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RESUMO:
O artigo discute o brincar na infancia, sua formacao hibrida a partir do advento da

tecnologia. O brincar é analisado como fenémeno hibrido que se constitui a partir da
interacdo de varios fatores bioldgicos, sociais, historicos, culturais, econdmicos e pelas
novidades tecnoldgicas. Por meio de um pequeno percurso historico do brincar e de
estudos que abordam sua importancia, é possivel acompanhar a sua evolu¢cdo na
infancia, suas transformacgdes e o lugar que essa atividade veio ocupando no cotidiano
infantil. Comentam-se algumas controvérsias sobre o brincar da atualidade, as influéncias
de tecnologias, como a televisdo, o computador e o celular. Ressalta-se ainda a
importancia de se desenvolverem mais estudos sobre essa temética a fim de se
conhecerem melhor as implicacdes desse novo brincar. Grande parte das pesquisas
sobre o brincar contemporaneo refere-se ao brincar no contexto escolar. Ainda sao
poucas as pesquisas sobre o brincar infantil contemporaneo no contexto familiar, bem

como os estudos sobre o celular e outras tecnologias atuais presentes no brincar infantil.
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1 INTRODUCAO

O brincar é uma atividade tipica do cotidiano infantil, aclamada por muitos
estudiosos como relevante para um bom desenvolvimento infantil. Essa atividade ludica
€ permeada por fantasias, regida por regras que podem estar explicitas ou nédo, realizada
tanto em grupo como individualmente, podendo, inclusive, ter funcdo competitiva como
nos jogos ou simplesmente ocorrer de forma gratuita.

A histéria do brincar infantii pode ser reconstituida através da historia dos
brinquedos e jogos, em Manson (2002), da infancia, em Aries (1981) e Heywood (2004). E
como tal, na reconstituicao historica do ludico.

Conforme Manson (2002), a crianca da Antiguidade ja tinha como atividade o
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brincar, inclusive, com brinquedos. Na idade Antiga, os estudos arqueoldgicos e
iconograficos apontam que nessa época ja havia muitos brinquedos. No século V a.c., era
possivel comprar brinquedos, como bonecas moldadas com terracota. As criancas
brincavam também com objetos oferecidos por recursos naturais, com brinquedos
ecoldgicos (MANSON, 2002). Existem narrativas antigas que falam sobre pais brincando
com seus filhos, como é o caso do rei Agesilau?, no relato de Plutarco, que participava de
jogos com suas criancas, cavalgando numa cama como se fosse um cavalo. Além de
outras fontes, como pinturas antigas que representavam as diferentes brincadeiras da
época, como a famosa tela de Bruegel (1560), denominada de “os jogos infantis”, que
retrata um repertorio de oitenta e quatro brincadeiras diferentes, muitas ainda presentes
na atualidade.

Pelos estudos de Aries (1981), até o séc. Xll, ndo havia um lugar préprio e
diferenciado para as criancas da época, sendo a infancia um periodo bem curto, quando a
crianga ainda néo tinha condi¢des de se cuidar sozinha. Os adultos se divertiam com as
criancas e as achavam engracadinhas, o sentimento era de paparicacdo sem, contudo, se
afeicoar por demais a elas, pois, se morressem, seriam de facil substituicdo. Nessa curta
infancia, conforme Ariés (1981), era comum as criangas brincarem entre outras atividades
gue realizavam. Ele comenta que o pequeno Luis Xlll, o Delfin, descrito pelo médico
Heroard® em seu diario, neste periodo de curta infancia, ja realizava inimeras atividades,
como aulas de danca, musica, boas maneiras e outras, mas ainda assim brincava de
cavalo de pau e com um brinquedo de passaro. Contudo, assim que a crianca adquiria
certo desenvolvimento e autonomia fisica, era iniciada na vida adulta, inclusive
participando de jogos e brincadeiras dos adultos, ndo existindo muitas brincadeiras
diferenciadas.

A partir da modernidade, o brincar passou a se constituir uma atividade de
exceléncia na infancia, gracas aos estudos de educacdo, desenvolvimento e
aprendizagem infantil, consequéncia do crescente interesse nas pesquisas pela tematica
da infancia.

