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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo geral a compreender a transformacédo da
cultura ludica no universo infantil na atualidade. De maneira especifica, buscou-se
analisar os conceitos de infancia e de cultura ludica na contemporaneidade
considerando, sobretudo, os jogos e midias digitais. Optou-se por desenvolver uma
pesquisa de abordagem qualitativa. No tocante a tipologia, a pesquisa se enquadrou
na forma descritivo-exploratéria e para a captura das falas e expressdes das
criancas foram utilizadas entrevistas semiestruturadas e ndo diretivas, nas quais as
criangas tiveram total liberdade para contar sobre suas brincadeiras e brinquedos
favoritos. Os dialogos com as criancas evidenciaram que todas elas tém contato
direto com recursos tecnoldgicos na hora de brincar e muitas vezes deixam de lado
as suas bicicletas e bonecas para assistir seu desenho favorito na televisdo, jogar no
smartphone ou no video game. Notou-se que apesar disso, as criangas continuam
se socializando umas com as outras, trocando informacdes sobre 0s jogos e em
algum momento, buscando brincar com que tinham a sua disposi¢ao, inclusive com
brinquedos considerados tradicionais. O uso das tecnologias e o surgimento de uma
nova cultura ludica entre as criangas € uma realidade. Entretanto, € possivel manter
a cultura dos jogos coletivos e das brincadeiras comuns, dividindo o espaco com as
inovagdes tecnoldgicas e a era da informacao.

Palavras — chave: Crianga. Brincar. Cultura Ludica. Tecnologia.



ABSTRACT

The present study had as general objective to understand the transformation of the
ludica culture in the infant universe in the present time. Specifically, we sought to
analyze the concepts of childhood and play culture in contemporary times
considering, above all, games and digital media. It was decided to develop a
qualitative approach research. Regarding the typology, the research was classified in
a descriptive-exploratory form and to capture the speeches and expressions of the
children, semi-structured and non-directive interviews were used, in which the
children had complete freedom to tell about their favorite games and toys. The
dialogues with the children showed that they all have direct contact with technological
resources at playtime and often leave aside their bicycles and dolls to watch their
favorite drawing on television, play on their smartphone or video game. It was noted
that despite this, children continue to socialize with each other, exchanging
information about the games and at some point, trying to play with what they had at
their disposal, including with toys considered traditional. The use of technologies and
the emergence of a new play culture among children is a reality. However, it is
possible to maintain the culture of collective games and common jokes, dividing
space with technological innovations and the information age.

Keywords: Child. Play. Play Culture. Technology.
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1 INTRODUCAO

Para as criangas, o uso do ludico com jogos e brincadeiras € uma forma
privilegiada de interacdo social e aprendizagem com outros individuos que compdem
seu meio. Brincando, elas criam ou reproduzem novas formas de acao e praticas
sociais, aprendendo cada vez mais sobre o0 mundo em que vivem por meio da troca
de experiéncias. A brincadeira cria lagos de solidariedade e amizade, e assume um
papel de destaque na formacao social de todo individuo (OLIVEIRA, 2017).

Através do brincar, a crianca se apropria de elementos da realidade imediata,
atribuindo-lhe novos significados. O individuo que tem o habito de brincar ndo esta
apenas explorando o mundo ao seu redor, mas comunicando sentimentos, ideias,
fantasias e fazendo um intercambio entre o real e o imaginario, no espago da
brincadeira que sera o de suas futuras atividades culturais (KISHIMOTO, 1993).

Nos ultimos anos foi possivel observar algumas mudancas na cultura ludica
das criangas, principalmente na faixa etaria até os 6 anos de idade. Percebe-se que
o ludico vem sendo direcionado de forma constante para o dominio de objetos e ao
individualismo, sob a influéncia das novas tecnologias, confrontando as brincadeiras
tradicionais. Diante dessa realidade, surgiu 0 seguinte questionamento: Atualmente,
qual a influéncia das novas brincadeiras, brinquedos e tecnologias digitais na cultura
ludica das criangas?

Partindo da hip6tese de que a transformacéo da cultura Iudica trouxe novos
brinquedos e esses brinquedos substituiram as antigas brincadeiras, observa-se a
substituicdo dos antigos brinquedos e brincadeiras por jogos e equipamentos
eletrdnicos. As brincadeiras desenvolvidas na rua e com maior coletividade como
amarelinha, ciranda de roda ou cabo de guerra, estdo sendo substituidas por video
games, tablets, smartphones e outros eletrénicos. E preciso pensar em uma forma
de preservar o coletivismo, sem menosprezar a tecnologia e as novidades,
adaptando os gostos e as necessidades do publico infantil (FRANCISCO; SILVA,
2015).

Na sociedade contemporéanea, diferentemente do que ocorreu com as
geracdes passadas, ha uma relagdo estimavel entre a crianca, o ludico, o lazer e as
novas formas como elas se comportam quando estao brincando, construindo uma
nova cultura ludica. Levando-se em consideracdo que a partir das relacoes
estabelecidas entre a crianca, o brinquedo e o meio social em que esté inserida ela
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constréi a sua cultura ludica, é provavel que as brincadeiras coletivas, antigas,
estejam dando lugar a uma nova cultura ludica pautada no individualismo e na
tecnologia da informacao.

A escolha pela temética esta relacionada com a admiracdo e afinidade da
autora pelas criancas e pelo mundo infantil. A satisfacéo e realizagdo pelo contato
direto com os jogos, brincadeiras e brinquedos que sdo usados na faixa etaria até os
6 anos, também foram fatores que determinaram a escolha do tema. Quando ainda
somos criangas 0s jogos e brincadeiras fazem parte do nosso universo e estao
envolvidos nos momentos de recreagdo tanto no ambiente familiar, quanto no
ambiente escolar.

O estudo foi realizado com o objetivo geral de compreender a transformacéo
da cultura ludica no universo infantil na atualidade. De maneira especifica, buscou-
se analisar os conceitos de infancia e de cultura ludica e conhecer a opiniao de
alguns tedricos sobre os possiveis efeitos dos novos brinquedos, da tecnologia e
jogos eletrénicos no desenvolvimento dessas criangas.

Para realizar as reflexbes relacionadas a tematica proposta e facilitar a
compreensao dos resultados, o estudo foi dividido em quatro momentos. O primeiro
capitulo abordou os contextos histéricos da infancia, a relagdo histérica entre a
crianga e o brinquedo e a crianga e o brincar, assim como a transformagao da
cultura ludica nos ultimos anos. No segundo capitulo, buscou-se contextualizar as
novas formas de brincar com o advento da tecnologia e as possiveis consequéncias
para o desenvolvimento. O terceiro capitulo destinou-se a descrever o0s
procedimentos metodol6gicos, local de pesquisa, os participantes e métodos de
analise dos dados, enquanto os resultados obtidos foram apresentados no quarto
capitulo.
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CAPITULO | — INFANCIA, BRINQUEDO E CULTURA

A ludicidade € uma tematica que vem sendo amplamente discutida no Brasil.
O termo “ludico” vem do latim ludu que significa brincar. No ludico estdo incluidos
jogos, brincadeiras e divertimentos. A funcao educativa do Iudico permite a crianca
brincar, interagir com o0s seus pares e se desenvolver em varios aspectos
(OLIVEIRA, 2017).

Entretanto, cabe ressaltar que os jogos e brinquedos nem sempre fizeram
parte do mundo infantil. Na realidade o préprio conceito de infancia tem mudado ao
longo dos séculos. Para compreender melhor esse processo e a relacao entre a
infancia e o desenvolvimento da crianga a partir das representagbes do brincar,
serdo apresentados nesse capitulo 0s seus respectivos conceitos e aspectos
histéricos.

1.1 OS CONTEXTOS HISTORICOS DA INFANCIA: Breves recortes

As concepcdes sobre a infancia sdo construidas socialmente e
historicamente, dependendo do contexto e da regiao do mundo onde a crianca esta
inserida. (GIMENEZ, 2011). A nocao do que significa o periodo da infancia sempre
existiu de varias formas. Ao longo dos séculos a crianga, que ja chegou a ser
ignorada enquanto sujeito social passou a ter direitos, protecdo do Estado e politicas
publicas voltadas ao seu desenvolvimento. Para compreender melhor esse
processo, € necessario recorrer a um breve histérico da infancia e seus diversos
significados.

Na idade média, por exemplo, ndo havia um sentimento de infancia que
diferenciasse os pequenos dos adultos. Criancas e adultos executavam atividades
semelhantes, o que dificultava a sobrevivéncia das primeiras. Para a sociedade
medieval era importante que a crianga crescesse rapido para que pudesse executar
as tarefas mais pesadas. A maioria das criancas, ao completar os sete anos de
idade e, dependendo da condigao social, eram entreguesa familias estranhas para
que aprendessem servigos domésticos (SOUSA, 2014).

Dessa forma, segundo Ariés (2006, p. 158):
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A familia ndo podia, portanto, nessa época, alimentar um sentimento
existencial profundo entre pais e filhos. Isso ndo significa que os pais nao
amassem seus filhos: eles se ocupavam de suas criangas menos por elas
mesmas, pelo apego que lhes tinham, do que pela contribuicdo que essas
criangas podiam trazer a obra comum, ao estabelecimento da familia. A
familia era uma realidade moral e social, mais do que sentimental. No caso
de familias muito pobres, ela ndo correspondia a nada além da instalagédo
material do casal no seio de um meiomais amplo, a aldeia, a fazenda, o
patio ou a “casa” dos amos e senhores, onde esses pobres passavam mais
tempo do que em sua propria casa.

Também nao havia um traje especifico para as criangas, que precisavam se
vestir a imagem e semelhanga dos adultos. “A idade média vestia indiferentemente
todas as classes de idade, preocupando-se apenas em manter visiveis da roupa os
degraus da hierarquia social” (Ariés, 2006, p. 32). As escolas eram reservadas a um
pequeno numero de nobres, e as classes eram frequentadas por estudantes de
todas as idades, sem qualquer distingdo. O mestre limitava-se a transmissado de
seus proprios conhecimentos.

