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INTRODUCAO

O avango tecnologico nas ultimas décadas alterou significativamente as formas de
brincar das criangas. Se antes o contato com jogos tradicionais e atividades ludicas
presenciais predominava, hoje a realidade digital se faz presente desde a infancia, por
meio de dispositivos modveis, jogos eletronicos e ambientes virtuais interativos. A
tematica das brincadeiras modernas associadas ao uso da tecnologia tem gerado debates
relevantes nos campos da educacdo e da psicologia, especialmente por evidenciar os
impactos negativos nos processos cognitivos, sociais € emocionais de criangas em idade

escolar.

Na finalidade de analisar esses danos causados por meios de jogos eletronicos em
excesso, justificamos a escolha do tema pela realidade crescente da tecnologia no
cotidiano infantil, que modifica as formas tradicionais de brincar. Embora traga
beneficios como estimulo a atengdo, memoria e resolucdo de problemas, também gera
preocupagoes relacionadas ao excesso de telas, a diminuigdo das interagdes sociais € a
restricdo de experiéncias criativas e corporais. Assim, compreender esses impactos €
fundamental para orientar praticas pedagogicas e familiares que promovam um uso
equilibrado da tecnologia.

O brincar ¢ reconhecido como uma das atividades fundamentais no
desenvolvimento infantil, favorecendo a construcdo de habilidades cognitivas,
linguisticas, sociais € motoras. Nesse sentido, torna-se relevante investigar de que
maneira as brincadeiras contemporaneas, especialmente aquelas mediadas por recursos

digitais, tém impactado as diversas dimensdes do desenvolvimento cognitivo infantil em
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criangas em idade escolar, considerando tanto os potenciais beneficios quanto os desafios
que esse contexto apresenta.

Metodologicamente, a pesquisa foi realizada por meio de uma revisao de literatura
narrativa, fundamentada nas contribui¢cdes de Baumeister e Leary (1997). Para tanto,
foram reunidas produgdes cientificas nacionais relacionadas a tematica, o que possibilitou
identificar convergéncias e divergéncias entre os estudos analisados e, consequentemente,
promover uma reflexdo abrangente acerca do papel da tecnologia no universo ludico
infantil.

Os resultados indicaram que as brincadeiras mediadas por tecnologia podem
favorecer o desenvolvimento cognitivo infantil, mas exigem mediacdo consciente da
familia e da escola para equilibrar praticas tradicionais e digitais. Identificaram-se riscos
no uso excessivo, como reducdo das interacdes presenciais e dificuldades de
concentragdo, reforgando a importancia de repensar praticas pedagogicas e valorizar o
papel mediador de professores e responsdveis no processo de aprendizagem e no
desenvolvimento integral das criangas.

Dessa forma, o estudo contribui para ampliar a compreensdo acerca das
transformagdes no brincar infantil e seus reflexos no processo de aprendizagem e no

desenvolvimento integral das criancas.
METODOLOGIA

O estudo em questdo foi desenvolvido por meio de uma revisao de literatura
narrativa, fundamentada na concepcdo de Baumeister e Leary (1997), que a definem
como uma abordagem capaz de oferecer uma estrutura detalhada para revisar e sintetizar
o corpus teorico existente. Esse tipo de revisdo ndo apenas reune trabalhos ja existentes,
mas também cria um panorama interpretativo que permite compreender melhor a
evolucao e os debates em torno do tema.

Para a realizacdao do estudo, foram selecionadas producdes cientificas nacionais
relacionadas a tematica, contemplando artigos publicados em periddicos académicos
disponiveis em bases como SciELO, Google Académico e Periédicos CAPES, no recorte
temporal de 2015 a 2025. Foram incluidos trabalhos que discutem a relag@o entre o uso
de tecnologias digitais nas brincadeiras e o desenvolvimento cognitivo de criangas em
idade escolar, enquanto pesquisas voltadas exclusivamente para adolescentes, adultos ou

contextos alheios ao tema foram excluidas. A analise do material selecionado possibilitou
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identificar convergéncias e divergéncias entre as pesquisas, permitindo uma compreensao

mais ampla do fendmeno investigado.

