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RESUMO

Segundo a concepgao piagetiana, o brincar € fundamental no desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo. O referido trabalho analisa como o uso das telas digitais
influenciam o ato de brincar e socializar de criangas entre 3 e 6 anos, abrangendo o
entendimento da coexisténcia entre as brincadeiras tradicionais e as digitais. A
pesquisa adota a abordagem qualitativa de carater investigativo, através de
questionarios e entrevistas com educadores e cuidadores.Conclui-se que o brincar
embora influenciado pelos avangos tecnoldgicos, ainda apresenta as marcas historico
culturais das brinacadeiras tradicionais.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento Infantil, Teoria Piaget, Era digital.

INTRODUGAO

O brincar é fundamental no desenvolvimento cognitivo, social e afetivo das
criancas. E na infancia que segundo Piaget, ocorre a interacdo ativa com o meio,
contibuindo para a construcdo da autonomia e a criatividade. Hodiernamente as
brincadeiras infantis, e a relagdes humanas tem sido afetadas pelo avancgo
tecnoldgico, o que provoca inquietagdes, devido as mudangas comportamentais, que

em sua grnade maioria influencia o “brincar”.
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As inovagdes tecnoldgicas, como o smartphone, tem sido elementos
propulsores para tais trransformacoes, pois desde o seu surgimento percebe-se uma
significativa mudangca nas formas de relacionamento. Pesquisa realizada pela
Fundacao Maria Cecilia Souto Vidigal, em parceria com o Datafolha, aponta que 78%
das criangas de 0 a 3 anos estao expostas diariamente as telas, esse numero € ainda
maior entre 4 e 6 anos, chegando a 94%. Organizagdo Mundial de Saude (OMS) em
2019, divulgou recomendagdes de uso de tela para menores até 5 anos, levando em
consideragdo os crescentes problemas de exposicdo as telas. Tais mudancas
despertam reflexdes sobre como o uso das telas interfere nas interagbes sociais, no
brincar e no desenvolvimento cognitivo das criangas.

O brincar ativo, a interacdo com o ambiente, além do contato fisico, séo
fundamentais para a criatividade e a autonomia, destaca Piaget( 1971). Diante disso,
a compreensao do impacto das tecnologias digitais no ato do brincar torna-se
essencial para promover praticas educativas, equilibradas e saudaveis.

O estudo investiga a influéncia do uso das tecnologias nas brincadeiras de
criangas entre 3 e 6 anos na concepg¢ao piagetiana, destacando o brincar como meio
de construgcao do conhecimento e da socializagao infantil. A pesquisa identifica os
tipos de brincadeiras atuais, distinguindo tradicionais de digitais, valorizando o

desenvolvimento integral da crianga de forma contemporanea e equilibrada.

METODOLOGIA

A investigacdo adota uma abordagem qualitativa, “centrando-se na
compreensao e explicagdo da dindmica das relag¢des sociais” (SILVEIRA, CORDOVA,
2009, p.34), de carater descritivo, com elementos etnograficos. As pesquisas
etnograficas geralmente sao “realizadas sobre os processos educativos, que analisam
as relagdes entre escola, professor, aluno e sociedade, com o intuito de conhecer
profundamente os diferentes problemas que sua interagdo desperta” (SILVEIRA,
CORDOVA, 2009, p.43).

O estudo foi realizado através de coleta de dados e analise, com trés criancas
de 3 a 6 anos, de escolas publicas e privadas. Consiste em observacao, por meio de

videos cedidos pelos pais e educadores, entrevistas semiestruturadas e
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questionarios, priorizando o brincar como lente analitica. A analise dos resultados
ocorreram através do cruzamento dos dados confrontados com a teoria piagetiana o

que corroborara com a forte influéncia dos recursos tecnologicos nas relagdes infantis.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No periodo da segunda infancia, as criangas estdo biologicamente habilitadas
a explorarem diversas formas de brincar, fazendo progressos significativos nas
habilidades motoras. As formas de brincar também acompanham as transformacdes
culturais e sociais de cada época, o que explica a contemporaneidade imersa na
tecnologia, “ja aos quatro a seis anos, as criangas estdo se tornando especialistas
em seu uso” (BRAZELTON; SPARROW, 2003, p. 240), o que introduz novas formas
de interacdo e entretenimento. Observa-se nas tabelas abaixo os resultaados da

pesquisa a fim de facilitar o entendimento.

Tabela 1 — Entrevista com os pais

Sujeito 3
(6 anos)

Sujeito1
(4 anos)

Sujeito 2

Questionamentos (5 anos)

Frequéncia de tela
e tipos de
brincadeiras
tradicionais

Sempre. Carrinho,
cavar terra,
comidinha.

Frequente mente.
Casinha, esconde-
esconde, médica

Frequente mente.
Super herai,
carrinho,

Futebol

Tempo de uso
diario de
telas/conteddo

1 hora Desenhos
biblicos,
Aplicativos
educativos

4 horas
\Videos e
Jogos

5 horas Youtube
Jogos, Desenhos
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Mudancas
comportamentais
pos uso de tela

Irritacao

Perda do
SONo

Falta de
concentragao

Agitacdo Demora
para dormir.

