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como o inicio da minha vocagao.

Na minha infancia, passava horas brincando com meus amigos, explorando o campo
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nosso desenvolvimento. Essa vivéncia do brincar espontaneo e social foi fundamental para
desenvolver minha criatividade, habilidades de negociagdo e as primeiras relagdes sociais
solidas. Talvez por isso, hoje, eu sinta tdo fortemente a diferenca nas infancias atuais, mesmo
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acesso que as criangas t€m hoje, e o brincar era prioridade, nao opgao.

No Ensino Fundamental, na escola publica Sao José, vivi um periodo de mais
introspeccao. Tive dificuldades de socializagdo e era bastante timido, mas 0s poucos amigos
que fiz permaneceram comigo até hoje. A escola, mesmo com seus desafios, foi um espago de
descobertas e de autoconhecimento.

Ja o Ensino Médio, na escola publica Sao Francisco, foi uma das fases mais ricas da
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criangas demonstram novas formas de atencdo e socializacdo, muitas vezes influenciadas
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pessoas, acolher historias e provocar reflexdes. Minha trajetoria, marcada por professores
inspiradores, por desafios e conquistas, me conduz a certeza de que escolhi o caminho certo: o

da educagdo como pratica de liberdade, transformagdo e amor.



BRINCAR OU ASSISTIR? A INFLUENCIA DAS TELAS NO COTIDIANO DAS
CRIANCAS PEQUENAS

RESUMO

O presente trabalho analisa os impactos do uso precoce e prolongado de telas no
desenvolvimento ludico e social de criancas da educa¢do infantil. Diante do avango da
cibercultura e da presenga cada vez mais intensa das tecnologias digitais na infancia, a
pesquisa discute de que forma essas mudancas tém influenciado o brincar e a formacao
simbolica das criangas. A metodologia adotada ¢ a revisao bibliografica, com base em estudos
publicados entre 2008 e 2025 e nas contribuicdes teoéricas de Vygotsky, Kishimoto e
Desmurget. Os resultados apontam que o tempo excessivo de tela, embora ofereca novas
possibilidades de acesso a informagdo, tem substituido o brincar ativo e criativo por
experiéncias passivas de consumo, afetando a imaginacdo, a aten¢do e a socializacdo. Além
disso, destaca-se o papel da mediacdao familiar e escolar como elemento essencial para o uso
consciente das tecnologias. Conclui-se que garantir o direito ao brincar ¢ também preservar a
infancia em sua esséncia, equilibrando o digital e o ludico como dimensdes complementares

do desenvolvimento humano.

Palavras-chave: Brincar; Tecnologia; Infancia; Desenvolvimento Infantil; Pedagogia.
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ABSTRACT

The present study analyzes the impacts of early and prolonged screen use on the playful and
social development of children in early childhood education. In light of the advancement of
cyberculture and the growing presence of digital technologies in childhood, the research
discusses how these changes have influenced children’s play and symbolic formation. The
adopted methodology is an integrative literature review, based on studies published between
2008 and 2025, as well as on the theoretical contributions of Vygotsky, Kishimoto, and
Desmurget. The results indicate that excessive screen time, although providing new
possibilities for access to information, has replaced active and creative play with passive
experiences of consumption, affecting imagination, attention, and socialization. Furthermore,
the study highlights the role of family and school mediation as essential elements for the
conscious use of technology. It concludes that ensuring the right to play also means preserving
childhood in its essence, balancing the digital and the playful as complementary dimensions

of human development.

Keywords: Play; Technology; Childhood; Child Development; Pedagogy.
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INTRODUCAO

A infincia contemporanea vivencia uma transformagdo sem precedentes, na qual o
tempo de tela se consolidou como um elemento central do cotidiano das criangas. Dados
recentes do Guia sobre o Uso de Dispositivos Digitais por Criangas e Adolescentes (Governo
Federal, 2025), em articulacdo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2024, apontam que a
exposicao as telas tem inicio cada vez mais cedo no pais. Segundo o levantamento, 44% das
criancas entre 0 e 2 anos e 71% daquelas de 3 a 5 anos ja utilizam a internet regularmente.
Tais nimeros acendem um alerta entre especialistas da saude e da educagdo, que destacam os
riscos do uso precoce e prolongado de dispositivos digitais para o desenvolvimento integral na
primeira infancia.

Distante da vivéncia das geracdes passadas, a populariza¢ao das tecnologias digitais
remodelou profundamente as dindmicas sociais e ludicas da infancia. A observagdo dessa
mudanga revela uma substituicdo crescente do brincar ativo, caracterizado por interacdes
sociais diretas, exploragdo do ambiente fisico e uso da imaginacdo, por atividades
predominantemente mediadas por telas, como o consumo de videos e jogos eletronicos. Esse
movimento tem se tornado cada vez mais perceptivel em diferentes contextos educativos e
familiares, nos quais o tempo dedicado as brincadeiras tradicionais vem diminuindo enquanto
o0 acesso as tecnologias digitais se intensifica desde os primeiros anos de vida.