O registro das primeiras tentativas de atendimento especifico a crianca
aparece nos contextos do iluminismo, com o surgimento de “refugios” que abrigavam
criangas 6rfas ou abandonadas (SOUSA, 2014). A partir do século XVII a crianca
deixou de ser vista apenas sob a 6tica divertida para se tornar um sujeito educavel.
Na mesma época as escolas passaram a aceitar mais criancgas, dividi-las em classes
de acordo com suas respectivas idades, bem como criaram um traje infantil, que
identificava as criancgas.

A partir dos sete anos de idade, para as criangas de classe abastada, ja era
possivel ir ao colégio. Entretanto na segunda metade do século surgiu certa
preocupacao com o que se considerava precoce, fazendo com que o inicio da idade
escolar passasse a ser aos dez anos de idade. Por outro lado, o ensino so6 foi
disponibilizado para as meninas a partir do século XVIlIl e nesse mesmo século
foram criadas instituicoes escolares restritas as classes burguesas, fortalecendo o
processo de discriminagao social no sistema escolar (GIMENEZ, 2011).

No final do século XVIII, com a Revolugcédo Industrial, a crianca passou a ser
concebida alguém que precisava ser cuidado, escolarizada e preparada para a vida.
Foi instituido o ensino primario voltado as classes populares, enquanto que surgia
também o ensino secundario voltado a burguesia. A escola se tornou um
instrumento de fragmentacdo da sociedade, na medida em que isolou as criancas
dos adultos e os ricos dos pobres.
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Para Ariés (2006), na sociedade capitalista, o conceito de infancia estava
diretamente ligado a insercdo social da crianga na classe a que pertencia a sua
familia, no seu contexto politico e econémico, o que refletia na acepcao que os
adultos tinham sobre a criangca. A partir dessas condigdes objetivas, econémicas,
politicas e culturais que o conceito de infancia deve ser analisado.

No século XX, cresceu o esforco politico pelo reconhecimento dos direitos da
crianga em varios aspectos. Segundo Kishimoto (1993), a ideia moderna de infancia
foi universalizada com base em um padrdo de criancas da classe média, com
critérios de idade e de dependéncia do adulto. Entretanto, é preciso considerar
também as diversidades sociais e culturais.

Assim, os fendmenos politicos e econémicos ocorridos ao longo do processo
de formacgdo das sociedades deixaram suas marcas no processo de socializacao
das criangcas entre os adultos como sujeitos de direitos. A sociedade capitalista
desenvolveu modelos de educacdao padrées, em que as atividades ludicas e
espontaneas tinham espaco limitado. Entretanto, 0 mundo infantil se difere do adulto
por que nele ha o encanto e a fantasia, o faz de conta e o sonhar. E através do
brinquedo e da brincadeira que a crianga terd oportunidade de se constituir
socialmente (KISHIMOTO, 1993).

Para entender como funciona esse processo, é necessario compreender o
processo de construcao histérica e social da relagdo criangca e brinquedo, senao

vejamos.
1.2 A CRIANCA E O BRINQUEDO

De acordo com Corréa (2014), o brinquedo é um objeto que também possui
uma representacao histérica e cultural cuja andlise se torna interessante para sua
compreensdo. Na verdade tanto o termo infancia como o termo brinquedo sao
resultados de constru¢des sociais, ou seja, representacdes criadas pela sociedade
para identificar periodos, fendmenos ou objetos.

Na histéria da sociedade ocidental, entretanto, os termos citados absorveram
diferentes representacdes. No século XI, por exemplo, existiam pequenas miniaturas
de objetos ou animais usados pelos adultos para desenvolver suas atividades de
trabalho, como pas, carrocas e cavalos que serviam como enfeites em estantes,

como objetos decorativos ou amuletos. As fabricas chegavam a produzir miniaturas
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e estatuetas de criangas, mas na maioria das vezes estas acabavam servindo para
fins religiosos e ndo para a atividade de brincar (SOUSA, 2014).

Mais tarde, ja no periodo da ldade Média € que as réplicas destinadas ao
uso pelos adultos foram gradativamente dando lugar a fabricacdo dos brinquedos
para as criangas. Foi nesse processo de manusear brinquedos que surgiu o0 munda
da brincadeira, ou seja, o fenémeno do brincar.

Consequentemente, quando ocorreu a descoberta e o0 interesse das criangcas
por esses objetos, os adultos também notaram que o que antes era usado apenas
como algo decorativo, passava a gora a ter uma nova funcéo. Assim, de acordo com
Kishimoto (1993), os primeiros brinquedos surgiram das maos de entalhadores de
madeira, ferreiros e artesdos.

Outros autores, como Weiss (1989), afirmam que os brinquedos ja estariam
presentes na sociedade desde as culturas antigas, entretanto com diferentes
enfoques e funcionalidades. O autor cita ainda alguns exemplos para fundamentar a

sua afirmagéo, sendo vejamos:

Existem registros de brinquedos infantis, provenientes de diversas culturas,
que remontam a épocas pré-histéricas, demonstrando assim que é natural
ao homem brincar, independentemente de sua origem e do seu tempo. O
brinquedo, enquanto objeto real, manipulavel, tem acompanhado a evolugao
do homem, interagindo em seu espaco fisico, em suas fungdes e em seu
préprio aspecto (WEISS, 1989, p. 20).

Independente da teoria correta sobre o surgimento do brinquedo é certo que
no século XIX, com o avango do processo mundial de industrializacao, a fabricagéo
de brinquedos destinados as criangas se expandiu, usando inclusive outros tipos de
materiais como vidros, papel, plastico e emborrachado. Foi a partir desse momento
histérico que o brinquedo ganhou o papel de mediador entre a crianca e 0 mundo ao
seu redor. Os adultos passaram a destinar espacos para que a crianga pudesse
brincar com seus brinquedos, o que tornou possivel a sua inser¢cao no mundo ludico
(LOMENSO; MORAES, 2013).

De acordo com os estudos desenvolvidos por Vygotsky (2007), o brincar €
uma experiéncia humana criadora, onde a imaginagdo e a realidade interagem na
producdo de novas possibilidades de expressdo e criagdo, notadamente entre as
criangas, que também aprendem a construir novas relagdes sociais. Dessa forma,

afasta-se a concepgédo da brincadeira como atividade restrita a assimilacdo de



15

cédigos e papeis sociais, passando a considera-la com maior amplitude,
principalmente no espaco da educacéo infantil.

O brincar € um processo que envolve articulagbes entre o conhecido e o
novo, entre a memdaria e a imaginagao, entre realidade e fantasia, mas distanciando-
se da realidade, mesmo que nela referenciada. O brinquedo entdo é um objeto de
fundamental importancia para o desenvolvimento infantil, na medida em que a
criangca pode usa-lo para produzir novos significados e construir novas relagées
sociais (SOUSA, 2014).

Nas palavras de Lomenso e Moraes (2013, p. 6):

O brinquedo traz a possibilidade da crianca conhecer o mundo e
estabelecer relagbes no universo da fantasia. Isso se torna relevante no
processo de conhecimento de si e do outro quando a crianga imita, inventa,
representa e cria ao brincar. E por esse caminho que Vygotsky estabelece
que uma situagdo imaginaria fard com que a crianga desenvolva a
aprendizagem através do brinquedo, auxiliando assim, o seu processo de
desenvolvimento.

Por isso, segundo Corréa (2014) € de fundamental importancia que os
brinquedos estejam inseridos no contexto da educacao infantil respeitando o nivel de
desenvolvimento de cada crianga. Através dos brinquedos, industrializados ou nao,
espera-se que a crianga tenha contato com diferentes formas, texturas, cores e
materiais para desenvolver suas potencialidades.

O brinquedo é um recurso que ajuda a crianca a se desenvolver de maneira
saudavel e em varios aspectos fisicos, psicolégicos, emocionais e sociais
(LOMENSO; MORAES, 2013).

De acordo com Sousa (2014) brinquedos que desenvolvem habilidades
motoras ajudam também no desenvolvimento fisico e dos musculos, auxiliando no
crescimento saudavel. Ja os brinquedos para dramatizacdo agu¢cam a imaginagao e
auxiliam no desenvolvimento da criatividade, enquanto os brinquedos musicais
desenvolvem as percepcdes auditivas e sensoriais. Por sua vez os brinquedos que
estimulam a linguagem promovem o enriquecimento do vocabulario e a socializagao
da crianga com outros individuos.

De acordo com Kishimoto (1993, p. 19):

O brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do adulto
com representacoes veiculadas pela memdéria e imaginagao. O vocabulo
“brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois
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conota crianga e tem uma dimens&o material, cultural e técnica. Enquanto
objeto, € sempre suporte de brincadeira. E o estimulante material para fluir o
imaginario infantil. E a brincadeira? E a agdo que a crianga desempenha ao
concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acao ludica.

Considerando que cada individuo carrega herancas de seus antepassados, é
possivel afirmar que o processo de aprendizagem se inicia no momento de sua
concepcgao, pois a partir desse momento ele ja sofre influencia de fatores ambientais
que vao determinar a sua personalidade e caracteristicas comportamentais
(KISHIMOTO, 1993).

A partir desse ponto de vista, percebe-se que o ser humano estd sempre se
educando, recebendo novas influéncias e aprendendo formal ou informalmente,
sendo que esse processo € mais latente na infancia. Mais um motivo para destacar
a importancia do brinquedo na educacao infantil.

Sobre isso, Vygotsky (1988, p. 129) assevera que:

(...) o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina a
desejar, relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo
e suas regras. Dessa maneira as maiores aquisi¢des de uma crianca sédo
conseguidas no brinquedo, aquisigbes que no futuro tornar-se-do seu nivel
basico de agao real e moralidade.

Kishimoto (1993) e Corréa (2014) acrescentam ainda que o brincar envolve a
crianga em todos 0s seus aspectos, seus sentimentos, psicomotricidade, habilidades
e percepgao, tendo em vista que os jogos e brincadeiras sdo sempre situagcées onde
a crianca realiza, constréi ou se apropria de conhecimentos das mais diversas
ordens. Ou seja, o brincar € uma experiéncia cultural, onde o universo ludico com
suas atitudes, regras e ressignificagdes compartilhadas entre aqueles que brincam e
transmitem as brincadeiras de geragao para geracao, constitui uma cultura ludica em

constante renovacéo.

