que precisamos seguir para pensar um
didlogo entre os pares. Talvez ndo temos respostas prontas para esse dilema, e sim mais
questionamentos para elencarmos diante da complexidade do tema.

Outro elemento intensificado com as tecnologias digitais e que esta atrelado as
brincadeiras sdo os brinquedos usados pelas criangas, tendo suas composic¢des e formatos
alterados pelas novas demandas da sociedade. O brinquedo faz parte do universo infantil,
considerado como objeto lGdico no suporte para brincadeira das criancas. E importante
estimular na crianca o brincar, o brinquedo exerce multiplas funcGes no seu
desenvolvimento infantil como: a imaginagéo, concentracdo e motivacdo, mas cabe aos
pais organizar um tempo e espago para que as criangas brinquem e se desenvolvam

Almeida (2013) evidencia que

O brinquedo faz parte da vida da crianca, simboliza a relacéo
pensamento acdo e torna possivel o uso da fala, do pensamento e da
imaginacdo. O mundo do brinquedo é um mundo composto, que
representa o0 apego, a imitacdo, a representacao e faz parte da vontade
de crescer e desenvolver-se. Ao brincar com as bonecas a crianga
descarrega seus sentimentos, exprime suas necessidades de afeto. Faz
do brinquedo a representacéo, constituindo uma auténtica atividade do
pensamento. Almeida (2003, p. 37-38).

O bringuedo estimula a curiosidade e a imaginacdo da crianca as levando a
descobrir novas fantasias, dando a elas novas experiéncias. E brincando que elas
aprendem a interagir em si, deixando fluir sua imaginacao, desse modo, aprende a lidar
com o mundo formando sua personalidade e recriando situacdes do seu cotidiano.
Oliveira (2007, p.96) pontua que “qualquer tipo de brincadeira é um possivel continente
de fantasias e desejos inconscientes. ”, iSso porque, para a crianga, a brincadeira possui
um valor simbolico que a permite elaborar suas fantasias de modo a diminuir suas
ansiedades.

Com o avango das tecnologias os brinquedos sofreram algumas transformacoes
no qual vem atraindo a atengédo das criancas, pelo fato dos recursos oferecidos neles,

exemplos sdo os bichinhos de pelicia antigos que eram feitos com enchimento e eram
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costurados a mdo. Sem qualquer tipo de recurso, ndo emitiam sons nem apresentavam
movimentos. Atualmente, com diferentes formas, os bichos disponiveis no mercado sdo
tdo modernos que até brincam de esconde-esconde com as criangas, bonecas que parecem
bebés de verdade ,avides e helicdpteros brinquedos que eram feitos com chapas metalicas
e materiais pesados, pintados cuidadosamente a mao com esmalte, os objetos serviam,
muitas vezes, como decoragao nos quartos das criancas, agora, avides e helicpteros voam
de verdade e sdo controlados por controle remotos, até mesmo o banco imobiliario que
conquistou varias geracfes, a sua mais nova versao de jogo de tabuleiro substitui as
antigas cédulas de papel por cartdo de credito.

Os brinquedos da atualidade sdo surpreendentemente atrativos e que conquista
imediatamente as criangas, pois retratam fielmente a realidade, o que facilita o interesse
da crianca pelo brinquedo.

O brincar pode criar opcdes atrativas para as criangas, de forma que, elas podem
expressar seus sentimentos e emocdes e ter a percepcao entre a realidade e o imaginario
que lhes trazem memorias e vivencias da infancia. A tecnologia apresenta para a crianga
novos horizontes, permite que elas adgquiram novos conhecimentos, tenha
entretenimentos e usem a imaginacdo para explorar seus sonhos emocoes.

Segundo Gomes (2013, p. 155), a respeito das tecnologias diz que “algumas
ferramentas tecnol6gicas podem auxiliar as criangas a desenvolver suas capacidades
cognitivas, motora e no seu processo de aprendizagem”. As atividades com jogos ou
brinquedos eletrdnicos podem ter objetivos didatico e pedagdgicos que visa proporcionar
0 desenvolvimento integral da crianga. A brincadeira facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, facilitando nos processos de socializacao,
comunicacdo, expressao e na construcdo do conhecimento.