Essa nova configurac¢do da infincia suscita um questionamento essencial para o campo
da Pedagogia: como a intensa exposi¢ao as telas afeta o desenvolvimento ladico e social das
criangas pequenas, especialmente na educagdo infantil? Refletir sobre essa questdo ¢
indispensavel, considerando que o brincar ¢ amplamente reconhecido pela literatura cientifica
como uma atividade fundante para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social da
crianga.

O objetivo geral deste estudo € verificar, por meio de uma revisao de literatura, o que
vem sendo pesquisado e identificado acerca dos principais impactos do uso de telas no
desenvolvimento ludico de criangas da educagdo infantil. Para atingir esse objetivo,

estabeleceram-se os seguintes objetivos especificos:

1. Analisar as concepgdes de brincar na perspectiva historico-cultural de Vygotsky e na
abordagem pedagogica de Kishimoto, compreendendo o papel do ludico no

desenvolvimento infantil;

13



14

2. Investigar, a luz de Michel Desmurget, os efeitos da cultura digital e da exposicao
precoce as telas na infancia;

3. Identificar e categorizar estudos nacionais recentes (2008-2025) que discutem o
brincar e o uso de telas na infancia;

4. Refletir sobre o papel da escola e da familia na mediacdo do uso de tecnologias
digitais, buscando caminhos que favoregam o equilibrio entre o brincar tradicional e as

experiéncias digitais.

A pesquisa caracteriza-se como uma abordagem qualitativa, desenvolvida por meio de
uma revisao de literatura, fundamentada em obras teoricas e estudos que abordam o brincar e
o uso de telas na primeira infincia. Foram analisadas producdes académicas nacionais que
contemplam tanto referéncias classicas, essenciais para o embasamento tedrico, quanto
estudos recentes, que refletem as discussdes contemporaneas sobre infancia, cibercultura e
desenvolvimento infantil. Além disso, o trabalho se apoia nas contribui¢des de Lev Vygotsky,
Tizuko Kishimoto e Michel Desmurget, que constituem o referencial teérico central da
analise.

O artigo esta estruturado em quatro partes principais, além desta introdug@o. Na se¢do
seguinte, intitulada Percurso Metodologico da Revisdo de Literatura, sdo apresentados os
critérios de selecdo e analise dos materiais utilizados. Em seguida, na parte dedicada a
Discussdo e Andlise dos Resultados, o texto se divide em duas subsecdes: O Brincar na
Pratica: Perspectivas de Vygotsky e Kishimoto, que discute o brincar como elemento
essencial do desenvolvimento infantil, e A Cibercultura e a Nova Realidade das Telas na
Primeira Infdncia, que analisa os impactos cognitivos e sociais da cultura digital sobre as
criancas. Por fim, as Consideragoes Finais retomam as principais reflexdes do estudo,
ressaltando o brincar como uma necessidade humana e a urgéncia de repensar o uso das telas

para garantir o desenvolvimento integral da crianga.

O PERCURSO METODOLOGICO DA REVISAO DE LITERATURA

A metodologia deste trabalho fundamenta-se em uma revisao bibliografica, voltada a
analise de produgdes académicas que discutem o brincar e os impactos do uso de telas digitais
no desenvolvimento infantil. A revisdo bibliografica se mostra adequada por permitir

identificar, selecionar e interpretar contribuicdes tedricas ja consolidadas na area, oferecendo
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um panorama das principais discussdes que atravessam a Educagdo Infantil. A partir da
analise dos autores consultados, buscou-se compreender como o brincar tem sido abordado
nas pesquisas contemporaneas € de que maneira as transformacoes culturais e tecnoldgicas
influenciam as praticas ladicas na primeira infancia. Essa metodologia possibilita construir
uma reflexdo critica e contextualizada sobre o tema, relacionando-o ao desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criangas.

Segundo Godoy (1995), a pesquisa qualitativa busca compreender os fendmenos em
seu contexto, valorizando a interpretagdao e os significados atribuidos pelos sujeitos as suas
experiéncias. Nesse sentido, a revisdo bibliografica constitui uma modalidade qualitativa
pertinente, pois permite examinar e interpretar diferentes producdes cientificas sobre um
determinado tema. Silva, Oliveira e Silva (2021) destacam que a revisdo bibliografica envolve
um conjunto sistematico de procedimentos de busca, selegdo, leitura e andlise de materiais,
possibilitando a constru¢do e a revisdo critica do conhecimento existente. Assim, esta
pesquisa fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, orientada por uma revisdo
bibliografica como estratégia metodologica para compreender o fendmeno do uso das telas e
sua influéncia sobre o brincar infantil, articulando perspectivas teodricas, resultados de estudos
jé& publicados e discussdes presentes no campo educativo.

O levantamento dos estudos foi realizado na plataforma Google Académico, utilizando
descritores combinados com o operador booleano “AND”, a fim de refinar os resultados e
identificar produgdes que dialogassem diretamente com o tema proposto. As palavras-chave
empregadas nas buscas foram: “Brincar AND desenvolvimento infantil”, “Brincar AND
Vygotsky”, “Brincar AND educacdo infantil”, “Telas AND infancia”, “Brincar AND era
digital”, “Criangas AND tempo de tela” e “Desmurget AND infancia AND telas”. A busca
resultou em um numero expressivo de materiais, sendo selecionados para leitura integral os
artigos que apresentavam maior relevancia tedrica e coeréncia com os objetivos da pesquisa.

