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RESUMO

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

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

INTRODUCAO

O brincar é fundamental no desenvolvimento cognitivo, social e afetivo das criancas.
E na infancia que ocorre a interagdo ativa com o meio, segundo Piaget (1896-1980).
Hodiernamente as brincadeiras infantis e a relagdes humanas tem sido afetadas pelo avango
tecnologico, 0 que provoca inquietacdes, devido as mudancas comportamentais, que em sua
grande maioria influencia o brincar infantil.

O estudo objetiva investigar como o0 uso das tecnologias digitais interfere nas
brincadeiras de criancas entre 3 e 6 anos, analisando essa relagdo a luz da teoria piagetiana.
Visa também identificar os tipos de brincadeiras, tradicionais e digitais, presentes no
cotidiano infantil, considerando contextos familiares e escolares; analisar como os diferentes
niveis de exposicéo as telas influencia no desenvolvimento cognitivo, a funcdo simbolica e as
interagcbes sociais infantis, tomando como referéncia 0s conceitos de assimilagéo,

acomodacéo e equilibracdo, propostos por Piaget, bem como compreender as percepcdes de
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educadores e responsaveis sobre o brincar na contemporaneidade, destacando sua préticas
pedagdgicas e equilibrio entre experiéncias concretas e digitais.

As inovac0es tecnoldgicas sdo elementos propulsores de transformacdes, atualmente
94% das criancas entre 4 e 6 anos estdo expostas diariamente as telas (FMCSV, 2025), sendo
que para menores até 5 anos, o0 uso de tela ndo deve ultrapassar os 60 minutos diarios (OMS,
2019). Tais recomendacOes despertam reflexdes sobre como o uso das telas interfere nas
interacBes sociais, no brincar e no desenvolvimento cognitivo das criancas, diante disso, a
compreensdo do impacto das tecnologias digitais no ato do brincar torna-se essencial para

promover praticas educativas, equilibradas e saudaveis.

METODOLOGIA

A investigagdo adota uma abordagem qualitativa, “centrando-Se na compreensdo e
explicacdo da dindmica das relagdes 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 relagcdes entre escola, professor, aluno e
sociedade, com o intuito de conhecer profundamente os diferentes problemas que sua
interacdo 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 observacdo, por meio de videos cedidos
pelos pais e educadores, entrevistas semiestruturadas e questionarios, priorizando o brincar
como lente analitica. A andlise dos resultados ocorreram atraves do cruzamento dos dados

confrontados com a teoria piagetiana.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise comparativa dos trés sujeitos, a luz da teoria piagetiana, evidencia
semelhangas e diferencas no brincar da criancas em estagio pré-operatorio (2 aos 7 anos). Em
todos predomina o pensamento simbdlico, ao “ser capaz de pensar em algo na auséncia de

estimulos sensoriais ou motores caracteriza a funcdo simbdlica” (PAPALIA, 2022, p. 204),
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isso é essencial para o desenvolvimento da funcéo representativa.

“A assimilagdo do real ao eu ¢ para a crianca uma condi¢do vital de continuidade e
desenvolvimento” (PIAGET, 2010, p. 216). O sujeito 1 (4 anos) apresenta preferéncia por
atividades sensdrio motoras como cavar terra, brincar de carrinho e comidinha, indicativos do
processo de assimilagdo, assim, a crianga incorpora novas experiéncias aos esquemas
existentes. A baixa exposicao a tela,1 hora diéria, favorece o predominio da acdo concreta.

A educadora vinculada ao sujeito 1, enfatiza que o brincar favorece a coordenacao
motora e socializacdo, destaca que utiliza telas em sala de aula apenas para fins pedagdgicos
especificos. As bricadeiras tradicionais e criagdo de brinquedos séo parte da rotina escolar,
focada no desenvolvimento sensério-motor e ampliacdo social, elementos esperados para
criancas gue estdo consolidando formas iniciais do pensamento simbolico.

