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Cultura Digital:
A Relacéo entre Tecnologias e o0 Brincar na Infancia

Arcelita Koscheck?

Resumo: As tecnologias digitais e suas possibilidades de acesso estdo presentes cada vez mais cedo
na vida do sujeito, desde seus primeiros dias de vida, interferindo no desenvolvimento do ser humano
desde a infancia. Nesta perspectiva, o estudo em questdo apresenta uma breve reflexdo sobre o brincar
na cultura digital no contexto infantil frente as tecnologias digitais. Objetivando discutir a relevancia
do brincar na infancia e a relacdo das tecnologias digitais em meio ao ensino e a aprendizagem. Para o
alcance do objetivo tracado, pretende-se apresentar um panorama conceitual sobre o brincar e
possiveis adversidades na cultura digital, com metodologia, desenvolvido a partir da pesquisa
bibliogréafica e documental, na perspectiva de Marques; Peccin (2005), Souza; Silva; Carvalho (2010)
e Lakatos; Marconi (2010). Neste sentido, o texto discorre sobre concepgdes e andlises acerca do
brincar, enfatizando a mobilizacéo dos saberes, a construcdo de aprendizagens e a socializa¢do para a
cultura digital, de modo a contribuir com a formacéo integral da crianca como um todo. Verifica-se
que o brincar no século XXI passa por inimeras mudancas, atingindo espagos, tempos e rotinas,
diversificando ambientes para 0 movimento do brincar e das brincadeiras, ou seja, o brincar sofre
influéncias pelas tecnologias, e, desse modo, torna-se relevante discutir e refletir se tais
transformacdes decorrentes da evolucado tecnoldgica sao oportunas para o contexto da infancia.
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Digital Culture:
The Relationship between Technologies and Play in Childhood

Abstract: Digital technologies and their access possibilities are increasingly present in the subject's
life, from the first days of life, interfering in the development of human beings from childhood. In this
perspective, the study in question presents a brief reflection on playing in digital culture in the
children's context against digital technologies. Aiming to discuss the relevance of playing in childhood
and the relationship of digital technologies in teaching and learning. To achieve the objective outlined,
it is intended to present a conceptual overview of playing and possible adversities in digital culture,
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with methodology, developed from bibliographic and documental research, from the perspective of
Marques; Peccin (2005), Souza; Silva; Carvalho (2010) and Lakatos; Marconi (2010). In this sense,
the text discusses conceptions and analyzes about playing, emphasizing the mobilization of
knowledge, the construction of learning and socialization for digital culture, to contribute to the
integral formation of the child as a whole. It appears that playing in the 21st century undergoes
countless changes, reaching spaces, times and routines, diversifying environments for the movement
of play and games, that is, playing is influenced by technologies, and, thus, it becomes It is relevant to
discuss and reflect on whether such transformations resulting from technological evolution are
opportune for the childhood context.

Keywords: Digital Technologies; Childhood; Play.

Introducéo

As criangas logo que chegam ao mundo estdo expostas as mais variadas formas de
comunicacdo, principalmente no que se refere as tecnologias digitais. A sociedade atual, é
marcada pelos inimeros e expressivos meios de comunicacdo, 0s quais constituem uma
parcela significativa da formacéo cultural infantil. Os mesmos contemplam de forma répida e
de facil acesso as tecnologias digitais e suas ferramentas, favorecendo a socializagdo por mais
distante que nos encontramos.

Obijetiva-se com este trabalho, discutir a relevancia do brincar na infancia, e a relacao
das tecnologias digitais em meio ao ensino e a aprendizagem. Com metodologia de carater
bibliografica e documental, na perspectiva de Marques; Peccin (2005), Souza; Silva; Carvalho
(2010) e Lakatos; Marconi (2010).

O presente tema emerge da necessidade de (re)construir conhecimentos sobre a
importancia do uso consciente das tecnologias digitais na infancia, e sua relagdo com o
brincar, j& que a vivéncia na sociedade atual da maioria das criangas esta exposta e inserida no
contexto da evolucdo tecnoldgica. Assim, este estudo visa demonstrar resultados a partir de
uma pesquisa neste contexto, a fim de ampliar as aprendizagens sobre as possibilidades de
conducdo e mediacdo, bem como os beneficios que a incluséo digital propicia a infancia, ou
seja, ndo deixando de lado o brincar.

