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Resumo: O principal objetivo é refletir sobre como a ludicidade afeta e corrobora no processo de
construcdo do sujeito infantil, perpassando sobre os aspectos das brincadeiras contemporaneas. Tendo
como anélise a observacao livre de criancas nos espacos de Shopping Centers, 0s jogos utilizados e seu
comportamento diante destes, produziu-se este relato de experiéncia. Para mais, fez-se necessario
contextualizar sécio-historicamente as mudancgas contemporaneas na delimitacdo das atividades ludicas,
bem como analisar a interacdo social entre criancas na utilizacdo de brinquedos eletrdnicos.
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Introducéo

Ao longo do tempo tem se percebido uma grande mudanca nas estruturas das
brincadeiras, o que pode ser influenciado pelas questbes socio-historicas e culturais que
envolvem a sociedade, pois, como diz VVon (apud LIRA, 2009), o brinquedo age como espelho

da sociedade e retrata usos, costumes, moda e tecnologia.

Por refletir, portanto, o que acontece no mundo, pode-se trazer como principal motivagao
das mudangas no “brincar” o aumento da violéncia na maior parte dos estados do Brasil desde
2005, segundo o Forum Brasileiro de Seguranca Publica (FBSP), e que tem destaque nos
centros urbanos. Dessa forma, consegue-se observar que as familias tém buscado um
afastamento das ruas e que progressivamente estdo se “encarcerando” em condominios € em
shopping centers, buscando outras formas de lazer e entretenimento, o que acaba por elevar as
brincadeiras dominadas pelas tendéncias eletrénicas. Contudo, a crianca, ao dispor, a partir das

brincadeiras criam relacdes sociais amplas e equipa-se de ferramentas para elaborar a realidade,
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sua linguagem e também se constituir enquanto individuo na sociedade. Entretanto, devido as
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demandas contemporaneas isso vem se tornando cada vez mais inacessivel.

E observavel o diminuto nimero de criancas brincando, explorando e socializando nas
ruas, o que pode ser explicado pelo acesso cada vez mais antecipado as tecnologias, tendo em
vista que muitos pais, na tentativa de controlar o comportamento dos seus filhos, Ihes oferecem
imediatamente o celular ou tablet, que se resumem em produtos de um mundo capitalista
altamente individualista e competitivo, um reflexo do que se vive hoje em sociedade: a
necessidade de vencer a qualquer custo e, sozinho. Aliandra Lira (2009, p. 509) resumira isso

afirmando que:

As modificagdes que se fizeram presentes nas mais diversas esferas da
humanidade também foram sentidas nas atividades ludicas, onde a indUstria e
0s estudiosos de diversos campos reconheceram nos brinquedos importantes
produtos de venda, mas também estratégias privilegiadas para intervir na vida

das criangas, vistos como futuros individuos Gteis socialmente.

Nesse sentido, tem-se aqui o intuito de constatar como as novas formas de brincar
impactam na estruturacdo de um sujeito e de suas subjetividades, visto que esses contatos com
0 mundo corroboram para o conjunto de significacdes e representacdes que a crianga constroi

durante seu desenvolvimento.

Método

Primeiramente procurou-se analisar o contexto socio-historico das mudancas percebidas
nas atividades ludicas e, em seguida, a contextualizacdo dos brinquedos na contemporaneidade,
e a influéncia destes, em relagdo ao seu desenvolvimento quanto as suas intera¢des sociais. Esta
revisdo teorica teve como embasamento, portanto, autores com propriedade intelectual em tais

assuntos.

Somado a isso, pensou-se em uma observacéo livre como forma de enriquecer o trabalho

e tendo em vista a auséncia de interferéncia, os seguintes questionamentos serviram como guia:

a) Quais os tipos de brincadeiras observadas?
b) Quais as caracteristicas cognitivas?

C) De que forma a crianca se porta diante aos jogos e brinquedos?
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d) Qual o comportamento dos cuidadores em relacéo as criangas? Ha interacao?
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e) Existe comunicacao entre as criangas durante as brincadeiras?

Nesse sentido, 0s espacos mais acessiveis a essa pesquisa de cunho qualitativo foram os
Shoppings Conquista Sul e Boulevard, na cidade de Vitéria da Conquista. Procurou-se observar
tanto nos brinquedos estruturados existentes, quanto na praga de alimentacdo. Estes locais
foram também escolhidos por serem a principal representacdo da influéncia da inddstria e, por

tanto, das mudancgas acarretadas por ela.

Analise e discussao

O brincar e o gesto ludico no geral, se apresenta como um importante constituinte na
construcdo da linguagem ja que essa experiéncia permite formas de se expressar no mundo,
considerando as possibilidades de transformacdes que ai sdo proporcionadas. Segundo
Debortoli (1999), “[...] o movimento, o gesto ¢ pensado como expressao de sentidos que se
manifestam tanto na sua dimensdo motora, como na elaboragdo de experiéncias e formas de

participa¢do no mundo.”

Os jogos e brincadeiras, o primeiro diferenciado por Brougéere (apud LIRA,2009) do
segundo como aqueles que possuem regras e com fungédo precisa estdo presentes desde tempos
remotos no aglomerado da civilizacdo. Essas atividades eram vistas, inicialmente, como
momentos de relaxamento e descanso diante do trabalho cansativo seja ele fisico ou intelectual,
como afirma Gildo Volpato (2017, p. 36) em seu livro “Jogo, brincadeira e brinquedo” quando
faz referéncia a citacdo de Tomds de Aquino que “o jogo em si, malgrado as aparéncias, tem
um fim normal: o repouso do espirito, gracas ao qual nds podemos em seguida nos dedicar as

atividades sérias”.