Para complementar o estudo, foram também considerados os referenciais classicos de
Lev Vygotsky, em sua obra A Formagdo Social da Mente, de Kishimoto, com Jogo,
Brinquedo, Brincadeira e Educagdo, e de Michel Desmurget, autor de A Fabrica de Cretinos
Digitais, de modo a garantir o didlogo entre diferentes perspectivas sobre o desenvolvimento
infantil e as mudancas provocadas pela cultura digital.

Como critérios de inclusdo, foram selecionados estudos publicados entre 2008 e 2025,
de acesso livre e que abordassem diretamente o brincar, o uso de telas ou os impactos

psicossociais das tecnologias na infancia. Também foram priorizados os textos que
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relacionam o brincar a processos de aprendizagem e desenvolvimento, especialmente sob a

oOtica historico-cultural e pedagdgica. Foram excluidos os trabalhos duplicados, as produgdes

que tratavam de contextos nao educativos ou que se limitavam a analises técnicas das midias

sem vinculo com o desenvolvimento infantil.

A partir desse processo de busca e selegdo, foi elaborado um levantamento

bibliografico inicial, como apresentado no quadro 1, contendo os descritores pesquisados, a

plataforma de busca, os textos selecionados para leitura na integra e observagdes gerais sobre

a pertinéncia

tematica.

Essa organizagdo permitiu observar dois eixos tematicos

predominantes: (1) o brincar como pratica essencial ao desenvolvimento infantil; e (2) a

cibercultura e os impactos das telas na infincia contemporanea. E importante destacar que

esse levantamento representa a etapa exploratéria da revisdo, na qual foram identificados os

materiais com potencial didlogo com a tematica do estudo.

Quadro 1 - Levantamento bibliografico

Palavra-chave /
Frase

Plataforma
de busca

Artigos selecionados para
leitura na integra

Observagoes

Brincar AND
desenvolviment
o infantil

Google
Académico

1. A importancia do brincar no
desenvolvimento  infantil —
Suelen Bourscheid; Jair
Turcatto

2. A importancia do brincar no
desenvolvimento infantil —
Yasmim Gabriel Marques

3. Uma leitura de Vygotsky
sobre 0 brincar na
aprendizagem e no
desenvolvimento  infantil —
Machado Rolim (2009)

Os trabalhos de Borscheid e Turcatto
(2023) e de Marques (2022) enfatizam
o  brincar  como eixo do
desenvolvimento global da crianga,
com base em observa¢des empiricas €
analises pedagodgicas. Ja o estudo de
Rolim, Guerra e Tassigny (2008)
apresenta uma leitura tedrica de
Vygotsky, destacando o brincar como
mediacdo da aprendizagem e da
internalizagdo de valores culturais.

Brincar AND

Vygotsky

Google
Académico

1. A importancia do brincar na
educagdo  infantii - A
perspectiva de Piaget,
Wgotsky e Kishimoto — Suzana
Santiago Sobral; Sénia Inés
Sanches Ribeiro.

Estudo comparativo que articula as
contribuigdes de Piaget, Vygotsky e
Kishimoto, evidenciando
convergéncias entre 0
desenvolvimento simbolico e o papel
pedagodgico do brincar na educagdo
infantil. Fundamenta a base teorica do
TCC.

Brincar AND
educacao

infantil

Google
Académico

1. O brincar na educacdo
infantil — Um processo de
desenvolvimento e
aprendizagem

Revisdo de literatura que trata o
brincar como metodologia ativa,
essencial a formagdo da autonomia e
da socializacao da crianga.
Complementa a discussdo teorica com
foco nas praticas pedagdgicas.
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1. O impacto do uso de telas
no desenvolvimento da
crianga: uma revisdo de
literatura

2. Influéncia do uso de telas no
desenvolvimento na primeira

Estudos que analisam o impacto do
tempo de exposi¢do as telas sobre
aspectos cognitivos, emocionais e
sociais. Os dois primeiros apresentam