A utilizacdo da tecnologia cada vez precoce pelas criancas vem causando
questionamentos a respeito do desenvolvimento afetivo, cognitivo e social, pois, algumas
criancas estdo substituindo os brinquedos e optando pelo mundo virtual (jogos eletrdnicos
e redes sociais) ao invés de brincadeiras populares que envolve o exercicio fisico e a
interacdo social com outras criangas. A tecnologia vem satisfazendo as necessidades das
pessoas sem ao menos sair de casa, podendo causar o comodismo e isolamento social.
Segundo Hanaver (2005) se refere como as tecnologias tem afetado o convivio social “as
pessoas tem deixado de casa, se tornando distantes das outras pessoas por ndo sair de casa
e ficar entretidas nos aparelhos eletrénicos conversando virtualmente, sem ao menos ter

contato com o outro”.
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A tecnologia esta substituindo mudancas nos habitos das pessoas que envolve a
interacdo fisica e 0 meio em que vive, provocando muitas vezes dependéncia da
tecnologia. Quando as tecnologias nas geragOes anteriores estavam em processo de
descobrimento e experimentacéo, as criancas tinham como alternativa as brincadeiras nas
ruas, inventando maneiras de se distrair por aquele momento. Com o passar dos anos e
das geracOes, tais contextos tecnoldgicos foram avancando e outras demandas sociais
emergiram, de modo que as criancas acabam tendo preferéncias por brincadeiras que
usem das tecnologias digitais, como videogames, smartphones, drones, carrinhos de

controle remoto, games, entre outros.

5. RELATO DE EXPERIENCIA: OLHAR OBSERVADOR SOBRE OS TIPOS DE
BRINCADEIRAS

Este relato de experiéncia foi elaborado a partir das minhas praticas pedagdgicas
desenvolvidas na instituicdo de educacao infantil, na cidade de Ribeirdo Preto/SP, onde
trabalho e pude analisar as transformacGes das brincadeiras e também dos brinquedos no
contexto da era digital.

Em um mundo de acesso facil e rapido as tecnologias, comecei a perceber que
algumas criancas desconheciam brincadeiras de antigamente, sendo até compreensivel e
normal pelo fato de ser de outras geracdes. Contudo, é essencial que tais atividade sejam
fomentadas pela escola e em outros ambientes informais, como o préprio ambiente
familiar. Por meio disso, comecei a perceber que brincadeiras como amarelinha, esconde-
esconde, pega-pega, jogos com bola, boneca, entre outros, ndo eram frequentes entre elas.
E em contrapartida, os celulares e games eram manifestados de modo integral nas suas
atividades.

E compreensivel que as tecnologias acarretam um encantamento nas criancas,
pelas suas integracdes e dindmicas que muitas atividades acabam ndo envolvendo. Além
disso, tais atividades ndo representam algo ruim para elas, mas podem impactar em
aspectos emocionais, mentais, fisicos, e motores, como podemos perceber nos autores
que trouxemos para nosso estudo. De acordo com pesquisas feitas pela Organizacdo
Mundial de Saude (OMS) em 2019, mostram que criancgas de até 4 anos devem passar,
no maximo, uma hora em frente a telas de forma sedentaria — assistir televisdo ou jogar
no computador, por exemplo.

O uso das tecnologias digitais com as criangas pequenas muitas vezes € Como um

momento de distracdo para que a crianga fique um momento quieta, mas é preciso ficar
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atento para que elas ndo figuem muito tempo, pois crianga precisa correr, andar, passear,
brincar de bola, boneca, carrinho, pega pega, brincadeiras que estimulem as criancas a se
movimentar, a gastar energia.

As tecnologias digitais precisam estar equilibradas com as brincadeiras
populares, ampliando a sua visdo de mundo, promovendo a criticidade, questionando e
adaptando conforme surgem novos desafios. O brincar é fundamental para a formagéao
integral da crianca, visando a compreensdo da necessidade de resgatar as brincadeiras
populares para que as criancas tenham conhecimento das brincadeiras que eram
facilmente encontradas nas ruas dos bairros e que hoje estéo se perdendo.