1.3 O BRINCAR COMO UMA EXPERIENCIA CULTURAL

O teatro, a literatura, o cinema, as artes visuais e a musica representam
formas de expressdo criadas pelo homem para se comunicar e interagir com o
mundo a sua volta. E através desse tipo de expressdo que os individuos se
apropriam da cultura de um determinado lugar. Para as criangas, sdo o brinquedo e
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a brincadeira as principais ferramentas disponiveis para se se comunicar com 0
mundo e se relacionar com os seus semelhantes.

Na realidade, o brinquedo pode ser considerado meio de comunicagdo que
transmite para a crianga determinados tipos de conhecimentos, imagens e
representacdes inerentes a sociedade em que esta inserida. Ressalte-se que a
crianga nao recebe uma cultura ja constituida, mas opera suas préprias
transformacdes. E como se fosse uma reproducdo interpretativa, onde as criancas
sdo ao mesmo tempo produtos e produtoras de cultura, pois elas nao se restringem
a reproduzir o mundo dos adultos (NILES; SOCHA, 2014).

De acordo com Silva (2013), o brincar é uma forma de comunicacao pela qual
a crianga é capaz de reproduzir seu cotidiano ou criar novas situagées usando a sua
criatividade. O ato de brincar possibilita o aprendizado e desenvolvimento da
crianca, facilita a construgcdo das suas reflexdes, sua autonomia e criatividade. A
brincadeira no periodo infantil € essencial para o desenvolvimento integral dos ser
humano, quer seja como nos aspectos fisico, emocional, afetivo, social, cultural ou
cognitivo.

O ato de brincar proporciona a crianca a possibilidade de estabelecer regras
individual ou conjuntamente. Assim, a crianca estara desde cedo aprendendo a
mediar conflitos e hipétese de conhecimento ao passo que estara desenvolvendo a
sua capacidade de compreender pontos de vista diferentes dos seus, de se fazer
entender pelos outros ao seu redor e demonstrar sua opinido sobre outras pessoas
ou outros acontecimentos (MACEDO, 2011). E importante perceber e incentivar a
capacidade criadora das criancas por essa que se constitui uma das formas de
relacionamento e recriagdo do mundo na perspectiva da légica infantil.

Segundo Macedo (2011, p. 21):

Brincar é nossa primeira forma de cultura. A cultura é algo que pertence a
todos e que nos faz participar de ideais e objetivos comuns. A cultura é o
jeito de as pessoas conviverem, como se expressarem, € o0 modo como as
criangas brincam, como os adultos vivem, trabalham, fazem arte. Mesmo
sem estar brincando com o quede nominamos “brinquedo”, a crianga brinca
com a cultura.

Segundo os estudos de Silva (2013), mesmo que a palavra brincadeira esteja
correlacionada a infancia e as criancas, a brincadeira sempre foi uma atividade

significativa na vida dos homens em diferentes épocas e lugares. A brincadeira ndo
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é algo inerente a natureza humana, mas aprende-se a brincar desde cedo, através
das interagbes culturais. Para o autor, brincar € uma atividade que ao mesmo
identifica e diversifica os seres humanos em diferentes tempos e espacos.

Para as criangas a brincadeira € uma forma privilegiada de interagéo social
com outros individuos que compdéem o seu meio. Brincando, as criangas
reproduzem ou mesmo criam novas formas de acao e praticas sociais especificas
dos grupos aos quais pertencem, aprendendo cada vez mais sobre o mundo em que
vivem. A brincadeira cria lagos de solidariedade e amizade, e assume um papel de
destaque na formacao social do individuo.

De acordo com Rocha, Almeida e Braga (2016, p. 4):

A brincadeira traduz valores, costumes e formas de pensar e, sendo uma
atividade ligada ao contexto social e cultural, foi encarada de maneira muito
variada nas diferentes sociedades em diferentes épocas. E, portanto, uma
atividade que ocorre em todas as partes do mundo e em todos os tempos.
Diferentes correntes da Pedagogia e da Psicologia acentuaram a
importancia do brincar para a infancia, mas s6 nos séculos XVIII e XIX, com
as pedagogias advogadas respectivamente por Rousseau e Froebel,
encontram-se as bases necessdrias para 0 estabelecimento de préaticas
educativas.

Gumiere (2016) ressalta que as criancas sao sujeitos sociais e histéricos,
marcados pelos fendmenos da sociedade em que estao inseridas. Justamente por
estarem situadas nesse contexto histérico e social acabam por incorporar a
experiéncia cultural do brincar através das relagcdes que estabelecem com outros
individuos. Assim, o ato de brincar € uma experiéncia de cultura importante nao
apenas nos primeiros anos de idade, mas também durante todo o percurso da vida
de um ser humano, variando apenas em suas formas.

Durante a brincadeira as criangas entram a todo tempo em contato com os
signos produzidos pela cultura a qual pertencem. A brincadeira de casinha, os
brinquedos de guerra, os herdis em miniatura e até mesmo as dancgarinas de axé
sdo elementos culturais. E nesse sentido que ocorre o bindmio da transmissdo
cultural, pois a atividade da crianga é organizada de acordo com o padrao cultural
gue conhece, mas pode ser reorganizada a qualquer momento pela prépria crianga
ou pela relacao construida com seus pares (ROCHA; ALMEIDA; BRAGA, 2016).

Nas palavras de Borba (2006, p. 39):
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(...) a brincadeira € um fendbmeno da cultura, uma vez que se configura
como um conjunto de praticas, conhecimentos e artefatos construidos e
acumulados pelos sujeitos nos contextos historicos e sociais em que se
inserem. Representa, dessa forma, um acervo comum sobre o qual os
sujeitos desenvolvem atividades conjuntas. Por outro lado, o brincar € um
dos pilares da constituicdo de culturas da infancia, compreendidas como
significacbes e formas de acdo social especificas que estruturam as
relagbes das criancas entre si, bem como os modos pelos quais
interpretam, representam e agem sobre 0 mundo.

Dessa forma, durante a brincadeira, a crianca se apropria de elementos da
realidade imediata, atribuindo-lhe novos significados. E por esse motivo que toda a
brincadeira € uma imitacdo transformada da realidade ou de uma realidade ja
vivenciada. A crianga que tem o habito de brincar ndo estd apenas explorando o
mundo ao seu redor, mas comunicando sentimentos ideias, fantasias e fazendo um
intercambio entre o real e o0 imaginario, no espago da brincadeira que sera o de suas
futuras atividades culturais (KISHIMOTO, 1993).

Entretanto, com o advento da tecnologia, a velocidade das informacdes e a
criagdo de equipamentos eletroeletrbnicos, o brincar tém ganhado novos
significados. Para Couto (2013), as brincadeiras antigas estdo perdendo espaco
para os smartphones, tabletes, computadores e brinquedos digitais. E uma mudanca

na cultura ludica, conforme veremos adiante.
14 A TRANSFORMAQAO DO BRINCAR

Enquanto parte da sociedade em que vivem, as criangcas acabam herdando a
cultura dos adultos e sao socializadas dessa forma. Se em tempos passados a
crianga foi vista como um individuo ingénuo ou indolente, cujo desenvolvimento
dependia quase que exclusivamente do cuidado e da ateng¢do de um adulto, hoje ela
assume um lugar de protagonismo na sociedade de consumo.

Se no passado as familias e a escola eram as instituicbes voltadas para a
socializagdo das criangas com seus pares, hoje em dia elas também contam com as
midias eletronicas, a televisdo e a internet (NILES; SOCHA, 2014).

A sociedade moderna, caracterizada pela falta de espago nos grandes
centros urbanos, a pressa das pessoas em seu dia a dia, a influencia da midia e do
consumismo, acabam refletindo diretamente na cultura da sociedade e
consequentemente na forma como as criangas brincam. Ressalte-se que o brincar

esta associado a formacdo da crianga como sujeito cultural. Dessa forma, a
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influéncia do brincar pode ser tanto pelo contexto fisico do ambiente, quanto pelo
contexto simbdlico, ou seja, pelos varios significados partilhados pelo grupo de
criancas (MONTEIRO, 2010).

De acordo com Rocha, Almeida e Braga (2016, p. 7)

(...) essa influéncia pode ser tanto pelo contexto fisico do ambiente, a partir
dos recursos naturais e materiais disponiveis, como também pelo contexto
simbdlico, ou seja, pelos significados preexistentes e partilhados pelo grupo
de criancas. Todos esses elementos externos a brincadeira, localizados na
escola, na familia, no bairro ou na midia televisiva, entre outros espacos
propiciadores de experiéncias sociais e culturais, sdo reinterpretados pelas
criangcas e articulados as suas experiéncias ludicas. A partir dai geram-se
novos modos de brincar.

Todos esses aspectos externos a brincadeira como a escola, a midia ou a
televisdo, entre outros espacgos de reproducédo cultural sao reinterpretados pelas
criangas e incorporados a suas experiéncias ludicas. A televisao, por exemplo, é um
dos elementos externos de maior influéncia atualmente, na qual suas praticas nao
sdo apenas reproduzidas pelas criangas, mas recriadas a partir de suas praticas
ludicas. A televisdo ndo apenas transformou a cultura como também criou novos
habitos e comportamentos, propondo novas linguagens e se tornando um dos
principais meios propagadores de informac¢des (ROCHA; ALMEIDA; BRAGA, 2016).

Por outro lado, essas transformacgdes culturais fazem com que a crianga ja
esteja inserida no mundo do consumo antes mesmo de nascer. O mercado esta
cada vez mais voltado ao publico infantil, que tem como caracteristica essencial a
brincadeira, onde o real e o ficticio se encontram.