Telas AND [Google S L fiva d revisdes  bibliograficas e dados
infancia Académico ;nf ancia. revisao narrativa de comparativos; o terceiro amplia a
;.ten;febézaologias digitais na di§gussﬁo a0 propor. uma apélise
contemporaneidade: uma cr1t}c?1 da presenga das tecnolpgws no
andlise temdtica da literatura cothlario infantil e da necessidade de
sobre as telas digitais na mediagdo.
infancia
Ambos os estudos discutem o impacto
. Ludicidade em rede: um da cibercultura sobre a ludi.cidade.
olhar  pedagégico sobre o Avallope et al. ’(2025) anahsam' 0
Brincar ~ AND |Google brincar na era das tecnologias gf)t‘enc.:lal educatw(()i das tecno(llggcllas
era digital Académico |educacionais digitais quando mediadas
2 O brincar na realidade intencionalmente, enquanto Borba de
digital Lacelfda. (2025) glerta para  a
substituicdo do brincar ativo por
experiéncias digitais passivas.
Estudo empirico com abordagem
1. Impacto do tempo de tela no 0bservaci9n~al, que relaciona o tempo
Criangas AND |Google desenvolvimento cognitivo e ?.e exposu;aod,z;s .'ielasd 4 a:rasczs na
tempo de tela Académico |comportamental de criangas fnguagem, ~Celiclts  de alencao e
em idade pré-escolar aum?ntg da impulsividade. FomF:ce
evidéncias concretas dos efeitos
negativos do uso prolongado de telas.
Revisdo tedrico-analitica inspirada na
obra A Fabrica de Cretinos Digitais
1. Uso prolongado e precoce |(Desmurget, 2021). O artigo relaciona
Desmurget AND | Google de rte]as na primez:ra infdz{aciq: as z.idverténci.as’QO autor ffancés as
infancia telas Academico anadlise de um artigo da “Veja |teorias hlstorlco—culm}rals de
Saude” a luz de Vygotsky e|Vygotsky, destacando o impacto da
Desmurget €Xposi¢ao precoce sobre 0
desenvolvimento  simbolico e a
atencao.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

17

Ap0s a leitura integral dos materiais selecionados, procedeu-se a sintese analitica dos

estudos efetivamente incorporados a discussdo do presente trabalho. Esses artigos foram

organizados no quadro 2 a seguir, contendo autor(es), ano, tipo de estudo, principais

resultados e relacdo direta com o tema investigado, permitindo identificar convergéncias,

tensdes e lacunas na producao cientifica sobre o brincar e o uso de telas na infancia.

Quadro 2 - Sintese analitica dos textos selecionados para analise do tema

Autor(es)

Artigos

Ano | Tipo de estudo

Principais resultados e relacio com o tema
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Borscheid; | 4 2023 Empirico O brincar mobiliza linguagem, afeto, imaginagéo e
Turcatto importdncia (observacional) | socializag@o, contribuindo para o desenvolvimento
do brincar global. Reforca a concepgao de Vygotsky e
no Kishimoto sobre o brincar como eixo formativo.
desenvolvim
ento infantil
Marques A 2022 Teodrico-reflexi | O brincar favorece a formagdo da identidade e
importancia Vo autonomia, permitindo a crianga explorar e
do  brincar expressar emogoes. Conecta ludicidade e
no subjetividade.
desenvolvim
ento infantil
Sobral; A 2021 Teodrico-compa | Dialoga Piaget, Vygotsky e Kishimoto, mostrando
Ribeiro importancia rativo como o brincar atua no desenvolvimento
do  brincar simbdlico. Fundamenta a base tedrica da
na educagdo discussao.
infantil — A
perspectiva
de Piaget
Rolim; Uma leitura | 2008 Teorico Interpreta 0 brincar na perspectiva
Guerra; de Vygotsky historico-cultural,  destacando  sua  fungdo
Tassigny sobre 0 mediadora na internalizagdo de significados. Base
brincar na conceitual central para a analise do ludico.
aprendizage
m e no
desenvolvim
ento infantil
Lima et al. | Impacto do | 2024 Empirico Aponta que o uso prolongado de telas afeta
tempo de (observacional) | atengdo, linguagem e autorregulacdo. Mostra
tela no impactos concretos no cotidiano infantil.
desenvolvim
ento
cognitivo e
comportame
ntal de
criangcas em
idade
pré-escolar
Dourado et | Tempo de 2025 Revisdo com | Reune evidéncias neurocientificas que relacionam
al. tela e base empirica | telas a mudangas na arquitetura cerebral, sono e
desenvolvim cognigdo. Dialoga com Desmurget.
ento
cognitivo de
criangas
pré-escolare
s.
Avallone et | Ludicidade 2025 Teodrico-reflexi | Indica potencial pedagdgico da tecnologia quando

al.

em rede: um
olhar
pedagogico
sobre 0
brincar na
era das

VO

mediada intencionalmente. Apoia argumentacdo
de equilibrio e mediagdo.
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tecnologias
educacionai
s.

Siqueira; Tecnologias | 2025 Revisao Discute a presenca das tecnologias na infancia e a
Evangelista | digitais na tematica importancia da mediacao critica. Reforca papel da
; Lacerda contempora escola e da familia.

neidade:

uma andlise

tematica da

literatura

sobre as

telas digitais

na infancia.
Machado; Telas e | 2025 Empirico Mostra que estilos parentais mediadores reduzem
Santos; infancia: (qualitativo) riscos de dependéncia digital. Suporte pratico a
Milani mediagdo discussdo sobre mediacdo familiar.

familiar e

educagdo

digital
Borba de | O brincar na | 2025 Tedrico-critico | Argumenta que o brincar digital reduz imaginagao
Lacerda realidade e atividade simbdlica, substituindo a criagdo pela

digital logica do consumo. Fundamenta a critica central

do artigo.

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

A organizagdo dos estudos no quadro permitiu visualizar de forma integrada como

diferentes perspectivas abordam o brincar € o uso de telas na infancia. A partir dessa sintese,

tornou-se possivel identificar aproximagdes conceituais, contradi¢des e pontos ainda pouco

explorados, o que orienta as analises desenvolvidas na proxima secao.