Fundamentando-se na visdo de producdo hibrida dos fendmenos defendida pela

teoria Ator-Rede, observa-se que, atualmente, o brincar vem se constituindo a partir da

2 Agesilau foi rei da cidade grega de Esparta de 400 a.c. a 360 a.c. e teve sua vida narrada por Plutarco,
historiador e biégrafo, em A vida de Agesilau.

% Heroard foi médico particular do menino Luis XlIl da Franca. Ele deixou escrito um diério que relata a
infancia do futuro rei da Franca no inicio do século XVII.
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interacdo de varios fatores biolégicos, sociais, historicos, culturais, econdmicos e pelas
novidades tecnologicas. Essa forma hibrida de constituicdo do brincar se desenvolve pelo
processo de interacdo entre esses varios elementos, em redes conectadas formadas por
aspectos sociais humanos e ndo humanos, como € o caso das tecnologias.

De acordo com Latour e Woolgar (1997), as redes sdo compostas por elos através
dos quais, em conexdo, se faz e se desfaz a existéncia de um fato cientifico, de um
fendbmeno da realidade, de um artefato tecnoldgico. Na perspectiva da Teoria Ator-Rede,
segundo Melo (2007), qualquer fendbmeno pode ser verificado sob a 6ética da traducéo, um
processo de fluxos que deslocam interesses, objetivos, enunciados, imagens, em que 0s
elementos vdo se movimentando de uma rede para outra, podendo tornar-se muito
diferentes do que eram no inicio.

Muitos estudos foram e tém sido feitos tentando compreender esse brincar na sua
formacao hibrida, considerando todos esses aspectos articulados em redes, dando igual
importancia a atuacdo de todos na construcdo desse fenbmeno. Na atualidade, entre os
diversos atores tecnoldgicos na producdo das redes do brincar, destacam-se a televisao,
0 computador e mais recentemente o celular, que, cada vez mais inseridos no meio social
infantil atuam sobre o brincar, produzindo novos fluxos e novas rela¢cdes na construcéo de
novas redes, produzindo modificacées nas atividades ludicas das criancas.

Dessa forma, este artigo propde trazer algumas discussdes a respeito do brincar
contemporaneo, recortes de pesquisas bibliograficas sobre o assunto de minha
dissertacdo de mestrado e tese de doutorado, a fim de suscitar mais pesquisas sobre

esse fendbmeno, objeto de controvérsias na atualidade.

2 O FENOMENO BRINCAR NA INFANCIA

O brincar constitui uma atividade relevante para a crianca na visdo de educadores
e estudiosos da psicologia da infancia e de outras areas. Qualquer leigo, mais atento, que
observar uma crianca brincando podera constatar a grande motivacao que existe na fase
da infancia para a vivéncia de experiéncias ladicas. A crianca sempre busca formas de
brincar: mesmo sem brinquedos disponiveis, ela cria e inventa situacdes de brincadeiras.

A crianca sempre cria e recria espacgos, tempos e formas de brincar. Conforme
Sarmento (2000), em seu texto “Imaginario e cultura da infancia”, até diante dos horrores
da guerra, sem as minimas condi¢cdes, a crianca ainda busca meios para suas

brincadeiras. E para comprovar essa sua afirmacao, o autor comenta sobre uma imagem
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do campo de refugiados albaneses em Kosovo, onde duas criangas brincam de Barbie, e
sobre o livro “A Baia dos Tigres”, de Pedro Rosa Mendes (2001), em que € apresentada
uma crianca jogando futebol, entre as ruinas da cidade de Bié, tendo como bola um créanio
seco. Sarmento (2000) conclui, a partir desses relatos de criancas em situacao de guerra,
gue, mesmo diante das maiores adversidades e horrores, o brincar sempre aparece com
poténcia de uma realidade alternativa.

Para Vigotski (1989), o mundo ilusorio que o brincar possibilita € o que motiva a
crianca a realizar essa atividade, uma vez que € 0 momento em que 0s desejos nao
realizaveis podem se realizar. Tal questdo Freud (2007) jA comentava em “Além do
Principio do Prazer”, ao analisar o brincar de um garoto de dezoito meses que fazia
aparecer e desaparecer um carretel, jogava-o longe e depois o recuperava. Atraves dessa
brincadeira, o menino elaborava a sua angustia em relacdo ao desaparecimento de sua
mae.

