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IMPACTO DO USO DE TECNOLOGIA NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL: UMA
REVISAO DE LITERATURAL
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RESUMO:

Algumas tecnologias existentes atualmente sdo elementos indissociaveis da vida
humana, contudo, algumas criancas tém trocado as brincadeiras de rua pelas online.
Com isso, cada vez menos elas tém desenvolvido as habilidades de brincar com o proprio
corpo, necessarias para a estimulagdo psicomotora que leva a uma boa formacgéo
cognitiva. O presente estudo ir4 abordar o desenvolvimento infantil nos aspectos motor e
cognitivo, baseando-se nos estagios de desenvolvimento de Jean Piaget para criancas
de zero a sete anos de idade. Foi realizada uma revisdo sistematica de carater
exploratorio, ao todo foram considerados treze artigos para andlise, apos aplicacao dos
critérios de inclusdo e exclusdo na busca realizada. Alguns estudos revelam que a
tecnologia pode ser usada como aliada na maturacéo psiquica infantil, entretanto, ha a
necessidade de se fazer um uso controlado dos equipamentos, de forma que a tecnologia
ndo se torne uma ameaca ao desenvolvimento cognitivo. N&o é possivel afirmar que ha
um consenso dos impactos negativos sobre uso de tecnologia no desenvolvimento
infantil, entre os estudos avaliados na revisdo. Contudo, sugere-se que a exposi¢ao a
tecnologia deva ser mediada pelos responséaveis e seguindo um tempo de tela seguro de
acordo com a idade da crianga.

Palavras-chave: Desenvolvimento infantil. Tecnologia. Impacto cognitivo. Infancia.
Desenvolvimento motor.

IMPACT OF THE USE OF TECHNOLOGY ON CHILD DEVELOPMENT: A
LITERATURE REVIEW

ABSTRACT:

Some technologies available are inseparable elements of human life. However, the shift
from street games to online games during childhood has questionable effects. For, with
this shift, children might not entirely develop skills for playing with their own body, which
impairs psychomotor stimulation. Such process, we argue, has harmful effects on
cognitive formation. This study addresses child development in motor and cognitive
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aspects, based on Jean Piaget's theory on developmental stages of children from zero to
seven years. An exploratory systematic review was carried out on thirteen articles. These
articles were included after applying inclusion and exclusion criteria. Some studies reveal
that technology can be used as an ally in the psychic maturation of children. However, the
literature also shows that time using such electronic devices must be controlled, so that
the technology does not become a threat to cognitive development. It's not possible to
conclude that there is consensus on the negative impacts of technology use on child
development among the papers considered in the review. However, it is suggested that
exposure to technology should be mediated by the parents following a safe screen time
according to the child's age.

Keywords: Child Development. Technology. Cognitive impact. Childhood. Motor
Development.

1 INTRODUCAO

De acordo com Becker (2017) algumas tecnologias existentes atualmente sao
elementos indissociaveis da vida humana. Para a autora, atualmente cada vez mais 0s
sujeitos recorrem a praticidade que essas tecnologias proporcionam e tém utilizado essas
ferramentas de forma indiscriminada. Esse uso se estende as criangas que tém trocado
as brincadeiras de rua por jogos online. Atualmente as principais formas de tecnologia
presentes no mundo infantil sdo televisao, celulares, video games e tabletes (BECKER,
2017; PREVITALE, 2006; REDE NACIONAL PRIMEIRA INFANCIA, 2014). Tal padrdo
comportamental leva as pessoas ao que Becker (2017) e Couto (2013) denominam de
cibercultura, ou seja, um mundo ideal paralelo a vida real.

Para Becker (2017) e Couto (2013), no século XXlI, envolvidos por uma tecnologia
cada vez mais predominante, pais e filhos rendem-se aos dispositivos como forma de
lazer, aprendizagem e outras fun¢des. Com isso, cada vez menos as criangas tém
desenvolvido as habilidades de brincar com o préprio corpo, necessarias para a
estimulacdo psicomotora* que leva a uma boa formacdo cognitiva. Rolim, Guerra,
Tassigny (2008) afirmam que a brincadeira esta relacionada a aprendizagem, pois a partir
de brincadeiras anteriores a crianca é capaz de elaborar novos conceitos em seu

presente no processo de ensino-aprendizagem, possibilitando o enfrentamento das

4 Refere-se ao desenvolvimento fisico e mental necessérios para a estruturacio do esquema corporal.
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dificuldades futuras. O ato de brincar oferece a crianca sentimentos ambivalentes como
alegrias e frustracGes 0 que ajuda a estruturar a personalidade e a lidar com angustias.

O presente estudo discorre sobre o desenvolvimento infantil nos aspectos motor e
cognitivo. Sternberg (2010) define cognicdo como sendo um conjunto de processos
psicolégicos que auxiliam no processamento de informacédo por meio de codificacéo,
categorizacdo, armazenamento, recuperacdo e utilizacdo dessa informacdo, o que
permite que a pessoa construa sua inteligéncia e elabore respostas. Para o autor a
cognicao é adaptativa, pois os estimulos captados no ambiente podem desviar esse
processamento supracitado. Dalgalarrondo (2008) faz uma ligacdo entre 0s processos
psicolégicos constituintes da cognicdo com os estagios de desenvolvimento de Jean
Piaget. Para ele, as estruturas da inteligéncia se desenvolvem progressivamente ao
longo da vida, o que enriquece a cognicao de cada pessoa. Em sua obra, Piaget descreve
0s estagios pelos quais as criancas passam até o amadurecimento do processamento de
informacé&o. Neste estudo foram abordados os estagios Sensoério Motor e Pré-Operatorio
que compreendem a faixa etaria entre zero e sete anos (PIAGET, 1975a; PIAGET, 1975b;
DALGALARRONDO, 2008; PAPALIA, FELDMAN, 2013).