DISCUSSAO E ANALISE DOS RESULTADOS DA REVISAO DE LITERATURA

A andlise dos materiais selecionados na revisao de literatura possibilitou identificar

convergéncias importantes quanto ao papel central do brincar no desenvolvimento infantil e

as mudangas introduzidas pela presenga crescente das telas no cotidiano das criangas. Os

estudos revisados evidenciam que o brincar constitui uma experiéncia simbdlica, social e

formadora, reconhecida tanto por referenciais classicos como Vygotsky e Kishimoto, quanto

por pesquisas contemporaneas que analisam praticas educativas na Educacao Infantil.

Ao mesmo tempo, a literatura aponta que a cultura digital tem reconfigurado as formas

de interagdo e aprendizagem, introduzindo novos modos de brincar, socializar e se relacionar

com o mundo. Embora as tecnologias possam apresentar potencial educativo quando
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mediadas de forma critica, hd consenso de que o uso excessivo e ndo orientado das telas pode
reduzir oportunidades de interacdo humana, imaginacdo e constru¢cdo simbolica, elementos
fundamentais para o desenvolvimento infantil.

Diante disso, a discussdo foi organizada em duas subsecdes complementares. A
primeira se¢do aborda o brincar como pratica essencial da infancia, a partir das contribui¢des
de Vygotsky e Kishimoto e dos estudos atuais sobre ludicidade. Ja a segunda se¢do analisa a
influéncia da cibercultura e os efeitos das telas na primeira infancia, com base em Desmurget

e nas evidéncias empiricas mais recentes.

O Brincar na Pratica: Perspectivas de Vygotsky e Kishimoto

O brincar constitui uma das experiéncias mais significativas da infancia e ¢
considerado, por diversos estudiosos da psicologia e da educagdo, como um dos principais
meios para o desenvolvimento humano. Mais do que uma atividade espontanea, o brincar ¢
uma forma de agir sobre o mundo, de interpretd-lo e de reconstrui-lo simbolicamente. Essa
compreensdo estd fortemente ancorada nas ideias de Lev Vygotsky (1991), que reconhece na
brincadeira um espaco de mediacdo entre a crianca e a cultura, e de Tizuko Morchida
Kishimoto (2017), que a entende como uma linguagem pedagdgica essencial a formacao
integral. Como explica a autora, “o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral” (KISHIMOTO, 2017, pag. 123).

Segundo Vygotsky (1991), o brincar ¢ uma atividade de natureza simbolica e social, na
qual a crianca aprende a operar com significados e regras, desenvolvendo fungdes
psicologicas superiores, como a aten¢do voluntiria, a memoria logica e o pensamento
abstrato. Ao brincar, a crianca se desloca da esfera imediata das acdes concretas e passa a agir
num plano imaginario, o que lhe permite construir novas formas de pensamento. Como afirma
o autor, “no brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo ¢ como se ela fosse maior do que é na
realidade” (VYGOTSKY, 1991, pag. 69). Esse processo, que o autor denomina zona de
desenvolvimento proximal, revela o potencial da crianga para avangar em seus niveis de
compreensdo e autonomia a partir das vivéncias e interagdes sociais € da mediacao do adulto,

aspectos essenciais do desenvolvimento infantil sob a 6tica historico-cultural.
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O jogo de papéis sociais ¢ um exemplo privilegiado desse processo, pois permite a
crianga representar situagdoes do cotidiano e experimentar papéis simbolicos. Nesse sentido, o
autor afirma:

A agdo na esfera imaginativa, numa situagdo imaginaria, a criacdo das inteng¢des
voluntarias e a formagdo dos planos da vida real e motivagdes volitivas, tudo aparece
no brinquedo, que se constitui, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento
pré-escolar. A crianga desenvolve-se essencialmente por meio da atividade de

brinquedo. Nesse sentido, o brinquedo ¢ uma fonte do desenvolvimento ¢ cria a zona
de desenvolvimento proximal da crianga (VYGOTSKY, 1991, pag. 69).

Ao “brincar de ser professor”, “médico” ou “pai”, a crianca internaliza regras de
convivéncia, aprende a controlar impulsos e elabora significados complexos sobre o mundo
que a cerca. Assim, o brincar ndo é apenas uma preparagao para o real, mas uma forma de
vivé-lo, de maneira criativa, simbdlica e socialmente compartilhada.

