O LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL: o lugar dos brinquedos, brincadeiras e 0s jogos
tecnologicos.

Ana Paula Andrade
Gloria Lucia Magalhées 2"

RESUMO

Este trabalho descreve o lugar dos brinquedos, brincadeiras e dos jogos tecnoldgicos na
Educacdo Infantil numa abordagem ludica. Tal abordagem justifica-se diante da constatacdo que,
atualmente, nota-se uma grande influéncia das tecnologias nas praticas recreativas da infancia. O
estudo teve como objetivo identificar os avancos tecnoldgicos presentes na vida da crianca e sua
utilizagdo, sendo que estes se tornaram comuns no cotidiano infantil. Trata-se de uma pesquisa de
revisdo bibliografica que sera realizada basicamente nas publicagdes do Scientific Eletronic
Library Online- Scielo. Este intento serd conseguido mediante revisdes bibliogréficas realizadas
em obras publicadas, artigos cientificos divulgados de forma online em periddicos da area. Nas
consideracdes finais, evidencia-se que o brincar é uma acdo livre e inerente a crianga, que ao
brincar, é capaz de desenvolver o fisico, a mente, a auto-estima e a afetividade. Os brinquedos e
as brincadeiras atuam como uns instrumentos mediadores para que a criangca compreenda,
signifique e represente 0 mundo em que vive. Nos Ultimos tempos, € notdrio, que a maioria das
criancas tem demonstrado sua predilecdo pelo uso de tecnologias nos momentos de diverséo.
Admite-se a funcdo educativa e recreativa da tecnologia, no entanto, é importante que a crianca
seja orientada por adultos no que diz respeito ao manuseio dos aparelhos eletronicos, sua
utilizacdo adequada nos diversos ambientes como na familia e na escola, a sele¢do de contetdos e

0 tempo de uso.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia tornou-se fundamental em nossas vidas, 0 uso desses aparatos pelas criangas
no ambiente escolar pode ser um grande aliado do processo pedagdgico, quando usado
corretamente, podendo complementar o processo de ensino e de aprendizagem e ainda podem
auxiliar na promocao da interacdo entre as criancas.

Enquanto isso, as brincadeiras ao ar livre, interacdo com outras criangas, jogos com e sem regras
sdo experiéncias ricas e fundamentais para o desenvolvimento saudavel de uma crianga.

Esse trabalho descreve o lugar dos brinquedos, brincadeiras e os jogos tecnoldgicos, numa
abordagem ludica com criancas na educacao infantil.

O presente estudo torna-se relevante em razdo do seguinte questionamento: atualmente
qual o lugar a tecnologia ocupa na utilizacéo de jogos na educacgéo infantil?

A pesquisa tem como objetivo identificar os avangos tecnoldgicos presentes na vida da
crianca e sua utilizacdo, sendo que estes se tornaram comuns no cotidiano infantil. Neste sentido,
realiza-se uma abordagem da sua utilizacdo no ambiente escolar.

O estudo esta organizado em dois titulos, sendo que o primeiro compde o referencial
tedrico e o segundo trata da revisao da literatura sobre o tema.

Trata-se de uma pesquisa de revisdo bibliografica que sera realizada por meio da leitura

de obras e artigos cientificos, basicamente do Scientific Eletronic Library Online- Scielo.

2 O DIREITO DE BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL

Para discutir o lugar que atualmente o brincar, as brincadeiras e 0 uso das tecnologias
ocupam na Educacdo Infantil, pretende-se neste topico produzir referencial tedrico e realizar
revisao da literatura em artigos cientificos e obras publicadas sobre o tema.

Este titulo serd dividido em dois subtitulos, sendo eles: O que diz a legislacdo brasileira

sobre o brincar e conceituando ludicidade, brinquedos, brincadeiras, jogos e jogos tecnologicos.