Winnicott (1975) também reverencia a importancia do brincar para a crianca. Ele
afirma que o brincar facilita o desenvolvimento infantil saudavel. Para ele, o brincar €, em
si mesmo, terapéutico, ndo propriamente por causa dos elementos simbodlicos que
veiculam ou expressam, mas pelo que realiza “[...] € no brincar, e talvez apenas no
brincar, que a crianca ou o adulto fruem da sua liberdade de criacdo” (WINNICOTT, 1975
p. 79). Da mesma maneira, Lebovici e Diatkine (1988) também ressaltaram o aspecto
terapéutico das brincadeiras e concluiram que a capacidade de brincar de forma
prazerosa e espontanea € indicio de boa salde mental e de bom desenvolvimento
cognitivo.

Piaget (1978), como Vigotski (1989), demonstrou que a crianca aprende e se
desenvolve cognitivamente brincando. Ele descreve estagios nos jogos infantis, que vao
se sucedendo e se sobrepondo uns aos outros: 0 jogo de exercicio, 0 jogo
simbalico/dramatico, o jogo de construcdo e o jogo de regras. Piaget (1978) destaca os
ganhos que a crianga adquire, por exemplo, no jogo de regras, como a construcao de
conceitos de espaco e de tempo, a compreensédo do que se pode e do que nao se pode
fazer. Segundo Vigotski (1989), as regras estado presentes até em situacdes imaginarias:
‘[...] a situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém regras de
comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais estabelecidas a
priori” (VIGOTSKI, 1989, p.108).
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O brincar desempenha vérias fungdes no desenvolvimento, de acordo com Vigotski
(1989), favorecendo o desenvolvimento cognitivo, fornecendo um estagio de transicao
entre pensamento e objeto real, possibilitando maior autocontrole da crianca, uma vez
gue essa lida com conflitos relacionados as regras sociais e aos seus proprios impulsos.
No brincar, a crianga estaria criando zonas de desenvolvimento proximal, ou seja, vivendo
situagdes que estdo além do seu nivel de desenvolvimento real, possibilitando um avancgo
no mesmo. Quando brinca, a crianca se comporta além do comportamento habitual de
sua idade, como se ela fosse maior do que é na realidade, pois o0 brinquedo contém todas
as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada (VIGOTSKI, 1989, p.117).

Através do brincar, aprende-se sobre os papéis sociais, sobre o0s valores sociais e
culturais, sobre “0 bem e o mal”’ estabelecido socioculturalmente (TAMIS-LEMONDA;
BORNSTEIN, 2002). Portanto, brincar € uma atividade promotora de um bom

desenvolvimento infantil e da socializag&o infantil.

2.1 O BRINCAR COMO FENOMENO HISTORICO-CULTURAL

Como todas outras atividades humanas, o brincar € um fendmeno que se constitui
dentro de um contexto histérico e cultural. Envolve um processo de relacbes
interindividuais, como explica Brougere (1998), o que torna esse fenbmeno
essencialmente cultural. Brougére (1998) salienta que toda expresséo do sujeito no jogo,
ou, especificamente, a expressdo infantil através das brincadeiras, esta inserida num
sistema de significagcdes, numa cultura que lhe da sentido. Huizinga (1993), em seus
estudos sobre o Iudico, encontrou indicios em varias obras da importancia de atividades
dessa natureza enquanto elemento cultural que, segundo ele, desenvolve um papel
fundamental no desenvolvimento da civilizagao.

Para Brougere (1989), o brincar € um produto cultural e sua insercdo no mundo
infantil se da por meio da aprendizagem. O desenvolvimento da crianca possibilita a
atividade, mas néo produz por si mesmo o que ele chama de cultura ludica, definida “[...]
como conjunto de regras e significacdes proprias do jogo que o jogador adquire e domina
no contexto do seu jogo [...]” (BROUGERE, 1989, p.3). Brougére (1989) acredita que
dispor de uma cultura ludica € dispor de referéncias que permitem interpretar como jogo
atividades que poderiam ser vistas de outra forma. Acrescenta também que a cultura
ludica é composta de certo nimero de esquemas que permitem dar inicio a brincadeira,

produzindo uma realidade diferente da cotidiana. Na visdo dele, se a crianca nao dispde
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dessas referéncias ou esquemas, proprios de cada sociedade, fica dificil a sua insercao
na brincadeira.