Faz-se necessario, também, definir o conceito de desenvolvimento motor. Neste
sentido Papalia e Feldman (2013) asseveram que este progride gradualmente de forma
a preparar a crianga para o proximo nivel de desenvolvimento, partindo de habilidades
motoras gerais (que envolvem muasculos maiores que permitem rolar e pegar uma bola)
as habilidades motoras finas (que envolvem musculos menores para desenhar circulos e
pegar objetos menores), permitindo um controle mais eficaz do ambiente. De acordo com
as autoras a auto locomocéo que se inicia entre os seis e dez meses de vida, possui
ramificacbes cognitivas e psicossociais, uma vez que ao engatinhar a crianca percebe
com maior sensibilidade o lugar onde estédo os objetos de seu convivio, bem como seus
tamanhos, formas e se eles séo deslocaveis ou fixos. A partir disso também é possivel
avaliar a distancia e percepc¢ao de profundidade, por meio do contato com os objetos e
do olhar e fala dos cuidadores, que possibilitam o aprendizado sobre seguranca ou perigo
em cada acéo.
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Existem muitos estudos abrangentes sobre os impactos que as tecnologias podem
provocar em criancas (DEPARTAMENTO DE ADOLESCENCIA DA SBP3, 2016; PAIVA,
COSTA, 2015; PREVITALE, 2006; REIS, ZIEGLER, 2016). Com isso, em vista de que a
cada dia as tecnologias se renovam, existe a necessidade de que todos os envolvidos na
exposicao digital de criancas sejam capacitados para tal supervisdo (DEPARTAMENTO
DE ADOLESCENCIA DA SBP, 2016). Entende-se que fatores comportamentais externos
sinalizam impactos significativos que podem comprometer o desenvolvimento cognitivo,
social, fisico e afetivo das criancas e que poderdo ter reflexo em seu futuro (PAIVA;
COSTA, 2015). Conforme asseveram Reis e Ziegler (2016) e o Departamento de
Adolescéncia da SBP (2016) a partir da tomada de conhecimento dos cuidadores sobre
a influéncia da tecnologia nas habilidades cognitivas das criancas, podera ser
possibilitada uma pratica saudavel quanto ao uso da tecnologia por elas.

Paiva e Costa (2015), Reis e Ziegler (2016) sugerem que 0s impactos provocados
pelo uso excessivo de tecnologia por criangcas sejam significativos ao seu
desenvolvimento cognitivo. Os autores enfatizam que a tecnologia pode ser usada como
aliada na maturacdo psiquica infantil, contudo ha a necessidade de se fazer um uso
controlado dos equipamentos, de forma que a tecnologia ndo se torne uma ameaca ao
desenvolvimento cognitivo. Sendo assim supde-se que o0 uso de tecnologia pode trazer
impactos tanto negativos, quanto positivos e por isso deve ser utilizado com cuidado.
Considerando todo o exposto acerca do desenvolvimento infantil e suas implicacdes no
uso inadequado de tecnologia, o objetivo principal do estudo foi discutir a influéncia da

tecnologia no desenvolvimento cognitivo e fisico de criancas de zero a sete anos.

2 METODO

Foi realizada uma revisao sisteméatica de carater exploratério, incluindo artigos,
dissertacOes e teses. Para essa busca foram utilizadas as bases de dados PubMed,
Scielo, CAPES, Biblioteca Virtual em Saude (BVS-BIREME), Lilacs e Pepsic publicados

nos ultimos cinco anos. Foram filtrados apenas os artigos em portugués, a partir dos

5 SBP: Sociedade Brasileira de Pediatria.
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descritores “desenvolvimento infantil”, “tecnologia”, “infancia”, “cognicao infantil”,
“‘impacto”, “cognicdo” e “impacto cognitivo”. Foram feitos cruzamentos dos resultados
entre si utilizando o operador “AND” com o intuito de delimitar a pesquisa a resumos que
demonstram os termos ao mesmo tempo. Como critérios de exclusdo foram adotados: a)
tecnologias desenvolvidas para escolas; b) uso de tecnologias com populacdo que esteja
acima de sete anos; c) artigo que trabalhe algum transtorno em especifico; d) artigos que
estejam com conteldo restrito. Os artigos encontrados foram classificados e discutidos
de acordo com 0s seguintes critérios: autor, ano e local de publicagdo, metodologia
adotada, resultados encontrados e avaliacao dos artigos, sendo esse ultimo baseado em
um roteiro da prépria autora para padronizar a leitura e facilitar a avaliacdo deles. As
categorias de analise foram voltadas ao uso de tecnologia por criancas, a idade do
publico-alvo e impactos observados. Tal modelo se baseia em critérios metodolédgicos
sendo que, para cada principio pontua-se um ou zero, sendo um indicativo de presenca
e zero de auséncia de cada critério no artigo, sendo eles: revista de publicacéo,
apresentacao e area de atuacdo dos autores, clareza do titulo, fidelidade do resumo,
sintese do assunto na introducdo, detalhamento do método em estudos empiricos e
descricdo da pesquisa em estudos de revisdo, clareza na exposi¢cdo dos resultados,
amplitude da discussdo e fundamentacdo das conclusdes. Dessa forma a pontuacéo
maxima de cada artigo poderia alcancar a nota vinte e seis. Esse mecanismo foi utilizado
pela autora para avaliar sobre quais aspectos eles atendiam as especificidades
necessarias para contribuir com os resultados esperados para este estudo.