2.1 O que diz a legislacéo brasileira sobre o brincar

A obra Brincar Para Todos, produzido por Siaulys (2006) declara que a brincadeira é a

vida da crianca sendo e que:

Brincando, a crianga desenvolve os sentidos, adquire habilidades para usar as méaos e o
corpo, reconhece objetos e suas caracteristicas, textura, forma, tamanho, cor e som.
Brincando, a crianga entra em contato com o ambiente, relaciona-se com o outro,
desenvolve o fisico, a mente, a auto-estima, a afetividade, torna-se ativa e curiosa
(SIAULYS, 2006, p. 10).

Partindo dessa premissa, cabe neste estudo apresentar recortes da legislagdo brasileira
vigente que garante o brincar como um direito universal das criangas, adotada pela Assembléia
das Nag¢des Unidas (1990) Principio 7° assegura que [...] “A crianga tera ampla oportunidade para
brincar e divertir-se, visando os propositos mesmos da sua educacao; a sociedade e as autoridades
pablicas empenhar-se-ao em promover o gozo deste direito”.

Ao citar a Constituicdo da Republica Federativa do Brasil (1988), em seu art. 227 que
“garante que a educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd promovida e
incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho” (BRASIL, 1988, s.p).
Entende-se que “o pleno desenvolvimento referido na lei esta diretamente associado ao brincar,
visto que brincando, como ja dito acima, a crianca € capaz de “desenvolver 0 fisico, a mente, a
auto-estima, a afetividade”, ou seja, o pleno desenvolvimento infantil.

O direito ao brincar também esta previsto no Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA
Lei n°. 8069/90 em seu artigo 16, IV, onde cita: “o direito a liberdade compreende os aspectos
dentre eles:” brincar, praticar esportes e divertir-se”. (BRASIL, 1990).

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2017) refere-se ao brincar como um Direito

de Aprendizagem, numa abordagem vivencial a ser trabalhada de forma intencional e organizada



pelo professor, ja que a brincadeira é intercessora de aprendizagens significativas na Educagéo
Infantil.

Independentemente de sua condicdo fisica, financeira, social, a crianca brinca em
qualquer contexto, com 0s objetos que estdo disponiveis. Nota-se que o brincar tornou-se um
direito das criancas, sendo assegurado por Leis e garantido em diversos locais como em casa, nas
escolas e parques, dando a eles novos significados, criando novas brincadeiras e brinquedos.

Nessa perspectiva faz-se necessario a apresentacdo de conceitos, defini¢bes e concepcbes

relacionadas ao brincar.

2.2. Conceituando ludicidade, brinquedos, brincadeiras, jogos e jogos tecnolégicos.

Uma das possibilidades para tornar o aprendizado mais simples e prazeroso na educacéo
infantil é a utilizacdo de atividades ludicas, mais estritamente os brinquedos, brincadeiras e jogos,
podem assim auxiliar os alunos na apropriacdo dos contelidos, e consequentemente gerar uma
aprendizagem significativa.

Erdmann(1998) traz a nocao do o ludico como elemento estruturador da vida e ainda:

[...] unidade estrutural do ser humano, o homo ludens. Possibilita experienciar a troca e a
dinamicidade das relagdes nas presencas compartilnadas e na superacdo das rotinas,
transcendendo os determinismos para retomar o jogo da vida, da fantasia que nutre o
ser/estar no universo das relages (ERDMANN, 1998, p.2).

Para D’ Avila (2014) o conceito de ludicidade se articula a duas dimensdes:

A) a de que as atividades ludicas sdo criagbes culturais, sdo atos sociais, oriundos das
relagdes dos homens entre si na sociedade; B) a ludicidade é um estado de animo, um
estado de espirito que expressa um sentimento de entrega, de inteireza, de vivéncia plena,
e diz respeito a realidade interna do individuo (D’AVILA, 2014, p. 94).



Essa articulacdo amplia as possibilidades de uma pratica ludica que seja vivenciada
plenamente na sala de aula e seja estruturadora de saberes pedagdgicos e didaticos necessarios
aos alunos e professores na educacdo infantil.