A industria se inclina ao que gera mais lucros e atualmente isso se observa
nos jogos e produtos eletrénicos. Alguns autores se manifestam contrarios a essa
insercao, enquanto outros, como Monteiro (2010), explicam que € necessario se

adaptar as mudancas e tirar algum proveito disso:

Com o advento do desenvolvimento tecnolégico e a revolucao Industrial,
criaram-se jogos eletrbnicos de computadores, que foram ainda mais
propagados com a chegada da Internet. Atualmente, os jogos eletrénicos
fazem parte do cotidiano da maioria de estudantes adolescentes e jovens e
esta realidade ndo pode ser ignorada pela escola. Ao contrario, € importante
que se tenha a preocupagdo em reduzir os impactos negativos dos jogos
eletrbnicos e aperfeigcoar suas contribuicbes para a formacdo dos alunos,
aproveitando seu interesse para desenvolver aprendizagens cognitivas,
afetivas e sociais (MONTEIRO, 2014, p. 1).
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De acordo com Silva (2013), a evolucdo da cultura ludica trouxe novos
brinquedos e esses brinquedos é que podem vir a substituir as antigas brincadeiras.
Os eletrénicos se mostram mais atraentes, e a cada dia sua variedade parece maior.
Um exemplo disso é que criangcas da geragcdo passada nao estavam expostas a
tantas mudancas que levam as criancas de hoje em dia a uma espécie de
insatisfagdo permanente, onde existe uma vontade incontrolavel de continuar
jogando ou melhorando o seu jogo.

As brincadeiras de rua estdo tdo esquecidas que muitas criangas sequer as
conhecem. Também é possivel que os altos indices de criminalidade e violéncia nas
cidades tenham privado as criangas de brincarem na rua. O transito de carros
aumentou, assim como a sua velocidade. O comeércio ilegal de drogas ocorre a luz
do dia e as pessoas trocam suas casas por apartamentos com pouco mais de
seguranca. E entdo as brincadeiras presenciais e em grupos entraram em extingcao
(ROCHA; ALMEIDA; BRAGA, 2016).

De acordo com Monteiro (2010), mesmo inseridas no contexto das inovagdes
tecnoldgicas e com a dificuldade de se encontrar um lugar para brincar, deve-se
reconhecer que as brincadeiras coletivas, nas quais se estimula o fisico e o
psicolégico conjuntamente, sdo de grande importancia para o desenvolvimento da
interacdo social da crianca. E bem verdade que as novas tecnologias, os eletronicos
e a internet sdo 0s novos meios de comunicacdo humana, entretanto esse aumento
da capacidade de interagdo virtual da crianca pode reduzir a sua capacidade
presencial.

Tudo isso sé reforca ainda mais a importdncia da abordagem ludica no
contexto da educacgédo infantil. A escola € um espaco (teoricamente) seguro, longe
de ladrdes, sequestradores, veiculos desgovernados. Além disso, a maioria das
criancas passa boa parte do seu dia na escola, o que facilita a interacdo com outras

criangas.
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CAPITULO Il - A CRIANGCA E O BRINCAR NA ERA TECNOLOGICA

E cada vez mais comum o uso das tecnologias digitais e das midias pelo
publico infantil, que tem contato com esse universo cada vez mais cedo.
Observando as criancas brincando nota-se que as brincadeiras e os brinquedos
atuais estdo mais atrativos e modernos e que estdo tomando o espacgo dos antigos,
deixando as criangas totalmente dominadas por eles.

A preocupacgéao esta no fato de que os pequenos entram no universo virtual de
maneira individual, sem contato fisico com seus pares. Além disso, deixam de lado o
interesse pelos seus proprios brinquedos e o interesse pelo conhecimento
(ARAUJO; RESZKA, 2016).

Quando uma crianga tem contato com um brinquedo, rapidamente é tocada
por sua proposta, tendo em vista que o brinquedo possui diversas fungdes, estimula
a inteligéncia, a imaginagédo, concentragdo e motivagdo. Nesse contexto, embora
atualmente a tecnologia seja algo muito presente no contexto social, 0 uso dos
brinquedos tradicionais e das brincadeiras classicas nao deveria ser abandonado
pelas criancas, pelo simples fato de que quando brinca, a crianca esta se
socializando, mediando conflitos e se desenvolvendo (COUTO, 2013).

Entretanto, percebe-se que atualmente as criangas passaram a adotar novos
habitos, sobretudo em relagédo as formas de brincar. Essas mudancas ocorreram em
detrimento das transformacdes sociais e da abrangéncia macica das midias e da
tecnologia no contexto infantil, conforme sera abordado no presente capitulo.

2.1 O BRINQUEDO NA CONTEMPORANEIDADE

De acordo com Padilha (2016), a cada dia que passa as criangas adquirem
maior desenvoltura com as novidades tecnoldgicas. Essa desenvoltura, ou essas
habilidades, tornam a crianga independente da apresentacao e traducédo através do
adulto. Na realidade, a crianga foi criando seu proprio espa¢o enquanto consumidor,
de modo que se tornou indispensével o desenvolvimento de novas pesquisas e uma
reconstrucdo do saber infantil. Entre esses avangos € possivel citar livros
especializados, espacos diferenciados e articulacdo dos direitos da crianca.

Assim como em outros momentos histéricos, atualmente nota-se que a

infancia e o brinquedo ganham diferentes dimensbes e significacbes que sao
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articuladas pelas formacbes e transformacdes sociais. O brinquedo foi ganhando
diferentes tracos no decorrer dos anos e incorporando essas transformacdes. Para
aléem da sua funcdo social, o brinquedo tem um importante papel no
desenvolvimento infantil, tendo em vista seus elementos reais e imaginarios que
permeiam o mundo infantil (LINN, 2006).

Observando a historia do brinquedo é possivel perceber que até mesmo o seu
formato foi se adequando de acordo com avangos tecnoldgicos e industriais.
Ocorreu uma passagem daquele brinquedo simples, mas insubstituivel, que era
carregado por toda vida, como uma boneca ou um ursinho de pellcia, por um objeto
industrializado, tecnoldégico e descartavel. Essa modificacdo na producdo do
brinquedo, além de alienar a criangca também pode afasta-las de sua familia e das
outras criangcas (CHAVES, 2014).

O brincar aparece atualmente vazio de singularidade, ou seja, distinto do que
era ha duas décadas, por exemplo (COUTO, 2013). Os brinquedos raramente
recebem exaltacdo, tendo em vista que rapidamente serdao descartados e
substituidos. Para Padilha (2016), a midia tem grande parcela de contribuicao nessa
dindmica, por que na medida em que oferece a crianga estimulos excessivos,
também gera uma fragilizacdo e uma falta de referéncia para a cultura do brincar.

De acordo com Couto (2013, p. 905) “afirmar que a crianga é produtora de
cultura pode ser desconfortavel para muita gente. Mas é preciso considerar que
grande parte das producdes culturais das criancas é pertinente as midias digitais”.
As grandes empresas que visam conquistar o publico infantil ndo mostram mais seu
produto apenas na televisdo ou em apenas um tipo de midia, mas estdo criando
mundos virtuais em onde as criang¢as interagem com seus personagens favoritos.

Nas palavras de Araujo e Reszka (2016, p. 179):

Entende-se, entdo, que a midia e a publicidade nela veiculada podem
influenciar diretamente a infancia, inclusive no que tange ao préprio ato de
brincar, porque, geralmente, a quase tudo o que as criangas veem na TV ou
na internet, querem ter acesso ou reproduzir. Ai entra a importancia da
intervencao da familia, cuja responsabilidade, além de cuidar, proteger e
educar, é também orientar e mediar as acdes e condutas de seus filhos, os
quais estdo inseridos nesse universo tecnoldgico e, praticamente, regido
pela midia.

Na realidade, ndo se trata apenas de uma relagdo de consumo, mas de
participacdo da crianca no processo de criacdo, publicidade e comercializacdo de
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um produto ou de uma ideia. A crianga ainda contribui nos processos de avaliagéo e
critica. Nao por acaso, as redes digitais estdo repletas de narrativas textuais, em
fotos ou videos produzidos por criangas. Além disso. Criangas cada vez mais novas
criam ou auxiliam na crianga de aplicativos que faze muito sucesso e rapidamente
viram sucesso entre os consumidores, rapidez essa com que também sao
descartados (COUTO, 2013).

Observe-se ainda que hoje em dia o brincar infantil encontra-se diretamente
ligado com a tecnologia, seja nos brinquedos, nos jogos e até mesmo no material
didatico. Logo, o mundo das telas dos smartphones, tablets e televisdo ganham
dimensdes de encantamento (CHAVES, 2014). Entretanto, é importante esclarecer
gue ao mesmo tempo em que a crianga tem 0 mundo em suas méaos através de um
simples toque na tela, também cria uma espécie de aprisionamento. A consequéncia
disto é que a crianca se adapta a uma nova forma de brincar.

Diante dessa nova configuracdo, os movimentos e as expressdes da crianca
estdo domesticados e anestesiados, justamente por conta da excessiva presencga de
aparelhos eletrénicos ao seu redor. Para Padilha (2016) o que ocorre € uma espécie
de apagamento corporal, tendo em vista que para jogar somente € necessaria a
movimentacao dos dedos e dos olhos. O que se vé é um empobrecimento de
experiéncias e a auséncia da socializacdo. Sem essa troca de experiéncias, ndo ha
conflitos a serem solucionados.

De acordo com Chaves (2014, p. 15 - 16):

O brincar ficou confinado nos espagos privados. O apelo a industrializagao
do brincar, por meio de jogos e midias eletrdnicas, reduziu o ludico em
diversao consumista nao criadora, na qual a crianga ao invés de
experimentar, explorar, conhecer o mundo, criando-o e modificando-o a sua
vontade, fica submissa a controlar brinquedos a distancia ou a comandar
movimentos de figuras na tela, pois estes brinquedos supdem uma
determinada légica para brincar, caso contrario ndo funcionam. A crianca
repete movimentos e acdes mecanicas, reproduzindo a légica do jogo.

Nesse sentido, é importante destacar que ao mesmo tempo em que a crianga
esta criando formas de brincar, também esta construindo a sua imagem corporal. Ao
explorar suas habilidades de criagdo e movimentagdao corporal, a crianca permite
que de certa forma seu corpo seja tomado pelo ludico. Mas nos ultimos anos

percebe-se que a cultura vem estranhando essa esséncia infantil. Até mesmo os
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comportamentos mais normais sdo taxados como transtornos, principalmente como
hiperatividade (PADILHA, 2016).

