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O NOVO BRINCAR E OS JOGOS ELETRONICOS: IMPACTOS POSITIVOS E
NEGATIVOS?

Laura Waldomiro Lima?
Céssia Maria Tasca Duarte Sartori®

RESUMO:

A globalizacdo e a tecnologia exercem forte influéncia nos processos de socializagéo,
de aquisicdo de valores, de percepcdo e de agcao sobre o mundo, o que inclui os
modos de brincar. A grande preocupacdo ndo seria a tecnologia propriamente dita,
mas, certamente, 0 que deixam de fazer por ter essa facilidade em méos. Ao longo de
seu desenvolvimento, as criangcas preferem passar horas e horas utilizando os
aparelhos eletronicos, em vez de participar espontaneamente de brincadeiras e jogos
com seus amigos. Com fundamentos na teoria de Piaget, que ressalta o papel da agao
na aquisicdo do conhecimento, expressa-se grande preocupa¢do com tais criancas
em relacdo a construcdo das estruturas da inteligéncia. Nesse contexto, o estudo
objetivou compreender, como o brincar tecnolégico de criangas da segunda infancia
influencia no desenvolvimento psiquico e se esta influéncia é de forma positiva ou
negativa, analisando os impactos que traz para as criancas. Foi possivel compreender
também que € de grande importancia a orientacdo do terapeuta aos pais, de que 0s
aparelhos eletrénicos necessitam ser utilizados conforme as regras e os horarios
estabelecidos pelo arranjo consensual entre as criancas e 0s genitores. Constatou-se
gue a ansiedade e agressividade s&o geradas pela falta de limites na utilizacdo dos
aparelhos eletrbnicos, que comprometem o desempenho escolar, desestrutura 0s
relacionamentos interpessoais e debilita principalmente a saude psicolédgica e fisica
da crianca ao longo de seu desenvolvimento.

Palavras-chave: Aparelhos Eletrénicos. Criangas. Desenvolvimento Psiquico. Brincar
Tecnoldgico. Terapeuta.

NEW PLAY AND ELECTRONIC GAMES: POSITIVE AND NEGATIVE IMPACTS

ABSTRACT:

Globalization and technology have a strong influence on the processes of socialization,
value acquisition, perception and action over the world, including ways of playing. The
big concern wouldn't be the technology itself, but certainly what they fail to do because
they have this ease in hand. Throughout their development, children prefer to spend
hours and hours using electronic devices rather than spontaneously participating in
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games and games with their friends. Based on Piaget's theory, which emphasizes the
role of action in the acquisition of knowledge, great concern is expressed with such
children in relation to the construction of intelligence structures. In this context, the
study aimed to understand how the technological play of second childhood children
influences the psychic development and whether this influence is in a positive or
negative way, analyzing the impacts it has on children. It was also possible to
understand that the therapist's guidance to parents is of great importance, that
electronic devices need to be used according to the rules and timetables established
by the consensual arrangement between children and their parents. It was found that
anxiety and aggressiveness are generated by the lack of limits in the use of electronic
devices, which compromise school performance, disrupt interpersonal relationships
and mainly weaken the psychological and physical health of the child throughout his
or her development.

Keywords: Electronic Appliances. Children. Psychic Development. Technological
Play. Therapist.

1 INTRODUCAO

Jogos eletronicos sé@o objetos digitais altamente relevantes para compreensao
da cultura contemporanea. Grande parte da populagdo utiliza a internet como uma
ferramenta significativa para auxiliar procedimentos diversos do dia a dia, e esse tipo
de acesso tem se estendido ndo sO as necessidades de adultos e adolescentes, mas
também se aplicado com intensidade ao publico infantil.

De acordo com Cotonhoto e Rossetti (2016), a midia digital tornou-se, nos
tltimos anos, um elemento da cultura infantil. Com isso, cada vez mais criancas
menores de sete anos tém se interessado por jogos e brincadeiras disponiveis em
aparelhos eletronicos. As criangas da segunda infancia estdo cada vez mais fazendo
0 uso da internet, deixando de lado brincadeiras com bicicletas, bonecas, entre outros
jogos e maneiras de brincar, para usar os aparelhos eletronicos.

A cultura ludica das criangas tem passado por notaveis mudancgas, que evoluiu
com a chegada de novos brinquedos. Assim as brincadeiras realizadas coletivamente
nas ruas, geralmente transferidas de geracdo para geracdo, como rodinha, ciranda,
amarelinha, cabo de guerra, passa anel, cabra-cega, bolinha de gude, esconde-
esconde entre outras foram aos poucos sendo substituidas pelos aparelhos

eletrénicos. A globalizacdo e a tecnologia exercem forte influéncia nos processos de
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socializacdo, de aquisicao de valores, de percepcao e de acdo sobre o mundo, o que
inclui os modos de brincar. (GOMES, 2013)

Para Brougere (2004), embora os dispositivos digitais méveis ndo tenham sido
produzidos para se constituir como um “brinquedo”, eles tém participado da
construcdo da infancia na contemporaneidade, na medida em que abarcam um
conjunto de significados e usos, isto €, se constituem como um objeto social que vai
se inserir nas praticas que, habitualmente, chamamos de brincadeira. Esse objeto
social, a depender de seu uso, pode propiciar uma mudanca na sua funcédo, além de
representar tracos da cultura na qual a crianca esté inserida.

Ao pensarmos nas culturas infantis, entendemos que elas remetem a infancia
e as suas inumeras brincadeiras, jogos, cantigas, amigos, personagens infantis,
histérias, porém, na atualidade, na infancia vivida por muitas criancas, € comum
constatarmos que novos elementos apareceram nestas culturas, sob o impulso dos
brinquedos atuais, sendo eles digitais e/ou analdgicos, ou daqueles dispositivos que
sdo considerados pelas criangcas como brinquedos. Além disso, ndo podemos
desconsiderar que o0 contexto da infancia na atualidade € cercado por
“‘entrecruzamento de informacdes, saberes e significados que circulam,
simultaneamente, em diversos suportes tecnolégicos cujas narrativas complementam-
se” (JOBIM E SOUZA; SALGADO, 2008, p. 211).

O trabalho em questdo apresenta dados com o propésito de responder as
seguintes problematicas: quais os impactos que o uso indiscriminado das tecnologias
no brincar traz para o desenvolvimento das criangas de dois a sete anos?
Os aparelhos eletronicos influenciam de forma positiva ou negativa?