Sobre o brinquedo, Vygotsky (2003),

[...] afirma que é indispensavel sua utilizacdo, pois através dele a crianca completa seu
desenvolvimento. A maturagcdo das necessidades é um topico predominante nessa
discussdo, pois é impossivel ignorar que a crianga satisfaz certas necessidades no
brinquedo. Se ndo entendermos o caréter especial dessas necessidades, ndo podemos
entender a singularidade do brinquedo como forma de atividade (VYGOTSKY, 2003, p.
122).

Ao discutir brinquedos, brincadeiras e jogos, Kishimoto (1994) esclarece que sdo termos
que podem se confundir, uma vez que a sua utilizacdo varia de acordo com o idioma utilizado. A
autora discute as dificuldades existentes na definicdo dessas palavras nas linguas francesa, inglesa
e portuguesa e afirma que cada idioma possui particularidades na utilizagdo das mesmas, o que as
faz diferirem entre si.

“O uso do brinquedo/ jogo educativo remete-nos para a relevancia desse instrumento para
situagdes do ensino-aprendizagem e desenvolvimento infantil” (KISHIMOTO, 1998, p. 59).

Brincando as criancas experimentam situacOes de coletividade, partilhas que podem ser
agradaveis e prazerosas. No entanto, a conduta ludica também oferece o que em situagdes
normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou punicdo. (KISHIMOTO, 1998).

Nesse sentido:

[...] ndo se pode fundamentar na brincadeira um programa pedagdgico preciso, quem
brinca pode sempre evitar aquilo que lhe desagrada, se a liberdade valoriza as
aprendizagens adquiridas na brincadeira, ela produz também uma incerteza quanto aos
resultados. Dai a impossibilidade de assegurar aprendizagens de um modo preciso na
brincadeira. E o paradoxo da brincadeira, espaco de aprendizagem cultural fabuloso e
incerto (BOUGERE, 1997, p. 104).



Baptista da Silva (2003) complementa a ideia afirmando que os verbos brincar e jogar, em
portugués, ndo tém significados tdo amplos quanto os seus correspondentes em inglés e francés.
“Embora o verbo “brincar” também seja utilizado no cotidiano da lingua portuguesa em situacoes

diversas, seu significado primeiro esté relacionado a atividade infantil, seguido pelas
caracteristicas relativas a espontaneidade e ao divertimento” (BAPTISTA DA SILVA, 2003, p 8).

Biscoli (2005) define a diferenciacdo entre brincar e jogar pelo aparecimento de regras.
Para a autora, a utilizacdo de regras pré-estabelecidas designa o ato de jogar. “A brincadeira é a
acdo que a crianca tem para desempenhar as regras do jogo na atividade ludica. Utiliza-se do
brinquedo, mas ambos se distinguem” (BISCOLI, 2005; p. 25).

Retomando Brougere (1997) ao afirmar que a brincadeira ndo € inata. “A crianca é
iniciada na brincadeira por pessoas que cuidam dela, particularmente sua mée. [...] A crianga
entra progressivamente na brincadeira do adulto de quem ela é inicialmente o brinquedo, o
espectador ativo, depois, o real parceiro (Op.cit, 1997, p. 98).

Os objetos com os quais a crianca brinca séo objetos culturais, portadores de significacao:

[...] a crianga, via brincadeira, vai se apropriando dessas significacdes e constituindo a
personalidade e a condi¢do humana. O brinquedo atua como um instrumento mediador
para que a crianca compreenda, signifique e represente 0 mundo adulto por meio do
desempenho de papéis sociais nas brincadeiras. (FACCI, 2006, p.8).

Nessa perspectiva cultural, Brougére (2002), vale observar as brincadeiras do nosso
tempo e de tempos passados, e perceber as especificidades da cultura ladica contemporanea onde
a propagacao de brinquedos eletrénicos e videogames que mudaram a experiéncia ludica de

muitas criangas. A autora afirma que:

Quem constroi a cultura lidica é a prépria crianga, brincando. O jogo é lugar de

construcdo de cultura e é produto das intera¢fes sociais, "0 jogo, como qualquer



atividade humana, s6 se desenvolve e tem sentido no contexto das interagoes simbolicas,
da cultura”. (BROUGERE, 2002, p. 30).