Na mesma dire¢ao dessa perspectiva, Kishimoto (2017) amplia a compreensao sobre o
brincar ao concebé-lo como uma linguagem pedagogica essencial a formagao integral da
crianca. Para a autora, o jogo e a brincadeira expressam modos de aprendizagem proprios da
infancia e devem ser integrados ao cotidiano escolar como praticas intencionais €
significativas, em que o prazer, a imaginagao ¢ o afeto se transformam em conhecimento. A
ludicidade, nesse sentido, possui papel estruturante na constru¢do da autonomia e na formagao
social da crianga, cabendo a escola assegurar o direito de brincar como parte fundamental do
processo educativo. Como afirma Kishimoto (2017):

Se o professor souber observar e intervir a partir da ldgica da atividade ludica
infantil, descobrird exploragdes possiveis, para se obter melhor aproveitamento do
brinquedo como mediador das brincadeiras e dos trabalhos mais escolares, que
podem se utilizar dos mesmos materiais. [...] O professor deve ser o artifice de um
curriculo que privilegie as condigdes facilitadoras de aprendizagens que o jogo
contém nos seus diversos dominios afetivo, social, perceptivo-motor e cognitivo,
retirando-o da clandestinidade, da subversdo, explicitando-o corajosamente como

meta da escola e ndo como pertencente ao seu curriculo oculto (KISHIMOTO, 2017,
pag. 178).

Dessa forma, o brincar na escola deixa de ser uma pausa no aprendizado e passa a ser
reconhecido como um modo legitimo e potente de aprender.

Os artigos selecionados nesta revisao reforcam essa concepgao do brincar como eixo
central do desenvolvimento infantil. O estudo de Borscheid e Turcatto (2023) evidencia que a
brincadeira ¢ uma atividade que mobiliza emogdes, linguagem, imaginacdo e socializagdo,

sendo capaz de promover o equilibrio entre o cognitivo e o afetivo. As autoras destacam:
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E através da brincadeira que a crianga desenvolve aprendizagens significativas no
seu desenvolvimento. E brincando que a crianga se humaniza, se relaciona, se
desenvolve, evolui, e aprende a conciliar a afirmacao de si mesma criando vinculos
afetivos duradouros. Brincar ¢ uma forma de a crianga se comunicar e de reproduzir
acdes do seu cotidiano, possibilitando aprendizagem, a construcdo de reflexdo,
autonomia e criatividade (BORSCHEID; TURCATTO, 2023, pag. 2).

Dessa forma, quando o brincar ¢ incorporado as praticas pedagogicas, ele se torna uma
ferramenta de aprendizagem que contribui para o desenvolvimento global da crianga e para o
fortalecimento dos vinculos sociais.

De modo semelhante, Marques (2022) argumenta que o brincar na educacao infantil ¢
fundamental para o processo de formacao da identidade e da autonomia, uma vez que permite
a crianca explorar o mundo com liberdade, expressar emogdes e compreender os limites de
convivéncia. A autora destaca que o brincar ¢ um espaco de didlogo com o outro e consigo
mesma, em que a crianga experimenta papéis sociais, negocia regras e constroi nogdes de
cooperagao e respeito.

Em outro estudo, Sobral e Ribeiro (2021) analisam o brincar sob a 6tica de Piaget,
Vygotsky e Kishimoto, demonstrando que, apesar das diferentes abordagens teoricas, ha
consenso quanto ao carater essencialmente formativo da atividade ladica. As autoras
observam que, em contextos educativos marcados por rotinas engessadas e excesso de
conteudos, o brincar tende a ser reduzido a momentos de lazer. No entanto, defendem que o
jogo e a ludicidade precisam ser compreendidos como instrumentos pedagogicos intencionais,
capazes de mediar aprendizagens significativas e favorecer o desenvolvimento das fungdes

simbolicas e cognitivas.

Nessa perspectiva, o brincar emerge como uma necessidade humana e educativa.
Rolim, Guerra e Tassigny (2008), ao reinterpretarem Vygotsky, enfatizam que o brincar esta
intrinsecamente ligado a aprendizagem e ao desenvolvimento, pois possibilita a crianca
reconstruir a realidade social e internalizar valores culturais de forma criativa. O brincar €,
portanto, um espaco de transi¢do entre o real e o imaginario, em que a crianga ¢ sujeito ativo
na construcdo de sentidos e significados.

Ao reunir as contribuigdes de Vygotsky, Kishimoto e dos estudos contemporaneos,
compreende-se que o brincar ultrapassa a dimensao do entretenimento e assume o papel de
mediador entre o conhecimento e a experiéncia. E por meio dele que a crianca aprende a agir
simbolicamente, a comunicar-se, a partilhar ideias e a compreender o mundo. A ludicidade,

nesse contexto, ¢ um direito e uma necessidade vital, um caminho para a aprendizagem, para

o desenvolvimento social e para a expressao plena da infancia.
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Além de sua relevancia pedagdgica e psicologica, o brincar ¢ reconhecido como um
direito legalmente assegurado. O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA, Lei n°
8.069/1990) estabelece, em seu artigo 16, o direito a liberdade, ao respeito e a dignidade,
incluindo o direito de brincar, praticar esportes e divertir-se. Esse reconhecimento juridico
reforga que o brincar ndo ¢ apenas uma escolha educativa, mas uma garantia fundamental para

o pleno desenvolvimento da infincia.

Nessa mesma direcdo, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil
afirmam o brincar como um dos eixos estruturantes das praticas pedagogicas, indicando que
as instituigdes devem assegurar tempos, espagos, materiais e interagdes que favorecam
experiéncias ludicas diversificadas. As DCNEI ressaltam que o brincar possibilita
aprendizagens, expressao de emogdes, construcao de vinculos e exploracao ativa do ambiente,
sendo componente essencial da formacgdo integral da crianca. Assim, o carater legal e
curricular atribuido ao brincar consolida sua centralidade na Educa¢do Infantil e reforca o

compromisso das instituigdes em garantir vivéncias ludicas de qualidade.