Com o crescimento da globalizacdo a crianca deixa de ser vista como um ser em
miniatura, sendo reconhecida como um ser que faz parte da familia, com direitos e deveres
conforme Constituicdo Federal (1988). Para Lopes (2006):
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Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. O fato de a crianca, desde muito cedo poder se comunicar por gestos,
sons e mais tarde, representar determinado papel na brincadeira, faz com que ela
desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras, as criancas podem desenvolver
algumas capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a memoria, a
imaginacdo. Amadurecem também algumas capacidades de socializacdo, por meio
da interag8o, da utilizacdo e da experimentacdo de regras e papeis sociais (Lopes,
2006, p. 118).

Nas entrelinhas do autor, pode-se afirmar que o ato de brincar é considerado um meio
para a convivéncia social, a experimentacdo de regras e limites, sentimentos e possibilidades
de resolucdo de conflitos. Na atualidade, o brincar estd atrelado a outros sentidos, 0s
momentos fisicos sdo mais restritos, dando espaco as interacdes da cultura digital, por meio
das ferramentas digitais, em que 0S pequenos passam a brincar sozinhos e afastados,
interagindo por meio dos meios digitais.

O brincar assume papel significativo logo nos primeiros dias de vida do ser humano,
as mesmas aprendem por meio do ludico e da observacdo do meio em que Se encontra.
Reconhecendo que este estudo é significativo para o contexto infantil, pois o brincar esta
diretamente relacionado a ludicidade, através de momentos de faz de conta, curiosidade e
exploracdo de diversos espagos, oportunizando assim o desenvolvimento da crianca de forma
dindmica e plural. Desta forma, se faz necessario um repensar sobre a a¢do das tecnologias na
infancia, em torno das possibilidades e limites, bem como as mudancas de relagcdes e

interacdes entre os seres humanos, o que resulta no desenvolvimento da crianca.

Metodologia

O estudo realizado consistiu em uma revisdo bibliografica e documental de carater
exploratorio. A pesquisa bibliografica é desdobrada a partir do estudo de materiais ja
finalizados, constituindo-se por livros, artigos cientificos, dissertacbes e monografias
(MARQUES; PECCIN, 2005). Desta forma, compdem-se de uma pesquisa com coleta de
dados a partir do levantamento de materiais apresentados pela literatura da area (SOUZA,
SILVA; CARVALHO, 2010). De carater exploratorio, pois oportunizard outros estudos
acerca do determinado problema, assim, deixando mais explicito e levantando hipoteses. Para
isto, realizou-se uma pesquisa no banco de dados dos conhecimentos e informagbes mais
pertinentes ao objetivo, para atingir os objetivos do estudo. Concebendo uma finalidade em

desenvolver inventariagdo ou definir problemas, estabelecendo critérios de investigacéo,
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aproximando o pesquisador para com o seu objeto de estudo, fato marcante ou histérico, a fim
de responder questdes norteadoras e esclarecer davidas. (LAKATOS; MARCONI, 2010).

Resultados e Discussao

A concepgdo acerca da infancia, vem sofrendo alteracBes até chegar ao que se
representa atualmente. E nesse percurso, a crianga € reconhecida como individuo de direitos e
de deveres, saindo do anonimato, ou seja, a infancia no passado era considerada um periodo
da vida do ser humano sem relevancia para a sociedade, sendo identificada como um adulto
em miniatura.

O brincar manifesta-se posteriormente a consciéncia e ao entendimento do termo
infancia, apresentando-se como uma forma ludica de representar vivéncias da sociedade em
sua organizacao, a partir de atividades recreativas que utilizam a dinamicidade e a imaginacao
para apoderar-se dos papéis sociais existentes. Neste sentido, o ato de brincar ¢ uma
representacdo que emerge das observaces das criancas, levando-os a desenvolver papéis
fundamentais de como viver em sociedade, por meio de limites e possibilidades desencadeiam
as mais diversas competéncias, propiciando o desenvolvimento integral do sujeito por meio
do brincar. Brincar € muito valoroso para o desenvolvimento do ser. Kaercher (2001) desta
que:

Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. O fato de a crianga, desde muito cedo poder se comunicar por meio
de gestos, sons e mais tarde, representar determinado papel na brincadeira, faz com
que ela desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras as criangas podem desenvolver
algumas capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a memoria, a
imaginacdo. Amadurecem também algumas capacidades de socializagdo, por meio

da interacdo, da utilizagdo e da experimentacdo de regras e papéis sociais. (Kaercher,
2001, p.116)

A interacdo social da crianca na atualidade ndo se efetiva somente por momentos de
interacdo e de contato fisico, mas alastra-se para ambientes digitais, nos quais as criancas
pequenas sdo convidadas a brincar sozinhas, ou com outras criancas de forma on-line atraves
da internet. Neste viés, 0 ambiente da crianca de interacdo social a partir do brincar, vem a ser
alvo de inumeros questionamentos e investigacOes, acarretando discussdes, reflexbes e
incertezas, 0s quais serdo abordados neste estudo.

Em concordancia com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC - (BRASIL,

2018), o brincar para a crianga é permite explorar diversos espagos, se expressar, conhecer a
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si e ao outro resolvendo conflitos. E considerado como um dos eixos norteadores do processo
de formacdo na educacdo infantil, pois as mesmas proporcionam experiéncias muito ricas, que
viabilizam o progresso do ensino e das aprendizagens, por meio da interacédo e socializagdo na
infancia.

Devido ao tardio reconhecimento da crianga e suas representacGes na sociedade, o
brincar foi reconhecido de forma gradativa, assim introduzindo-se no universo ludico da
infancia. Portanto o brincar é considerado essencial para as criancas e para 0 Seu
desenvolvimento, pois é através do momento ludico que elas aprendem a conviver em
sociedade e com a diversidade, em meio as adversidades e possibilidades existentes nas
brincadeiras. Brougeére (1998, p.115) afirma que:

“[...]quem brinca se serve de elementos culturais heterogéneos para construir sua
prépria cultura lidica com significagdes individualizadas”, adentrando ao meio dos
significados e dos sentidos, singulares ou plurais.

Nesta perspectiva, as instituicdes de ensino para a educacdo infantil, possuem um
papel importante para o desenvolvimento das atividades educativas, assegurando que o ato de
brincar e a brincadeira sejam mobilizados de maneira a contemplar a formacdo da crianca
constituinte como um sujeito histérico, munido de direitos e de deveres. Para tal confirmacéao,
Rocha e Lobato (2019, p. 26) destacam que:

O brincar configura -se como uma excelente estratégia de intervengdo pedagdgica
que proporciona estimular, desenvolver e o aprender das criancas. Por meio da
brincadeira, do brinquedo, dos materiais o bebé e a crianca pequena desenvolvem -
se integralmente. Todavia, o brincar precisa ser estimulado em situa¢6es educativas
propiciando assim a aprendizagem significativa.

Neste Vviés, as instituicdes de ensino devem organizar-se de modo a oferecer no que se
refere a disponibilidade de brinquedos, ferramentas tecnoldgicas apropriadas para cada faixa
etaria conforme estabelecem as bases legais. A Base Nacional Comum Curricular — BNCC —
(2018) estabelece para a primeira etapa da educacao basica, em que as criangas:

“[...]Jpodem construir e apropriar-se de conhecimentos por meio de suas agdes e
interacBes com seus pares e com o0s adultos, o que possibilita aprendizagens,
desenvolvimento e socializa¢do” (BRASIL, 2018, p. 36).

Diante disso, observa-se a importancia do desenvolvimento das préticas ludicas no

cotidiano escolar, como forma de avigorar a formagdo das criangas, possibilitando a elas
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experiéncias novas a partir da interacdo com seus colegas, professores e demais funcionarios
da instituicdo escolar.

E necessario garantir a intervencio pedagdgica com equidade entre os alunos e com o
contexto em que se encontram, Ghilardi (1998) corrobora que ndo € interessante que 0S
professores conduzam padrdes pré-estabelecidos ou rotinas ultrapassadas em sua docéncia,
mas sim um preparo antecipado, estabelecendo conexdes com os meios digitais, a fim de
inserir as midias na sua praxis educacional.