Para artigos baseados em pesquisas empiricas foram considerados itens da
introducdo, metodologia, resultados e discussdo. Na introducdo, especifica-se a
avaliacao do tema e descricao clara dos objetivos, bem como a néo incluséo de dados e
conclus@es do artigo em andlise. Na metodologia considera-se importante a descri¢cao
detalhada da amostragem, a forma como os dados foram obtidos, a descri¢éo de escalas
(quando houver) e a analise estatistica dos dados. Em artigos de revisdo optou-se pelos
critérios de analise para avaliacdo do quantitativo de artigos considerados na pesquisa,
descricdo das formas de busca, critérios de analise e critérios de inclusdo/excluséao.

Espera-se que os métodos adotados sejam pertinentes para a resposta dos objetivos da
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pesquisa. Em relacdo aos resultados, busca-se clareza e apresentacdo do perfil da
amostra. Na discusséo, avalia-se se 0 estudo traz os achados mais importantes, a
comparacao dos resultados com o que € encontrado na literatura, interpretacdes para 0s
resultados, limitagBes e possiveis pesquisas futuras. Ainda na discussao, observa-se se
as consideracdes e conclusfes atingem os objetivos do estudo. Por fim, foi feita analise

dos artigos visando responder aos objetivos do estudo.

3 RESULTADOS

Dentre as bases de dados utilizadas na pesquisa, foram encontrados 4576 artigos
disponibilizados por completo, sendo 4563 desconsiderados por duplicidade ou critérios
de exclusdo adotados nessa pesquisa. Ao todo foram considerados 13 artigos para
analise. Destaca-se que a partir dos descritores supracitados nao foi localizada nenhuma
tese ou dissertacdo na pesquisa, mesmo sendo utilizada a forma de pesquisa ampla (para
todos os tipos de arquivo nas plataformas). Do total de artigos selecionados seis eram de
revisdo e sete de pesquisa empirica. Nas imagens 1 e 2 os dados séo apresentados de

forma compilada.

FLUXOGRAMA 1 - Etapas da Revisao Sisteméatica
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Bases de dados: Lilacs, Pepsic, PubMed,
Scielo, BVS e CAPES.

Anos: 2016 a 2020
Idioma: Portugués

Somente artigos, teses e dissertacdes
disponibilizados por completo

4576 artigos encontrados nas pesquisas
em base de dados

0: Lilacs
0: Pepsic 4563 excluidos
7: PubMed por duplicacdo 13 artigos
128: Scielo ou critério de incuidos
1952: BVS exclusdo
2489: CAPES

Fonte: Das autoras
FLUXOGRAMA 2 - Tipos de Estudos

[ 13 artigos incluidos ]

6 Revisdo 7 Empiricos

2 Sistematica
1 Exploratoria
2 Narrativa
1 Analise do Discurso

4 Estudos Exploratorio Quanti
2 Pesquisa-intervencao
1 Pesquisa Etonografica

Fonte: Das autoras

240

A selecao dos artigos foi feita primeiramente pelo filtro dos titulos que estavam em

consonancia com as palavras-chave utilizadas, apés foi feita a leitura dos resumos

adequando-se aos critérios de inclusdo e exclusdo mencionados na metodologia deste

estudo, por fim foi feita a analise dos textos como um todo de forma a compreender os

achados e utiliza-los na construcdo da presente revisdo sistematica. Entre os artigos
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selecionados, obteve-se pontuacéo satisfatoria em relacdo a qualidade de apresentacéo
dos itens avaliados, sendo a mais baixa, dezesseis, em um artigo cuja metodologia é de
revisdo narrativa, tal modelo ndo abrange a maior parte desses itens. J4 a pontuagéo
mais alta alcangou a nota vinte e quatro, quase a totalidade do referencial utilizado,
deixando de pontuar apenas na categoria de obtencdo de dados, pois ndo descreveram
claramente os instrumentos utilizados. Os demais artigos tiveram nota entre dezenove e
vinte e trés, o que € considerado adequado em relacdo a apresentacdo do assunto com
ampla descri¢do dos objetivos e conclus@es factiveis. Ressalta-se que artigos de revisao
sistematica e pesquisa empirica possuem maiores condi¢cdes de obter uma pontuacao
mais elevada na avaliacao utilizada por serem mais amplos em sua construcao.

Alguns autores (LOUREIRO, GRIMM, MENDES, 2016; PINTO et al., 2016; UJIIE,
UJIIE, 2019) apontam que o uso de computadores estimula a atencéo e o interesse nas
atividades, melhorando o processo de aprendizagem e, também, podem representar
aspecto positivo no desenvolvimento motor, tendo em vista a motricidade fina,
proporcionando uma nova perspectiva de aquisicédo da escrita. Loureiro, Grimm, Mendes
(2016) afirmam que as criangas demonstram uma “expertise” garantida por uma
“experiéncia geracional inata” em contraposicao as demais geragdes, dando preferéncia
para brinquedos eletrdnicos, assim como afirma Becker (2017).