Para Chaves (2014) com essa condenagao do brincar, a sociedade acaba
produzindo cada vez mais criangcas hiperativas, que n&o mostram nenhuma
perseveranga nas atividades que exigem algum grau de envolvimento cognitivo e
concentracdo, mas com tendéncias para realizacdo de atividades desorganizadas e
inacabadas. Assim, essas criangas podem apresentar comportamentos imprudentes,
criando relagées marcadas pela inibicdo social. Também podem desenvolver algum
tipo de retardo em sua motricidade e linguagem.

De acordo com Pereira e Arrais (2015), o uso dos brinquedos tecnoldgicos
tem causado as criangas a auséncia do outro, diferentemente das brincadeiras que
eram desenvolvidas pelas criangas das geracbes anteriores. Essas brincadeiras
exigiam essencialmente a troca de olhares, de palavras, gestos e toques. Muitas
vezes 0s objetos também eram dispensados, por que toda a brincadeira poderia ser
articulada imaginariamente de forma invisivel.

De acordo com Padilha (2016), o que se observa € uma representacdo do
ludico muito diferenciado de qualquer outro momento histérico. Essa diferenciacéao
mora justamente no fato da transformacao em relacdo aos objetos, ao social e ao
discurso das criancas. Alguns autores denunciam uma espécie de empobrecimento
do ludico infantil, por que tomam como medida a antiga configura¢do da crianga no
contexto do brincar.

Pode-se afirmar que entre os elementos que cooperam para essa nova
configuracdo encontram-se o individualismo, a competitividade, a midia, os novos
meios de circulagéo infantil e as representacdes que cercam a crianga. Também ha
um comportamento familiar que contribui para a experiéncia infantil e
consequentemente para o0 seu desenvolvimento, positiva ou negativamente,

conforme sera discutido adiante.

2.2 O USO DA TECNOLOGIA E O DESENVOLVIMENTO DA CRIANGCA

De acordo com Chaves (2014), as tecnologias e o mundo digital trouxeram
para as criancas novas formas de brincar e também de aprender. O conhecimento
sobre as frutas, as cores, as cantigas e os animais hoje em dia cabem na palma de
sua mao. A partir disso, as criancas usam os tablets e smartphones para jogar, ver
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0s seus desenhos favoritos e ouvir musica, o que estimula os sentidos e ajuda no
seu desenvolvimento mental e oral. Para a autora, a partir dessas afirmagdes é
possivel enxergar uma vantagem no uso da tecnologia no universo infantil.

Além disso, Canaan; Ribeiro e Paolla (2017, p. 2): ainda destacam que:

Existe a combinacdo de texto, som, imagem, animagao e video que é a
multimidia. Ela incorpora todas as midias existentes para representar uma
informacao. E, por isso, uma forma poderosa de comunicagao, pois ganha e
mantém a atencdo e o interesse das criancas, e com isto promove a
retengdo da informagédo. No campo da Educacdo, uma atividade didatica
multimidia bem empregada, € um recurso poderoso, pois estimula todos os
sentidos e pode oferecer uma experiéncia melhor que qualquer outra midia
sozinha.

No estudo desenvolvido por Couto (2013) sobre essa cultura digital que
permeia o universo infantil na atualidade, o autor chegou a trés conclusdes que
coadunam com o pensamento favoravel ao uso da tecnologia nas brincadeiras como
forma de contribuir para o desenvolvimento das criancgas.

Em primeiro lugar, o autor defende que antigamente as criangas brincavam
com areia da praia, jogavam bola ou faziam casinhas e enfeitavam bonecas. Para o
autor, mesmo com advento da tecnologia, ou cibercultura, como chama esse
processo, as criangas continuam desenvolvendo todas essas brincadeiras, mas
através das telas. Em sua opinido, as telas nao sdo a brincadeira em si, mas 0 meio
pelo qual as brincadeiras acontecem. Além disso, defende também que com a
velocidade crescente e os experimentos, o imaginario infantil se ampliou, ficando
mais rico (COUTO, 2013).

O segundo argumento utilizado por Couto (2013, p. 910) é que a cultura
digital ndo é excludente. Para o autor, “ndo faz sentido dizer que a infancia acabou,
Ou que as criangas nao sabem mais brincar, que ficam isoladas e pressas em casa,
que s6 sabem ver e estar no mundo por meio de suas telas preferidas”. Na
realidade, embora as criancas estejam cada vez mais conectadas, parece que elas
também seguem usando as estratégias culturais tradicionalmente associadas a
infancia, até por que ninguém vive conectado 24 horas por dia, pelo menos por
enquanto.

Por ultimo, o autor defende ainda que as constatacdes daqueles que afirmam
que as criancas ficam grudadas nos computadores e na televisao e por isso ndo vao

brincar, estdo equivocadas. O autor defende que ha uma fascinacdo natural das
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criangas pela tecnologia, 0 que também ocorre em menores propor¢cdes com jovens
e adultos, até por que se trata de um meio onde € possivel criar amizades, narrar
histérias, dentre outras atividades, ou seja, nele, as criangas brincam todo o tempo.

Para Pereira e Arrais (2015), o prazer em brincar usando a tecnologia pode
ser ate mais intenso do que em relacédo as brincadeiras classicas. A cultura digital
ndao encurta a infancia e néo sacrifica as brincadeiras e ndo torna as criancas
adultas precoces. Inseridos na era da tecnologia as criangas podem criar
possibilidades e experimentar cada vez mais sensagdes. Tocar telas € brincar, € um
jeito novo de viver, repleto de possibilidades.

Nas palavras de Couto (2013, p. 911):

Habituadas a viver no tempo de exposicdo em rede, as criancas conectadas
valorizam o estar em comunicagdo com os amigos. Esse “estar junto” é
fundamental para estabelecer lacos e sociabilidades que apenas aos olhos
de certos adultos podem parecer estranhos ou superficiais. Estimuladas
pela cibercultura, tocar telas, relacionar com outras pessoas e brincar sao
modos ludicos que as criangas encontram para elaborar a vida em meio as
alegrias e prazeres privados e coletivos nos dominios da rede. Na era das
tecnologias de conexao, tocar e brincar sdo prazeres em movimento que se
apoderam ludicamente das existéncias.

Outros argumentos favoraveis ao uso da tecnologia em relagdo ao
desenvolvimento das criancas seria o fato de que na interacdo com as midias
digitais as criangas podem explorar, experimentar e descobrir 0 mundo, o que
demonstra a relevancia desses instrumentos no desenvolvimento e aprendizado
delas, ndo apenas no presente, mas no futuro também (CANAAN; RIBEIRO;
PAOLLA, 2017).

Por fim, constata-se que as criangas, quando inseridas no mundo digital,
vivem criativamente a promocéao da cultura, desta feita em rede. Também fundem e
confundem sentidos diversos do brincar. Imaginam e criam possibilidades de
experimentar cada vez mais sensacdes. Para os autores supracitados, tocar a tela
também é brincar, é viver, € a expressdo de uma liberdade repleta de possibilidades.

Mas também ha argumentos contrarios ao uso da tecnologia para o
desenvolvimento da crianca. De acordo com Chaves (2014), o apelo a
industrializagdo do brincar, que ocorre através dos jogos eletrbnicos e midias
digitais, reduziu a cultura da ludica a uma diversdo consumista e ndo criadora, onde

a criangca, ao invés de experimentar, explorar e conhecer o mundo, fica limitada a
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controlar brinquedos & distancia ou comandar movimentos de figura na tela, tendo
me vista que os novos brinquedos supdem uma determinada l6gica para brincar.

Chaves (2014) e Couto (2013) defendem que, habituadas a passarem o seu
tempo com os jogos e dispositivos eletrdnicos, as criangas conectadas acabam se
esquecendo da comunicagdao com seus pares, colegas de escola, vizinhos, amigos
de bairro e etc.

Para Cannan, Ribeiro e Paolla (2017), essa comunicagao ou o estar juntos
com outras criangas é fundamental para o estabelecimento de lagos e sociabilidades
que apenas aos olhos de certos adultos podem parecer superficiais.

Segundo os autores acima citados, na era da tecnologia e dos brinquedos
virtuais, tocar e brincar sdo coisas raras. Sao prazeres ndao experimentados pela
crianga contemporanea.

Alguns estudiosos da ludicidade ainda suscitam a possibilidade da existéncia
de limites que deveriam ser impostos para o uso correto das midias e dos
eletrdnicos pelas criangas. Segundo Chaves (2014), algumas criangas vivem em
dois mundos: o real e o virtual, 0 que por um lado pode ser interessante, por
oferecer aventuras e algum aprendizado, mas por outro, pode oferecer riscos a sua
propria saude.

Segundo Cannan, Ribeiro e Paolla (2017), a exposicdo sem controle a esses
meios podem acarretar problemas relacionados a visdo, distragdo das tarefas
cotidianas, como tomar banho, horarios para comer, par dormir e para estudar, bem
como problemas de socializacdo, afastando-se de outras criancas e até mesmo de
sua propria familia, em troca do convivio diario e quase exclusivo com 0s meios
digitais, afetando diretamente o seu desenvolvimento.

De acordo com a pesquisa TIC Kids online, realizada em 2015 com grupos de
familias do mundo inteiro, revelou que 66% das criancas entre 2 e 5 anos de idade
sabiam manusear jogos no computador, 46% delas ja sabia utilizar as funcbes de
jogos em smartphones, enquanto apenas 15% das criangas era capaz de amarrar 0s
préprios sapatos. No caso dos brasileiros, a pesquisa revelou que 95% das criancas
até 10 anos de idade ja usavam a internet e pelo menos metade delas ja tinha perfis
nas redes sociais (CANNA; RIBEIRO; PAOLLA, 2017).