Os estudos de Huizinga (1993) e Brougere (1995, 1998) evidenciam ser 0 jogo, 0
brincar, um produto sociocultural, mas que realiza influéncias também sobre a sociedade
e a cultura.

E por fim, Huizinga (1993), assim como Aries (1981), observou que o brincar € uma
atividade parte do repertorio infantil de condutas desde ha muito tempo, presente até
mesmo na ldade Média, quando a infancia ndo existia como categoria social diferenciada.
E como um fenémeno historico-cultural, no decorrer do tempo, o brincar vem se
modificando, tal qual o conceito de infancia e os seus modos de vida. Assim, como a
infancia que vem sendo construida e reconstruida, o brincar vem se transformando,

embora ainda continue como atividade de destaque no repertorio infantil.

3 O BRINCAR E AS TECNOLOGIAS

A industrializacdo da sociedade criou a modernidade e trouxe modificacdes sociais
nas concepcdes e modos de vida, inclusive da infancia. A medida que a infancia foi
ganhando espaco na sociedade moderna, o brincar também foi se tornando atividade de
importancia para essa fase, na visdo dos estudiosos. A concepgao moderna de infancia
trouxe a questdo para o mundo da ciéncia, gerando estudos e preocupacdes para esse
tema. O comportamento infantil passa a despertar o interesse de estudiosos e a ser
objeto de estudo cientifico. O brincar tornou-se, assim, relevante e legitimo na infancia,
com varios estudos cientificos que comprovaram os seus beneficios para essa fase da
vida.

E na atualidade, Sarmento (2000) chama-nos a atencdo para importancia de se

estudar as influéncias das tecnologias no comportamento infantil:

[...] a introducdo dos jogos videos e informaticos alterou parcialmente o tipo de
brinquedos e o0 uso do espago-tempo lidico das criancas, gerou novas linguagens
e desenvolveu apeténcias de consumo, que nao podem deixar de ser
considerados na andlise contemporanea das culturas e das relacdes de pares das
criangas, nomeadamente pelos efeitos no aumento da assimetria do poder de
compra e nas desigualdades sociais, com impactos na composicdo de uma
“infancia global”, consumidora dos mesmos produtos, sobretudo os emanados da
indastria cultural para a infancia, mas com profunda heterogeneidade interna
(SARMENTO, 2000, p.6).

Conforme Mota (2007, p.12), “[...] as novas tecnologias de informacdo e

comunicacdo vém alterando a maneira de ser e de viver de cada sociedade, de cada
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familia, de cada cidaddo”. A crescente industrializacdo do brinquedo, a utilizagdo de
novos materiais na sua confecgcdo, como o plastico e outras tecnologias, trouxeram
diversidades, sofisticacdo e modernidade ao brincar e introduziram o consumismo no
mundo infantil. Para Santos (1995), a industrializacdo do brinquedo levou a sua producao
em grande escala, criando demandas, para além do fator intrinseco do brincar,
interferindo na questdo cultural. E observa Abramovich (1983) que a industria produz
brinquedos com tempo curto de vida para que possam ser logo substituidos por outros ma
is novos e modernos, mostrando-nos 0 objetivo mercadoldgico e lucrativo que tem
sustentado a fabricacdo dos brinquedos.

A mercantilizacdo dos brinquedos e sua producdo sofisticada devido aos
avancados recursos tecnologicos tém sido alvo de muitas criticas e estudos. Barthes
(1982) fez severas criticas aos brinquedos franceses industrializados por se constituirem
de forma muito estruturada e automatizada, reduzindo as possibilidades criativas do
brincar. Para o autor, a crianca s6 pode assumir o papel de proprietario, do utente, e
nunca do criador. Os brinquedos industrializados restringem na crianca a possibilidade de
inventar o seu préprio mundo. Eles a transformam numa proprietaria aburguesada, “[...]
ela s6 tem de utiliza-los, nunca ha nenhum caminho a percorrer” (BARTHES, 1982, p. 41).

