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RESUMO: O presente artigo aborda o uso de tecnologias no momento de brincar e seus impactos na
vida adulta, considerando as transformacdes ocorridas nas formas de interagio, aprendizagem e
desenvolvimento infantil em decorréncia da crescente presenca de dispositivos digitais no cotidiano das
criangas. O objetivo é analisar, por meio de uma pesquisa bibliografica de cariter descritivo, como a
utilizacdo de tecnologias durante as atividades lddicas influencia o desenvolvimento cognitivo,
emocional, social e motor, bem como os possiveis reflexos dessas experiéncias na vida adulta. A pesquisa
fundamenta-se em estudos de autores que discutem o desenvolvimento infantil, a importincia do brincar
e o papel das tecnologias digitais na educacdo e na formagio humana. Os resultados da literatura indicam
que as tecnologias, quando utilizadas de maneira equilibrada, mediada e com finalidade educativa,
podem favorecer a criatividade, o raciocinio légico, a resolu¢io de problemas e o desenvolvimento de
competéncias digitais essenciais para a sociedade contemporinea. Entretanto, o uso excessivo, sem
acompanhamento familiar ou pedagdgico, pode comprometer habilidades relacionadas a interagio social,
4 comunicacdo, 3 autorregulacio emocional,  atengio, a criatividade e ao desenvolvimento motor, além
de contribuir para comportamentos sedentérios e dificuldades nas relagdes interpessoais na vida adulta.
Evidencia-se que o brincar tradicional continua desempenhando papel fundamental na construcdo da
autonomia, da imaginagio, da cooperacio e da inteligéncia emocional, sendo indispensdvel para o
desenvolvimento integral da crianga. Conclui-se que o desafio nio estd na exclusdo das tecnologias do
universo infantil, mas na promocdo de um equilibrio entre brincadeiras digitais e experiéncias lddicas
presenciais, garantindo que os recursos tecnoldgicos sejam utilizados de forma consciente, critica e
educativa. Dessa maneira, a mediacdo da familia e da escola torna-se essencial para potencializar os
beneficios das tecnologias e minimizar seus impactos negativos ao longo do desenvolvimento humano.
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ABSTRACT: This article addresses the use of technology during play and its impacts on adult
life, considering the transformations in forms of interaction, learning, and child development
resulting from the growing presence of digital devices in children's daily lives. Through
descriptive bibliographic research, the study aims to analyze how the use of technology during
play activities influences cognitive, emotional, social, and motor development, as well as the
potential long-term effects of these experiences on adulthood. The research is grounded in
studies by authors who discuss child development, the importance of play, and the role of
digital technologies in education and human development. Literature findings indicate that
when used in a balanced, mediated, and educational manner, technologies can foster creativity,
logical reasoning, problem-solving skills, and the development of digital competencies essential
for contemporary society. However, excessive use without family or educational supervision
can compromise skills related to social interaction, communication, emotional self-regulation,
attention, creativity, and motor development, while also contributing to sedentary behavior
and difficulties in interpersonal relationships in adulthood. It is evident that traditional play
continues to play a fundamental role in fostering autonomy, imagination, cooperation, and
emotional intelligence, making it indispensable for a child's holistic development. The
conclusion is that the challenge lies not in excluding technology from the world of childhood,
but in promoting a balance between digital play and in-person play experiences, ensuring that
technological resources are used consciously, critically, and educationally. Thus, mediation by
families and schools is essential to maximize the benefits of technology and minimize its
negative impacts throughout human development.

Keywords: Digital technologies. Play. Child development. Adulthood. Learning.
INTRODUCAO

As tecnologias digitais passaram a ocupar espago significativo no cotidiano das criangas,
modificando as formas de brincar, aprender, interagir e construir conhecimentos. O acesso cada
vez mais precoce a smartphones, tablets, computadores, videogames e outras ferramentas
digitais tem proporcionado novas possibilidades de entretenimento e aprendizagem, ao mesmo
tempo em que desperta preocupagdes relacionadas aos impactos desse uso sobre o
desenvolvimento infantil e seus reflexos na vida adulta. Nesse contexto, o brincar, considerado
uma atividade essencial para o desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social da crianga,
passa a incorporar recursos tecnoldgicos que transformam as experiéncias lidicas e exigem
novas reflexdes acerca de seus beneficios e limitagdes.