Segundo a autora, nota-se um incremento influenciador dos meios e das préprias
tecnologias de comunicagdo nas préaticas recreativas da infancia, assim como em suas vivéncias
cotidianas e formativas.

As brincadeiras que antes eram apreciadas como pular corda, amarelinha, brincar de
boneca, esconde-esconde, entre tantas outras, sdo cada dia menos utilizadas no repertorio atual de
brincadeiras das criancas.

A relacdo entre o ludico e a midia no universo infantil tem se evidenciado como um forte
componente da realidade na sociedade contemporanea.

Siqueira; Wiggers; Souza (2012) declaram que “hd uma apropriagdo cultural da midia
pelas criancas em seus momentos ludicos e em suas relagbes sociais, refletidas nos jogos
simbdlicos” (Op. cit, 2012, p. 313).

Para as autoras: “O uso correto dos recursos midiaticos como uma acéo educativa deve
ser baseado, fundamentalmente, no estimulo a emancipacdo e autonomia dos estudantes,
provocando um olhar critico sobre conceitos e valores da realidade” (SIQUEIRA; WIGGERS;
SOUZA, 2012, p. 314).

Em relacdo ao estimulo e motivacdo pode-se afirmar que a tecnologia domina a atencéo
da maioria das criangas que ficam entretidas e acabam trocando facilmente o brincar ao ar livre
pelos desenhos, videos e jogos de celulares. “O uso de celulares, tablets, computadores, entre
outros, torna-se prioridade na hora de brincar, se comparado as brincadeiras tradicionais”
(SILVA; BORTOLOZZI; MILANI, 2019).

Tomando a televisdo como exemplo de midia utilizada pelas criancas, Girardello (2005)
ressalta a problematica envolvendo o tempo que a crianga passa assistindo TV.
Para Girardello (2005), a fungdo da televisdo e varidvel de acordo com a vida de cada

crianga. Como estrutura do cotidiano, considera-se 0s seguintes fatores como mais importantes: a



extensdo do tempo que a crianga passa assistindo TV, o tipo de mediac¢do do adulto e o contetdo
da programacao.

A televisdo pode mesmo nutrir a imaginacdo se a experiéncia for guiada por um adulto
gue ajude a crianga a contextualiza-la, a assistir TV criticamente e a compreender a
linguagem do meio, suas riquezas e limitacdes. Embora o temor quanto a passividade
cognitiva das criangas na Internet ndo seja uma preocupacdo frequente em razdo do
carater interativo do meio, é evidente que elas ndo devem ser abandonadas diante do
computador como se este fosse a velha baba eletronica, agora upgraded (GIRARDELLO,
2005, p. 3)

De acordo com a pesquisadora acima citada, ndo € plausivel considerar que a midia é
alienante, pois 0 modo como é recebida por cada usuario pode variar.

Assim, fica evidente que o uso adequado das midias interativas por parte das criancas no
ambiente familiar e na escola, envolve questfes relacionadas ao contetudo e o tempo de uso.

Referindo-se ao ambiente escolar Belloni (2005), ressalta a importancia da formacéo para
a midia pelos professores para que possam se estabilizar como usuérios criticos e ativos dos
meios de comunicacdo. A autora afirma que: “Pedagogia e tecnologias sd0 como processos
sociais inseparaveis. Dessa maneira, 0 processo de socializacdo das geragfes mais novas inclui
necessario e logicamente a preparacdo dos individuos para 0 uso dos meios técnicos disponiveis
na sociedade “(Belloni, 2002, 118).

Enfim, o brincar envolvendo brinquedos, brincadeiras e jogos tecnolédgicos tanto para
educadores como para as criangas, constitui uma atividade humana promotora de diversas
aprendizagens e experiéncias de cultura.

No que tange as novas tecnologias e o trabalho docente, cabe refletir quais formas de
apropriacéo e insercdo da tecnologia ao trabalho do professor podem contribuir com sua pratica

pedagogica, facilitando e ampliando as possibilidades do ensino e aprendizagem das criancas.