A hipétese levantada aponta estudos como os de Cotonhoto e Rossetti (2016),
Gomes (2015), Castro (2005), que nos apresentam que as criancas deixaram de lado
as brincadeiras como amarelinha, esconde-esconde, pega-pega, bola, bicicleta,
bonecas, esses tipos de brincadeiras estdo cada vez mais raras, ja ndo se constituem
como brinquedos favoritos da infancia moderna, estdo deixando de lado para usar 0s
aparelhos eletrénicos. Tal fato traz uma preocupacao do ponto de vista psicolégico,
visto que o excesso de tempo dedicado ao mundo virtual pode trazer prejuizos a saude
fisica e emocional durante a infancia, etapa importante e crucial de definicdo de

personalidade e de aprendizagem de valores.
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Desta forma, o método de pesquisa possui carater exploratério tendo como
objetivo um maior aprofundamento da relagdo do desenvolvimento psiquico de
criangas da segunda infancia com o uso de aparelhos eletrénicos, onde foi feita uma
pesquisa ampla sobre o comparativo dos impactos positivos e negativos que podem
acarretar o uso desses aparelhos eletrénicos, sendo realizada uma pesquisa
bibliogréfica, utilizando a metodologia de pesquisa narrativa, em razao de se tratar de
um tema de relativa complexidade e heterogeneidade conceitual, a metodologia de
revisdo narrativa possibilitara uma exploracdo mais abrangente do mesmo,
possibilitando a inclusdo de diferentes estudos, ainda que estes nao partiihem de uma
concepcao tedrica unificada. Com isso, serd possivel produzir uma discussdo
ampliada acerca do estado da arte no que concerne ao tema do presente estudo. Em
gue as buscas foram mais livres, sendo considerada a literatura cientifica de artigos
através das bases de busca Google académico, Scielo com os descritores “brincar
and tecnologia”, “crianga and desenvolvimento cognitivo”, “brincar and criangca and
tecnologia”, periédicos, livros, monografias e sites como da Organizagdo Mundial da
Salde (OMS), entre outros.

Este trabalho tem como objetivo geral analisar os impactos que 0O uso
indiscriminado da tecnologia traz para o desenvolvimento das criangas da segunda
infancia. J& os objetivos especificos pretendem identificar o papel do psicélogo na
orientacdo dos pais, educadores sobre 0 uso ou ndo de jogos e videos na segunda
infancia. Aprofundar estudo acerca do desenvolvimento psiquico de criangcas na
segunda infancia na contemporaneidade e analisar as possiveis influéncias de jogos
eletrdbnicos e videos no seu desenvolvimento psiquico de criangcas no periodo
mencionado.

2 SEGUNDA INFANCIA E DESENVOLVIMENTO INFANTIL

De acordo com Fontana e Cruz (1997), é na segunda infancia que a crianca
comeca a construir no plano da representacdo aquilo que ja havia conquistado no
plano da acdo pratica, em virtude do desenvolvimento da capacidade simbdlica. A
criangca comeca a utilizar simbolos mentais, imagens ou palavras, que representam

coisas e pessoas que ndo estao presentes. Centrada no seu proprio ponto de vista, a
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crianca ainda néo é capaz de se colocar no lugar do outro nem de avaliar seu proprio
pensamento.

O desenvolvimento na concepcéao cognitiva piagetiana, segundo Fontana e
Cruz (1997) é fundamentalmente um processo de equilibracdes sucessivas que
conduzem a maneiras de pensar cada vez mais complexas e elaboradas. Esse
processo apresenta periodos ou estagios definidos caracterizados pelo surgimento de
novas formas de organizacdo mental.

Nos estudos de Papalia (2013, p. 259) sobre o desenvolvimento, em uma
perspectiva piagetiana, a segunda infancia € chamada de estagio pré-operatorio
cognitivo, porque as criancas dessa idade ainda nao estdo preparadas para se
envolver em operacdes mentais logicas como estardo no estagio operatério-concreto
na terceira infancia. Esse estagio normalmente se da entre os dois anos de idade até
0s sete anos, nesse periodo a crianga tem uma expansdo no uso do pensamento
simbdlico, que surgiu no estagio sensério-motor.

Alguns avancos cognitivos durante a segunda infancia apontam que a crianca
comeca fazer uso de simbolos nesse estagio, ndo precisa mais estar em contato com
0 objeto para que possa pensar nele; além de atribuir, ou imaginar, que pessoas e
objetos possuem outras caracteristicas além das que eles realmente tém. Comecam
a perceber que alguns acontecimentos tém causas por consequéncia de outras agoes,
ou seja, desenvolve o entendimento de causa e efeito. Desenvolvem a capacidade de
classificar, pois podem organizar pessoas, objetos e eventos em categorias
significativas. A crianga comega apurar mais seus sentimentos e inicia-se a
capacidade de imaginar como os outros podem se sentir, empatia. J& sdo capazes de
lidar com quantidades, ter nocdo de unidades e nimeros. Mas ainda ndo possui um
pensamento logico. (PAPALIA, 2013)

Para Inhelder (1994), a nocdo de crianca, vista na perspectiva da
temporalidade, aparece como a primeira etapa do desenvolvimento psicologico que é
superada em fases posteriores: “O desenvolvimento mental da crianga surge, em
sintese, como sucessao de trés grandes construcdes, cada uma das quais prolonga
a anterior” (PIAGET; INHELDER, 1994, p. 12). Perguntar-se pelo conceito de crianca
em Piaget implica inseri-lo na trama epistemoldgica de sua obra, isto €, afirmar que

as estruturas cognitivas e afetivas da crianga e as estruturas cognitivas e afetivas do
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adulto sdo qualitativamente diferentes, porque a etapa anterior € reconstruida
primeiramente num plano novo e ultrapassada ficacada vez mais ampla.

Segundo Maciel, et al. (2016) a questdo do infantil na psicandlise diz respeito
ao tempo psiquico que nao € somente o cronoldgico. Indicacdes de outros tempos
podem ser encontradas em textos freudianos, como, por exemplo, O mal-estar na
civilizacdo (FREUD, 1994). Neste, o0 autor sugere uma curiosa analogia do psiquismo
com a “cidade eterna” de Roma, no sentido de ambos preservarem lado a lado
diferentes etapas do seu desenvolvimento. Outra sugestdo de temporalidade propria
a psicandlise diz respeito ao tempo que ndo passa — quando Freud refere-se, por
exemplo, a impulsos do Inconsciente que sao “virtualmente imortais” (FREUD, 1994,
p. 69).

