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INTRODUCAO

A evolucédo das tecnologias digitais tem alterado significativamente como as criangas
brincam. Isso levou a um debate importante sobre se novos formatos digitais podem
substituir as brincadeiras tradicionais. As brincadeiras tradicionais sempre foram
essenciais para o desenvolvimento social, motor e cognitivo das criancas. Elas
melhoram a coordenagdo motora e as habilidades interpessoais, bem como a
transmissao cultural e social, refletindo os costumes e valores da comunidade (SILVA,
2020; OLIVEIRA, 2019). Com o surgimento de tecnologias digitais, como jogos
eletrbnicos e aplicativos interativos, surge a questdo de como 0s novos tipos de
entretenimento estdo afetando as praticas tradicionais. As tecnologias digitais
permitem experiéncias profundas e adaptadas aos interesses das criancas, o que
pode resultar na substituicdo de atividades tradicionais ou na incorporacao de novas
midias (COSTA, 2021). O objetivo desta pesquisa € examinar a maneira como as
brincadeiras tradicionais interagem com as tecnologias digitais e determinar se as
tecnologias digitais estédo substituindo efetivamente os procedimentos tradicionais ou
se ha uma coexisténcia entre os dois que enriquece as experiéncias de brincadeira.
As teorias de Lev Vygotsky servirdo como base para a analise, que enfatiza a
importancia da mediacéo social e cultural no desenvolvimento infantil (VYGOTSKY,
1984). Além disso, a pesquisa visa entender como essa dinamica afeta o
desenvolvimento social e emocional das criancas, bem como a preservacédo e
adaptacao das préticas culturais.