Com o avango expressivo das tecnologias e o facil acesso as ferramentas
disponibilizadas em nosso meio, observamos a destreza e a habilidade das criangas diante da
tecnologia, é surpreendente a facilidade com que as criangas demonstram em manusear e
aprender sem que alguém lhes ensine ou indigue 0s caminhos a seguir.
Staa (2011, p.44) salienta que “[...Jessas criangas manuseiam telefones celulares antes de
saber falar, operam computadores, mouses e telas de toque sem que ninguém lhes ensine a
fazer isso”. Surgem muitos questionamentos em relacdo a cultura digital na infancia frente ao
brincar, indicando desafios ao conduzir o desenvolvimento infantil na presenca dos mais
diferentes recursos de midias e tecnologias disponiveis na atualidade.

Sendo assim, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano
escolar, trazendo contribuicdes significativas para o campo educacional, propiciando novas
formas de construir o conhecimento, colaborando para a compreensao de que em diferentes
espacos e tempos possibilitam a descoberta de novas aprendizagens e conhecimento. Porém,
todo este aparato reflete no espaco educacional, desafiando os profissionais da educacéo a
buscar novas alternativas de mediar o processo de ensino e aprendizagens incluindo as
tecnologias digitais.

A tecnologia digital, nesta perspectiva, se caracteriza como um elemento cultural,
sendo imprescindivel o contato com a crianga, pois a mesma ja vem usando 0S seus meios
tecnoldgicos digitais muito antes de ingressar na escola. Para tanto, seu acesso precisa ser
garantido por 6rgdos governamentais, a fim de proporcionar o acesso para todos. Lira e

Nascimento (2015, p.40) destacam uma certa negligéncia neste contexto, pois:

Quando falamos, por exemplo, da tecnologia, temos uma tendéncia de
generalizar que todos tém acesso, que as criangas ja podem ser consideradas
nativas na era digital, com tudo em muitos grupos e contextos a realidade é
bastante diversa disso, com formas de vida adulta e infantil sem tecnologia.
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Assim, percebe-se que 0 acesso para com a tecnologia em relacdo a crianca acontece
de maneira desigual, dependendo do contexto e do grupo social a qual esta inserido. Diante
disso, a dindmica social, 0 modo no qual crianga vivencia essas rela¢fes sociais, é reflexo no
seu brincar e nas suas brincadeiras. Essa interatividade no meio digital vem a contribuir de
forma significativa para a crianga, pois a mesma desenvolve indmeras facilidades em
comunicacgdo, atencdo e concentracdo, porém, ndo acessivel para todos da mesma forma. As
ferramentas digitais possibilitam o brincar, bem como as demais atividades pedagdgicas,
trazendo autonomia as criancas.

As relacBes sociais jA& vém apresentando mudancas diretas, principalmente nas

criancas e em seus meios culturais, ou seja:

[...] a crianca vive e promove mudancas no seu meio. Atualmente, é a tecnologia
digital que medeia cada vez mais as nossas relagdes sociais. E ela que organiza o
cotidiano. Ora, se é assim para todos, ndo pode ser diferente para as criangas. A
cibercultura infantil deve, portanto, ser entendida para além dos aparelhos e dos
usos, pois ela é, principalmente, o conjunto variado de saberes e atitudes, de
conteidos produzidos por e para os infantes (COUTO, 2013, p.901-902).

Diante do exposto por Couto (2013), a sociedade contemporanea ao acolher as
tecnologias digitais, consequentemente, adquire habitos, apropriando-se das mesmas,
tomando como natural a sua relacdo com as midias digitais, necessitando estar conectada a
todo momento.

O cenario educacional requer mudancas, cujo papel do professor para Lévy
(1999, p. 158) “€ necessario uma pedagogia que oriente o aprender coletivo e personalizado
ao mesmo tempo em rede”. Em consonéncia com o autor, ¢ necessario inovar e buscar novas
e diferentes metodologias de ensino, levando para a sala de aula, movimentos que despertem
de fato a curiosidade das criancas para construir conhecimentos de forma coletiva ou
individualizada, a partir das ferramentas digitais. Acompanhar as evolugdes tecnoldgicas e
digitais exige saberes especificos da area, para assim usufruir dos beneficios destes recursos
para a construgédo do saber.

Durante o processo de manuseio das ferramentas digitais, o professor tem papel
fundamental de orientar, coordenar e conduzir da melhor forma a construgédo de
conhecimentos das criangas no espaco educacional. A cultura digital veio para ficar, tanto
para o professor quanto para o educador, 0s quais precisam estar preparados e apropriar-se destas
tecnologias digitais, oportunizando o acesso pelos alunos de forma consciente e responsavel.