Assim como Barthes (1982), Benjamin (1985) também faz criticas ao brinquedo
industrializado, porém de forma mais velada. Na historia cultural do brinquedo, o autor
destaca que o fendbmeno da industrializacdo do brinquedo tem acarretado sua
emancipacao, tirando-o do controle da crianca e também dos pais. Contudo, para ele,
embora o brinquedo industrializado traga essa forte marca da estruturagao sociocultural e
mercantilista, que faz da crianca um imitador do mundo adulto, a relacdo dela com esse
objeto ndo é totalmente passiva. Para Benjamin (1985), ha sempre uma liberdade para
agir, rejeitar, aceitar e transformar dentro do espaco imaginativo da brincadeira infantil.

Outros autores mais contemporaneos também identificam essa reducdo da
capacidade criativa nos brinquedos industrializados, como é o caso de Setzer (2001), no
estudo dos jogos eletrénicos. De acordo com ele, os jogos eletrdnicos ndo deixam espaco
para a imaginagao, porque suas imagens surgem prontas e sdo muito rapidas, impedindo
a crianga de assumir uma atitude contemplativa.

Além do uso da tecnologia na fabricacdo dos brinquedos devido ao fenémeno de
sua industrializagcdo e mercantilizagdo, outras tecnologias, como a televisdo, o

computador, a internet e mais recentemente o celular, vém exercendo influéncias no
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brinquedo e nas formas de brincar.

A televisao, por exemplo, ocupa grande espaco do tempo infantil, concorrendo com
outras brincadeiras, tornando-se, para muitas criancas, a uUnica forma de entretenimento.
De acordo com publicacdes da pesquisa do Ibope (2014), em 2013, a atividade de assistir
televisdo cresceu em todas as segmentacdes (sexo, idade e renda), mas as maiores altas
se encontram entre as criancas de 4 a 11 anos, com crescimento de 38 minutos no
consumo do meio por dia.

A televisdo, segundo Brougére (1998), transformou a vida da crianca,
homogeneizando a infancia, produzindo referéncias Unicas para criangas de ambientes
diversos. Conforme Prout (2005), essa homogeneizacgao cultural, produzida em parte pela
televisdo, tem feito emergir novas representacfes de infancia, difundindo novos modos de
ser crianca e de viver a infancia.

Os pesquisadores Postman (1999) e Setzer (2001) argumentam que a interacao
crianca e TV tem fortes aspectos negativos. Para Postman (1999), a televisdo adultifica as
criancas, pois a representacdo de infancia que a TV veicula ndo se diferencia da dos
adultos, nos seus interesses, nas roupas, na linguagem ou na sexualidade. Para ele, o
modelo tradicional de infancia desapareceu da midia e as criancas sao mostradas como
miniadultos, como era no inicio da ldade Média. Segundo o autor, o fenbmeno da
globalizacdo sociocultural, propagada pela midia e pelo marketing do consumismo, cujo
alvo é a crianca, tem contribuido para o futuro desaparecimento da infancia como uma
fase propria da crianga, com atividades e comportamentos especificos, diferentes do
mundo adulto. Estaria ocorrendo um encurtamento da infancia, uma preferéncia pela fase
da juventude e uma resisténcia em assumir a vida adulta resultando num duplo fenébmeno:
a adultificacao da crianca e a infantilizacdo do adulto.

Setzer (2001) vé a televisdo na vida infantii como um maleficio, com efeitos
antieducativos sobre as criangas, produzindo uma interacdo passiva. Ele cita uma
pesquisa com criangas feita por Vandewater, Bickman e Lee sobre influéncias da TV que
aponta que o brincar criativo e as interagdes sociais diminuem nas criangas que assistem
televisao.

Contudo, para Brougere (2006), a interacao crianca-televisdo néo € tdo perniciosa
para o brincar. Embora ele admita que a televisdo exerca forte influéncia na cultura ladica,
nao considera que ela se oponha totalmente ao brincar. Ele acredita que a televisao

alimenta o brincar, dando-lhe suporte e fornecendo-lhe contetdos. Afirma também que a
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cultura ludica da crianga nédo esta inteiramente submissa as influencias da TV. Para ele, a
crianga ndo € receptora passiva de seus conteudos, pois ela atua sobre eles,
apropriando-se deles e integrando-os nas suas brincadeiras, produzindo inclusive outras
gue escapam totalmente das influéncias da televisdo. Contudo, ele ndo nega a influéncia
da TV sobre a imagem do brinquedo e sobre o seu uso, estimulando seu consumo.