O brincar representa um dos principais instrumentos de aprendizagem na infincia,
favorecendo a criatividade, a imaginacio, a resolu¢do de problemas, a linguagem, a autonomia
e a construgido das relagdes sociais. Entretanto, a substitui¢io progressiva das brincadeiras
tradicionais por atividades mediadas exclusivamente por dispositivos eletrdnicos pode
interferir na aquisi¢do de habilidades socioemocionais, motoras e cognitivas indispensédveis ao

desenvolvimento humano. Assim, compreender os efeitos da tecnologia durante o momento de

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 8, ago. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista bero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

brincar torna-se fundamental para orientar familias, educadores e formuladores de politicas
putblicas na promocio de priticas equilibradas e saudéveis.

A justificativa deste estudo fundamenta-se na crescente presenca das tecnologias digitais
na infincia e na necessidade de compreender como essas experiéncias podem influenciar o
comportamento, a satide mental, as relaces interpessoais e o desempenho profissional dos
individuos ao longo da vida. Embora as tecnologias oferecam importantes oportunidades de
aprendizagem, comunicacio e desenvolvimento de competéncias digitais, seu uso excessivo ou
inadequado pode ocasionar dificuldades relacionadas a atengdo, ao autocontrole, a interagio
social, ao desenvolvimento motor e a capacidade criativa. Dessa forma, discutir essa temdtica
contribui para ampliar o conhecimento cientifico e subsidiar préticas educativas que promovam
o uso consciente e equilibrado das tecnologias na infincia.

Diante dessa realidade, estabelece-se como problema de pesquisa a seguinte questdo:
quais s3o os impactos do uso de tecnologias durante o momento de brincar no desenvolvimento
infantil e de que maneira essas experiéncias podem refletir na vida adulta?

O objetivo geral deste artigo consiste em analisar os impactos do uso de tecnologias no
momento de brincar e suas repercussdes no desenvolvimento humano e na vida adulta. Como
objetivos especificos, pretende-se compreender a importincia do brincar para o
desenvolvimento integral da crianga; identificar os beneficios e os riscos do uso das tecnologias
nas atividades lddicas; e discutir as possiveis consequéncias cognitivas, emocionais, sociais e
comportamentais decorrentes desse processo ao longo da vida.

Quanto aos procedimentos metodolédgicos, este estudo caracteriza-se como uma pesquisa
bibliogréfica, de natureza qualitativa e cariter descritivo. Segundo Gil (2019), a pesquisa
bibliogréfica é desenvolvida a partir de materiais j4 publicados, permitindo ao pesquisador
ampliar a compreensdo sobre determinado fenémeno por meio da anilise critica da literatura
existente. Para Marconi e Lakatos (2022), esse tipo de investigagdo possibilita reunir diferentes
contribui¢des tedricas, favorecendo a construcio do conhecimento cientifico de maneira
sistematizada. A pesquisa foi realizada por meio de consultas em livros, artigos cientificos,
dissertacdes, teses e documentos oficiais disponiveis em bases de dados nacionais e
internacionais, buscando identificar producdes relacionadas ao brincar, ao desenvolvimento
infantil e as tecnologias digitais. A anilise dos dados fundamentou-se na interpretacgio critica
da literatura, estabelecendo relacGes entre os diferentes estudos e os objetivos propostos para

esta investigagao.
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O BRINCAR COMO ELEMENTO ESSENCIAL PARA O DESENVOLVIMENTO
INFANTIL

O brincar constitui uma das principais formas de expressio da infincia, desempenhando
papel indispensivel no desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional, social e cultural da
crianca. Mais do que uma atividade recreativa, a brincadeira representa um meio pelo qual a
crianca interpreta o mundo, constréi conhecimentos, desenvolve habilidades e estabelece
relagdes com o ambiente e com as pessoas ao seu redor. Nesse contexto, o brincar é reconhecido
como um direito da crianga e como um elemento estruturante das praticas pedagdgicas na
Educacio Infantil.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as interacGes e as
brincadeiras sdo os eixos estruturantes das praticas pedagdgicas da Educagio Infantil,
proporcionando experiéncias que favorecem o desenvolvimento integral das criangas em seus
aspectos fisicos, emocionais, cognitivos, sociais e culturais (BRASIL, 2018). Assim, a
brincadeira deixa de ser compreendida apenas como momento de lazer para assumir um papel
central no processo educativo.