3 O BRINCAR, A BRINCADEIRA E O BRINQUEDO: ALGUMAS NO(;OES
CONCEITUAIS

As atividades recreativas tradicionais que envolvem a brincadeira de
amarelinha, esconde-esconde, pega-pega, estdo cada vez mais raras, portanto, a
bola, bicicleta, bonecas, e patins, ja ndo se constituem como brinquedos favoritos da
infancia moderna, visto que, a tecnologia na sociedade contemporanea é a referéncia
o lazer, trabalho e conhecimento. Nesse sentido, os dispositivos eletronicos fazem
parte do processo de industrializacdo, tal fen6meno influencia diretamente na
maturacao cognitiva, afetiva e social das criancas (WAMSER, 2005).

O brincar, nas mais diversas sociedades e culturas, notoriamente, &
reconhecido como parte essencial e intrinseca da infancia. Ao ocupar um lugar de
destaque no mundo infantil, “constitui-se como a atividade do repertério
comportamental humano que melhor ilustra e caracteriza essa etapa do
desenvolvimento” (SEIXAS; BECKER; BICHARA, 2012, p. 542).

De acordo com Santos, Ribeiro e Varandas (2014), do mesmo modo que a
nocao e a representacao da infancia foram sendo alteradas historicamente, o brincar,
enquanto fendmeno social e cultural, também passou e continua passando por
modificages conceituais ao longo da historia. Dessa forma, a relagcdo da crianga com
0 mundo € mediada, e o brincar possui diferentes significacdes e construcbes que

sofreram e sofrem variagdes com o passar do tempo.
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Ao longo do tempo, o modo de brincar, seus espacos e tempos foram se
transformando. Brougere (1998) afirma que as no¢des do brincar sdo constru¢des que
estdo atreladas as representacfes de crianca de cada época. Nessa mesma linha de
argumentacdo, compreendemos que € peculiar ao ser humano brincar e, nos
diferentes contextos sociais e historicos, é notério a existéncia do mesmo no
comportamento infantil.

Atualmente, o debate sobre o brincar tem se apresentado sob varios aspectos,
de modo a nos levar & compreensdo do mundo da crianga em si. Nessa perspectiva,
0 brincar passa a ser discutido como uma atividade complexa, multifacetada e de
multiplas definicées (SMITH, 2006), que pode se caracterizar pelas diversas funcdes
gue desempenha: desenvolvimento dos padrdes motores, aquisicdo da linguagem e
fungcbes socializadoras, como as relacbes de hierarquias, dominancia e a
possibilidade de negociacéo e resolucao de conflitos (BICHARA et al., 2009). Pode,
também, se distinguir das demais atividades pelas inter-relacbes com o contexto
cultural (PONTES; MAGALHAES, 2003) ou, ainda, pelos aspectos de reproducio
interpretativa na constru¢cdo da cultura infantil através da brincadeira (CORSARO,
2011).

Vygotsky (2007) sinaliza para o fato de que, ao brincar, as criangcas o fazem
sem ter consciéncia dos motivos da atividade da brincadeira e, para o autor, € isso
gue proporciona distinguir o brincar de outros tipos de atividades. De fato, elas néo
estdo preocupadas com o0 que estdo aprendendo: querem mesmo € brincar, se
divertir, relaxar, isto €, aproveitar o ato do brincar em toda a sua poténcia.

Nesse sentido, Kishimoto (1999) afirma que o brincar é uma acéo livre, que
surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela crianca; “da prazer, nao exige como
condicdo um produto final; relaxa, envolve, ensina regras, linguagens, desenvolve
habilidades e introduz a crianga no mundo imaginario” (p. 01). Dessa forma, ndo

podemos deixar de considerar também que brincar € uma atividade séria,

Rica em conteldos a serem aprendidos e a crianga pode, sim, buscar nela
tal aprendizagem, mas, ainda que o faca, o perigo esta em nés, adultos,
inferirmos nossos préprios significados a uma experiénciaem que apenas a
crianca esta submersa (MONTEIRO, 2014, p. 13).
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O brincar implica “diferentes dimensdes bioldgicas, psiquicas, simbdlica, social,
cultural e historica” (SANTOS; RIBEIRO; VARANDAS, 2014, p. 104). Isto é, todas as
dimensdes do brincar estdo inerentemente interligadas. Becker (2017) afirma que o
brincar € uma experiéncia social adaptada e, mesmo que em diferentes culturas
encontremos as suas particularidades, a simples presenca desta experiéncia em
todas elas torna inquestionavel o seu carater universal. J& quanto experiéncia social,
Ferreira (2002), considera que o brincar pode se constituir como um processo que, ao
fazer parte da vida do sujeito na organizagdo e desenvolvimento de suas atividades e
de suas relagOes sociais, contribui para criar ordem social no dia-a-dia.

Para Kishimoto (2010) durante o brincar, a crianca aprende, antes de tudo, a
fazé-lo vivenciando um universo simbolico integrado ao seu cotidiano e produzindo a
sua propria experiéncia do brincar, a medida que ressignifica os elementos da vida
social os quais observa e dos quais se apropria. Dessa forma, essa pratica se constitui
como a principal atividade para ela e torna-se importante porque da a crianca o poder
de tomar decisfes, expressar sentimentos e valores, conhecer a si, aos outros e o
mundo, de repetir agdes prazerosas, de partilhar, de expressar sua individualidade e
identidade por meio de diferentes linguagens, de usar o corpo, os movimentos, de
solucionar problemas e criar.

De acordo com Vygotsky (2007), a brincadeira se configuracomo uma atividade
humana criadora, na qual a imaginacdo, a fantasia e a realidade interagem na
producdo de novas possibilidades de interpretacdo, de expressdo e de acdo pelas
criangas, assim como de novas formas de construir e estabelecer relagdes sociais
com outros sujeitos, criangas e adultos. Vygotsky advoga a favor da ideia de que o
desenvolvimento social da crianca é resultado de suas acdes coletivas e que essas
acOes ocorrem e estdo localizadas na sociedade.

Vygotsky (1994) destaca, nas brincadeiras, outro elemento ao qual atribui papel
fundamental, sendo ele, a imaginacdo. Na sua andlise, essa funcdo psiquica é
evidenciada a partir das brincadeiras de faz de conta, e se configura como uma
atividade de grande importancia para o desenvolvimento infantil.