A tecnologia esta presente no dia a dia e ndo ha como escapar. O que ndo podemos
é apenas dimensionar as brincadeiras e brinquedos pelo direcionamento das tecnologias
digitais, esquecendo o quanto as brincadeiras populares auxiliam no desenvolvimento
integral dos sujeitos envolvidos naquela acdo. Por esse motivo a creche onde trabalho
vem buscando resgatar as brincadeiras populares, nos momentos de recreacdo de modo
que as criangas aprendam a lidar com o mundo, formando sua personalidade e recriando
situacbes do cotidiano através das brincadeiras populares. Sendo estas, preservadas e
recriadas a cada nova geracdo. Portanto, resgatar as brincadeiras populares é uma forma
de ampliar o universo ludico e cultural das criangas, além de promover uma interacdo
com outras geragoes.

Para enriquecer a pesquisa torna-se fundamental mencionar algumas brincadeiras
que sdo desenvolvidas junto com as criangas como forma de resgatar as brincadeiras
populares na escola que exerco minhas atividades profissionais.

Desta maneira, iniciamos a mencdo com a brincadeira Corre Cotia. Essa
brincadeira é muito simples de brincar com as criancas, em roda e utilizando uma bolinha,
pedir que as criangas fechem os olhos, escolhendo assim uma crianga para comecar a
brincadeira que vai andar fora roda enquanto todas cantam a musica: “Corre cotia, na casa
da tia, corre cip0, na casa da vo, lencinho na méo caiu no chdo, moga bonita do meu
coracdo, é 1, é 2 e € 3”. Assim que a musica acabar, ela coloca o lengo atras de uma das
pessoas da roda. Quando ela autorizar todos abrem os olhos, e o0s integrantes dessa roda
olham para trés para ver com quem esta o lengo. Quem estiver com o lengo tem que sair
correndo atras da crianga que iniciou a brincadeira. Se ele a pegar, ela sai. Mas se ela
conseguir sentar no lugar que era desse integrante antes de ser pega, ela esta salva e ele

assume o papel do dono do lenco. Essa brincadeira contribui para o desenvolvimento da
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coordenacdo motora, equilibrio, direcdo, atencdo, concentracdo, esquema corporal,
agilidade e forca muscular da crianca.

Outra brincadeira muito comum utilizada com as criancgas na escola é a brincadeira
da estatua. Essa brincadeira consiste em ser brincada com bastante criancas o que a torna
mais divertida. Com um aparelho de som ou até mesmo cantar uma mauasica pode servir
para esse momento, com as criangas em circulo o “mestre” fica responsavel em comandar
a brincadeira, de modo que as criangas gesticulem da sua maneira e quanto a musica parar
diz “estatua” e as criangas ficam paradas sem se mexer, quem mexer primeiro comeca
tudo novamente. Essa brincadeira contribui para o ampliar na crianga a percep¢do das
partes e movimentos do corpo.

A terceira brincadeira que gostariamos de mencionar é muito comum entre as
criancas nos dias de hoje, € conhecida como Esconde e Esconde. Essa brincadeira pode
ser feita com quantas criangas quiserem participar. Escolhe uma crianca que vai procurar
0 restante que vao se esconder, pode se escolher um “pique” onde a crianca vai tapar 0s
olhos e contar até um tempo determinado e achar os que estdo escondidos. Ao procurar
as criancas que estdo participando e quando acha-los tem que correr até ambos até o
“pique” para se salvar ou ser pego. O primeiro a ser encontrado e ser pego pelo pegador
na outra rodada vai procurar e assim por seguinte. Essa brincadeira contribui no
desenvolvimento da crianca a correr, criar a percepcao de se esconder sem ser visto.