Sob a perspectiva histérico-cultural, Vygotsky (2007) afirma que o brincar cria uma zona
de desenvolvimento proximal, permitindo que a crianga realize a¢Ges e resolva situagdes que
ainda n3o conseguiria executar de forma independente. Durante as brincadeiras de faz de conta,
por exemplo, a crianga amplia sua capacidade de imaginar, simbolizar, comunicar-se e
compreender regras sociais, desenvolvendo funcGes psicolégicas superiores importantes para
sua aprendizagem futura.

Da mesma forma, Piaget (1978) considera que o brincar acompanha os diferentes estigios
do desenvolvimento cognitivo. Segundo o autor, os jogos de exercicio predominam nos
primeiros anos de vida, sendo posteriormente substituidos pelos jogos simbélicos e, mais tarde,
pelos jogos de regras. Cada uma dessas modalidades contribui para a constru¢io do pensamento
légico, da autonomia e da capacidade de resolver problemas, favorecendo a adaptacdo da crianca
ao meio.

Além do desenvolvimento cognitivo, o brincar exerce influéncia significativa sobre o
desenvolvimento emocional. Conforme destaca Wallon (2007), a afetividade ocupa posicdo
central no desenvolvimento humano, e as brincadeiras possibilitam que a crianca expresse

sentimentos, medos, desejos e emocdes de maneira espontinea. Ao brincar, ela aprende a lidar
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com frustragdes, controlar impulsos, compartilhar experiéncias e fortalecer sua autoestima,
fatores fundamentais para a formacdo da personalidade.

No campo educacional, Kishimoto (2017) enfatiza que o brincar constitui uma
importante estratégia pedagdgica, pois favorece a aprendizagem significativa por meio da
experimentacdo, da curiosidade e da criatividade. Segundo a autora, quando o professor
organiza ambientes ricos em possibilidades ladicas, promove situaces que estimulam a
autonomia, a investigagio e a constru¢io do conhecimento de forma prazerosa.

Complementando essa perspectiva, Brougére (2010) afirma que o brincar é uma prética
cultural, construida socialmente e influenciada pelos contextos histéricos, familiares e
comunitarios. Dessa forma, as brincadeiras nio sio universais nem imutaveis; elas refletem
valores, costumes e tradi¢ces presentes em cada sociedade. Ao participar dessas praticas, a
crianga apropria-se da cultura e, simultaneamente, contribui para sua transformagio.

Entretanto, as transformacdes sociais ocorridas nas altimas décadas tém provocado
mudancas significativas nas formas de brincar. O avango das tecnologias digitais, a reducio dos
espacos destinados as brincadeiras ao ar livre e 0 aumento do tempo de exposicdo as telas tém
limitado as experiéncias lddicas presenciais. Para Santos (2011), embora os recursos tecnolégicos
possam contribuir para determinadas aprendizagens, sua utilizagio excessiva pode
comprometer o desenvolvimento da criatividade, da interagio social e das habilidades motoras
quando substituem as brincadeiras tradicionais.

Nesse cendrio, torna-se fundamental que familia e escola atuem conjuntamente na
garantia de oportunidades para que as criangas vivenciem experiéncias diversificadas de
brincadeiras. A mediagio dos adultos possibilita a criacio de ambientes seguros, afetivos e
estimulantes, nos quais a crianca possa explorar, experimentar, imaginar e aprender de forma
integral.

Portanto, compreender o brincar como elemento essencial ao desenvolvimento infantil
significa reconhecer que ele ultrapassa a dimensio do entretenimento, constituindo um
importante instrumento de aprendizagem, socializag¢io, constru¢io da identidade e
desenvolvimento humano. Valorizar as préaticas lidicas na Educacio Infantil representa
promover uma educagio mais significativa, respeitando as necessidades, os direitos e as

potencialidades das criancas.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS NA INFANCIA: TRANSFORMAGOES NAS FORMAS DE
BRINCAR

A infincia contemporinea estid inserida em um contexto marcado pela presenca
crescente das tecnologias digitais, que passaram a fazer parte do cotidiano das criangas e das
relagdes estabelecidas nos diferentes espacos sociais. Smartphones, tablets, computadores,
televisores e jogos digitais modificaram nio apenas as formas de comunicacdo e acesso a
informacdo, mas também as maneiras pelas quais as criangas brincam, interagem e constroem
experiéncias.