Assim como a televisdo, o computador est4 cada vez mais presente no cotidiano
infantil, um importante actante de controvérsias quanto aos efeitos que produzem na
infancia e no brincar. Os dados do ibope (2012) revelaram que internautas com idade
entre 2 e 11 anos permaneceram em média 17 horas conectados ao computador. Esse
dado se destaca, segundo a pesquisa, em relacao a outros paises, como na Franc¢a, onde
a média de tempo gasto pelos pequenos com a internet € de 10 horas e 37 minutos. Em
terras francesas, as criangas representam 7,8% dos usuarios domiciliares ativos da rede.
J& no Brasil, esse percentual sobe para 14,1%.

A forte presenca do computador na sociedade atual é destacada por Mota (2007,
p.13) que afirma que “[...] o computador, quando ndo esta no ambiente principal da casa
da crianca, esta no trabalho dos pais, na escola, na convivéncia com amigos e familiares,
facilitando cada dia mais 0 acesso ao seu uso”. Sobre essa nova realidade, pondera
Morin (apud MOTA, 2007) que a crianca midiatica ndo nasceu para questionar as
tecnologias digitais, mas nasceu fazendo parte de um mundo que as tem como estratégia
irreversivel para alcancar determinados resultados. A familiarizacdo com computadores
ligados em redes proporcionard as criancas, segundo o autor, um maior grau de
independéncia no acesso a informacdes sobre o mundo, sem depender de adultos.
Tecnologias como celular promovem uma independéncia maior ainda, uma vez que
oferece, em um s aparelho, o0 acesso a internet, a jogos eletrénicos e até a possibilidade

de assistir a programas de TV.

4 CONCLUSAO

S&o complexas as redes envolvendo a discussao sobre o brincar e as tecnologias.
S8o0 muitas as controvérsias sobre quais as verdadeiras influéncias da tecnologia no
brincar, mesmo porque se trata de um fenbmeno da atualidade e precisaria de mais
estudos para se conhecer melhor todo esse processo de mudanca.

As questdes que se colocam em torno dessa tematica ndo devem ser no sentido de

demonizacdo das técnicas, mas discutir quais os efeitos que a sua utilizacdo produzira.
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Os fendbmenos produzidos na interacdo entre o brincar e tecnologias estdo em pleno
acontecimento e, portanto, ndo podem ser vistos como uma “caixa preta”, terminologia
utilizada por Latour (apud MELO 2007, p.33) para referir-se aos fatos, teorias e provas
gue sdo dados como incontestaveis, considerados como prontos, sustentados por grande
guantidade de associacdes e fortes aliados na feitura de suas redes. Trata-se de uma
caixa que ainda nao se fechou, pois ainda ndo conhecemos o0s seus efeitos para tecer
julgamentos conclusivos. Cabe-nos, por enquanto, observar para entender o0 que
acontece ao longo do tempo. As praticas ladicas das criancas contemporaneas nao sao
um fendbmeno estético e estdo, a todo o momento, modificando-se pela entrada de novos
elementos na rede. E somente observando e estudando essas transformacfes € que
encontraremos algumas respostas.

Pois o que se observa € que o brincar, independentemente de suas
transformacdes, ainda persiste e marca um lugar de importancia e necessidade no
cotidiano infantil, seja por predisposi¢cdo biol6gica, social ou cultural. E essa motivacdo
infantil para brincar sempre despertou e desperta interesse de muitos estudiosos do
desenvolvimento humano.