A quarta brincadeira que é desenvolvida e acompanhada na escola é a Cinco
Marias. Essa brincadeira consiste em utilizar 5 pedrinhas, mas pode ser confeccionada
em saquinhos pequenos pela crianga e levados para casa para brincarem com seus
familiares. Esse jogo tem como objetivo jogar todas as pedrinhas no chao, escolhe uma
delas e jogue para o0 alto com a mdo que langou a pedrinha para cima tentar pegar as
pedrinhas no chdo sem deixar cair.

Na segunda rodada ao invés de pegar uma por vez, pegue duas. Na terceira rodada
VOCE pega trés ao mesmo tempo e na ultima rodada vocé pega todas de uma vez sé. Essa
brincadeira contribui para o desenvolver a coordenagdo motora com geralmente cinco
saquinhos que sdo jogados para cima e recolhidos ainda no ar enquanto se recolhe outros
saquinhos da mesa.

Outra brincadeira muito comum entre elas e que elas adoram é pular corda.
Existem vaérias brincadeiras para fazer com corda. Duas pessoas seguram um lado da
corda e outra crianga se posiciona a pular enquanto batem a corda. A crianga quando

brinca com essa brincadeira ela adquire coordenagdo e agilidade, e quanto mais rapido
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bater mais dificil fica para crianca e pode dar comando para elas realizar enquanto pulam
como: pular de um pé so, rodar, fazer movimentos com o corpo tornando a brincadeira
mais divertida.

A brincadeira Escravo de J0 é uma brincadeira muito legal para realizar com as
criancas, sentadas em duplas cada uma com uma pedrinha em méos vao cantar a musica:
“escravo de jO, jogavam caxangd, tira, p0e, deixa ficar, guerreiros com guerreiros fazem
zigue, zigue za”. Conforme vao cantando a musica e passando a pedrinha de um para o
outro seguindo o que diz a musica diz, o participante faz os movimentos de tirar, colocar,
deixar a pedrinha no chdo pelo comando da mausica.

Dificil falar desta brincadeira e ndo ser reconhecida até os dias de hoje. Contudo,
percebe-se que aos poucos, essas brincadeiras estdo sendo esquecidas ou substituidas
pelos graficos ultrarrealistas de computadores e jogos de celulares. A amarelinha é uma
brincadeira muito antiga que é 6tima para desenvolver a nocao de respeito as regras e a
esperar pela vez. A Amarelinha mais tradicional é aquela feita no chdo com giz. Basta
fazer um risco no chdo e numerar de 1 a 10, no Gltimo faca um arco representando o céu.
Pule com um pé so dentro de cada quadrado, sem errar.

Outra brincadeira muito frequente no ambiente escolar é a Batata Quente. As
criangas ficam em circulo e alguém fica de fora. Passam uma bola bem répida de méo em
mao e quem estiver fora diz: “batata quente, quente, quente, queimou! ”’, em quem a bola
parar no queimou é eliminado. Essa brincadeira contribui para estimular a agilidade,
atencdo, coordenacdo motora e promove a socializacao.

Por fim, a Gltima brincadeira que gostariamos de mencionar e que é bem vista
pelas criancas é Vivo e Morto. Essa brincadeira consiste em colocar as criangas uma do
lado da outra em fila e 0 que responsavel que vai comandar a brincadeira diz “vivo” que
é ficar de pé e “morto” agachado, nisso o condutor ira falar e de vez em quando confundir
esses comandos para ver se a crianga esta prestando atencdo, sai quem errar e ganha quem
ficar até o final da brincadeira. Essa brincadeira contribui para estimular a atencao,
coordenagdo motora, a agilidade, condicionamento fisico, concentragdo, a expressao
corporal e a socializagédo da crianca.

As experiéncias que tive na infancia com essas brincadeiras populares foram
incriveis e que fizeram parte da minha histdria de vida, e as experiéncias que as criangas
terdo serdo diferentes das que experimentei e que auxiliara no seu processo de
desenvolvimento pessoal. Com o resgate dessas brincadeiras populares percebi que as

criangas além de se divertirem se socializavam nas brincadeiras que eram realizadas, esses
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estimulos além de resgatar as brincadeiras populares e brinquedos, visa tambem a
descoberta de outras formas de brincar.