Para aqueles que acreditam que essa superexposicdo a tecnologia é
prejudicial ao desenvolvimento da crianga, o uso excessivo da tecnologia par fins

ludicos pode ocasionar problemas relacionados a irritabilidade, isolamento,
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desinteresse pela interacdo social, dentre outros. Os autores recomendam que 0s
pais observem o que os filhos estdo assistindo na televisdo ou que tipo de jogo eles
estdo jogando em seus computadores e videogames, bloqueando alguns sites e

aplicativos inapropriados para eles.
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CAPITULO Ill - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Quando um pesquisador inicia seus questionamentos sobre determinado
assunto ele devera pensar também na forma como conduzira a sua pesquisa,
respeitando as normas técnicas, para atingir os seus objetivos. A metodologia é,
portanto, o caminho que o pesquisador escolhe para desenvolver o seu trabalho.
Sao as técnicas que ele utiliza para chegar ao seu proposito que é justamente
encontrar as respostas para eventuais problemas suscitados e comprava-las
cientificamente (ANDRADE, 2010).

3.1  SUJEITOS DA PESQUISA

De acordo com Andrade (2010) os sujeitos de uma pesquisa sdao aquelas
pessoas que fornecerdao os dados e informacdes que o autor necessita para
desenvolver a pesquisa e chegar as suas proprias conclusées. Constituem a
populacdo da pesquisa e geralmente sdo da escolha do préprio pesquisador.
Entretanto, essa escolha nao devera ser aleatéria, devendo-se ainda fixar critérios
para calculo da amostra, tendo em vista que uma amostra grande podera dificultar a
obtencao dos resultados.

No caso desta pesquisa, 0s sujeitos participantes foram quatro criancas que
residem no mesmo condominio que a pesquisadora, com idades entre 4 e 6 anos.
Sao criangas bastante ativas e que costumam brincar todos os dias na area de lazer
do condominio, geralmente sob a supervisdo dos seus pais ou avos. No dia
escolhido para a conversa com as criangas havia trés meninas e apenas um menino,
sendo que todos brincavam juntos, mostrando entrosamento, independente do tipo

de brincadeira desenvolvida.

3.2 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Em relacdo ao delineamento da pesquisa, optou-se por desenvolver uma
pesquisa de abordagem qualitativa. A pesquisa qualitativa é uma atividade cientifica
que objetiva a construgcdo da realidade, mas preocupando-se com as ciéncias
sociais em um nivel de realidade que geralmente ndo pode ser quantificado, optando
por trabalhar com universo de crencas, significados ou valores que ndao podem ser
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reduzidos a operacionalizacado de variaveis. Seus resultados ndo sdo apresentados
estatisticamente, mas através de relatérios (ANDRADE, 2010).

No tocante a tipologia, a pesquisa se enquadrou num primeiro momento como
pesquisa descritiva, pois necessitou esclarecer algumas questdes em relacao a
tematica abordada. De acordo com Gil (2008), as pesquisas descritivas tém como
tem como meta a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou
fenbmeno estabelecendo relagdes entre as variaveis.

Entretanto, num segundo momento, a pesquisa também se enquadrou na
forma exploratéria. Nas palavras de Gil (2008, p. 27) “As pesquisas exploratérias tém
como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias,
tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses pesquisaveis
para estudos posteriores”. Esse tipo de pesquisa geralmente envolve levantamento
bibliografico e documental, excluindo-se procedimento de natureza quantitativa.

Este estudo objetivou compreender a transformacdo da cultura ludica no
universo infantil na atualidade, a partir da perspectiva das proprias criangas. De
acordo com Cruz (2008, p. 12) “captar o ponto de vista das criancas é relativamente
recente”. Durante muito tempo a pesquisa com criangas teve como objetivo saber
“sobre” o seu comportamento, o que elas faziam ou como elas se expressavam, por
meio de informagdes obtidas com seus familiares ou professores.

Nesse sentido, havia uma descrenca na capacidade da crianga em se
expressar, predominando a informacdo e a interpretacdo da pessoa adulta
responsavel. Na realidade, o ponto de vista das criancas e a construcdo de sua
identidade eram totalmente negligenciados (CASTRO, 2012).

Hoje em dia essa concepgdo vem sendo substituida pela pesquisa “com”
criangas, que segundo Cruz (2008, p. 13) “busca formas de ouvir as criangas
explorando as suas multiplas linguagens”. A pesquisa com criangas tem como
principio contemplar a dimensdao de sua subjetividade, a interpretacdo de suas
acOes, 0 seu ponto de vista e questdes de seu cotidiano. Por isso, para conseguir
transitar no universo infantil e refinar minha escuta, busquei conhecer mais e aplicar
0s conceitos de pesquisa com criangas.

Ao inserir a crianga na pesquisa, admite-se que elas sao sujeitos plenos de
conhecimento, por que sao fieis em relacdo as suas intepretacdes quando retratam
aspectos sobre sua realidade. Ressalte-se que a pesquisa com criangas as inclui

como membros ativos. Consequentemente, a analise de informagbes nesse estudo
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buscou ter profundidade, levando-se em consideracao seus pontos de vista e acoes
que executam. Por outro lado, buscou-se recorrer ao uso de pseudénimos, ja que a
identificacdo dos participantes por letra ou numeros, desconsidera a sua identidade
(CASTRO, 2012).

Ressalte-se que no processo investigativo da pesquisa, as criancas foram
consideradas parceiras na agenda de investigacdao, ou seja, busquei considerar
todas as formas de sua expressao, sem tratda-las como um objeto de pesquisa. A
investigacdo e a construgcdo da informacdo no presente estudo também levaram em
consideracao a valorizacdo da voz das criancas, o consentimento informado e a
multiplicidade dos recursos metodol6gicos que permitiram tornar audiveis as suas
vozes.

Nesse contexto, Rocha (2008, p. 44 - 46) se refere aos termos ouvir e
escutar, propondo que o pesquisador amplie seu olhar sobre esses dois fenébmenos.
Para a autora, o termo escuta “envolve a compreensdo da comunicagao feita pelo
outro”. Assim, a anadlise do processo de comunicagao foi atrelada as expressdes que
acompanham a oralidade das criangas, que para a autora “ndo € central e unica,
mas fortemente acompanhada de outras expressdes corporais, gestuais e faciais”.

Em se tratando de uma pesquisa realizada com criancas, também foi
interessante observar algumas implicacdes metodolégicas, que envolveram uma
investigagdo comprometida com o brincar, ou seja, um fator diretamente relacionado
a infancia. Para Campos (2008), o tempo de envolvimento da crian¢a na pesquisa, a
inclusao dos adultos préximos a elas, o seu nivel de desenvolvimento e escolaridade
sdo essenciais para a conducdo da investigacdo, com base no consentimento das
préprias criangcas e seus responsaveis, exatamente o que busquei realizar no

presente estudo.

3.3 GERACAO DE DADOS

Na pesquisa com criancas as formas de comunicagcdo precisam ser
previamente definidas em seu planejamento. Para Rocha (2008, p. 49), o uso da
entrevista direta com criancas nao é aconselhavel, tendo em vista a dificuldade do
adulto em abandonar a relacao de poder, ou seja, a crianga acaba respondendo ou
informando o que acredita ser de interesse do pesquisador. Ao contrario, para ouvir

a crianga, o pesquisador deve desenvolver “estratégias de troca, de interagdo, mais
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do que perguntas e respostas, pelas quais se nega que as criangas constituam
significados de forma independente”.

Nesse sentido, o plano de ag&o envolveu incialmente a conquista da
confianga dos sujeitos da investigacdo. Em relacé&o aos pais das criangas, conversei
com alguns dias de antecedéncia para Ihes explicar sobre os interesses da pesquisa
e seus obijetivos, o que foi recebido com apoio geral, até por se tratarem de vizinhos
e pessoas com quem tenho contato visual quase diariamente.

Com as criangas, busquei participar das brincadeiras que elas construiam.
Busquei me posicionar sempre no chdo, ou em banquinhos préximos a elas para
manter sua altura e participar das brincadeiras em alguns momentos. Isso
possibilitou que elas me identificassem como uma pessoa que realmente queria
estar com elas e compartir aquele momento, em nao apenas observa-las. Outro fator
de aproximacao foi que eu nao era totalmente estranha, j& que moramos no mesmo
condominio.

Para a captura das falas e expressdes das criancas busquei utilizar
“entrevistas” semiestruturadas e n&o diretivas, nas quais as criangas tiveram total
liberdade para contar sobre suas brincadeiras e brinquedos favoritos. Por meio
dessas conversas, as criancas também falaram sobre seus amigos, seus familiares,
de sua casa, da escola e dos lugares que gostavam de frequentar, como casa de
parentes, shopping, praia, etc.

Apos a aproximagdo inicial, indagando a crianga se poderia brincar com ela, a
conversa teve inicio com o questionamento sobre seu nome e idade, informacgdes
que os proprios pais ja haviam me dado, mas que me pareceram importantes no
contato inicial. Depois segui para questdes relacionadas ao tipo de brincadeira que
estavam desenvolvendo, que tipos de brincadeiras gostavam de realizar, que tipos
de brinquedos mais gostavam, e iniciei um comparativo entre as brincadeiras
classicas, como “pega-pega” e o0 uso de eletronicos, intercalando com
guestionamentos sobre seus colegas, familia e preferéncias pessoais.

Assim, a observacado participante foi essencial para o desenvolvimento da
pesquisa por que possibilitou perceber quais criancas respondiam mais rapidamente
as questbes e quais precisavam de mais tempo, ou preferiam contar sobre alguma
novidade antes de responder aos questionamentos ou mesmo nao queriam
responder, o que foi respeitado em todos os momentos. Por isso, durante o didlogo

os conhecimentos sobre as criancas foram importantes para considerar além de sua
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fala, o seu siléncio ou momentos acompanhados de expressdes variadas como

gestos, sorrisos, gritos, caretas, etc.

3.4 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS

Segundo Teixeira e colaboradores (2008), a fase de analise dos dados diz
respeito ao momento de reflexdo critica da pesquisa investigativa, mostrando-se um
caminho arduo e de grande responsabilidade. Somente através dessa analise é
possivel transformar a realidade inicial e alcancar os objetivos preestabelecidos.
Nesse sentido, analisar os discursos transformando-os em um texto escrito € um
caminho que deve reconhecer um processo transpassado por sentimentos e
emocdes ou por um processo de construcdo ou desconstrugcdo que a torna uma
experiéncia inquietante.