Através das brincadeiras em grupo, a crianga aprende a conviver em grupo,
desenvolve sentimentos de afetos, respeito. Segundo Melanie Klein (1997), ao

brincar, a crianga pode representar simbolicamente suas ansiedades e fantasias e
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expressar seus conflitos inconscientes procurando  superar experiéncias
desagradaveis.

Segundo Winnicott (1979 apud FERNANDEZ, 2001, p.127) "O brincar tem um
lugar e um tempo [...]. Para dominar o que esta fora, é preciso fazer coisas, ndo sé
pensar ou desejar, e fazer coisas leva tempo. Brincar € fazer". Ao brincar a crianca
estd agindo e ao mesmo tempo esta interagindo com o mundo, ou seja, esta deixando
de se ver exclusivamente como um ser Unico, e notando 0 que existe a sua volta. Esse
processo requer tempo, tempo de olhar, buscar, interagir.

A criangca adquire experiéncia brincando. O ato de brincar € uma parcela
importante de sua vida. E através da brincadeira que as criancas evoluem e se
deparam com sua capacidade criadora. "A brincadeira fornece uma organizagéo para
a iniciagéo de relagbes emocionais e assim propicia o desenvolvimento de contatos
sociais" (WINNICOTT, 1979, p.163).

Aberastury (1992) relata que, o ato de brincar, além de proporcionar um melhor
desenvolvimento, pode também incorporar valores morais e culturais, e assim, a
crianca serd preparada para enfrentar o meio social. E através das brincadeiras
espontaneas que ocorre o desenvolvimento da inteligencia e das emocdes, e assim,
as criancas desenvolvem a sua individualidade, sociabilidade e vontades. A
brincadeira é importante para incentivar ndo s6 imaginacdo e afeto nas criancas
durante o seu desenvolvimento, mas também para auxiliar no desenvolvimento de
competéncias cognitivas e sociais. A participacdo nas brincadeiras em grupo também
representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para a criangca € um
estimulo para o desenvolvimento de seu raciocinio légico. “A crianga que brinca
investiga e precisa ter uma experiéncia total que deve ser respeitada. Seu mundo é
rico e estd em continua mudanca, incluindo-se nele um intercambio permanente entre
fantasia e realidade” (ABERASTURY, 1992. p. 55).

O desenvolvimento do brincar, segundo Leontiev (2006), ocorre na idade pré-
escolar, antes dessa fase, o brincar € secundario, pois a crianca esta voltada para a
satisfacdo de suas necessidades. Na idade pré-escolar, a crianga converte o modo
adulto da acdo no seu modo, agindo como uma pessoa em relacdo ao objeto. Por

isso, € comum escutar nesta fase, "eu fagco sozinho", "me deixa". Essas expressdes

CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 2, n. 4, p. 482-508, jul./dez. 2020 - ISSN 2674-9483


https://psicologado.com.br/psicologia-geral/introducao/as-emocoes

491

remetem a explicitacdo do pensamento e da agcdo autbnoma. A criangca precisa
conseguir fazer algo s6 para saber-se capaz de realizar a tarefa.

Jerusalinsky (2011) afirma que ao brincar, a crianca esta se constituindo
psiquicamente, desde que o brincar seja mediado pelo olhar do Outro. Conforme
Lebovici e Diatkine (1988), brincando a crianga se relaciona com o adulto,
expressando suas possibilidades de se opor a dependéncia ao adulto e, assim,
adquirindo autonomia. Nesse sentido, através da brincadeira, a crianca torna-se ativa
em relacdo ao adulto, expressa seu mundo interno e sua criatividade. Quanto ao
adulto, é importante que ele participe das brincadeiras das criangas, dando-lhes
espaco para construir a autonomia.

Brincar € 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 criancas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como atencdo, a imitacdo, a
memoria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas capacidades de socializacéo,
por meio da interacdo e da utilizacdo e experimentacdo de regras e papéis sociais
(BRASIL, 2002, p.27).

O brinquedo tem um papel relevante na teoria de Vygotsky, pois o brinquedo
nessa perspectiva é visto como uma possibilidade de provocar e estimular o
desenvolvimento de uma crianca. A brincadeira faz com que a crianca internalize
conceitos do meio social e também modifiqgue suas func¢des psicologicas (atengéo,
memoria, linguagem, percepcdo, entre outros), ou seja, € pelo ato de brincar que a
crianca se desenvolve. Diante disso, “é através do brinquedo que a crianga atinge
uma definicdo funcional de conceitos ou de objetos, e as palavras passam a se tornar
parte de algo concreto” (VYGOTSKY, 2007, p. 110).

O brinquedo possui uma relevancia no processo de aprendizado e
desenvolvimento, pois, segundo Vygotsky (2007), eles criam uma zona de
desenvolvimento proximal na crianga, sendo assim, 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.

Portanto, o brinquedo, entendido como ato de brincar da crianga, pode representar
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um momento de extrema importancia, pois, € um momento em gque a crianca pode
representar, por meio do simbdlico, aspectos presentes de sua vivéncia cotidiana.
Assim, o autor enfatiza que conforme a idade da criangca aumenta, sua forma de
brincar e sua forma de agir também mudaréo diante do brinquedo, pois serdo criadas

outras formas de situacao imaginaria e outras formas de se realizar.

3.1 O BRINCAR COMO UM ELEMENTO DA CULTURA LUDICA INFANTIL

Benjamin (2009) afirma que a crianga, além de ter historia prépria, € também
produtora de cultura. Nessa mesma linha de raciocinio, Zandona Jr (2012) entende
gue o desenvolvimento da crianca surge quando ela interioriza o mundo social por
meio do maior produto da cultura infantil, o ladico, que, sem sombra de duvidas, ocorre
durante a infancia, embora esteja longe de ser exclusivo nesse periodo. Benjamin
(2009), por sua vez, mostra que o ludico propicia o dialogo da crianga com o mundo e
a sociedade. Favorecida por um mundo simbdlico, a crianca tem a oportunidade de,
ao mesmo tempo, recriar a realidade adulta e alterar sua organizagao social por meio
dos elementos culturais com os quais interage. E por meio do brincar, brinquedos e
brincadeiras que o ludico marca a entrada da crianca na dinamica social, levando-a a
compreender e reproduzir, de forma interpretativa, a sociedade. Isso é possivel
porgue brincar, brinquedo e brincadeiras potencializam o lugar simbdlico, permeado
por diferentes agentes coletivos de reproducédo e transformacéo da cultura.