3 IMPLICACOES DO BRINCAR E O USO DAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO
INFANTIL



A elaboragdo deste tdpico tem como proposta compor a revisao da literatura apresentando
trabalhos publicados que discutem a mesma tematica deste estudo, isto é, o lugar dos
brinquedos, brincadeiras e 0s jogos tecnoldgicos na educacédo infantil, ressaltando seu papel na
ludicidade.

Nesta etapa foram localizados em média 10 (dez) artigos publicados principalmente na
Scielo Brasil. Os artigos foram selecionados com base nas palavras-chave: ludico, brincar,
tecnologia. Com a leitura de resumos foram escolhidos e aqui serdo apresentados:

Como e por que as criangas brincam? Qual o significado desta atividade em cada cultura?
Queiroz; Maciel; Branco (2006) abordam o tema da brincadeira em um trabalho de revisdo
bibliografica. Segundo as autoras, percebe-se ainda, lacunas de conhecimentos sobre o conceito e

0s processos envolvidos na brincadeira, ressaltam que:

[...] a maior preocupacéo, ndo deve se estabelecer um conceito universal e fechado sobre a
atividade do brincar, mas ampliar as pesquisas, buscando preencher as lacunas existentes
e, paralelamente, subsidiar os docentes e interessados no assunto para que possam realizar
praticas educativas mais interessantes. 177

No estudo realizado, o conceito da atividade de brincar foi analisado com base em
diferentes autores, privilegiando quem a vé como socialmente construida. nessa perspectiva, 0 ato
de brincar é uma acdo mediada pelo contexto sociocultural e o significado construido pela crianca
sobre a funcdo de determinados objetos e da sua participacdo em certas brincadeiras, ndo é
estatico.

Assim sendo, os professores podem brincar com seus alunos especialmente quando
convidados ou solicitados, outra situacdo ludica que pode envolver os alunos da educacao infantil
é incentiva-los a proporem jogos e brincadeiras que ja participam em casa ou na comunidade
onde vivem, Segundo Queiroz; Maciel; Branco (2006, p.177) “Isto possibilitara que entre em sala
de aula todo o universo cultural proprio dela, permitindo ao professor melhor conhecer sua

realidade”.



Oliveira et.al, (2015) também abordam a participacdo do adulto nos momentos de
brincadeiras com criangas ao analisarem as modalidades de brincadeira e os usos de brinquedos
em criancas nos trés primeiros anos de vida, em contexto de creches. E ressaltam sua importancia
para o desenvolvimento infantil “partindo dessa perspectiva, a instru¢do dos professores afeta a
exploragdo dos brinquedos e a aprendizagem realizada pela crianga” (OLIVEIRA, et.al, 2015, p.
18).

A pesquisa foi realizada com a participaram 9 criancgas entre 1 e 3 anos de vida e 13 educadoras
de trés instituicbes de educacdo infantil, realizaram-se 10 observacbes, das quais 9 foram
transcritas e 1 foi utilizada como estudo-piloto.

Com as contribuicfes de Alan; Souza (2009), que realizaram um estudo sobre “O modelo

de Tomasello sobre a evolucdo cognitivo-linguistica humana, é possivel afirmar que:

Durante o seu primeiro ano de vida, com o desenvolvimento das habilidades de
compreensdo da acdo intencional e a motivacdo para compartilhar intencionalidade, as
criangas também passam a compartilhar com os adultos certos aspectos de sua propria
experiéncia. Essa nova forma de interagdo com o mundo (intencionalidade compartilhada)
é caracterizada em trés niveis (ALAN; SOUZA, 2009, p. 164).

Retomando o estudo de Oliveira, et.al, 2015 que também utilizou os pressupostos de
Tomasello (2003) ao considerar os trés contextos interativos (diadico, triadico e poliadicos) os
autores estabelecem essas relacdes das criangas nos primeiros anos de vida com pessoas e objetos