Dessa forma, a metodologia adotada buscou nao apenas compilar os achados
existentes, mas também promover uma reflexdo abrangente acerca do papel da tecnologia
no universo ladico infantil, contribuindo para o aprofundamento tedrico e para a

construgdo de subsidios que possam orientar futuras pesquisas e praticas pedagogicas.
REFERENCIAL TEORICO

O brincar, essencial ao desenvolvimento infantil, sofreu mudancas ao longo do
tempo, tanto nas formas quanto nos objetos utilizados (Cadore, 2024). Antes, as
brincadeiras de rua favoreciam a socializagdo, a criatividade e a cooperagao. Contudo,
com o avango da tecnologia, os aparelhos digitais tornaram-se escolhas cada vez mais
frequentes nos momentos de lazer das criangas, transformando modos de vida e a cultura
social (Camara; Arantes; Legey, 2024).

Diante desse cenario, emergem novos desafios para a educacdo e para a
mediacdo familiar, j& que a inser¢@o das tecnologias nas brincadeiras ndo deve ser vista
apenas como um problema, mas como um fendmeno social que precisa ser compreendido

criticamente. Nesse sentido, Cadore (2024, p. 359) destaca que

a questdo do brincar e das novas experiéncias tecnologicas necessita ser
repensada, tanto por pais quanto por educadores e institui¢des de ensino, a fim
de ajudar a estabelecer uma relacdo saudavel e critica, da relagdo das criancas
com o universo tecnoldgico.

Assim, a mediagdo consciente entre praticas tradicionais € o uso de recursos
tecnologicos torna-se essencial para garantir que o brincar continue cumprindo seu papel
no desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas.

Camara, Arantes e Legey (2024, p. 54) afirmam que

as escolas devem se preocupar com a elaborag@o de propostas pedagogicas que
priorizem os momentos de brincadeiras. Isso permitird que a crianga tenha
experiéncias e vivéncias que promovam o seu desenvolvimento integral e a
aprendizagem significativa.

Ao valorizar o brincar, a escola ndo se limita a oferecer apenas momentos de
lazer, mas promove o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e fisico das criangas,
favorecendo a constru¢do de habilidades que muitas vezes ndo podem ser plenamente
estimuladas pelos recursos tecnologicos. Mesmo reconhecendo os beneficios que os

meios tecnologicos proporcionam, “pela facilidade em manusear e aprender sem que
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alguém precise ensinar ou indicar os caminhos a seguir” (Koscheck, 2020, p. 594), ¢
importante destacar que as brincadeiras tradicionais ndo podem ser substituidas pelos
aparelhos eletronicos. O uso excessivo desses recursos pode comprometer o
desenvolvimento de habilidades motoras, uma vez que atividades praticas, como
desenhar, recortar ou brincar com objetos concretos, acabam sendo preferidas em favor
das interacdes digitais.

Na sociedade atual, o uso de dispositivos digitais pelas criancas exige atencao
quanto a limites e responsabilidades. Silva e Goulart (2022) ressaltam que € preciso
equilibrar contetidos e tempo de uso, evitando os riscos da internet. Nesse sentido, a
mediacdo de responsaveis e educadores torna-se essencial, pois cabe ao adulto orientar,
proteger e favorecer o desenvolvimento critico e consciente das criangas no ambiente
digital.

Diante do cendrio contemporaneo, torna-se evidente que a tecnologia exerce
forte influéncia no brincar infantil, oferecendo novas possibilidades de interagdo e
aprendizagem, mas também riscos quando usada em excesso. Por isso, ¢ essencial
equilibrar o tempo de telas com as brincadeiras tradicionais, que favorecem a socializa¢ao
e a criatividade. Nesse processo, praticas pedagdgicas que valorizem o ludico e a
mediagdo de professores e responsaveis sdao fundamentais para garantir o

desenvolvimento integral da crianca.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise do material selecionado possibilitou organizar os achados em trés
categorias analiticas principais: (1) a influéncia da tecnologia no desenvolvimento
infantil; (2) os riscos do uso excessivo, € a necessidade de equilibrio entre brincadeiras
digitais e tradicionais (3) praticas pedagogicas valorizando as brincadeiras tradicionais e
o papel mediador do professor e dos responsaveis. Essa categoriza¢do favoreceu uma
compreensdo mais ampla e integrada sobre a temadtica, revelando tanto aspectos positivos
quanto limitagdes nos estudos analisados.