E nesse sentido que a dimensdo do jogo e da brincadeira é explorada por
Brougére (2010) para explicar o termo de sua autoria, sendo ela a chamada cultura
ladica. Critico da psicologizacdo contemporanea do brincar, o autor indica a vida social
e cultural e a cultura como diretrizes de todo jogo e brincadeira, dando énfase,
também, a significacdo social que carregam. Brougére (2014) considera que a cultura
€ produzida pelos sujeitos que dela participam e, compreende gque a cultura ludica se
configura na relacdo entre a cultura mais ampla e os modos singulares em que 0s
costumes ludicos sao apreendidos e redefinidos.

Para ingressar no mundo do jogo, Brougére (2004) diz que é necessario
aprender ndo apenas as suas regras, mas também seus significados e praticas

sociais. Estes elementos, porém, ndo estao restritos ao contexto do jogo, pois podem
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ser transferidos para outras atividades do cotidiano. Para o autor, o jogo abarca duas
dimens@es, que é a cultura mais ampla, o universo simbdlico que o mantém e o refaz,
e a cultura especifica, composta por regras e valores que lhes dardo significacédo
propria. E tomando como exemplo o jogo e a brincadeira que Brougére (2014) afirma
gue a cultura ludica é um conjunto de procedimentos que permitem tornar o jogo
possivel. Considerando esse aspecto, o brincar € como um jogo, pois ambas as
atividades precisam da aquisicdo de um vocabulario proprio para virem a ser
praticadas. Por isso € que reforcamos que, quando se brinca, se aprende, antes de

tudo, a brincar e a controlar um universo simbdlico particular.

3.2 A CULTURA LUDICA CONTEMPORANEA: A CRIANCA E AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS MOVEIS

O conceito de cultura ludica apresentado por Brougere (2010, 2014), que
abrange um conjunto de costumes ludicos, regras, significacdes e brincadeiras, sendo
elas individuais, coletivas e geracionais, conhecidos e disponiveis, que se integra ao
contexto social em que se realiza. J& para Salgado (2005), a cultura ludica ndo se
encontra fechada em si mesma, ao contrario, abre-se para o mundo social e cultural
e lhe fornece suportes simbdlicos e significados que renovam a sua presenca.
Entendemos que, longe de ser um bloco monolitico, esta cultura comp®de praticas
sociais e significados vivos, em constantes processos de diversificacdo e mudancas
(BROUGERE, 2010).

A infancia vem passando por transformacgdes durante seu processo de
constituicdo, trazendo consigo, NOvOS recursos, como 0 jogo que ganha um novo
espaco, sendo ele o virtual, que caracteriza a nova geracdo. A transformacéo da
sociedade, o surgimento de novos brinquedos, muitas vezes mais atraentes aos olhos
infantis, enfocam um novo conceito de infancia e uma nova cultura infantil, levando
em conta o papel da brincadeira no desenvolvimento da criancga, pois é através dela
gue a mesma descobre o mundo e o representa (VYGOTSKY, 2007).

A geracdo digital define a infancia do século XXI, onde a crianga reconstitui sua
cultura nesse novo espaco, operando como autora desse mundo e constituindo sua

propria identidade, diferenciada das demais geracfes. As midias interativas e
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realistas, que envolvem o usuario, tém um lugar especial nas brincadeiras das
criangas, pois nesses espacos elas se tornam herdis, bastando apertar teclas,
emergindo no virtual (VIANA, 2005).

Os jogos digitais trazem uma nova perspectiva para a crianga hum momento
em que o real é transposto para o virtual. Em meio a transformagéo do conceito de
infancia, ajustando-se a cada periodo da sociedade, conforme os paradigmas
presentes e atuantes, € relevante o que Castro (2005, p. 14) nos coloca em relagdo a
infAncia na atualidade: o desenvolvimento da infancia na atualidade esta em um
processo acelerado de mudangas, as potencialidades estdo precoces. Pode-se
perceber que as criancas de hoje interagem mais do que as de décadas atras, por
causa das mudancas de padrdes sociais, do desenvolvimento da tecnologia e dos
estimulos. Nessa perspectiva, é preciso compreender como se da o desenvolvimento
da crianga.

Segundo Vygotsky (2007) é na interacdo com os adultos e com 0 mundo que
a crianca se desenvolve, espaco onde o brinquedo ocupa lugar essencial. Castro
(2005) também nos mostra que é pelo brincar que a crianga vive a realidade,
significando-a. Ao mesmo tempo ela expressa suas angustias e sentimentos,
representando-os no ato de brincar e (re) construindo o0 mundo ao seu redor.

Para Fernandez (2001), os jogos eletrbnicos, enquanto recurso ludico, ndo
favorece a autoria de pensamento. Esse nao estimula a imaginacéo, pois seu enredo
ja vem pronto. Por outro lado, quando uma menina brinca com a sua boneca, imagina
o enredo, cria as falas e as cenas, ja quando joga um video-game, esse enredo ja

esta pronto.

4 O AMBIENTE FAMILIAR E A INSERCAO DAS CRIANCAS NA CULTURA
DIGITAL: OS ESPACOS-TEMPOS DE BRINCADEIRA

Gomes (2015) sinaliza que as tecnologias digitais produzem e difundem para a
infancia uma série de produtos e discursos, mas ndo nega o fato de que quem pode
realmente adquiri-las e oferecé-las as criangcas sdo os adultos, pois elas sao
dependentes economicamente deles. Entretanto, € preciso destacar que tal como 0s

brinquedos, esses dispositivos digitais ndo representam o todo da experiéncia ladica
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infantil, mas vém ganhando maior ou menor importancia comoelementos de contextos
complexos, nos quais, cada vez mais, tém potencializado as criangcas vivenciarem
experiéncias ludicas diversas (ALCANTARA; OSORIO, 2014).

A partir do brincar das criancas com as tecnologias digitais moveis, é possivel
perceber que esses dispositivos passam a ser um dos elementos que compde o
universo ludico infantil. E, como elemento ludico, passou a conviver com as outras
brincadeiras e brinquedos, sendo integrados as atividades ludicas da mesma forma
que um novo brinquedo, que, quando descoberto, “toma de assalto todos os sentidos
da crianca que brinca, mas a medida que vai sendo explorado vai encontrando o seu
lugar entre os demais.” (ALCANTARA, 2017, p. 164).