(brinquedos):

a) contexto diadico: caracterizada pela interagdo crianga-crianga, crianca-educador ou
ainda crianca-objeto (brinquedo). b) contexto triddico: episédios nos quais a crianga
interage com outra crianca ou com o adulto, e algum outro elemento para o qual ambos
dirigem suas ac¢des, no total de trés participantes. Ex.: crianga-objeto-crianca e crianga-
objeto-educador. c) contexto poliadico: a interagéo entre a crianga e outros sujeitos, com
ou sem objetos, no total de quatro ou mais participantes. Ex.: crianga-crianga-objeto-

educador, crianga-crianca-objeto-crianca. (OLIVEIRA et.al, 2015, p.21)



E ainda, Oliveira, et.al, (2015) utilizam na pesquisa as seguintes categorias:

a) brincar convencional: a forma esperada de utilizacdo do brinquedo. Ex.: chutar uma
bola. b) brincar exploratério: atividade de explorar/manipular o brinquedo. Ex.: puxar e
morder o cabelo de um fantoche. ¢) brincar simbélico: envolve uma situacdo imaginaria,
podendo ser caracterizado por uma brincadeira de faz de conta. Ex.: montar pegas de
Lego, afirmar que é um avido e levanta-lo no ar como se estivesse voando (OLIVEIRA
et.al, 2015, p.22).

Segundo os autores essas categorias nao devem ser compreendidas de forma isolada
sendo que elas podem ocorrer de forma simultanea: numa mesma brincadeira pode ser observada
a presenca do brincar convencional, simbdlico e exploratério

Diante do exposto, o estudo evidenciou que o brincar exploratério foi mais observado no
grupo de criangas de 1 ano, constatando a relevancia do uso do brinquedo e da intervencdo do
adulto com as criancas bem pequenas, levando em consideracdo também a qualidade dessa
interacdo, ficando atento para ndo limitar o uso exploratério do brinquedo pelas criangas,
permitindo dessa forma que ela possa agir intencionalmente sobre eles.

Em relacdo ao simbdlico foi observado maior incidéncia nos grupos de 2 e 3 anos.

Nesse grupo, o brincar simbdlico foi observado nos seguintes formatos: colocar a tampa
do balde em cima dele e dizer que vai “construir uma torneira”; colocar areia dentro do
balde e dizer que estd “fazendo bolo de chocolate”; despejar a areia do balde no chio e
dizer que estd “construindo uma montanha”; correr de uma das criancas que diz ser o
“lobo mau”; colocar uma fralda em volta do pescogo dizendo que estd “com o brago

quebrado” (OLIVEIRA et.al, 2015, p.28).

Notou-se para esta categoria pouca participacdo das educadoras nas interagOes, principalmente

com as criangas de 2 e 3 anos.



No que diz respeito a categoria do brincar convencional, o grupo de criangas de 1 ano. “O
brincar convencional nesse grupo se configurou como colocar areia dentro de um “baldinho de
areia”, sentar em um trem de brinquedo, encaixar pegas de Lego, olhar para sala através da janela
de uma casinha de plastico” (Op. cit, 2015, p.28).

Em sintese, o estudo de Oliveira, et.al (2015), trouxe relevantes contribuicdes para este
trabalho, podendo ser destacado a necessidade da construcdo de espacos facilitadores de
interacBes sociais e culturais para o brincar nos trés primeiros anos de vida. E ainda, a
importancia da alternancia das categorias do brincar (convencional, simbdlica e exploratoria), o
valor da mediacdo do adulto nos episodios do brincar.

Diante da utilizacdo acentuada pelas criangas de tablets, computadores, celulares e jogos
eletrbnicos, aparatos marcantes da vida contemporanea, Paiva; Costa (2015), realizaram uma
pesquisa de cunho bibliografico com o objetivo geral de analisar as possiveis implicacfes do uso
de tecnologias por criancas de zero a dois anos. E como objetivos especificos a partir do aporte
teorico sdo: identificar a influéncia da tecnologia no desenvolvimento fisico, cognitivo e social da
crianca e explicitar os principais fatores que podem prejudicar seu relacionamento com o meio
social.