2 OBJETIVOS

7

O objetivo principal deste estudo € analisar criticamente como as brincadeiras
tradicionais e as tecnologias digitais interagem. O foco deste estudo é determinar se
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essas tecnologias estao substituindo completamente as praticas tradicionais ou se ha
uma coexisténcia enriquecedora entre elas. Para atingir esse objetivo, o trabalho
primeiro tenta descobrir se as brincadeiras tradicionais estdo sendo substituidas pelas
tecnologias digitais ou se essas atividades estdo se adaptando e coexistindo com
novas formas de entretenimento. Em segundo lugar, o objetivo é examinar como essa
interacdo afeta o desenvolvimento social, motor e cognitivo das criancas. Para fazer
isso, o referencial teérico de Lev Vygotsky serd usado para analisar como essas
técnicas afetam o crescimento das criangas. Finalmente, examinando como as
brincadeiras tradicionais e os meios digitais facilitam a transmisséo de valores e a
adaptacao cultural.
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3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada é qualitativa e critica. Para comecar, sera realizada uma
revisdo critica da literatura académica existente sobre o impacto das tecnologias
digitais nas praticas de brincar, com énfase nas publicacdes da Universidade Federal
de Alagoas, bem como outras fontes pertinentes. A contribuicdo tedrica de Lev
Vygotsky serd examinada nesta revisdo, principalmente no que diz respeito a
mediacao social e cultural no desenvolvimento infantil. Em seguida, sera realizada
uma analise tedrica dos dados encontrados na literatura, utilizando as ideias de
Vygotsky, com o objetivo de compreender como as brincadeiras tradicionais e as
tecnologias digitais impactam a preservagcdo cultural e o desenvolvimento das
criancas. Por fim, uma analise de conteido dos estudos revisados sera feita para
descobrir padrdes e temas sobre a interacdo entre brincadeiras digitais e tradicionais.
Esta analise ajudara a compreender melhor as consequéncias das novas midias para
as praticas de brincar e como elas afetam o desenvolvimento infantil.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao examinar como as brincadeiras tradicionais e as tecnologias digitais interagem,
descobrimos um cenario complicado que mostra a substituicdo e a coexisténcia
dessas atividades. A analise da literatura mostra que as tecnologias digitais estao
ajudando a substituir as brincadeiras tradicionais. Estudos mostram que jogos
eletrbnicos e aplicativos interativos estao atraindo as criangas para atividades fisicas
e sociais tradicionais, como esconde-esconde e amarelinha. Este fendbmeno € mais
evidente em areas urbanas onde as pessoas tém mais acesso a dispositivos digitais.
De acordo com SILVA (2020) e OLIVEIRA (2019), a adocédo de tecnologias digitais
em vez de brincadeiras tradicionais pode enfraquecer as habilidades motoras e sociais
e prejudicar a transmissao de valores culturais. No entanto, a revisao revelou que ha
situacbes em que as tecnologias digitais e as brincadeiras tradicionais funcionam
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juntas. Estudos sugerem que a combinacdo de tecnologias digitais com praticas
tradicionais pode resultar em experiéncias hibridas que melhoram o desenvolvimento
infantil. Por exemplo, o desenvolvimento social e motor pode ser estimulado por
aplicativos educativos que desenvolvem habilidades de resolucéo de problemas e
cognitivas (COSTA, 2021). Essa coexisténcia sugere que pode haver uma adaptacéo
das préticas tradicionais para incorporar novas midias, em vez de uma substituicdo
total. Isso criard oportunidades para a evolucao das formas de brincar. A discusséo
sobre os efeitos das tecnologias digitais no desenvolvimento infantil mostrou duas
facetas. A mediacdo social e cultural é essencial para o desenvolvimento cognitivo
das criangas, de acordo com a teoria de Lev Vygotsky (VYGOTSKY, 1984). As
brincadeiras tradicionais criam um ambiente social rico que ajuda a desenvolver
habilidades interpessoais e motoras. No entanto, um excesso de tempo dedicado a
dispositivos digitais pode resultar em isolamento social e menor capacidade de
comunicar face a face. Estudos mostram que o uso excessivo de tecnologia digital
pode estar relacionado a problemas de saude como obesidade e perda de
coordenacdo motora (SOUZA, 2022). Por outro lado, as tecnologias digitais podem
ajudar os alunos a desenvolver suas habilidades cognitivas por meio de plataformas
interativas e jogos educativos. No entanto, € imperativo que essas tecnologias sejam
usadas com moderagcdo e supervisdo, para que nao substituam completamente a
atividade fisica e as interacfes sociais (COSTA, 2021). A andlise indica que uma
abordagem equilibrada pode permitir que as tecnologias digitais fornecam um meio
para o desenvolvimento integral das criancas, complementando as brincadeiras
tradicionais em vez de as substituir. As consequéncias culturais e sociais da interacéao
entre brincadeiras digitais e tradicionais também sao importantes. Brincadeiras
tradicionais tém um valor cultural significativo, pois transmitem tradi¢cdes e valores da
comunidade. A perda de continuidade cultural e a perda da identidade comunitaria
podem ser causadas pela substituicdo de praticas tradicionais por tecnologias digitais
(OLIVEIRA, 2019). No entanto, a adocdo de tecnologias digitais oferece a
oportunidade de preservar e adaptar aspectos das praticas tradicionais em formato
digital. Se feita com sensibilidade cultural, a digitalizacdo pode permitir a preservacao
das tradicdes. No entanto, ela deve ser feita com cautela para evitar simplificacdes ou
distorcbes que possam prejudicar a integridade cultural (SILVA, 2020). Por fim, a
analise mostra que a adocdo de tecnologias digitais em vez de brincadeiras
tradicionais é uma tendéncia significativa, mas n&o absoluta. E possivel que os dois
tipos de brincar coexistam, e isso pode ajudar a melhorar o desenvolvimento infantil.
No entanto, é necesséario equilibrar as tecnologias digitais com as praticas tradicionais
para preservar a saude social e fisica das criancas, bem como a continuidade cultural.
E fundamental que educadores, pais e desenvolvedores de tecnologia trabalhem
juntos para criar ambientes de brincar que combinem os melhores elementos de
brincadeiras tradicionais e digitais para garantir um desenvolvimento infantil saudavel
e culturalmente significativo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS
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O trabalho reallzado forneceu informagdes importantes sobre como as brlncadelras
tradicionais e as tecnologias digitais se relacionam, o que nos permite entender melhor
as dinamicas envolvidas. A andlise critica concluiu que, de fato, ha uma tendéncia
crescente para usar tecnologias digitais em vez de brincadeiras tradicionais. A
popularidade de jogos eletrdnicos e aplicativos interativos esta desviando a atencao
das atividades fisicas e sociais que antes eram predominantes na infancia. Este
fenbmeno € particularmente notavel em areas urbanas, onde a populacdo esta mais
exposta a dispositivos eletronicos. Os resultados mostraram que, apesar dessa
tendéncia de substituicdo, coexistir com brincadeiras digitais e tradicionais é possivel
e até mesmo benéfico. As experiéncias de brincar podem ser complementadas e até
enriquecidas por tecnologias digitais quando usadas corretamente. Quando usados
corretamente, aplicativos e jogos digitais podem ajudar as criancas a aprender e
resolver problemas. Isso indica que o desenvolvimento infantil pode ser melhorado
adicionalmente se essas praticas coexistirem. Existem duas facetas sobre o impacto
das tecnologias digitais no desenvolvimento das criancas. Por um lado, a adocéo de
tecnologias digitais em vez de brincadeiras tradicionais pode levar a problemas
importantes, como isolamento social, perda de habilidades interpessoais e problemas
de saude fisica, como obesidade e problemas de coordenacdo motora. Esses
aspectos devem ser observados com cuidado porque sao preocupantes. As
tecnologias digitais, por outro lado, podem ajudar a desenvolver habilidades cognitivas
importantes, mas devem ser usadas com moderacdo para nao substituir
completamente as atividades fisicas e as interacfes sociais. Além disso, a adoc¢éo de
tecnologias digitais em vez de brincadeiras tradicionais levanta questdes importantes
para a preservacao da heranca cultural. Brincadeiras tradicionais tém um valor cultural
significativo porque transmitem tradi¢cdes e valores da comunidade. A continuidade
cultural e a identidade comunitaria podem ser comprometidas se essas praticas forem
abandonadas. No entanto, a digitalizacdo de praticas culturais também oferece a
oportunidade de adaptar e preservar elementos das tradicbes em novos formatos,
desde que essa adaptacdo seja feita com sensibilidade cultural para manter a
integridade das tradices.
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