Nesse sentido Moreno et al. (2017) assevera que criangas contemporaneas
demonstram ser mais inteligentes, ativas e conectadas a tecnologia. Contudo, lhes falta
a delimitacdo de regras para o uso de tecnologias e tempo de convivio familiar, como
salientam Previtale (2006) e Couto (2013) ao ressaltarem que as criancas devem ter
acesso a outros tipos de atividades gque reforcem esse desenvolvimento fisico e cognitivo
para que possam ser capazes de discernir sobre o que esta sendo exposto a elas nos
dispositivos eletrénicos.

Silva, Bortolozzi, Milani (2019) ressaltam que o uso de tecnologia relacionado a
saude mental das criangcas aponta um numero de prejuizos superior ao de vantagens,
entretanto, a maioria dos pais acreditam ser benéfico e estimulam o uso. Para tanto,
torna-se necessario a criacdo de mecanismos de busca direcionados para as criancas a

fim de ndo se antecipar um amadurecimento cognitivo e motor a partir do uso exagerado
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durante o periodo de desenvolvimento infantil considerado neste artigo, como €
destacado por Bonfeti e Ferneda (2019). Os achados de Silva et al. (2017) e Almeida
(2018) ao dizerem que brincadeiras trazem grandes beneficios a infancia por
desenvolverem aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais corroboram o que
Previtale (2006) assegura sobre a importancia do brincar fisico para a progressao
psicomotora do corpo infantil.

Dentre os treze artigos encontrados, seis demonstram impactos negativos e seis
Impactos positivos sobre o uso de tecnologia em relagdo ao desenvolvimento infantil, um
dos artigos foi imparcial nesse sentido. Os dados encontrados foram separados por ano
de publicacéo dos artigos e sequenciados em ordem cronoldgica inversa para facilitar a

compreensao do leitor conforme quadro 1.

QUADRO 1 - Resumo dos Artigos

2020 Titulo: Coengendramento entre cogni¢cdo e emogdo em um jogo movel locativo.
Autores: KROEFF, R. F. da S.; MARASCHIN, C.

Metodologia: Pesquisa Intervencéo

Principais resultados: A performance do jogador se desenrola como um processo
modulado pela emocé&o e pela cognicao.

Nota: 18

2019 Titulo: Tecnologias digitais e o desenvolvimento da cognicdo numérica:
possibilidades para o ensino da matematica.

Autores: SOUZA, P. F. C.; BLANCO, M. B.; COELHO NETO, J.

Metodologia: Revisdo Sistematica

Principais resultados: O computador é um instrumento motivador da
aprendizagem, proporcionando construcdo do conhecimento, elaboracdo de
estratégias para resolucao de situagBes-problemas, estimulando a atencdo e o
interesse nas atividades.

Nota: 20

Titulo: O brincar digital e o uso das tecnologias na saude das criancas.

Autores: SILVA, E. R. T.; BORTOLOZZI, F.; MILANI, R. G.

Metodologia: Estudo Exploratério Quantitativo

Principais resultados: O celular/Smartphone sdo a tecnologia com as quais a
crianca costuma brincar/jogar. O nimero de prejuizos foi superior ao de vantagens,
entretanto, a maioria dos pais acreditam que é benéfico o uso das tecnologias para
o desenvolvimento de habilidades relacionadas a cognicao.

Nota: 24

Titulo: Contribuicdo dos jogos eletrbnicos ao desenvolvimento motor de criangas:
algumas ponderacfes

Autores: UJIIE; N. M. T.; UJIIE, N. T.

Metodologia: Revisdo Sistemética

CADERNOS DE PSICOLOGIA, Juiz de Fora, v. 3, n. 5, p. 234-255, jan./jun. 2021 - ISSN 2674-9483



Principais resultados: Os jogos eletrénicos podem representar aspecto positivo no
desenvolvimento motor, tendo em vista a motricidade fina, a coordenacgéo dinamica
global, a organizacéo espacial e temporal dos individuos.

Nota: 24

Titulo: Diretrizes para o desenvolvimento de interfaces de busca para crianga.
Autores: BONFETI, C. L. R; FERNEDA, E.

Metodologia: Reviséo Bibliografica Exploratoria

Principais resultados: O comportamento informacional, as habilidades cognitivas e
motoras das criancas sdo diferentes dos adultos, sendo necessario o
desenvolvimento de mecanismos de busca direcionados para elas, a fim de melhor
apoia-las em suas tarefas de pesquisa.