Segundo Paiva; Costa (2015), diante da realizacdo do estudo identificou-se que, “o
exagero da tecnologia deixa criancas e adolescentes desconectados do mundo real”. Para os

autores, quando os aparatos tecnologicos sdo utilizados de forma indiscriminada

trazem grandes riscos para a salde fisica, mental e social das criangas, no entanto, viu-se
que a ansiedade e agressividade est4 presente tanto no que refere-se a abstinéncia ao uso
da tecnologia como na utilizacdo frequente dos dispositivos eletrénicos que substituem
gradativamente as atividades ldicas tradicionais nas quais tem a capacidade de favorecer
0 aspecto interpessoal, afetividade e disciplina, uma vez que, o contato fisico promove a
ampliagdo das habilidades cinestésicas (PAIVA; COSTA, 2015, pp. 1-2).

Os autores alertam pais e educadores da necessidade de compreender “a fun¢do educativa

e recreativa da tecnologia para estimular as criangas a assumirem responsabilidades no manuseio



dos aparelhos eletronicos™, incluindo aqui regras e horarios estabelecidos pela familia e pela
escola. E ainda ressaltam:

a ansiedade e agressividade sdo geradas pela falta de limites na utilizacdo dos aparelhos
eletrdnicos que comprometem o desempenho escolar, desestrutura os relacionamentos
interpessoais e debilita principalmente a saude fisica e psicoldgica da crianca ao longo do
seu desenvolvimento além de influenciar na sua vida pessoal, social e futuramente
profissional (PAIVA; COSTA, 2015, p. 1).

Em suma, o estabelecimento de regras e o tempo destinado para a utilizacdo de aparatos
tecnoldgicos sdo fatores capazes de dissociar os fatores positivos dos negativos desses
instrumentos.

Ainda sobre uso de tecnologias pelas criangas, foi localizado estudo realizado por Costa;
Almeida (2021) intitulado: A substituicdo do brincar: implicagdes do uso de tecnologias por
criancas de 0 a 2 Anos. As horas tomam como problemaética a intensificacdo do uso de
eletrbnicos entre criancas ainda muito pequenas.

Em relacdo aos dados se constitui uma pesquisa de levantamento bibliogréfico, os
materiais utilizados foram descritos em tabelas e organizados em categorias, sendo elas:
“orientagdes acerca do uso de tecnologias; prejuizos e beneficios do uso de telas precoce e em
excesso; papel dos pais na mediacdo entre a tecnologia e a crianca; relevancia do brincar para a
infancia” (COSTA; ALMEIDA, 2021, p.9).

Em relacdo as orientacdes sobre o uso das tecnologias, as autoras identificam que a maioria dos

pais utiliza

dispositivos para seu prdprio entretenimento, e acabam assim influenciando os filhos a
usar os eletronicos para a mesma finalidade, deixando em segundo plano alguns estimulos
necessarios e fundamentais para o desenvolvimento saudavel. Em se tratando dos
possiveis prejuizos causados pelo uso de telas em idade precoce e em excesso (COSTA,
ALMEIDA, 2021, p. 13).



Nesse sentido, os pais e educadores possuem um papel importante na mediagéo entre a
tecnologia e a crianca.

Sobre 0s possiveis prejuizos e beneficios, as autoras afirmam “que estes estdo
relacionados a varios aspectos do desenvolvimento sejam eles fisicos, emocionais, psiquicos e
cognitivos, sendo que nem sempre sdo prejuizos reversiveis” (COSTA, ALMEIDA, 2021, p. 14-
15).

No que diz respeito aos beneficios destaca-se que “o uso de telas como o
desenvolvimento da linguagem e o estimulo de habilidades motoras finas, tais quais, podem ser
aproveitados desde que os pais facam uma mediacdo adequada, limitando o uso e o contetdo 0s
quais a crianga € exposta” (Op. cit, 2021, p.15).

Por fim as autoras apresentam subsidios da relevancia do brincar para a infancia:

[...] que, por mais que vivemos em épocas tecnoldgicas as brincadeiras ao ar livre,
interacdo com outras criancas, jogos de tabuleiro e leituras sdo experiéncias ricas e base
para um desenvolvimento saudavel, sendo que ndo podem ser substituidas ou se quer
comparadas com as telas digitais (COSTA, ALMEIDA, 2021, p. 18).