O brincar tradicional, caracterizado por atividades fisicas, exploracio do ambiente e
interagdo direta com outras criangas, passa a coexistir com novas modalidades de brincadeiras
mediadas pelas tecnologias.

Para Vygotsky (2007), o brincar constitui uma atividade fundamental para o
desenvolvimento infantil, pois possibilita & crianca ampliar sua capacidade de imaginagio,
desenvolver fung¢des psicoldgicas superiores e construir conhecimentos por meio das intera¢des
sociais. A partir dessa perspectiva, a introducdo das tecnologias digitais no universo infantil
pode representar uma transformacio nas formas de brincar, uma vez que os recursos
tecnolégicos também podem possibilitar experiéncias de criagdo, resolu¢io de problemas,
exploragio e interagdo, entretanto, os beneficios dessas ferramentas dependem da forma como
sdo utilizadas e do contexto em que estdo inseridas.

Para Piaget (1975) compreende o desenvolvimento infantil como resultado da interagio
ativa da crianga com o meio, destacando a importincia da exploragio e da agdo para a construgio
do conhecimento. As brincadeiras digitais podem proporcionar situacdes de descoberta e
aprendizagem, especialmente quando envolvem desafios adequados a faixa etaria e estimulam
a participagdo ativa da crianga, contudo, o uso excessivo ou predominantemente passivo das
telas pode reduzir oportunidades de experiéncias concretas, movimento corporal e interagio
social presencial, elementos importantes para o desenvolvimento integral.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importincia das interagdes e
das brincadeiras como eixos estruturantes das préticas pedagdgicas na Educacio Infantil,
ressaltando que é por meio dessas experiéncias que as criangas desenvolvem diferentes
aprendizagens e constroem significados sobre si mesmas, os outros e o mundo (BRASIL, 2018).

A presenca das tecnologias digitais precisa ser compreendida de maneira equilibrada,

nio como substituta das experiéncias tradicionais do brincar, mas como possibilidade
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complementar, quando utilizada de forma intencional e adequada. Segundo Kishimoto (2011)
destaca que o brincar possui papel essencial no desenvolvimento infantil, favorecendo a
expressio, a criatividade, a socializagdo e a constru¢io de conhecimentos, a partir dessa
compreensio, as transformacdes provocadas pelas tecnologias digitais ndo significam
necessariamente o desaparecimento das brincadeiras tradicionais, mas uma reorganizagio das
experiéncias lidicas infantis.

Os jogos digitais, aplicativos educativos e recursos interativos podem ampliar as
possibilidades de exploracio e criacdo, desde que nio impecam a vivéncia de atividades que
envolvam movimento, imaginagio, contato com a natureza e intera¢cio com outras pessoas.

As tecnologias digitais vém transformando as formas de brincar na infincia e exigem
uma reflexdo sobre seus impactos no desenvolvimento infantil. O desafio consiste em promover
uma relagio equilibrada entre experiéncias digitais e ndo digitais, garantindo que a crianca tenha
oportunidades diversificadas de brincar, criar, movimentar-se e interagir. A familia nesse
processo, familia e escola assumem papel fundamental na mediacdo do uso das tecnologias,
estabelecendo limites e incentivando praticas digitais que contribuam para o desenvolvimento

integral da crianca.

BRINCAR DIGITAL, INTERACAO SOCIAL E DESENVOLVIMENTO

Outro aspecto importante refere-se s relagdes sociais estabelecidas durante o brincar
mediado por tecnologias. A utilizagio de dispositivos digitais pode ocorrer de forma individual,
mas também pode envolver familiares, colegas e outras pessoas.

Para Loudoun, Boyle e Larsson-Lund (2022), em uma revisio de escopo sobre as
experiéncias das criangas em espagos digitais, identificaram diferentes perspectivas presentes
na literatura, incluindo videogames, jogos voltados 4 aprendizagem e jogos digitais relacionados
a promocdo da saide. Os autores destacam a necessidade de compreender o brincar digital
também a partir da perspectiva da prépria crianca, considerando o significado que ela atribui a
experiéncia.