A Cibercultura e a nova realidade das telas na primeira infincia

A insercdo precoce de tecnologias digitais na vida das criancas representa uma das
mudangas mais profundas nas formas de socializa¢ao e aprendizagem do século XXI. Desde
os primeiros anos de vida, dispositivos como tablets, televisores e smartphones se tornaram
companheiros constantes da infancia, modificando os modos de brincar, interagir e aprender.
Essa nova paisagem cultural, a cibercultura, redefine as experiéncias ludicas, deslocando-as
do espaco fisico e simbdlico do brincar tradicional para o universo virtual e mediado por telas.

De acordo com o Guia sobre o Uso de Dispositivos Digitais por Criangas e
Adolescentes do Governo Federal (2025), a exposi¢ao precoce e prolongada as telas tem se
intensificado no Brasil, e seus impactos preocupam profissionais de saude e educacdo. O
documento recomenda que criangas de até 2 anos ndo sejam expostas a telas, e que o tempo
de uso para as de 2 a 5 anos nao ultrapasse uma hora por dia, com acompanhamento ativo de
adultos. O manual também enfatiza que o uso de dispositivos deve ocorrer com propdsito
educativo e nunca substituir atividades essenciais ao desenvolvimento, como o brincar livre, o

contato com a natureza e a convivéncia familiar.
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As adverténcias do guia convergem com os estudos de Michel Desmurget' (2021),
neurocientista francés autor de A Fdbrica de Cretinos Digitais, que denuncia o impacto
neurologico e comportamental da exposicdo precoce as telas. Segundo o autor, o cérebro
infantil, em fase de intensa plasticidade, ¢ profundamente afetado pelo consumo digital
excessivo, o que pode comprometer o desenvolvimento da atengdo, da linguagem e das
habilidades sociais. O autor alerta que o tempo de tela ndo ¢ um problema isolado, mas um
sintoma de uma sociedade que substitui o convivio humano e a experiéncia simbolica por
estimulos artificiais e imediatistas, reduzindo as oportunidades de imaginagao e interagao real.

Nesse sentido, ele observa que:

Os primeiros anos de existéncia sdo fundamentais em matéria de aprendizagem e de
amadurecimento cerebral. Aquilo que ¢ entdo ‘comprometido’ porque as telas
privam a crianga de um certo nimero de estimulos e experiéncias essenciais, se
revela dificil de recuperar em seguida. [...] As telas privam a crianga de experiéncias
estruturadas em torno da observacdo ativa do mundo, das brincadeiras espontaneas,
das exploragdes motoras ou outras atividades fortuitas (DESMURGET, 2021, pag.
309).

A reflexdo do neurocientista refor¢a a necessidade de compreender o uso de telas nao
apenas como questdo tecnoldgica, mas como um desafio ético e pedagogico, que envolve o
direito da crianga ao convivio, a imaginacdo e a constru¢do simbolica do mundo.

Os artigos analisados nesta revisao reforcam esse diagnostico. O estudo de Lima et al.
(2024) evidencia que o uso prolongado de telas esta associado a atrasos no desenvolvimento
da linguagem, dificuldades de atengdo e aumento de comportamentos impulsivos. Além disso,
os autores apontam que o tempo dedicado a dispositivos eletronicos tem substituido
atividades cruciais para o crescimento saudavel, como as brincadeiras ao ar livre e o contato
com outras criangas.

De modo semelhante, a pesquisa de Dourado et al. (2025) demonstra que a exposi¢ao
intensa a telas durante a primeira infancia afeta a arquitetura cerebral, alterando fun¢des como
memoria, atencdo e raciocinio visual. Esses achados s3o consistentes com a literatura
internacional, que relaciona o excesso de tempo de tela a redug¢do da qualidade do sono e a
diminuicdo da capacidade de concentragdo, fatores determinantes no processo de
aprendizagem.

Por outro lado, estudos recentes propdoem uma leitura mais equilibrada sobre o
fendmeno. Pesquisas como as de Avallone et al. (2025) e Siqueira, Evangelista e Lacerda
(2025) reconhecem que o uso de tecnologias educacionais pode oferecer oportunidades de

aprendizagem interativa quando mediado de forma intencional e critica. Nessa perspectiva, o
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papel do educador e da familia torna-se essencial para orientar o uso consciente, garantindo
que as telas sejam instrumentos complementares, e ndo substitutos, da experiéncia ludica.