Nota: 23

2018 Titulo: O governo da infancia: o brincar como técnica de si.
Autor: ALMEIDA, T.
Metodologia: Revisdo Narrativa
Principais resultados: Discusséo sobre o brincar como dispositivo de normalizacdo
e de governo do que pode e do que ndo pode uma crianca fazer.
Nota: 16
Titulo: Nos/Dos/Com cotidianos da alfabetiza¢@o de nativos digitais.
Autores: ALVARENGA, J. C. da S. de., ARAUJO, M. M., SANTOS, N. N. dos.
Metodologia: Pesquisa Intervencéo
Principais resultados: Nova perspectiva de aquisicdo da escrita, que exige do
professor imigrante digital a inser¢do e adaptacdo da sua pratica docente no
cotidiano do aluno nativo digital.
Nota: 21
Titulo: Culturas ludicas infantis na escola: entre a proibi¢&o e a criagéao.
Autores: AZEVEDO, N. C. S. de.; LIMA, J. M. de.
Metodologia: Pesquisa Qualitativa Etnografica
Principais resultados: A crianga vivera as culturas infantis quer o adulto permita ou
ndo. A crianca néo resiste a essa oportunidade de criar, recriar e deixar suas marcas
culturais nos ambientes em gque passam, independentemente de o adulto proibir ou
nédo que tais manifestacdes acontecam.
Nota: 19

2017 Titulo: As brincadeiras das criancas de ontem e de hoje no contexto sociocultural

Autores: SILVA, M. F. dos S.; ANDRADE, A. P. de; TORRES, M. F. DE P.; AMORIM,
G.C.C.

Metodologia: Pesquisa Exploratéria Quali-Quanti

Principais resultados: Brincadeiras trazem grandes beneficios a infancia, pois
desenvolvem aspectos motores, cognitivos, afetivos, sociais, entre outros.

Nota: 21

Titulo: Professores de creche e suas representacdes sociais sobre criancas de 0 a
3 anos.

Autores: MORENO, F. C. C.; SONEGO, R. C.; COSTA, B. H. R. da; FRANCO, M.
L. P. B.

Metodologia: Pesquisa Empirica Quanti-Quali

Principais resultados: As criancas contempordneas demonstram ser mais
inteligentes, ativas e conectadas a tecnologia, contudo, lhes faltam a delimitacao de
limites e regras e tempo de convivio familiar.

Nota: 20
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2016

Titulo: O brinquedo e o brincar: infancia e mudancas relacionais na modernidade
liquida.

Autores: PINTO, M. B.; JALES, R. D., ANDRADE, L. D. F. de, SANTOS, N. C. C. de
B.

Metodologia: Estudo Exploratorio e Descritivo, com Abordagem Qualitativa
Principais resultados: As criancas demonstraram preferéncias por brinquedos
eletrénicos, cujo brincar é individual, ndo necessitando interagdo com outras
criancas; quanto as brincadeiras preferidas, optaram por aquelas que aconteciam na
escola, reafirmando este espaco como socializador e oportuno para o
desenvolvimento de atividades que potencializem a interacéo pessoal.

Nota: 18

Titulo: “Imigrantes” versus “nativos” digitais: o discurso de tecnologias digitais em
politicas curriculares.

Autores: LOUREIRO, C. C.; GRIMM, V.; MENDES, G. M. L.

Metodologia: Analise do discurso

Principais resultados: O lugar social da crian¢a na relagcdo com as tecnologias
digitais € marcado pela existéncia de uma “expertise” garantida por uma “experiéncia
geracional inata” em contraposi¢cao as demais geracoes.

Nota: 20

Titulo: Bebeteca: espaco e acdes para formar o leitor

Autores: SOUZA, R. J. de; MOTOYAMA, J. F. M.

Metodologia: Revisdo Narrativa

Principais resultados: a bebeteca é um terreno fértil para atividades diversas que
exercam impacto sobre o leitor em formagéo, os bebés e as crian¢as pequenas terdo
oportunidades Unicas, como por exemplo iniciarem seu processo de formagédo como
leitores.

Nota: 18

Fonte: Das autoras

4 DISCUSSAO

244

E sabido que brincar é de fundamental importancia na infancia. De acordo com

Rolim, Guerra, Tassigny (2008) por meio das brincadeiras é possivel desenvolver

habilidades de expresséo corporal, elaborar a linguagem e outros fatores inerentes ao

desenvolvimento da aprendizagem. Contudo, hodiernamente o brincar infantil vem sendo

substituido por jogos eletrénicos, videos e outras brincadeiras virtuais que ndo exigem

nem o esforco intelectual e nem fisico necesséarios para um bom desenvolvimento

psicomotor da criancga. Pinto et al. (2016) corroboram essa ideia ao revelarem que muitos

pais da atualidade optam por brinquedos em que os filhos possam utilizar sozinhos,

pautando-se em questdes de seguranca, limpeza e saude das criancas. Sendo assim,

esses individuos em formacéo passam a ser comandados pelo brinquedo, tornando-os
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meros objetos de valor, que determinam as formacOes de grupos de amizade,
promovendo rivalidade entre os que tem os melhores brinquedos e os que tem os mais
simples. Silva et al. (2017) ressaltam que as brincadeiras espontaneas sédo importantes,
inclusive, para a identificacdo das criangcas com a cultura da sociedade em que vivem,
uma vez que estas sao repassadas entre as geragoes.