O ambiente digital pode constituir um espago de intera¢io e construgio de significados,
mas também pode favorecer experiéncias predominantemente individualizadas. A qualidade da
interagdo, portanto, torna-se uma varidvel importante para compreender seus possiveis efeitos

no desenvolvimento.
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O desafio ndo esta simplesmente em classificar a brincadeira digital como boa ou ruim,
mas em compreender qual experiéncia esti sendo proporcionada, quais competéncias sdo

mobilizadas e qual é o papel das relagdes sociais durante essa atividade.

O BRINCAR NA INFANCIA E A CONSTRUGAO DE COMPETENCIAS PARA A
VIDA ADULTA

A relagio entre brincar na infincia e vida adulta deve ser compreendida a partir de uma
perspectiva de desenvolvimento ao longo da vida. As experiéncias infantis ndo determinam
mecanicamente o comportamento futuro, mas participam de um processo mais amplo de
formacdo de habilidades, hdbitos, formas de interacdo e estratégias de aprendizagem.

Nesse sentido, os resultados apresentados por Torres et al. (2021) sdo particularmente
relevantes. A revisdo identificou que determinadas experiéncias de brincar fisico-digital podem
estimular colaboracio, tomada de decisdo, resolugio de problemas e automonitoramento.

Essas competéncias possuem relevincia em diferentes contextos da vida adulta,
incluindo relagdes profissionais, resolucio de problemas cotidianos, tomada de decisdes,
aprendizagem continua e trabalho colaborativo. Assim, pode-se levantar a hipétese de que
experiéncias lddicas mediadas por tecnologias contribuam para o desenvolvimento de
competéncias posteriormente utilizadas pelo individuo.

E fundamental evitar uma interpretacdo determinista. Uma crianca que utiliza
tecnologia durante suas brincadeiras nio terd necessariamente determinado comportamento na
vida adulta. O desenvolvimento humano resulta da interacio entre fatores bioldgicos,

psicolégicos, familiares, educacionais, sociais e culturais.

OS IMPACTOS DO BRINCAR MEDIADO POR TECNOLOGIAS NA VIDA ADULTA

As transformacgdes tecnoldgicas ocorridas nas dultimas décadas modificaram
significativamente as experiéncias vivenciadas durante a infincia, incluindo as formas de
brincar, interagir e aprender. O brincar mediado por tecnologias digitais passou a integrar o
cotidiano de muitas criangas por meio de jogos eletrdnicos, aplicativos, plataformas digitais e
dispositivos méveis.

Embora esses recursos possam oferecer possibilidades de aprendizagem, criatividade e
interacdo, é necessirio considerar que as experiéncias construidas na infincia podem repercutir

na formacio de comportamentos, habilidades e relacées sociais ao longo da vida.
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De acordo com Vygotsky (2007), o brincar exerce papel fundamental no
desenvolvimento das fun¢des psicoldgicas superiores, pois possibilita & crianga desenvolver a
imaginacdo, a linguagem, a capacidade de autorregulacio e as relacGes sociais. Nessa
perspectiva, quando as experiéncias lidicas sio mediadas por tecnologias, podem contribuir
para o desenvolvimento de determinadas competéncias, especialmente quando os recursos
digitais estimulam a resolucdo de problemas, a tomada de decisdes e a criagdo. Entretanto, os
efeitos dessas experiéncias estio relacionados 4 qualidade do contetido, ao tempo de exposi¢io
e 2 mediacdo realizada por adultos.

Segundo o estudioso Piaget (1975) compreende que a crianga constréi conhecimentos a
partir da intera¢do com o meio e da realizacio de experiéncias que favorecem sua capacidade de
pensar e agir sobre a realidade. Assim, os jogos digitais podem proporcionar situagdes que
exigem raciocinio légico, planejamento, tomada de decisdes e elaboragio de estratégias.

Essas habilidades, quando desenvolvidas de maneira equilibrada durante a infincia,
podem contribuir posteriormente para competéncias utilizadas na vida adulta, como resolugio
de problemas, flexibilidade cognitiva e autonomia. Contudo, experiéncias exclusivamente
digitais podem limitar oportunidades de exploracdo concreta, movimento corporal e interagio
presencial.