A andlise dos dados colhidos através dos dialogos com as criangas foi
realizada na perspectiva qualitativa. Esse percurso compreendeu um processo
criativo de organizacdo dos dados de modo que o esquema analitico ganhasse
l6gica, utilizando-se de quatro processos cognitivos simples, quais sejam
compreender, sintetizar, teorizar e contextualizar. Ou seja, ap6s o registro das
informacgdes, buscou-se compreender 0 que a crianga quis expressar, sintetizar
essas informagdes colhidas, teoriza-las e contextualiza-las em consonéncia com a

perspectiva tedrica de alguns autores.
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CAPITULO IV — ANALISE DOS RESULTADOS

A conversa com as criancas foi realizada na area de lazer do condominio
onde residem enquanto brincavam. Busquei a aproximagdo no momento em que
todas elas brincavam juntas. Ali estavam Joao Miguel, de 6 anos de idade; Maria
Helena e Vitoria, ambas com 5 anos de idade e Cibele com 4 anos de idade.
Inicialmente, Jodo Miguel brincava com uma bola de futebol, chutando de um lado
para outro, enquanto as meninas somente observavam e conversavam entre si.
Depois elas decidiram jogar futebol com o amigo, e foi nesse momento que me
aproximei.

A aproximagdo inicial foi bem vista pelas criangas, por que j& me conheciam
da vizinhanga e ndo estranharam a minha presenca ali. Perguntei se poderia brincar
com elas e todas prontamente responderam que sim, mas que queriam brincar de
outra coisa por que estavam cansados de jogar futebol. De pronto, sugeri que
fizéssemos uma roda e que eles me apresentassem os seus brinquedos, buscando
participar daquele momento junto com as criangas.

De acordo com Castro (2012) a metodologia participativa € uma ferramenta
importante para a coleta dos dados, principalmente em relacao as criancas, que se
sentem mais confortaveis, entendendo a sua capacidade de produzir conhecimento
atuando enquanto representantes de sua realidade e ndo apenas como objetos de
estudo. Entretanto, isso requer do pesquisador muita sensibilidade para estreitar os
vinculos de confianca, tornando essa etapa mais dindmica, o que acredito que
somente ocorreu por que todas elas ja me conheciam.

Depois que formamos a roda, as quatro criangas trouxeram o0s seus
brinquedos e comecaram a me mostrar. Entdo comecei a conversa perguntando
sobre seus pais e irmaos. Essa informacéao eu ja possuia, mas queria saber o nivel
da conversa das criancas para saber quais pontos explorar melhor.

De certa forma, as criangas foram bastante solicitas. Jodo Miguel, o mais
velho e Unico menino do grupo foi o Unico que pareceu envergonhado e nao
respondeu sobre sua familia. Maria Helena de pronto respondeu que morava com
seus pais e tinha um irmao mais velho, que n&o brincava com ela e que segundo a
mesma, era “chato”. Ja Cibele respondeu apenas que morava com seus pais,

enquanto Vitoria respondeu que morava com sua mae e com sua tia.
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Posteriormente perguntei a cada um deles do que gostavam de brincar e
quais eram as suas brincadeiras e brinquedos favoritos. Maria Helena foi a primeira
a responder e disse que gostava de suas bonecas, mas que também gostava de ver
videos da boneca “LOL” no aplicativo youtube por meio do seu tablet, que segundo a
mesma estava guardado em casa.

Disse ainda que tem uma bicicleta, mas nao gosta de usa-la, por que ja caiu
algumas vezes e agora tem medo. Segundo ela, seu brinquedo favorito € o tablet,
mas sua mae so lhe deixa brincar com ele de vez em quando.

Das falas de Maria Helena destacam-se trés pontos. Inicialmente nota-se que
ela possui brinquedos considerados tradicionais para uma menina de cinco anos de
idade, como bonecas e uma bicicleta, mas que néao lhe chamam tanta atencdo como
o seu tablet e desenhos favoritos, o que evidencia a sua preferéncia pelo brinquedo
eletrdnico/moderno, deixando de lado as brincadeiras tradicionais.

Segundo Eisenstein (2011), atualmente as criancas e adolescentes vivem em
dois mundos: o real e o digital ou virtual, que para elas se mostra muito mais
interessante por que oferece mais aventuras, possibilidades, e busca pela
autonomia. Para as criangas, o mundo dos eletrdnicos se tornou um lugar onde
todos se encontram, aprendem, brincam, jogam, trocam fotos, comeg¢am e terminam
amizades.

Em segundo lugar, destaca-se que no momento da aproximagdao inicial, ela
estava jogando futebol com seus amigos e durante as conversas estava o tempo
todo com uma boneca na mao, o que demonstra que apesar de sua preferéncia pelo
eletrdnico, ela ainda usa os brinquedos tradicionais a maior parte do tempo. Por fim,
destaca-se ainda a sua afirmacgao de que “seu brinquedo favorito € o tablet, mas que
sua méae so |lhe deixa usar de vez em quando”, o que demonstra a preocupacao da
mae em dosar o uso dos eletrénicos na hora de brincar.

Para Francisco e Silva (2015), o brincar ndo se modificou apenas no ato em
si, mas também em seus objetos. Ha duas ou trés décadas atrds as criangas
brincavam nas ruas de pega — pega, esconde — esconde ou amarelinha. Hoje em
dias elas vém perdendo esses habitos. E muito mais comum ver uma crianca
brincando sozinha dentro de casa com seu smartphone ou computador. Pedes,
pipas, bonecas, carrinhos e bolas de gude perderam espago para os brinquedos
robotizados.
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Depois de Maria Helena, Jodo Miguel se encorajou e resolveu falar. De
acordo com 0 menino, seu jogo favorito se chama “Minecraft”, um jogo eletrénico
que permite a construgdo de qualquer cenario através de blocos. Mas também gosta
de jogar futebol com seu pai no final de semana. No momento da conversa Joao
Miguel n&o soltou sua bola de futebol em nenhum momento. Quando questionado se
tinha video game ou tablet, o menino respondeu que nao tinha, mas que usava o
celular do seu pai e da sua mae para jogar o seu jogo favorito.

Da conversa com Jodo Miguel se extrai dois pontos interessantes:
inicialmente o fato de que a sua resposta nao foi em relagdo a uma brincadeira, mas
em relacdo a um jogo virtual, ou seja, a primeira conexdo com o sentimento de
diversdo que vem em sua cabecga esta relacionada a um jogo em um dispositivo
eletrdnico.

Entretanto, Jodo Miguel também disse gostar de jogar futebol com seu pai e
mostrou ser fa do jogo desde aproximacao inicial, ndo se desgrudando um minuto
sequer de sua bola, 0 que mostra que mesmo diante de sua preferéncia pelos
eletrdnicos, o menino mantém a cultura de brincar com uma bola de futebol, da
mesma forma que provavelmente ocorria com seus pai e avo, por exemplo.

Para Correa et al (2015), a interacdo com a tecnologia e os brinquedos
eletrdnicos é interessante para o processo de desenvolvimento da crianca. Para os
autores essa experiéncia é vista como uma parte necessaria para sua formacéo e
socializagdo desde que de forma moderada. Entretanto, as brincadeiras tradicionais,
como jogar futebol, estimula a crianga a se movimentar, praticar atividade fisica e ao
mesmo tempo se divertir, enquanto que com os eletrénicos elas apenas se divertem.

A terceira crianca a me responder foi Cibele, de quatro anos de idade e que a
todo tempo se mostrou a crianga mais inquieta, que parecia estar ansiosa por algo,
talvez por brincar. Cibele me respondeu que gosta de assistir desenhos, mas que
nao tem nem celular e nem tablet. Falou que costuma pegar o celular do seu pai a
noite para jogar “o joguinho das cores”, mas que 0 seu pai “briga” com ela as vezes
e nao deixa ela usar o celular. Disse ainda que tem bonecas e uma bola e fez
questdao de me mostrar algumas delas que estavam ali no momento da conversa,
inclusive me apresentado seus nomes.

Cibele foi a crianca que me pareceu mais ativa, com mais energia e que
queria brincar. As suas respostas aos meus questionamentos refletiam exatamente

esse comportamento, por que dentre as criangas ouvidas ela foi que disse ter menos
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contato com os aparelhos tecnolégicos e mais contato com o universo infantil das
casinhas de bonecas. Notei que em seu vocabulario também nao aparecem muitos
termos em inglés, tipicos dos jogos ou nome de jogos, exceto a palavra tablet, o que
demonstra que ela ainda ndo estd tdo envolvida com o universo dos jogos
eletrénicos.

Entretanto, Cibele afirmou gostar muito de assistir televisdo e citou seus
desenhos favoritos, que também mostra a influencia da midia nos seus momentos
livres. Apesar disso, a menina mostrou gostar muito de seus brinquedos, sem
queixar-se da influencia ou de alguma proibicao dos seus pais, apenas se referindo
ao fato do pai ndo lhe permitir usar seu celular, o que me pareceu mais uma questao
de necessidade do pai, do que uma questao proibitiva. Ou seja, Cibele brinca mais
com os brinquedos tradicionais por que gosta e por que quer e nao por que €
obrigada.

De acordo com Correa e colaboradores (2015) o atual estilo de vida infantil
possui uma forte relagdo com as condigdes ambientais, os habitos e estrutura
familiares e 0 uso da tecnologia. Contudo, cabe ressaltar que as criangas estdo em
processo de transformacgdo, sendo possivel proporcionar-lhes mudancas em seus
habitos. No caso de Cibele esta realidade ainda é possivel, tendo em vista que
apesar de muito apegada a televisdo, a menina ainda usa mais 0s brinquedos
considerados comuns, do que os eletrénicos. Algo raro para as criangas de hoje em
dia.

A ultima a me responder foi Vitéria, de cinco anos de idade. A essa altura da
conversa as outras criangas ja estavam dispersas, brincado com o que tinham a sua
disposicdo naquela hora entre bonecas, jogos de tabuleiro e bolas. Vitéria me
respondeu que gosta de jogar e “mexer” no celular. Que possui um perfil na rede
social Facebook e que gosta de assistir videos no aplicativo youtube. Também citou
o canal da boneca “LOL” e disse ter uma bicicleta e saber andar, mas que néo gosta
por que ninguém anda de bicicleta com ela.