Certos estudos mostram a importancia do brincar até no sistema de vida, na vida
animal. Segundo Didonet (apud SANTOS, 1995), o brincar dos animais e o dos homens
acontecem de forma diferente, sdo processos diferenciados, mas, tanto para o filhote
animal como para a crianca, exercem fundamental importancia para um bom
desenvolvimento. Embora afirme Huizinga (1993) que o brincar € um fenémeno
essencialmente cultural, marcando que existem diferengcas entre o brincar dos animais,
gue se desenvolve a partir de reflexos, como um exercicio instintual de aprendizagem de
vida, e o brincar dos seres humanos, sua teoria ndo nega a importancia do brincar no
sistema de vida, uma vez que se trata de um fenémeno cultural que colabora, de certa
forma, para a continuacédo da vida humana, de suas tradi¢cdes e suas inovacgoes.

Brincando, as criancas aprendem sobre o mundo e as pessoas, experimentam
novas habilidades, exploram sua imaginagcdo e desenvolvem sua criatividade. Dessa
forma, essa atividade aparentemente fatil, ndo séria, propicia muitas oportunidades e
variadas ricas experiéncias: de exercicio e desenvolvimento motor, construcdo de
conceitos, elaboragdo e reconhecimento de sentimentos e emocgdes.

A experiéncia do brincar leva a criangca a lidar com regras, com situagbes de

competicdo e de conflitos, com trocas, desenvolvendo a capacidade de interacdo social e
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ampliando a capacidade de linguagem. Através do brincar, a crianga experimenta o novo,
0 que é ainda incompreensivel para ela.

E mesmo mediado pela tecnologia, o brincar ainda desempenha funcéo importante
no desenvolvimento infantil. Embora ainda precisemos de mais estudos sobre o assunto,
podemos afirmar que o novo brincar, promovido pelas tecnologias, corrobora a promocao
da insercao cultural das criancas, principalmente a sua insercéo na nova cultura midiatica
e virtual, cuja importancia na atualidade ndo podemos negar, além de desenvolver
habilidades motoras e cognitivas complexas, descritas por Veen e Vrakking (2009). De
acordo com esses autores, a crianga, por intermédio dos novos brinquedos virtuais,
aprende a resolver problemas e a encontrar solugdes, lidar com diferentes dispositivos
imagéticos e de movimentos e com diversas informacdes ao mesmo tempo. Além disso,
esse novo brincar ainda continua a exercer seu tradicional papel de atividade de lazer,
extremamente prazerosa e relaxante para as criangas.

Entretanto, tornam-se necessarios mais estudos brasileiros que flagrem o
fendbmeno brincar da maneira como esta ocorrendo na atualidade, para que este possa
ser um material a comparar com dados futuros, a serem colhidos, possivelmente, por
outros pesquisadores preocupados com esta tematica. E para que também possamos
compreender melhor as novas formas de brincar e seu papel no desenvolvimento da
crianca, na sua construcdo subjetiva. Inclusive, para que compreendamos essas
transformacdes a fim de ajudar as criancas a lidarem com elas, de forma a usa-las para
seu desenvolvimento e socializagao.

Grande parte das pesquisas sobre o brincar contemporaneo refere-se ao brincar no
contexto escolar. Ainda sdo poucas as pesquisas sobre o brincar infantil contemporaneo
no contexto familiar, bem como os estudos sobre o celular e outras tecnologias atuais
presentes no brincar infantil. Faz-se necessario compreender o brincar na infancia
contemporanea a partir de sua complexa rede de elementos heterogéneos, suas
transformacdes a partir das diversas condicbes de sobrevivéncia oferecidas pelos

diferentes contextos sociais e historicos do Brasil.
TECHNOLOGY AND ITS CONTROVERSIES OVER HYBRIDIZATION OF PLAY
NOWADAYS
ABSTRACT:
The article discusses the play in childhood, its hybrid formation from the advent of

technology. The play is analised as a hybrid phenomenon which is constituted from the
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interaction of lots of biological, social, historical, cultural, economic and technological
novelties. Through a small historical journey of play and studies that address its
importance, it is possible to follow its evolution in childhood, its transformations and the
place that this activity came to occupy in children's daily life. It comments on some
controversies about the play nowadays, the influences of technologies such as the
television, the computer and the cellphone. It stands out the importance of developing
further studies about this topic in order to know better the implications of that new play.
Much of the research on contemporary play refers to playing in the school context. There
is still little research on contemporary child play in the family context, as well as studies on
the cellular and other current technologies present in children's play.

Key Words: Play. Hybridization. Technologies.
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