Na primeira categoria, verificou-se que a tecnologia tem se configurado como um
elemento cada vez mais presente nas experiéncias ludicas das criangas. Pesquisas
apontam que jogos digitais e recursos interativos podem estimular a aten¢ao, a memoria
de trabalho e a resolucao de problemas (Cadore, 2024). Contudo, emergem também

preocupagoes quanto ao excesso de tempo de tela e a redugdo de interagdes presenciais,
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que sdo fundamentais para o desenvolvimento socioemocional (Camara, Arantes e Legey,
2024).

Na segunda categoria, os resultados evidenciam que o brincar mediado pela
tecnologia provoca transformacdes cognitivas significativas, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio légico e da criatividade (Kishimoto, 2011). Além disso,
estudos nacionais ressaltam que tais praticas digitais podem potencializar aprendizagens
quando integradas ao contexto escolar, desde que mediadas pedagogicamente pelo
professor. Por outro lado, algumas pesquisas alertam para a necessidade de equilibrar o
uso de recursos tecnoldgicos com experiéncias concretas de exploragdo do ambiente
fisico, a fim de evitar a limitagdo da imaginag¢ao infantil (Brougere,1998; Koscheck, 2020;
Silva e Goulart, 2022).

A terceira categoria apontou a importancia das praticas pedagogicas que valorizam
as brincadeiras tradicionais e o papel mediador do professor e dos responsaveis mostram-
se fundamentais diante dos impactos da tecnologia no brincar infantil. Embora os recursos
digitais tragam possibilidades de aprendizagem, o uso excessivo pode comprometer
aspectos essenciais do desenvolvimento, como a socializacao e a criatividade (Kishimoto,
2011). Nesse sentido, ¢ preciso resgatar e incentivar o brincar tradicional, reconhecido
como espaco privilegiado para a construcdo de vinculos e experiéncias significativas
(Brougére, 1998). Além disso, como ressaltam Silva e Goulart (2022), cabe aos
educadores e familiares exercer a mediagao critica no contato das criangas com a internet,
garantindo o equilibrio entre praticas digitais e experiéncias ludicas, de modo a promover
um desenvolvimento integral e saudavel.

As discussdes geradas a partir dos resultados demonstram que o brincar
contemporaneo, permeado por recursos tecnologicos, precisa ser analisado sob uma
perspectiva ética e educativa. E necessario reconhecer os beneficios do uso de ferramentas
digitais, mas também compreender os riscos associados ao consumo desenfreado e a
padronizagdo das experiéncias infantis. Assim, corroborando as orientagdes cientificas
vigentes no pais, os achados reafirmam a necessidade de equilibrio, mediag¢ao pedagdgica
e formacdo docente como elementos centrais para que a tecnologia cumpra um papel

positivo no desenvolvimento cognitivo e social das criangas.

CONSIDERACOES FINAIS
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A revisdo de literatura evidenciou que as brincadeiras modernas mediadas pela
tecnologia exercem efeitos significativos sobre o desenvolvimento cognitivo das criangas
em idade escolar. Entre os aspectos positivos, destacam-se a ampliagdo do raciocinio
logico, da atengdo e das habilidades de resolucdo de problemas. Por outro lado, o uso
excessivo e desregulado pode trazer prejuizos a imaginagdo, & concentragdo e as

interacdes sociais presenciais.

O desafio atual ¢ equilibrar brincadeiras tradicionais e digitais, usando a
tecnologia como complemento, e nao substituto, das experiéncias ludicas. A mediagdo
consciente de pais e professores ¢ essencial para garantir que o brincar favore¢a o

desenvolvimento integral, critico e criativo das criangas.
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