Para Gomes (2015), os sentidos produzidos pelas criancas estao
extremamente vinculados a sociedade da qual participam, os sentidos que sdo dados
as idéias e as praticas com os artefatos tecnologicos séo reconstruidos no cenario
relacional e situacional entre os pares, que também sdo potencializados por meio do
viés familiar, econbmico e cultural. Velazquez (2013), afirma que, como o0s
brinquedos, a presenca dessas tecnologias e da internet nao representam o todo da
experiéncia ladica infantil, mas ganha maior ou menor atencdo das criancas como
elemento de contextos complexos, nos quais elas vivenciam experiéncias ludicas
diversas. Precisamos considerar que a crianga, ao acessar e entrar no jogo, ela
distancia-se da vida cotidiana para desenvolver temporariamente uma atividade com
orientacdo propria e gque nao tem nenhum outro interesse que ndo seja a sua
realizacéo.

O ser humano, ao longo de toda a vida, € influenciado e influencia o seu meio,
cria lacos familiares, profissionais e amistaveis, encontra sua identidade e busca
distinguir o0 que é certo ou errado. Porém, suas escolhas sdo feitas, principalmente,
sobre o embasamento familiar. O atual conceito de familia esta ligado a afetividade
como elemento principal. Por meio das relacdes de afeto, desenvolvemos as melhores
capacidades, reativamos habilidades natas, transformamos nossa personalidade e
retificamos nossos tracos de carater que precisam ser realinhados. Os pais tém o
dever de educar e criar os filhos sem lhes negar a atencdo necesséria para formar
sua personalidade (CHALITA, 2004).
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Os filhos, muitas vezes, utilizam os exemplos familiares como espelho. O
ambiente familiar influencia sobremaneira formac&do da identidade de cada ser.
Portanto, os valores e 0s ensinamentos sao adquiridos no meio em que a crianca esta
inserida. Segundo Vygotsky (1991 apud OLIVEIRA, 1997), na auséncia do outro, 0
homem ndo se constr6i homem, pois, para ele, apenas as funcdes biologicas e
psicologicas elementares ndo séo suficientes para promover um ambiente de
aprendizado completo, logo, ele precisa do meio. Assim, a cognicao superior do
homem sé se concretiza ou é potencializada com a interposicdo de um elemento
intermediario, mediador, entre estimulos e respostas que sdo captadas e produzidas
por uma pessoa. Nesse contexto, a famiia é um fator que determina o
desenvolvimento do individuo e exerce sobre ele umaforte influéncia, desde ainfancia
até a vida adulta, e é responsavel pelos primeiros contatos afetuosos. E na familia que
se encontra todo o referencial de costumes, crencas e valores e em que a crianga
inicia sua jornada de vida e evolui de um estado de intensa dependéncia para uma
condi¢cdo de autonomia pessoal.

A formade como essas tecnologias digitais foram inseridas no contexto familiar
vem alterando a forma como a familia se reune, e isso deixa claro evidenciando que
o didlogo e a participacdo na vida das criancas e adolescentes sao muito importantes
(DUMAZEDIER, 1994). Autores como Buckinghan (2007) ressaltam a importancia da
intermediagcdo do adulto e ndo a proibicdo unilateral nos usos e apropriagbes das
tecnologias por parte das criancas. Para Becker (2017, p. 222), o importante nesse
processo € que os adultos tenham interesse em conhecer as ambiéncias digitais e o0s
usos criativos que as criancas realizam em seu cotidiano ludico, com abertura para
considerar as vozes e os discursos das criancas sobre os fenbmenos que lhes dizem
respeito diretamente. A autora alerta, também, para o fato de que a falta de mediacéo
e acompanhamento das familias quanto aos usos e apropriacdes das tecnologias por
parte das criancas pode deixa-las “altamente vulneraveis para lidar com aspectos da
cultura digital para os quais ndo possuem repertério” (BECKER, 2017, p. 223). Na
mesma linha de argumentacdo, Fortuna (2014) afirma que, para além da simples
autorizacdo ou negacado do uso das tecnologias, cabe ao adulto ser parceiro das
descobertas infantis nesse ambiente virtual, ajudando a criangca a compreender esses

espacos, bem comoa elaborar novos conhecimentos e experiéncias com e sobre eles.

CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 2, n. 4, p. 482-508, jul./dez. 2020 - ISSN 2674-9483



497

Lemos (2005), ao falar sobre o tempo que é possibilitado a crianca para se
dedicar as atividades ludicas com o uso dos dispositivos moveis, diz que, em época
de conectividade generalizada, falar em “tempo dedicado” para brincar com a
tecnologia torna-se algo complexo. Becker (2017) comenta que a tentativa de
compreender o tempo atribuido as atividades ladicas com tecnologias, a partir de
horas estanques, ndo da conta dos multiplos fatores que estdo envolvidos e que
interagem diretamente com a rotina ludica infantil.

A recomendacéo da Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2019), alerta que
bebés com menos de 12 meses de vida ndo devem passar nem um minuto na frente
de dispositivos eletrénicos. Criancas de até cinco anos de idade ndo devem passar
mais de 60 minutos por dia em atividades passivas diante de uma tela de smartphone,
computador ou TV.

As novas diretrizes da OMS (2019) se referem as atividades passivas com
dispositivos eletrbnicos, como assistir a desenhos animados em vez de usar a internet
para conversar com membros da familia. A Organizacdo das Nac¢des Unidas (ONU)
recomenda que 0s meninos e meninas de até cinco anos troquem as telas eletrénicas
pelas atividades fisicas ou por praticas que nao envolvam necessariamente
exercicios, mas incluam interacdes no mundo real, como a leitura e contacédo de
histérias com cuidadores. E ainda determinam que criancas de um a quatro anos de
idade devem estar ativas por pelo menos 180 minutos ao longo do dia. A OMS
aconselha que meninos e meninas nessa faixa etaria passem trés horas em atividades
como caminhar, engatinhar, correr, pular, se balancar, escalar, dancar, pedalar, pular
corda e outros passatempos. Dos trés aos quatro anos de idade, 60 minutos dessas
atividades devem ser “de intensidade moderada a vigorosa”, de acordo com as
diretrizes da agéncia da ONU. A OMS orienta ainda sobre a quantidade e a qualidade
do sono que meninos e meninas de até cinco anos devem ter por dia.