Loureiro, Grimm, Mendes (2016) e Azevedo e Lima (2018) concordam que na
contemporaneidade as criancas tém tido cada vez menos convivio social e uma interagéo
sempre mediada por adultos, o que € minimizado no ambiente escolar onde o0 espaco
social € mais livre para experenciar a ludicidade. Como assinala Becker (2017), o fato de
as criancas da atualidade ja terem nascido na chamada Era Digital® propicia que alguns
pais que também ja estdo habituados ao uso recorrente de tecnologias, ndo percebam
as mudancas ou problemas que véao surgindo, considerando as interacdes tecnologicas
como parte integrante da rotina familiar. Uma vez que as estruturas cognitivas vao sendo
construidas gradativamente ao longo dos anos, acredita-se que a exposicdo as
tecnologias precisa respeitar essa evolugcdo. Devendo as criangas ter acesso a outros
tipos de atividades que reforcem esse desenvolvimento fisico e cognitivo para que
possam ser capazes de discernir sobre 0 que esta sendo exposto a elas nos dispositivos
eletrénicos (PREVITALE, 2006; COUTO, 2013). Nesse sentido, Loureiro, Grimm, Mendes
(2016) e Alvarenga, Araudjo, Santos (2018) asseveram gue sendo inegavel a presenca de
tecnologias na vida das criangas, torna-se necessario rever a concepgao de infancia na
atualidade, pois estes ja nasceram imersos em uma cultura tecnoldgica, sendo
considerados, portanto, nativos digitais. Ja os adultos contemporaneos que cresceram
em um ambiente analdgico, tendo a tecnologia inserida aos poucos em seu contexto
cultural e social sdo considerados por Alvarenga, Aradjo, Santos (2018) como imigrantes
digitais.

De acordo com Papalia e Feldman (2013) a crianga que se encontra no estagio
Sensorio Motor, que avalia as fun¢des cognitivas de zero a dois anos de idade, possui
toda sua atividade intelectual baseada em atividades motoras que permitem que aos

poucos o bebé estabeleca e organize sua relacdo com o ambiente. Piaget (1975a) reitera

6 Periodo marcado por uma conectividade generalizada a partir do surgimento das tecnologias méveis.
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gue durante os primeiros meses a crianca ndo separa suas atividades proprias do que €
externo a si, pois sua percepc¢ao ainda ndo esta consolidada em objetos e espaco. De
acordo com o autor, s6 com o desenvolvimento da inteligéncia, linguagem e pensamento
representativo € que a crianga serd capaz de agir sobre o que Ihe é apresentado. Apoés
0s dois e até os sete anos a crianca se enquadra no estagio Pré-Operatorio no qual é
possivel desenvolver um sistema representacional com a utilizacdo de simbolos que
foram captados ao longo de sua existéncia, com base nas experiéncias que foram
proporcionadas a ela. Segundo Papalia e Feldman (2013) € importante ressaltar que até
essa idade o pensamento da crianca ainda nao € légico, pois ela se encontra em seu
processo de construcdo da inteligéncia. Com isso, pode-se dizer que tudo que é
vivenciado pela crianca nessa fase, podera influenciar em seu desenvolvimento cognitivo
ao longo da vida. Piaget (1975b) assevera que a assimilacao representativa que ocorre
nessa fase possibilita que a crianca perceba determinados objetos e os evoque
posteriormente, pois sdo criados significantes para os objetos ausentes, unindo-os aos
objetos presentes no momento.

De acordo com o Manual de Orientacdo dos Departamentos Cientificos de
Pediatria do Desenvolvimento e Comportamento e de Saude Escolar da SBP (2019)
durante os primeiros anos de vida a formacéo da arquitetura cerebral é acelerada e
servira de suporte para todo o aprendizado futuro. Dessa forma o processo de
aprendizagem se da pela repeticdo, devendo ser explorados usos saudaveis de
tecnologias aliados com praticas pedagdgicas que ensinem as criancas a forma correta
de tempo e conteddo que podem ser acessados por elas, pois com o uso adequado
havera a construcdo de habilidades cognitivas e de aprendizagem. Os conteudos
oferecidos podem ser também fontes de boas atitudes e comportamentos adequados.
Souza e Motoyama (2016) apontam o recurso da bebeteca, que seria um local com
recursos ludicos e livros de diversos tipos e materiais, para estimular o habito de leitura
desde a primeira infancia. Nessa perspectiva seria criado um ambiente agradavel para
que criancas se interessem por livros possibilitando uma contrapartida em relacédo a
oferta de tecnologia. Os autores asseveram que as criancas sao atraidas por brilho e

cores, devendo os materiais ludicos apresentarem tais caracteristicas.
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O Departamento de Adolescéncia da SBP (2016) recomenda que criancas
menores de seis anos sejam protegidas de conteudos de violéncia virtual por ndo serem
capazes de distinguir fantasia e realidade. Dalgalarrondo (2008) salienta que no estagio
sensorio motor a crianga é desprovida de linguagem e funcdo simbdlica concentrando
sua atividade cognitiva em percepcdes e movimentos, ou seja, haquilo que vé e sente.
Corroborando essa ideia, Papalia e Feldman (2013) reiteram que a crianca nesse estagio
ndo é capaz de fazer a diferenciagdo eu-mundo, atribuindo tudo que acontece no mundo
externo como parte dela, sendo, portanto, arriscada a exposi¢cao precoce. Ambos 0s
autores afirmam que na transicdo entre os estagios sensorio-motor e pré-operatorio a
crianca adquire a capacidade de representacéo das coisas, 0 que vai auxiliar na evolucao
das habilidades cognitivas subsequentes. Com essa capacidade a crianca passa a
atribuir significados as coisas, 0 que permite o desenvolvimento da linguagem, de
imagens mentais e de gestos simbdlicos. De acordo com Dalgalarrondo (2008) no estagio
pré-operatorio o pensamento logico € unidirecional, existindo uma légica incompleta que
impossibilita a crianga nessa fase de entender determinados conceitos, ou seja, nessa
fase tudo que a crianca aprende vai gradativamente se interiorizando e formando a base
de seu pensamento, fazendo com que ocorra, também, a interiorizacdo da acdo. Dessa
forma o que era percebido de forma motora passa a ser percebido por um plano de
imagens e experiéncias mentais. Uma vez que as estruturas cognitivas vdo sendo
construidas gradativamente ao longo dos anos, acredita-se que a exposicdo as
tecnologias precisa respeitar essa evolugdo. Devendo as criancas terem acesso a outros
tipos de atividades que reforcem esse desenvolvimento fisico e cognitivo para que
possam ser capazes de discernir sobre o que esta sendo exposto a elas nos dispositivos
eletronicos (PREVITALE, 2006; COUTO, 2013).