Influéncia das

\Videos educativos

Ajuda na fala,

Afeta em varios

tecnologias no auxiliam a conhecimento de [sentidos

desenvolvimento |aprendizagem letras e numeros  |Produz
ansiedade

Contribuicdo das |Contribui Ajudam na Ajuda em

telas na Para Aprendizagem algunsaspectos,

Aprendizagem e

aprendizagem,

Prejudica em

tempo de tela e
brincadeiras
Fisicas

socializacao naoajuda na outros.
socializacao

Brincadeira s Raramente os pais |[Escola e casinha [Uno, Super

realizadas com brincam Herois

oS pais

Semelhangas e  |Algumas Resgata Diferentes.

diferencas do modo[semelhancas brincadeiras Pais brincavam

de brincar dos pais [Exemplo: tradicionais livremente na
Terra roga.

Equilibrio entre Ha equilibrio N&o ha equilibrio |Ha equilibrio

Papel da escola e
familia sobre
brincadeiras
tradicionais

A escola utiliza de
Brincadeiras
criativas e evita
telas

Incentivo a criagao
de brinquedos

A escola deveria
resgatar as
brincadeiras dos
nos 80, 90.

Fonte: Elaboragéo prépria (2025)
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Tabela 2 — Entrevista com educadores

Educador 1 Educador 2 Educador 3
Questionamentos
Papel do Favorece a Essencial no Principal forma pela
Brincar no socializacao, desenvolvimento |qual a crianca
desenvolvimento  [coordenacgao Da cognicao e aprende.

Motora e Socializagao

motricidade
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Brincadeira s

Brincadeira s

Faz de conta, pega-

Faz de conta,

frequentes na Tradicionais pega, casinha, esconde- esconde,
escola Criacao de blocos dancas

brinquedos de montar. do Tik Tok
Contribuica o das |Ajudam na Favorecem Sao insubstituiveis,
brincadeiras socializagao, A imaginagéo, Favorecem a
tradicionais para o |memorizagao, raciocinio e imaginacéo,
desenvolvimento fimaginacdo e pensamento l6gico memorizagéo de

criatividade regras e

convivéncia

Diferengas entre

Sem: Criativas,

Sem: criativas,

Sem: interacao

recursos digitais e o

so para fins

criangas que interagem  mais. interagem melhor. mais ricas e

brincam sem tela e |Com: irritadicas, Com: apaticas, profundas

com telas introspectivas menos Com:

egoistas comunicativas, Interagdes mais

menos passivas
Espontaneas

Estratégias Utilizamos maiso  |[Nao utilizamos telas\Utilizagao

para equilibrar brincar livre. Telas no CMEI demateriais

concretos, telas

observados nas
criangas por uso de
tecnologias

contribui para o
conhecimento

brincar livre especificos saoutilizadas
apenas para videos
introdutorios dos
assuntos.

Impactos De forma onitorada, Afetam a atencao, |Contribuem parao

linguageme
interacao

vocabulario. Afetam
a atencao.
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Possibilida [Jogos educativos, [Havendo A tecnologia é
des de integragdo |ideose desenhos |intencionalidade  [ferramenta
das tecnologias ao (de curiosidades e |pedagdgica, poderosa, deve
processo de conhecimentos enriquece m o ser um meio e nao
aprendizagem aprendizado um fim.
Sobre o Complementa, Nao substitui. Complementa,
brincar digital musicas e videos [Crianga precisa de [jamais substitui o
substituir ou suplementam o movimento brincar tradicional
complementar o [conhecimento
tradicional
Desafios Acompanhamento eSono desregulado [Falta de foco,
com criangas seletividade no paciéncia e
muito expostas a  uso das telas socializacao
telas
Elementos Acompanhamento eTempo e variedade (Garantia do brincar
essenciais para um Seletividade de experiéncias livre, integracao do
brincar equilibrado tradicional com o

Tecnoldgico

Fonte: Elaboracao propria (2025).

A crianga aprende brincando, construindo o conhecimento por meio da agéo,
experimentagao e simbolizagado, segundo Piaget (2007). Desta forma as entrevistas
revelam que, apesar da forte influéncia da cultura digital, o brincar classico ainda
permanece essencial, sustentando a postulagao piagetiana, mas alertando para as

mudancgas comportamentais.

CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa realizada em contexto escolar e doméstico evidenciam que o uso

de telas e jogos digitais introduziram novas formas de interagdo, mas nao substituem
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completamente as brincadeiras tradicionais. Embora a cultura digital exerga influéncia
significativa sobre o desenvolvimento infantil, o brincar classico, fundamentado na
perspectiva piagetiana como forma essencial de assimilagéo, construgado simbdlica e
desenvolvimento cognitivo, permanece vivo e relevante entre na primeira infancia.

As criangas com idade entre 3 e 6 anos, continuam engajadas em atividades
simbdlicas e jogos de regras simples, demonstrando que a imaginacgao, a criatividade
e o vinculo social seguem sendo elementos centrais no brincar, mesmo quando
permeados por dispositivos tecnologicos. Nota-se que as tecnologias modificam o
ritmo, a atencdo e as formas de mediacdo entre pares e adultos, influenciando
aspectos cognitivos, identitarios e vinculares.

Percebe-se que o brincar na contemporaneidade integra praticas classicas com
praticas digitais, refletindo as transformacdes culturais da contemporaneidade, sem
romper totalmente com os marcos do desenvolvimento descritos por Piaget. O desafio
atual consiste em equilibrar estas experiéncias garantindo que o o uso das tecnologias
digitais amplie e n&o restrinja, as possibilidades de aprendizagem, expresséo e

socializacao infantil.
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