Conforme Alves e Carvalho (2011), pais e profissionais procuram encontrar o
melhor caminho para lidar com os jogos e seu fascinio sobre criancas e adolescentes,
e com os inevitaveis conflitos que podem acarretar. Segundo os autores, o melhor
argumento favoravel ou contrario ao uso dos jogos envolve bom senso, como por
exemplo, evitar jogar logo antes de dormir, evitar jogos ndo adequados a faixa etéria,

se 0s pais julgarem que um jogo ndo tem um contetido adequado para o(a) filho(a),
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orienta-lo(a) a jogar com eles e a trocar video sobre o tema, orientar os pais a
procurarem saber quais jogos seus filhos gostam de jogar para saberem a quais
contetdos eles(as) podem estar expostos(as), embora ndo haja como controlar em
100% a que tipos de jogos eles vao se expor, evitar jogar mais de 50 minutos seguidos
sem fazer uma pausa para alongamento de pelo menos 10 minutos a cada 50 minutos,
pois alongamentos ajudam a prevenir lesdes musculoesqueléticas, evitar o uso de
fones ao jogar, ou deixar o som baixo, pois a audicdo pode ser prejudicada caso o
som esteja alto; o ideal é que a altura do som permita que se escute quem esta ao
lado, procurar manter uma distancia minima de 60cm da tela do computador, para
evitar problemas de visdo como a sindrome visual relacionada a computadores
(SVRC), variar as categorias de jogos, testando diferentes jogos, pode levar o jogador
a descobrir um mundo novo e assim desenvolver tipos diferentes de habilidades. Além
disso, é preciso levar em conta que pessoas com histérico de epilepsia devem evitar
jogar, como alguns jogos demandam tempo superior ao recomendado (cerca de uma
hora), é importante ter alguma flexibilidade quanto ao tempo; jogos que demandam
mais tempo devem ser praticados nos finais de semana ou nos feriados, os filtros
protetores auxiliam em muito, contribuindo para a diminuicdo dos espacos luminosos

e aumentando o contraste entre as imagens.

5 IMPACTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DOS JOGOS ELETRONICOS

Para Moreira (2003), nos contextos escolares, encontram-se muitas criticas a
utilizacdo dos jogos eletronicos e da televisdo pelas criangas, por neles estarem
inseridas, muitas vezes, cenas de violéncia intensa. Supostamente, 0 UsO excessivo
desses meios tecnoldgicos prejudica o desenvolvimento emocional, cognitivo e fisico
das criancas. Outros elementos ainda sado apontados como negativos: a auséncia da
interacdo social, o desenvolvimento da violéncia, a formacéo da personalidade com
base nos personagens estereotipados dos jogos e até o0s possiveis problemas de
saude. De acordo com Moreira (2003, p.121), muitas criangas tornam-se viciados em
internet e nos jogos eletrénicos, devido a fatores como: “a sequéncia frenética de
imagens, a sensagao de desafio e ‘perigo’, os movimentos rapidos e coordenados,

concentracao total e gratificagcao instantanea”. Ja para os autores Uhlmann e Swanson
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(2004), determinados jogos com conteudo de violéncia podem levar a crianca a
perceber-se como agressivo, com maior probabilidade de se envolver em lutas fisicas
e piora no desempenho escolar.

Alves e Carvalho (2011) relatam que podem ocorrer ataques epilépticos
causados por jogar videogame tém sido reportados pela literatura da éarea da
neurologia desde a década de 50, mas a popularizagdo do uso do videogame tornou-
a um fato mais comum. As crises epilépticas podem ser desencadeadas pelo piscar
rapido e ritmico de luzes, que gera descargas elétricas anormais no cérebro. Segundo
Higuchi, et al. (2005), alguns estudos epidemiol6gicos mostram que jogar videogame
a noite pode atrasar a hora de dormir e encurtar as horas dormidas, porém os efeitos
sobre a arquitetura do sono e sua qualidade ainda n&o estéao claros.

O “Manual de Orientacao”, produzido em 2016, pela Sociedade Brasileira de
Pediatria (SBP), na medida em que, mesmo sem informar as fontes, indica que
estudos cientificos comprovam que a tecnologia “pode causar prejuizo e danos a
salde, e o0 uso precoce e de longa duracdo de jogos online, redes sociais e diversos
aplicativos com filmes e videos na internet” (SOCIEDADE BRASILEIRA DE
PEDIATRIA, 2016, p. 02) pode causar dificuldades de socializacdo e conexdo com
outras pessoas e dificuldades escolares. O manual destaca também que a
dependéncia ou o uso problematico e interativo das midias causa problemas mentais,
aumento de ansiedade, violéncia, cyberbullying, transtorno de sono e alimentacgéo,
entre outros problemas.

De acordo com Garmes e Moura (2014), o fato das criangas substituirem as
brincadeiras classicas tais como: pega-pega, esconde-esconde, jogar bola, isto é,
atividades nas quais envolvem movimento fisico por jogos eletrénicos, computadores,
videogames, entre outros, podem comprometer a saude fisica e psicolégica da
crianga, provocando o isolamento social da mesma, pois, cada vez mais criangas sao
acometidas pelo fenbmeno da obesidade em funcdo do sedentarismo causado pelos
dispositivos eletronicos. A obesidade configura-se como uma das doencas causadas
pelo sedentarismo, portanto, as criancas que ndo se movimentam tém maior
probabilidade de adquirir diabetes, problemas cardiacos, hipertensdo, entre outras.

Machado (2014) relata que a utilizacdo da tecnologia de forma indiscriminada

pelas criancas, provoca o desequilibrio fisico e psicolégico, com isso, potencializa o
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isolamento social através do sedentarismo, caracteristica essa que € predominante
na adesao a plataforma virtual, nesse sentido, esse fenbmeno causa o embotamento
afetivo, despersonalizacdo, ansiedade e depressdo, Iimpedindo o pleno
desenvolvimento e amadurecimento afetivo, fisico, cognitivo e social das criancas.

As criangcas do mundo contemporaneo crescem em mundo digital sustentado
pela énfase na tecnologia de informacé&o na qual é caracterizada pela automacédo, com
isso, a comodidade e facilidade provocam o sedentarismo, diante essa realidade, as
criangas adquirem muito cedo doencas psicologicas, acabam tendo dificuldade de se
relacionar e conviver em harmonia com diferentes modos e costumes. Dessa maneira,
as criancas desenvolvem um ritmo de competicao baseado na isencdo de movimentos
fisicos em decorréncia da politica ideologica de qualidade de vida mitigada pelos
aparelhos eletronicos (MACHADO, 2014).