Para Kishimoto (2011), o brincar constitui uma importante dimensio do
desenvolvimento infantil, favorecendo a criatividade, a socializagio e a construgdo de
aprendizagens. Dessa forma, a substitui¢cdo excessiva das brincadeiras fisicas e simbdlicas por
atividades predominantemente digitais pode reduzir experiéncias importantes para o
desenvolvimento integral. As brincadeiras presenciais possibilitam negociagio de regras,
cooperagdo, comunica¢io ndo verbal e resolugio de conflitos, competéncias que permanecem
relevantes nas relacdes pessoais e profissionais durante a vida adulta.

A Sociedade Brasileira de Pediatria (2019) destaca a necessidade de estabelecer limites e
critérios para o uso de telas por criancas e adolescentes, considerando os possiveis impactos
sobre o desenvolvimento, o sono, a socializac¢do e os hébitos de vida. Nesse sentido, a questio
nio estd apenas na presenca das tecnologias no brincar, mas na forma como elas sdo utilizadas
e integradas as demais experiéncias infantis. O equilibrio entre atividades digitais, brincadeiras
tradicionais, convivéncia familiar, interacido social e atividades fisicas torna-se fundamental

para que a tecnologia nio substitua experiéncias essenciais ao desenvolvimento.
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Desse modo, os impactos do brincar mediado por tecnologias na vida adulta devem ser
analisados considerando tanto suas possibilidades quanto seus desafios.

Experiéncias digitais adequadamente mediadas podem contribuir para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e tecnoldgicas importantes para a sociedade
contemporinea por outro lado, o uso excessivo e pouco orientado pode restringir experiéncias
fundamentais relacionadas a socializagio, criatividade, autonomia e autorregulacdo, portanto,
mais do que impedir o contato das criancas com as tecnologias, torna-se necessirio promover
um uso consciente, equilibrado e intencional, garantindo que o brincar continue sendo uma

experiéncia diversificada e essencial para a formac3o integral do individuo.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa, descritiva e
bibliogréfica, desenvolvido com o objetivo de analisar o uso de tecnologias no momento de
brincar durante a infincia e seus possiveis impactos no desenvolvimento de habilidades,
comportamentos e relacdes que podem se manifestar na vida adulta. A escolha dessa abordagem
justifica-se pela necessidade de compreender o fenémeno a partir de diferentes perspectivas
tedricas relacionadas ao desenvolvimento infantil, ao brincar, as tecnologias digitais e as suas
repercussdes no processo de formagio do individuo.

Segundo Gil (2019), a pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de materiais j&
elaborados, especialmente livros e artigos cientificos, permitindo ao pesquisador conhecer
diferentes contribuigdes tedricas sobre determinado fendmeno. Nesse sentido, foram utilizados
como fontes de pesquisa livros, artigos cientificos, dissertacdes, documentos oficiais e
publicacdes académicas relacionadas as teméticas do brincar, desenvolvimento infantil,
tecnologias digitais, infincia e desenvolvimento de competéncias para a vida adulta.

Quanto a abordagem, a pesquisa é qualitativa, pois busca compreender significados,
relacBes e possiveis consequéncias associadas ao uso das tecnologias durante as experiéncias
lddicas infantis, sem priorizar a mensura¢io numérica dos fendmenos.

Para Minayo (2014), a pesquisa qualitativa permite analisar aspectos da realidade que
envolvem significados, valores, atitudes, percepcdes e rela¢des sociais, sendo adequada para
estudos que procuram compreender fenémenos em sua complexidade.

Em relagdo aos objetivos, caracteriza-se como pesquisa descritiva, uma vez que procura

apresentar e discutir as caracteristicas do uso de recursos tecnolégicos no brincar e suas possiveis
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implicacdes para o desenvolvimento infantil e para a vida adulta. Conforme Gil (2019), as
pesquisas descritivas tém como finalidade principal descrever caracteristicas de determinada
populagdo ou fendmeno e estabelecer relagdes entre diferentes aspectos observados.

Para a selecdio do material bibliogrifico, foram realizadas buscas em bases de dados e
repositérios académicos, priorizando publicagdes cientificas relacionadas aos seguintes
descritores: “tecnologias digitais na infincia”, “brincar e tecnologia”, “jogos digitais”,
“desenvolvimento infantil”, “brincadeira”, “competéncias socioemocionais” e “impactos das
tecnologias na infincia”. Foram priorizados materiais disponiveis em lingua portuguesa e
publicacdes que apresentassem relacio direta com o tema investigado, considerando sua
relevincia académica e contribui¢io para a discussio proposta.