De acordo com Paiva e Costa (2015) as atividades recreativas tradicionais que
envolvem brincadeiras tipicas da infancia estdo cada vez mais raras, assim como 0S
brinquedos (bonecas, bolas e bicicletas) ndo sdo mais tidos como preferéncia das
criangas atualmente. Para os autores esse fendbmeno se deve ao fato de a tecnologia ter
sido eleita como referéncia de lazer e conhecimento, o que influencia diretamente na

maturagdo cognitiva, afetiva e social das criancas, j& que o sedentarismo é inerente ao
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processo de automacédo gerado pela tecnologia. Silva et al. (2017) corrobora essa
afirmacéo ao destacar que as brincadeiras propiciam as crian¢cas uma habilidade criativa
que permite a constru¢cdo de uma cultura ludica compartilhada com outras criancas,
independentemente do grupo social ao qual pertencam. Dessa forma, 0 uso excessivo
de aparelhos tecnoldgicos reduz drasticamente as construcbes simbdlicas das
brincadeiras fisicas, tornando as criancas sedentarias, podendo gerar impactos
prejudiciais a elas. Paiva e Costa (2015) salientam que um impacto fisico advindo desse
sedentarismo € a obesidade infantil (Que geralmente se associa a diabetes, problemas
cardiacos e hipertenséo).

Paiva e Costa (2015) afirmam, ainda, que as criancas do século vigente ja
nasceram em um periodo no qual a tecnologia € o alicerce da manutencao das relacdes
sociais, sendo quase impossivel viver sem ela, uma vez que as criangas aprendem a
utilizar os recursos tecnoldgicos dos dispositivos antes mesmo da alfabetizacdo. Couto
(2013) evidencia que a cibercultura seria como uma construcao digital da vida, por meio
da interacédo e participacao social a partir das redes digitais. O autor acredita que os seres
humanos elaboram suas subjetividades e sociabilizam de acordo com esse novo modo
de vida. Becker (2017) complementa destacando que a cibercultura diz respeito ao
mundo ideal, diferente do mundo real e que esta diretamente relacionado com o conceito
de ciberespaco que € o ambiente onde as pessoas podem fazer trocas com diversos
contatos ao mesmo tempo, podendo interagir e modificar seus pensamentos e acoes a
partir do que é difundido pelas tecnologias. Para Kroeff e Maraschin (2020) o advento
tecnoldgico distancia as pessoas da realidade em que vivem, sugerindo um contraste
entre vida real e virtual.

Como asseveram Paiva e Costa (2015), a dependéncia tecnoldgica pode gerar
intolerancia e ansiedade para adquirir informacdes reais de forma rapida como no mundo
virtual. Os autores afirmam, também, que o uso livre da tecnologia desconstréi o vinculo
afetivo da familia, provocando auséncia de referéncia emocional que dificulta o
desenvolvimento da cognicdo no ambito escolar. O ideal é haver um equilibrio entre os
aspectos cognitivos e afetivos. Reis e Ziegler (2016) corroboram essa ideia ao afirmarem

que criancas em fase de desenvolvimento fisico e cognitivo necessitam de estimulos
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além dos que sédo promovidos pelos aparelhos tecnologicos. Sao necessarios estimulos
ao raciocinio légico e psicomotricidade que ndo sao possibilitados pelos jogos repetitivos,
uma vez que estes ndo exigem um pensamento complexo do usuario que, por
conseguinte, acaba ndo desenvolvendo novas habilidades, pois todas as vezes que
utilizar determinado jogo tera que executar 0S mesmos passos. Souza, Blanco, Coelho
Neto (2019) refutam esse argumento ao destacarem que o computador € um instrumento
gue motiva o processo de aprendizagem, pois ele chama a atencao para a realizacao de
atividades diversas, facilitando o processo de ensino e aprendizagem. Para os autores,
0 mesmo jogo sendo utilizado diversas vezes propicia abstracdo e entendimento das
tematicas envolvidas, agucando a busca pela resolucdo de problemas na escola e
estendendo-se para a vida pessoal. Outro impacto positivo é expresso por Paiva e Costa
(2015) ao afirmarem que ao apresentarem maior contato com o computador as criancas
tendem a ser mais inteligentes uma vez que as mensagens instantaneas aumentam o
relato verbal e estimulam as criancas a escreverem cada vez mais ampliando o
vocabulario.