No entanto, de acordo com Gros (1998 apud MOITA, 2007), existem pontos
positivos para o uso do videogame, pois possibilita ao sujeito o desenvolvimento das
capacidades de retencdo da informacdo, estimula a criatividade, requer o
planejamento de situacdes, a formulacdo de hipéteses, a experimentagcdo, obriga a
tomada de decisbes e consequente confirmacdo ou invalidacdo das hipéteses
colocadas a medida que o jogo se desenrola. Facilita, assim, o desenvolvimento das
capacidades de resolucao de problemas. Desse modo, a aquisicéo do sentido do jogo
podera facilitar ao sujeito a capacidade de enfrentar as tarefas do cotidiano (GROS,
1998 apud MOITA, 2007, p. 40). Outro aspecto que também se desenvolve a partir da
utilizacdo do videogame € o exercicio psicomotor. Eles proporcionam um melhor
desenvolvimento da coordenagcdo viso motora, da organizacdo espacial, da visao
estratégica, bem como o desenvolvimento de conflitos acerca da lateralidade.

Souza e Souza (2010) relatam que apesar de existirem consequéncias
negativas da tecnologia na vida das criangas as pesquisas demonstram que as
mesmas ao apresentarem maior contato com computadores tendem a ser mais
inteligentes, dessa maneira, no caso da habilidade referente a escrita as criancas
estdo surpreendendo no relato verbal, visto que, as mensagens instantaneas
estimulam esse contingente a escrever cada vez mais, aumentando assim o0
vocabulario das criancas. Os autores afirmam também que quando a tecnologia €

usada de forma correta traz beneficios para as criangas a longo prazo ao utilizarem
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este recurso se sentirdo estimuladas a ler e desperta a curiosidade para descobrir 0
mundo, favorecendo o querer e o prazer de aprender dentro e fora da escola, pois, a
tecnologia aplicada com eficacia favorece o relacionamento interpessoal entre os
alunos e mantém o foco das atividades escolares com a ajuda dos professores, 0s

guais revisardo constantemente suas praticas pedagogicas.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das reflexbes teéricas compreendemos que embora o brincar e a
brincadeira estejam diretamente relacionados, o brincar se configurou como algo mais
amplo que incorpora as diversas brincadeiras. Por isso, foi possivel ter a concepgéao
do brincar enquanto atos em que a criangca pode conhecer o mundo e expressar
pensamentos e ac¢des, portanto, se constituindo como uma atividade dindmica. Ja a
brincadeira, é vista como a acdo que a crianca desenvolve ao mergulhar na atividade
ludica, ou seja, a brincadeira seria o “ludico” em agao.

Partindo dessa discussdo teodrica, com o foco no brincar, foi possivel
compreender como as tecnologias digitais moveis vém contribuindo para estruturar os
processos de producdo das culturas infantis contemporaneas, uma vez que, uma
parcela significativa de criangas tem experienciado as culturas infantis brincando com
o0 smartphone, videogame e o tablet, fazendo emergir, assim, as especificidades
dessas culturas.

As brincadeiras, tanto as tradicionais e aquelas outras que acontecem a partir
da interacdo com as tecnologias moveis, na maioria das vezes, remetem as praticas
conhecidas em seus cotidianos. Com isso, as criangcas buscam reelaborar e
reinterpretar situacOes de sua vida cotidiana, assim como trazem para as atividades
lddicas nos ambientes digitais as vivéncias dos seus contextos socioculturais,
combinando e criando outras realidades.

Sobre como as criancas se inserem na cultura digital, a partir do ato do brincar
com as tecnologias digitais méveis, vale ressaltar que as criancas, em sua maioria,
nao sao proprietarias dos proprios dispositivos, mas se apropriam dos smartphones e
tablets dos seus pais e/ou responsaveis, pois é por meio da aquisicdo que os adultos

fazem das tecnologias que, de formadireta, as criangas pequenas se aproximam e se
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inserem na cultura digital. Assim, o fato das familias possibilitarem o uso dos seus
dispositivos modveis com seus filhos permite que as criancas se apropriem dos
dispositivos de seus pais e ressignifiguem a nocao de propriedade, podendo
considerar que o smartphone e o tablet pertencem a ambos.

Diante disso, além da influéncia do contexto familiar, os contetudos culturais
exploradas pelas criangcas também as tém incentivado para que estejam inseridas na
cultura digital, o digital esta presente compondo as redes de significacdo. Com isso é
possivel dizer que, na atualidade, ndo temos mais como desconsiderar que as
tecnologias digitais moveis, cada vez mais, integram a vida cotidiana das criangas,
especialmente, como elemento cultural. S&o, portanto, percebidas como um elemento
diferenciador da cultura contemporéanea, visto que contribuem para a ampliacdo e o
aprofundamento de diversas experiéncias humanas, entre elas, a experiéncia ludica.

Nessas experiéncias ludicas, vale ressaltar aimportancia do papel da mediacao
adulta na relacdo criancas-tecnologias e brincar. Como as familias estdo Ihes
proporcionando a vivéncia plena na cultura digital, de modo que as criancas possam
explorar diversas experiéncias ludicas, também torna-se necessario a essas mesmas
familias oferecer outras possibilidades, para que tais experiéncias ndo se limitem
apenas ao contexto digital.

De acordo com 0 exposto no presente artigo, verificou-se que os aparelhos
eletrbnicos tém seu lado benéfico, pois possibilitam ao sujeito o desenvolvimento das
capacidades de retencdo da informacdo, estimulam a criatividade, requerem o
planejamento de situacfes, sdo a base para um bom desenvolvimento cognitivo,
social e afetivo das criangas, entre outros diversos impactos positivos que foram
relatados. Porém, mesmo com todos os anunciados beneficios gerados pelas
tecnologias digitais, foi possivel mostrar que o uso excessivo das tecnologias digitais
pode acarretar diversos maleficios, entre eles, isolamento social, narcisismo,
depressado, ansiedade, dependéncia etc.

Assim, considerando o que foi abordado no artigo, cabe ao terapeuta tentar
elaborar estratégias para orientar as criancas, pais oOu responsaveis e aos
profissionais da Educacéo, para tomarem decisbes que irdo contribuir para o
desenvolvimento social, cognitivo e emocional das crian¢as, dando importancia a

construcao de um ambiente mais propicio ao didlogo, tanto no espac¢o familiar quanto
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no escolar. Também foi possivel ver que o caminho a seguir ndo é proibi-los de usar
essas tecnologias, mas de fazé-lo com consciéncia. Isso se justifica porque, para se
ter um desenvolvimento cognitivo, social e afetivo saudavel, € preciso equilibrar a
relacdo entre a interacado virtual e a social, realizada por meio de atividades ludicas e

esportivas e dos lagcos afetivos.
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