Dentre as criangas ouvidas, Vitéria se mostrou a mais influenciada pelas
tecnologias e midias digitais e menos interessada pelos jogos e brincadeiras
tradicionais. A conversa com Vitéria teve dois pontos que chamaram bastante
atencao: em primeiro lugar, chamou atencao o fato de que com apenas cinco anos
de idade a menina ja possui perfis nas redes sociais, e possui acesso aos celulares
de sua mée e de sua tia, onde joga e assiste videos diariamente.
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O segundo ponto que chamou atencao foi a intimidade com os dispositivos
eletrénicos e com o mundo digital que Vitéria demonstrou possuir; quando em um
determinado momento, eu pergunto 0 que mais gostam de brincar, e ela
imediatamente me responde: “ A gente brinca de internet’. Alguns termos que a
menina usou nao sao conhecidos por alguns adultos, tampouco das criangas nessa
idade como “procurar no Google” e “fazer login”, o que demonstra o nivel de
envolvimento da crianga com as tecnologias.

Por estarem inseridas em uma sociedade tecnoldgica, as criangas enxergam
a tecnologia e os eletrénicos como algo natural e inerente s suas vidas. A crianca
cuja familia faz uso excessivo de computadores e smartphones, por exemplo, nao vé
a tecnologia desses objetos como algo estranho, mas como um objeto social ou
instrumento de mediagdo das relagdes sociais. Além disso, os eletrbnicos acabam
despertando a curiosidade das criancas, que buscam estabelecer interagcdes com as
maquinas e objetos (FRANCISCO; SILVA, 2015).

Durante essa interacdo com os eletrbnicos, a criangca acaba desenvolvendo
hipbdteses e manifestando a sua criatividade. Assim o habito de jogar com
brinquedos eletrbnicos passa de um simples passatempo para um momento de
alegria, divertimento, confianca e até mesmo de aprendizagens. Apenas é preciso
mediar essa relacdo da crianca com 0s jogos eletrbnicos e virtuais, buscando
estabelecer um meio termo entre esse tipo de atividade e as brincadeiras comuns,
fundamentais para o seu desenvolvimento cognitivo e social (EISENSTEIN, 2011).

Ressalte-se que as quatro criangas ouvidas em algum momento da conversa,
ou posteriormente, quando resolvi continuar brincando com elas para tentar colher
algum comentario, se queixaram da falta de espacgo para brincar e da auséncia de
mais colegas, relembrando o nome de alguns deles que haviam se mudado ou que
nao estavam brincando naquele momento, o que também mostra que a tecnologia
nao é o unico fator responsavel pela mudanca na cultura ludica do universo infantil.

De acordo com Correa e colaboradores (2015), o uso da tecnologia tem sido
apontado como grande responsavel pelo abandono das brincadeiras infantis
consideradas comuns. Entretanto, existem varios outros fatores que contribuem para
que a crianga deixe de jogar futebol ou andar de bicicleta na rua, por exemplo.
Dentre esse fatores, destacam-se o transito cada vez maior de carros e motos, a
violéncia e a falta de seguranga publica, a falta de tempo dos pais, 0 apelo midiatico
e até mesmo o desinteresse dos adultos em perpetuar as suas brincadeiras da
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época de crianca. Na verdade, muitos pais preferem que seus filhos passem o dia
assistindo televisdo do que passem uma tarde correndo, nadando ou pedalando.

Apesar de ter encontrado um cenario diferente do que esperava, onde a
maioria das criangas ainda mantém as brincadeiras tradicionais, notei um brincar
voltado mais ao descartavel e a cultura do consumismo. Em dado momento, uma
das criangas simulou abrindo um brinquedo novo e filmando aquela agdo, mostrando
a vontade por consumir e deixando os brinquedos considerados “velhos” de lado.

Além disso, apesar da presenca de bolas, bonecas e de alguns jogos naquele
ambiente, nenhuma das criangas citou brincadeiras como passa anel, amarelinha,
bambolé, dentre outras brincadeiras tradicionais, comuns entre as criancas de trés
décadas atrds, por exemplo. Até a famosa massinha de modelar esta perdendo
espaco para um canal no youtube chamado “slime”, onde as criangas aprendem a
fazer um tipo de massa de modelar diferente, mas totalmente descartavel.

Também notei certo isolamento de algumas criancas que recorrem aos
eletrdnicos muitas vezes por ndo terem com quem brincar e nem onde brincar. Ouvi
de duas criangas que passam maior parte de seu tempo livre dentro de seus
quartos, “presos” a tela de seu aparelho eletrénico, assistindo a canais no youtube
onde muitos acompanham “youtubers” como um chamado “Lucas Neto”.

Até mesmo a falta de tempo de seus pais, que por uma rotina geralmente
estdo em casa sbés a noite, e ainda com os servicos domésticos, muitas vezes
acreditam que com uso da tecnologia nossas criancas estao ali, na seguranca de
casa, e de certa forma os dardo uma “folga”.

Tal conveniente, contudo, podera acarretar em consequéncias negativas.
Muitas vezes os pais ndo sabem lidar com o fascinio que a tecnologia exerce nas
criangas e a idolatria delas em relacao a alguns jovens que se tornaram famosos na
internet mesmo sem ter nenhum conteddo. A tecnologia ndo supre a sede de amor e
afeto, podendo ainda fazer com que as criancas facam uso dessa tecnologia uma
pratica sem limites, tornando criancas sem referéncia, e incapazes de enfrentar “o

mundo real”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo geral compreender a transformagéo da cultura
ludica no universo infantil na atualidade. As novas brincadeiras e brinquedos virtuais
e eletrbnicos transformaram os comportamentos e as relagées sociais entre as
criangas, seus amigos e familiares. Entretanto, notou-se que ao passo que surge a
possibilidade de novas descobertas e de aprendizagem com 0 uso dos recursos
tecnoldgicos para brincar, surgem também alguns riscos ao desenvolvimento das
criangas, além de problemas comportamentais e sociais.

Durante as conversas com as criangas, observou-se que as brincadeiras
tradicionais ainda existem em seu universo, mas estdo sendo substituidas
gradativamente pelo uso da tecnologia, tanto que o préprio conceito de criangca vem
mudando. O levantamento teérico realizado mostrou que enquanto sujeito histérico,
a crianca tem em suas brincadeiras ou jogos uma maneira de se enxergar no
mundo. Através dos brinquedos, ela explora ao maximo a sua realidade e
proporciona a si mesma um mergulho no mundo adulto.

Uma das criticas ao uso da tecnologia para brincar é que a tecnologia e suas
luzes, imagens e sons, empregados nos novos brinquedos, podem deixar as
criangas um pouco inertes, tornando-as meras expectadoras. Além disso, para
alguns tedricos, 0 uso excessivo das telas, dos smartphones e tablets, também pode
atrapalhar no desenvolvimento fisico e cognitivo da criangca (COUTO, 2013).

Por outro lado, nota-se que alguns dos brinquedos tecnoldgicos que os pais e
avos de hoje ndo possuiam, podem auxiliar no desenvolvimento dos seus filhos
netos. A crianga pode aprender novos idiomas, desenvolver sua capacidade de
concentracao e até mesmo socializar com outros colegas.

A conversa com as criangas evidenciou que todas elas ja estdo habituadas
com as novas tecnologias e tem contato com jogos virtuais, smartphones e video
games, mesmo que de forma supervisionada pelos pais. Entretanto, na contramao
do que afirmam alguns autores, as criangas ouvidas também conheciam
brincadeiras tradicionais como esconde — esconde e pega — pega. Ressalte-se
também que durante as conversas e a observagcdo realizada, as criangcas nao
demonstraram nenhum tipo de déficit relacionado ao seu desenvolvimento, o que foi

confirmado com os pais.
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Acredito que apesar das inovagdes tecnolégicas, muitos outros fatores
também contribuem para que as criancas se distanciem das brincadeiras
tradicionais. O espacgo das casas, por exemplo, esta menor, e ja ndo é possivel jogar
muitos jogos ou correr no quintal como em épocas passadas. As criangas de trés ou
quatro décadas atras também nao tinham tantos brinquedos como as de hoje e por
isso tinham que usar a imaginacao para cria-los. Mesmo assim, brincadeiras como
pular corda e amarelinha, andar de bicicleta, escorregador e balan¢o ainda estao
presentes no dia a dia das criangas ouvidas.

Devido a violéncia nas ruas, as criancas também ja ndo podem se reunir com
seus amigos e brincar por horas nas ruas e cal¢cadas. Tanto que a conversa com as
criangas foi realizada dentro das dependéncias do condominio, onde estdo mais
seguras e apesar do pouco espago podem brincar despreocupadas com a violéncia
e o transito de carros.

Notou-se que a tecnologia e as midias digitais realmente sdo fatores que
estdo inseridos na cultura infantil e que de fato o uso descontrolado dessa tecnologia
pode trazer danos para o seu desenvolvimento como no caso e das criangas que
nao se socializam com as outras e preferem jogar video game o dia inteiro
(PEREIRA; ARRAIS, 2015). Entretanto, essa nova cultura ndo € consequéncia
exclusiva das inovacoes tecnoldgicas, mas sim de um conjunto de fatores que inclui
a falta de tempo dos pais, a falta de incentivo a pratica das brincadeiras tradicionais,
o apelo midiatico, a violéncia e o crescimento das cidades, dentre outros.

Enfim, acredito que os eletrbnicos e midias digitais ndo s6 podem como
devem servir enquanto ferramentas Gteis para o desenvolvimento da crianca desde
gue usadas moderadamente e ndo substituam as relagcdes, que sdo essenciais para
esse desenvolvimento. Mas as midias e as tecnologias devem ser usadas de forma
auxiliar, por que em excesso podem ser prejudiciais. E interessante também que a
familia incentive a crianca a brincar com outros tipos de brincadeiras que podem
contribuir para o seu desenvolvimento saudavel e para sua integracao social com

Seus pares.
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