Sob a mesma perspectiva, Souza e Souza (2010) coadunam com essa Visdo
afirmando que o uso adequado das tecnologias pode tornar a aprendizagem mais ludica
e atrativa, onde as criancas podem experimentar, explorar e manipular as ideias. Afirma,
ainda, que alguns jogos podem auxiliar em atividades sensoriais, habilidades motoras e
no processo de tomada de decisdo e autonomia (como escolher entre uma opg¢éo ou
outra em um jogo). Mas é preciso estar atento, pois conforme ressaltam Costa, Chagas,
Chagas (2016) o tempo de uso das midias digitais € maior do que aquele despendido na
escola, e, em relacdo as atividades rotineiras € somente menor do que o tempo gasto no
sono.

Para a Rede Nacional Primeira Infancia (2014) um uso moderado dos aparelhos
eletrbnicos propicia maior facilidade no aprendizado geral, desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras, aumento da capacidade de orientacdo espacial, além
de facilitar a socializacéo e favorecer a comunicacgao verbal. A rotina de toda crianca deve
conter atividades ludicas e ao ar livre, bem como brincadeiras que estimulem o raciocinio

l6gico e atividades motoras. A Sociedade Brasileira de Pediatria (2019) recomenda iniciar
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com exposicao zero durante os primeiros dois anos de vida e aumentando gradualmente
ao longo dos anos, sendo entre dois e cinco anos o tempo limite de uma hora dividida ao
longo do dia entre todos os tipos de aparelhos eletronicos. Acima dessa idade,
recomenda-se até duas horas de exposi¢éo diaria.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Em vista do supracitado, entende-se que o uso de tecnologia por criangas pode
promover beneficios, contudo, ha de se ressaltar que os prejuizos ao desenvolvimento
se sobressaem por serem considerados fatores de longo prazo. No contexto atual, de
COVID-19, muitas criangas tiveram a necessidade de serem inseridas no contexto
tecnoldgico de forma compulséria, por ser o Unico meio possivel disponivel para manter
as atividades necessarias (DESLANDES; COUTINHO, 2020). Por essa razédo € provavel
gue estas criancas apresentem problemas no desenvolvimento, sobretudo aquelas que
estdo em processo de alfabetizagéo, pois terdo que aprender tudo de forma remota, e as
gue nasceram pouco antes da pandemia ou durante a mesma, uma vez que terao pouca
socializacdo durante os primeiros meses de vida, e poderdo apresentar dificuldades na
forma de vivenciar as interacfes sociais. O que 0 presente artigo propde séo os cuidados
a serem utilizados por pais e cuidadores fora do contexto pandémico, onde o uso de
tecnologias ndo se apresenta como Unica forma viavel para o processo de ensino-
aprendizagem e para a comunicagdo com outras pessoas.

Como foi descrito anteriormente, a cibercultura vivenciada atualmente tem
propiciado cada vez menos interacdo social e o desenvolvimento de habilidades de
brincar com o proprio corpo, podendo ocasionar baixa estimulagdo psicomotora e déficit
cognitivo no futuro. Pautando-se nos ensinamentos de Jean Piaget, diz-se que a crianca
necessita de vivéncias anteriores para elaborar novos conceitos em seu presente, por
meio do processo de assimilagéo. Portanto, pode-se dizer que 0os impactos provocados
pelo uso excessivo de tecnologia por criangcas sejam significativos ao seu
desenvolvimento cognitivo, ja que tudo que é vivenciado pela crianca nessa fase, podera

influenciar em seu desenvolvimento cognitivo ao longo da vida.
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Uma vez que o uso de tecnologia pode trazer impactos tanto negativos, quanto
positivos, deve ser utilizado com cuidado, pois as criangas nativas digitais daréo
preferéncia para brinquedos eletrénicos, caso ndo haja a estimulagéo de brincadeiras
fisicas. Para tanto, torna-se necessario a delimitacéo de regras para o uso de tecnologias
e tempo de convivio familiar e com outras criancas para auxiliar o desenvolvimento por
meio do convivio social.

Acredita-se ser imprescindivel a criacdo de mecanismos de busca direcionados
para as criancgas a fim de ndo se antecipar um amadurecimento cognitivo e motor a partir
do uso exagerado durante o periodo de desenvolvimento infantil considerado neste
artigo. Como a crianca no estagio sensorio motor nao € capaz de fazer a diferenciacéo
eu-mundo, atribuindo tudo que acontece no mundo externo como parte dela, torna-se
arriscada a exposicdo precoce a estimulos tecnolégicos.

O presente estudo pautou-se em pesquisas realizadas nos ultimos cinco anos e
baseou-se em um universo de apenas treze artigos nacionais investigados. Tendo em
vista que as tecnologias se renovam muito rapidamente, acredita-se ser necessario
novos estudos para expandir os conhecimentos sobre o tema. As pesquisas da reviséo
sistematica propuseram um equilibrio entre os impactos positivos e negativos, ndo sendo
possivel estabelecer uma posicdo exata. Contudo, outras pesquisas publicadas e
utilizadas neste estudo, reiteram grandes riscos ao desenvolvimento fisico e cognitivo as
criancas que sao demasiadamente expostas ao uso de equipamentos tecnoldgicos,
sobretudo desde logo ap6s o nascimento. Sendo assim, sugere-se que a exposicdo a
tecnologia deva ser controlada pelos responsaveis e seguindo um tempo de tela seguro

de acordo com a idade de cada crianca.
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