A importancia da mediagdo familiar ¢ amplamente discutida por Machado, Santos e
Milani (2025), que destacam que estilos parentais afetivos e participativos sao determinantes
para o uso equilibrado das tecnologias digitais na infancia. Os autores argumentam que a
presenga ativa dos responsaveis, acompanhando o contetido acessado, estabelecendo limites e
dialogando sobre o uso das midias, funciona como um fator protetivo essencial diante do
consumo crescente de telas pelas criangas. Essa compreensao ¢ reforcada pelos autores ao

afirmarem que:

As evidéncias sobre o papel significativo dos pais quanto ao comportamento digital
das criangas sdo consistentes, ou seja, quanto mais presente o perfil parental
autoritativo, com alto envolvimento, apoio e regras claras, menor € a prevaléncia de
transtorno de uso problematico de Internet entre adolescentes. [...] A falta de
dialogo impede o desenvolvimento da capacidade critica nas criangas em relagdo ao
uso da Internet. Além disso, outras op¢des de atividades, como o brincar tradicional,
também ndo sdo incentivadas, o que dificulta o desenvolvimento de habilidades
fundamentais na infincia (MACHADO; SANTOS; MILANI, 2025, pag. 322).

Essa andlise reforca que pais que estabelecem regras claras, dialogam e acompanham o
uso das tecnologias favorecem uma relagdo mais equilibrada com as midias, prevenindo
comportamentos de dependéncia e ampliando as oportunidades de interagdo simbdlica e
ludica.

Apesar das potencialidades pedagogicas das midias digitais, a literatura revisada indica
que a predominancia do brincar mediado por telas tende a reduzir o desenvolvimento
simbolico e a interagdo social espontanea, elementos essenciais a infancia. Borba de Lacerda
(2025) observa que a substituicdo do brincar ativo pelo digital empobrece a imaginacdo e
limita o contato da crianca com a realidade concreta, tornando o brincar cada vez mais
passivo e orientado pelo consumo de contetdo. Essa transformagao refor¢a a necessidade de
repensar as praticas educativas e familiares, buscando equilibrar o tempo de tela com

experiéncias reais que envolvam movimento, afeto e criatividade.

Dessa forma, a cibercultura, embora inevitavel, exige uma abordagem ética e
pedagoégica que resgate o valor do brincar como experiéncia insubstituivel para o
desenvolvimento humano. O desafio contemporaneo nao € eliminar as telas, mas redefinir sua
funcdo no cotidiano infantil: de instrumentos de distracdo para ferramentas de mediagao

cultural e cognitiva, utilizadas com intencionalidade e limites. Promover esse equilibrio ¢
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essencial para que as criangas cres¢am ndo apenas conectadas, mas também criativas,

empaticas e plenamente humanas.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou compreender os principais impactos do uso de telas no
desenvolvimento ludico ¢ na socializagdo de criangas da educagdo infantil, analisando
producdes que tratam dessa tematica. A partir da revisdo de literatura, foi possivel observar
que a infancia contemporanea vive um processo de transformagao profunda, no qual o avango
das tecnologias digitais, embora inevitavel, tem modificado significativamente o0 modo como
as criangas aprendem, interagem e se relacionam com o mundo.

As reflexdes fundamentadas em Lev Vygotsky e Tizuko Kishimoto reafirmam que o
brincar ¢ uma atividade essencial a formacao integral da crianga, sendo o principal meio de
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. A brincadeira, compreendida como espago
simbolico e de construgdo de significados, permite a crianga experimentar papéis, internalizar
regras ¢ desenvolver sua imaginagdo criadora. No entanto, os estudos analisados demonstram
que o tempo excessivo diante das telas tem reduzido essas oportunidades, levando a
substituicdo do brincar ativo, criativo e coletivo por experiéncias passivas ¢ individualizadas.

Ainda, esses estudos em didlogo com Michel Desmurget (2021) e com o Guia sobre o
Uso de Dispositivos Digitais por Criangas e Adolescentes (Governo Federal, 2025), apontam
para os riscos associados ao uso precoce e prolongado de telas, incluindo dificuldades de
aten¢do, linguagem e interacdo social. Tais evidéncias refor¢am a urgéncia de agdes
educativas e familiares que promovam a mediacdo critica € o uso consciente das tecnologias
digitais. O papel da escola e dos educadores é, portanto, fundamental nesse processo, na
medida em que podem integrar o uso das midias ao contexto pedagodgico sem desconsiderar o
valor insubstituivel do brincar livre.

Com base nos estudos revisados, conclui-se que o desafio da contemporaneidade ndo
estd em proibir o acesso as telas, mas em reconhecer seus limites e resgatar o lugar do brincar
como expressdo genuina da infancia. As tecnologias devem ser utilizadas como ferramentas
complementares a experiéncia humana, ¢ nado como substitutas das interacdes afetivas, da
imaginacao e do contato com o real.

Assim, este trabalho contribui para o campo da pedagogia ao evidenciar que a defesa

do brincar na educagdo infantil ¢, ao mesmo tempo, uma defesa da infancia em sua esséncia,
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livre, criativa e social. O equilibrio entre o digital e o ludico ¢ condigdo necessaria para que as
criangas se desenvolvam e aprendam com e no mundo, e ndo apenas através das telas. O
compromisso €ético e pedagdgico de educadores e familias deve, portanto, ser o de garantir
uma infancia plena, em que o brincar como experiéncia e vivéncia, continue sendo o eixo

estruturante do desenvolvimento e da aprendizagem.
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