Vale evidenciar que os jogos eletrdnicos atraem a maioria das criangas, e podem fazer
parte do repertério de brincadeiras, mas ndo devem aparecer como Unica possibilidade de
diverséo.

Nesse sentido, cabe aos pais e educadores proporcionar as criancas momentos de
interacdo com espacos livres, com criancas de diversas idades para que apreciem outras formas

de brincar.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, qual o lugar a tecnologia ocupa na utilizacdo de jogos na Educacédo Infantil?
O brincar ¢ uma acéo livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela crianca; da

prazer, ndo exige como condicdo um produto final; relaxa, envolve, ensina regras, linguagens,



desenvolve habilidades e introduz a crianga no mundo imaginario. E notdério que o uso de
tecnologias por criangas tornou-se crescente nos ultimos tempos.

Diante desse cenario, faz-se necessario compreender a funcdo educativa e recreativa da
tecnologia para estimular as criancas a assumirem responsabilidades no manuseio dos aparelhos
eletronicos que envolve o tempo de uso, a qualidade do conteudo e a mediacdo do adulto
contribuindo para o seu desenvolvimento afetivo, cognitivo e social.

Ressalta-se a necessidade da construcao de espacos facilitadores de interacdes sociais que
reconhecam a importancia do contexto e da cultura, consideradas favorecedoras de aprendizado e
desenvolvimento.

Finalmente reflete-se sobre a brincadeira no contexto pedagdgico vivenciado pelas
criancas em instituicbes de educacdo infantil, o papel do professor no desenvolvimento e
educacdo infantil.

O estudo teve como objetivo identificar os avancos tecnoldgicos presentes na vida da
crianca e sua utilizagéo, sendo que estes se tornaram comuns no cotidiano infantil.

Trata-se de uma pesquisa de revisdo bibliografica que seré realizada por meio da leitura
de obras e artigos cientificos, basicamente do Scientific Eletronic Library Online- Scielo (no
periodo de 2010 a 2015).

Diante dos diversos desafios enfrentados, este artigo apresenta como limitacdo o fator
tempo que esta relacionado ao trabalho, realizacdo das atividades referentes a producéao do artigo,
dedicacdo a familia e assuntos pessoais.

Espera-se, com este estudo, contribuir para melhor compreensdo do ladico na educacao
infantil: o lugar dos brinquedos, brincadeiras e 0s jogos tecnolégicos.

Possibilitando dessa forma, a evolugcdo desse tema que pode ser do interesse de pesquisadores,
professores e alunos do curso de pedagogia.

Apos realizar este estudo que aborda o papel ludico na educacdo infantil: o lugar dos
brinquedos, brincadeiras e 0s jogos tecnologicos, percebo que realizei um estudo de grande
importancia para 0 meu crescimento pessoal e profissional, ao constatar que o brincar relaciona-

se com a aprendizagem, que brincando a crianga aprender e que na brincadeira, reside a base



daquilo que permitird a crianga aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma

proposta educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-aprendizagem.

THE PLAYFUL IN CHILD EDUCATION: the place of toys, games and technological games.

This work describes the place of toys, games and technological games in Early Childhood
Education in a playful approach. Such an approach is justified in view of the fact that, currently,
there is a great influence of technologies on children's recreational practices. The study aimed to
identify the technological advances present in the child's life and its use, and these have become
common in children's daily lives. This is a bibliographic review research that will be carried out
basically in the Scientific Electronic Library Online-Scielo publications. This aim will be
achieved through bibliographic reviews carried out in published works, scientific articles
published online in journals in the area. In the final considerations, it is evident that playing is a
free action inherent to the child, who, when playing, is able to develop the physique, the mind,
self-esteem and affectivity. Toys and games act as mediating instruments for the child to
understand, signify and represent the world in which they live. In recent times, it is clear that
most children have shown their predilection for the use of technologies in moments of fun. The
educational and recreational function of technology is admitted, however, it is important that the
child is guided by adults with regard to the handling of electronic devices, their proper use in
different environments such as family and school, the selection of contents and usage time.

KEY WORD

Child education. playfulness. Technology.
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