Os brinquedos e brincadeiras populares fizeram parte da vivencia das criangas da
maioria das geracdes, sendo transmitidos de pais para filhos através da oralidade e
vivéncia dos mesmos. As brincadeiras promovem a socializag¢do, incentiva movimentos
do corpo, psicomotricidade ampla, equilibrio e lateralidade, sendo assim as brincadeiras
populares, ato de brincar é indispensavel a saude fisica, emocional e intelectual e sempre

estiveram presentes e continuardo presente nas futuras geracdes.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo compreender quais impactos das brincadeiras e
brinquedos no desenvolvimento infantil no contexto da era tecnoldgica, com o proposito
de mostrar a importancia do brincar na vida e no desenvolvimento da crianga na era
tecnoldgica. A brincadeira € uma atividade que desempenha o papel importantissimo no
processo de desenvolvimento e aprendizagem da crianca. As tecnologias tém feito com
que as criangas troguem as brincadeiras populares de interacdo pessoal e de
desenvolvimento fisico, por jogos eletrénicos que nada favorecem o desenvolvimento
fisico e psicolégico da crianc¢a, o que vem provocando o isolamento social das mesmas.

E notavel que o acesso & tecnologia vem ocorrendo cada vez mais cedo, como
uma espécie de entretenimento para manté-las quietas, sem o devido controle ao tempo
de uso do aparelho tecnoldgico. E importante resgatar as brincadeiras para que as criangas
possam ter experiéncias enriquecedoras no desenvolvimento, permitindo assim que ela
aprenda sobre o mundo, sobre as relacbes humanas, reinvente, recrie e produza novas
experiéncias para o seu desenvolvimento infantil.

O estudo realizado sobre a tematica em questdo, ou seja, analisar qual a
importancia das brincadeiras populares no cenario contemporaneo da educacédo infantil
na era tecnolégica, em apontar como as criangas brincam nos dias atuais, visto que a cada
dia a tecnologia evolui, e com ela surgem novos jogos, plataformas online e aparelhos
que as criangas tém acesso, com isso acabam interferindo a maneira que a nova geragéo
brinca e isso precisa ser problematizado nas escolas e na sociedade em geral.

A utilizacdo da tecnologia pelas criangas até certo ponto é saudavel, tornando sua
vida mais atrativa, mas é preciso que os pais estejam atentos a forma de utilizagdo da

tecnologia para que ndo seja exagerada ou atrapalhe o desenvolvimento infantil da
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crianca, por isso € necessario criar regras com horarios para a utilizacdo da tecnologia e
sobretudo ter o horario para brincar e incentivar as brincadeiras com as criangas. O brincar
¢ uma forma da crianca se expressar e desenvolver suas habilidades de criacdo, de
relacionar-se e de interagir. A crianga no momento que brinca ela aprende melhor a
absorver os conteidos ensinados por meio das brincadeiras, dado que as atividades com
jogos ou brinquedos tem como objetivos didatico-pedagdgicos o desenvolvimento
integral da crianca.

Porém, na atualidade vivenciamos que as brincadeiras populares transmitidas de
geracdo em geracdo estdo se perdendo ou sendo esquecidas devido ao avanco das
tecnologias, visto que as criangas do mundo contemporaneo ja nascem em mundo ditado
pelas tecnologias digitais, com isso, a comodidade e as facilidades desta realidade
provocam doengas psicologicas, 0 que vem a provocar nas mesmas dificuldades de
relacionamento e de conviver com 0s outros.

A importéncia do brincar na vida da crianga e no seu desenvolvimento infantil é
enriquecedora, visto que amplia o seu repertorio de experiéncias permitindo que aprenda
sobre 0 mundo, sobre as relacdes humanas, reinvente, recria e produza novas situagoes.
A brincadeira € um momento que marca a vida da crianca, o brincar ndo deve ser
secundarizado ou limitado as tecnologias, pelo contréario, deve ser resgatado e resinificado

afim promover novas experiéncias e descobertas.

Link para o video de apresentacdo disponivel em: https://youtu.be/Yk6L8PChgNO
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