O sujeito 2 (5 anos), apresenta preferéncia por brincadeiras simbolicas estruturadas
como casinha e médica, evidenciando “a assimilagdo e a acomodacdo mentais que
caracterizam os inicios da representacao” (PIAGET, 2010, p.12), assim a crianga adapta no
brincar seus esquemas para representar papéis sociais mais complexos. O uso elevado de
telas, 4 horas diarias e os efeitos relatados pelo responsavel, como perda de sono e
dificuldades de concentracdo, podem interferir na equilibracdo, mecanismo regulador.

A educadora relacionado ao sujeito 2, relata que no CMEI as criangas néo utilizam
telas posto que “crianga precisa de movimento”, assim, observa-se um possivel equilibrio
entre experiéncia concretas e digitais no cotidiano do sujeito 2. A educadora compreende 0
brincar como essencial para a cognicdo e socializacdo, valorizando os jogos simbdlicos e de
regras simples em sua a¢do pedagogica.

“A excitagdo e as expectativas de uma crianga de seis anos sobre seu mundo séo
ilimitadas” (BRAZELTON; SPARROW , 2003, p.211), essa excitacdo foi observada no
sujeito 3 (6 anos), crianca em transicdo para o inicio das operacBes concretas, seu brincar
combina simbolismo e regras simples como super-herois e futebol. O elevado tempo de tela
5 horas diarias, reflete na presenca de ansiedade e agitagdo sugerindo uma sobrecarga
cognitiva. Segundo Piaget (2010), o excesso de estimulos pode desestabilizar o sistema
cognitivo, retartando o processo de equilibracdo, porém o responsavel acredita que o tempo de
uso de tela do filho seja equilibrado.

A educadora 3, vinculado ao sujeito 3, valoriza atividades simbolicas e de regras

simples, destacando o brincar como “principal forma pela qual a crianga aprende”. A
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educadora também defende o uso pedagdgico e intencional de telas e aponta no brincar
infantil, a presenca de brincadeiras de movimentos culturais contemporaneas como dancas do
TikTok, indicando um ambiente escolar que amplia a capacidade representativa da crianca e
a aproxima de forma mais complexa do pensamento simbodlico, coerente com o
desenvolvimento pré-operatorio.

A comparacgdo entre os trés sujeitos evidenciou que aqueles com menor exposi¢ao as
telas (sujeito 1 e 2, em menor grau), apresentam maior envolvimento com brincadeiras
tradicionais e interagdes sociais diretas, ja 0 sujeito 3, apesar de avancado simbolicamente,
apresenta maior impacto negativo pelo uso de telas, reforcando a ideia de que o
desenvolvimento ocorre de forma mais consistente quando ha equilibrio entre experiéncias
concretas e tecnologicas.

A crianca aprende brincando, construindo o conhecimento por meio da acéo,
experimentacdo e simbolizacdo (PIAGET, 2007), as entrevistas revelam que apesar da forte
influéncia da cultura digital, o brincar classico ainda permanece essencial, sustentando a

postulacdo piagetiana, mas alertando para as mudancas comportamentais.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada em contexto escolar e doméstico evidencia que o uso de telas e
jogos digitais introduziu novas formas de interacdo, mas ndo substituiu completamente as
brincadeiras tradicionais. Embora a cultura digital exerca influéncias significativas sobre o
desenvolvimento infantil, o brincar classico, fundamentado na perspectiva piagetiana como
forma essencial de assimilacdo, construcdo simbodlica e desenvolvimento cognitivo,
permanece Vivo e relevante na segunda infancia.

As criangas com idade entre 3 e 6 anos, continuam engajadas em atividades simbolicas
e jogos de regras simples, demonstrando que a imaginagdo, 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
mediacéo entre pares e adultos, influenciando aspectos cognitivos, identitarios e vinculares.

Percebe-se que o brincar na contemporaneidade integra préaticas classicas com préticas
digitais, refletindo as transformacdes culturais da contemporaneidade, sem romper totalmente
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com os marcos do desenvolvimento descritos por Piaget. O desafio atual consiste em
equilibrar estas experiéncias garantindo que o0 uso das tecnologias digitais amplie e ndo

restrinja as possibilidades de aprendizagem, expressao e socializacdo infantil.
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