Os avancos tecnoldgicos influenciam diretamente a educacéo infantil, expondo as
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criancas a diversas situacdes, algumas significativas e outras ndo. Deste modo, é necessario
desenvolver desde cedo uma cultura digital voltada a andlise critica. O universo digital é
gigantesco as criangas sdo o principal publico, seja pela atracdo ou pelo consumismo, na qual
algumas conseguem com mais facilidade o acesso/ ou na qual a maioria consegue acesso com
mais facilidade.

Diante desta explanacdo, observa-se que ndo podemos lutar contra o uso das
tecnologias, porém temos que garantir que 0 acesso a este na infancia seja cuidadoso,
estabelecendo limites, regras e horarios para acesso. Torna-se imprescindivel que este
processo tenha inicio desde cedo. O brincar precisa estar presente na vida das criancas, porém
0 uso das midias digitais deve ser controlado. As tecnologias sdo ferramentas essenciais e
muito importantes para o convivio numa sociedade globalizada e digital. Assim, todos o0s
recursos tecnoldgicos na contemporaneidade s&o relevantes para a construcdo dos saberes e a

descoberta de novas aprendizagens no periodo da infancia.

Considerac0es Finais

A infancia é um espaco rico em possibilidades e alternativas, as quais s&o
fundamentais para o desenvolvimento integral do ser humano. A crianca se constitui sujeito
por meio das relacBes sociais, éticas e morais esta encontra-se inserida, denominada como
sociedade, ou seja, a qual todos nds fazemos parte. E nesta fase também que a crianca é
influenciada e orientada para os diversos contextos que emergem, dentre eles 0 acesso as
tecnologias digitais, sendo estimulada a aprendizagem, ao conhecimento e a busca pelo novo.
Atraveés do brincar, as criangas estabelecem contato e interagem com o seu meio.

As tecnologias digitais e suas ferramentas podem trazer contribui¢cdes no processo de
ensino e aprendizagem, como também podem influenciar de forma néo significativa. Dada a
importancia da intervencao da familia e do espaco educacional na conducgédo destes meios.

Além de refletir sobre a relevancia da brincadeira e da dimenséo ludica e dindmica do
brincar durante a infancia, é necessario um olhar atento e minucioso para a sua relacao a partir
da cultura digital. Por vez, as midias precipuamente vém assumindo um papel cada vez maior
nessa construcdo, pois estad presente nas relacdes sociais, na qual a crian¢a interage na familia,
na escola e em suas brincadeiras. Contudo, o brincar e suas especificidades séo caracterizadas
pela apropriacao e ressignificacdo do ser e estar na sociedade, construindo valores e principios

necessarios ao seu desenvolvimento.
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E valoroso e notavel ponderar acerca das tecnologias digitais e suas implicacdes na
infancia, pois as mesmas repercutem em torno das praticas educativas no espaco educacional,
ou seja, é preciso rever o curriculo e as metodologias utilizadas, a fim de contribuir na
mobilizacdo dos saberes e da construcdo de uma inféancia brilhante, por meio da dinamicidade
e do ludico na mobilizagdo e mediagdo dos conhecimentos. Sdo fundamentais novas praticas
pedagdgicas, metodologias atualizadas para que a aprendizagem aconteca de fato como
construcdo, pois a partir do momento que os professores tém conhecimento sobre como
utilizar os recursos de tecnologia digitais, sdo eles que vao organizar e articular formas de
acesso de acordo com o nivel e faixa etaria das criancas, para dessa forma facultar uma
vivéncia diversificada daguela que ja tem pela sua familia e/ou da escola.

Neste aspecto o papel do professor € de muita responsabilidade, pois 0 modo como
utilizar as midias e tecnologias é que fara a diferenca, as inovacdes serdo determinantes para a
transformacdo nos modos de se comunicar, de trabalhar e de aprender. O uso inadequado e
descontrolado das tecnologias digitais e midias atrapalha o desenvolvimento da crianca, neste
contexto € pertinente dizer que tudo em excesso é desfavoravel, dai a importancia de
proporcionar o acesso aos diferentes recursos tecnolégicos digitais, as atividades, brincadeiras
por meio da constancia e com proporcionalidade adequada, contribuindo neste aspecto para

um desenvolvimento infantil saudavel.
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