A anélise dos materiais selecionados ocorreu por meio de leitura exploratéria, seletiva e
interpretativa, buscando identificar conceitos, argumentos e resultados relacionados 2a
influéncia das tecnologias nas experiéncias lidicas infantis. Lakatos e Marconi (2022) destacam
que a pesquisa bibliografica possibilita ao pesquisador reunir conhecimentos j4 produzidos e
analisi-los de forma sistematizada, contribuindo para a construcdo do referencial tedrico e para
a compreensio do problema investigado.

Dessa maneira, a metodologia adotada possibilitou reunir diferentes contribuicGes
tedricas acerca das transformagdes provocadas pelas tecnologias nas formas de brincar e discutir
seus possiveis reflexos no desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais, emocionais e
comportamentais que podem acompanhar o individuo em diferentes fases da vida. Ressalta-se
que, por se tratar de uma pesquisa bibliogrifica, ndo foram realizadas intervengdes ou pesquisas
diretamente com criangas ou adultos, sendo as conclusdes fundamentadas na anilise e

interpretacdo da literatura cientifica selecionada.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa possibilitou refletir sobre o uso das tecnologias no momento de
brincar durante a infincia e seus possiveis impactos no desenvolvimento e na vida adulta. A
partir da anélise da literatura, compreende-se que as tecnologias digitais passaram a ocupar um
espacgo significativo no cotidiano infantil, transformando as formas tradicionais de brincar e
introduzindo novas possibilidades de interagio, aprendizagem, criatividade e entretenimento.

Os estudos analisados indicam que o uso das tecnologias durante as experiéncias ladicas

nio deve ser compreendido apenas de maneira negativa ou positiva, pois seus efeitos dependem
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de fatores como o tempo de utiliza¢do, a qualidade dos contetdos, a faixa etéria da crianga, a
finalidade do recurso tecnolégico e, principalmente, a mediagio realizada pelos adultos.

Quando utilizadas de maneira consciente e equilibrada, as tecnologias podem favorecer
o desenvolvimento de determinadas habilidades cognitivas, como raciocinio légico, resolugio
de problemas, criatividade e tomada de decisdes.

Por outro lado, o uso excessivo das telas e a substitui¢do das brincadeiras presenciais por
atividades predominantemente digitais podem limitar experiéncias importantes para o
desenvolvimento integral da crianga. A interagio com outras criangas, as brincadeiras
simbdlicas, as atividades fisicas, a exploragio do ambiente e a convivéncia familiar sdo
experiéncias fundamentais para a constru¢io de habilidades sociais, emocionais e
comportamentais. Essas competéncias podem exercer influéncia nas rela¢Ses interpessoais, na
autonomia, na comunicagdo e na capacidade de lidar com situagdes diversas ao longo da vida
adulta.

Nesse sentido, os possiveis impactos do brincar mediado por tecnologias na vida adulta
nio devem ser compreendidos como uma relagio direta e determinista, mas como parte de um
conjunto de experiéncias que contribuem para a formacdo do individuo. As vivéncias
construidas na infincia, sejam elas digitais ou presenciais, podem participar da constitui¢io de
hébitos, formas de interacio, estratégias de aprendizagem e maneiras de enfrentar desafios.
Portanto, é necessirio considerar a infincia como uma etapa fundamental para o
desenvolvimento de competéncias que serdo mobilizadas em diferentes momentos da vida.

Conclui-se, assim, que o principal desafio nio est4 em afastar as criangas das tecnologias,
mas em promover um uso consciente, equilibrado, seguro e intencional desses recursos. Familia
e escola possuem papel essencial nesse processo, pois podem orientar as criangas quanto ao uso
adequado das ferramentas digitais e, simultaneamente, assegurar a continuidade das
experiéncias de brincar livremente, movimentar-se, criar, imaginar e interagir presencialmente.

Por fim, destaca-se a necessidade de ampliar as pesquisas sobre os efeitos de longo prazo
das experiéncias digitais vivenciadas na infincia, especialmente aquelas que acompanham o
individuo até a adolescéncia e a vida adulta. Novos estudos poderio contribuir para
compreender com maior profundidade quais competéncias sdo favorecidas ou prejudicadas pelas
diferentes formas de brincar mediadas por tecnologias, possibilitando a construgio de préticas

educativas e familiares mais adequadas as necessidades da infincia contemporinea.
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