Adicionalmente a esta perspectiva, 0s jogos e as brincadeiras também eram vistos como
atividades naturais de exercicio infantil, ora para entreter as criangas ora para estimular seu
processo de socializacdo. Diante disso, € importante esclarecer que as brincadeiras refletirdo o
contexto social e historico das criangas, como dira Vygotsky (apud VOLPATO, 2017) ao
relacionar a evolucgdo do brincar com a interacdo social, e também que € necessario percorrer
pela historia da humanidade a fim de se perceber as delimitagcdes das atividades ludicas,

mantendo como foco a contemporaneidade.
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Sabendo que a ideia de crianga que se tem hoje ndo é a mesma que no século XVII, visto
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que ela se distinguia muito pouco dos adultos (VOLPATO, 2017), Elkonin e Aries (apud
VOLPATO,2017) dirdo que, na antiguidade, as atividades das criancas se resumiam ao
compartilhamento do exercicio das profissdes e das tarefas didrias dos seus pais e de sua
comunidade. Nesse sentido, as brincadeiras para as criancas desse periodo partiam, por
exemplo, dos instrumentos que seus pais utilizavam no plantio e das atividades domésticas,

antecipando as responsabilidades que teriam quando adultos.

Essa imitacdo dos pais pelas criangas é percebida quando Felipe Aries (apud VOLPATO,
2017) traz que o cavalo de pau se originou na Idade Antiga, quando os cavalos eram o principal
meio de tragdo. Ou seja, 0 contexto em que viviam era muito importante para as criangas pois
era — e talvez ainda seja — ele que dava forma as suas brincadeiras. Outros brinquedos antigos
seriam a bola, o balango, o pido e a boneca, que para Volpato (2017) tém sua origem
normalmente relacionada a ritos e representacdes adultas, que acabaram sendo reproduzidas na

brincadeira.

N&o se deve esquecer ainda das brincadeiras com o uso dos movimentos corporais, como
sugere Altman (apud LIRA, 2009), que teriam sido os primeiros brinquedos das crian¢as. Assim
como os objetos da natureza como folhas, pedras e gravetos, os indigenas também entram na
historia e, como traz Lira (2009), tém a imitacdo dos movimentos e dos sons animais e a danca
como principais representacfes do brincar. Por mais que tais atividades ludicas permanecam
existindo com suas adaptacdes, vé-se a chegada da contemporaneidade e das suas maiores

delimitacGes.

Os novos delineamentos do brincar e dos jogos, que hoje representam uma hegemonia
nas diferentes sociedades, sdo frutos de um marco historico importante do século XVIII, a
Revolucéo Industrial. Nesse momento, com a expansdo das industrias e as mudangas no setor
econémico e social, houve a consolidacdo do capitalismo e com isso a monopoliza¢do da
produgdo em massa pelas indUstrias. Assim, muitas criangas junto a suas familias passaram a
se deslocar do ambiente rural aos centros urbanos para o trabalho fabril. Em meio ao contexto
de exploracdo da méo de obra infantil e de uma jornada de trabalho exaustiva, onde néo se tinha
tempo nem espaco para atividades ludicas em geral, as criangas buscavam formas de brincar,
utilizando bastante da imaginagao como, por exemplo, nos jogos de faz de conta ou, como diria
Elkonin (apud VOLPATO, 2017, p.52), “jogo protagonizado”.
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Na visao de Volpato (2017, p. 50) “[...] toda conduta do ser humano, incluindo seus jogos,
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brinquedos e brincadeiras, € construida como resultado de processos econémicos e
socioculturais.”, nesse sentido, com a nova forma de organizacdo da sociedade ocidental
monopolista com emergéncia de lucro e produtividade fomentada pelo capitalismo, houve uma
ruptura no processo de producdo manual dos brinquedos que, muitas vezes, garantiam uma

conotacdo do vinculo da crianga com seu meio.

De acordo com o aumento da producéo de brinquedos em larga escala nas industrias, estes
também passaram a ser aliados na representacao e manutencao de papéis sociais pautados nos
costumes das classes e de outros setores dominantes da sociedade ao longo do tempo,
influenciando no desenvolvimento da crianga, uma vez que “Muitos dos brinquedos sao
fabricados para ‘ensinar’ comportamentos, gestos, atitudes e valores considerados ‘corretos’
em nossa sociedade.” (VOLPATO, 2017, p. 77). Desde esse momento ja se ecoava essas novas
condicdes do brincar, dos jogos e brincadeiras, no entanto houve outro simbolo relevante desse
momento historico: o desenvolvimento da tecnologia, que levou essas novas condi¢cfes a
transformacgGes mais acentuadas na contemporaneidade, percebidas principalmente durante as

Gltimas décadas.

Inegavelmente, a modernidade foi o periodo em que ocorreram mais transformacdes e
uma intensa massificacdo em relacdo aos brinquedos, que se despontou simultaneamente com
o crescimento da informagdo (VOLPATO, 2017). Ainda na logica capitalista, a industria dos
brinquedos apostou na tecnologia e na influéncia digital para producéo de novas mercadorias,
como os brinquedos eletrdnicos que por sua vez estabelece diferentes relagdes com as criancas
em comparacdo aos brinquedos tradicionais, e, apesar dos dois contribuirem nas habilidades
motoras e no conhecimento, os brinquedos eletrdnicos podem apresentar valores implicitos que
podem projetar comportamentos positivos e negativos dependendo do conteldo, ja que, para
Volpato (2017, p. 86), “No seu brincar, a crianga constroi e reconstréi simbolicamente sua

realidade e recria o existente”.

Além disso, outro aspecto que cabe destaque aqui é a influéncia dos meios de
comunicagdo no consumo dos brinquedos: lidamos com o fato de que as criancas das ultimas
geracdes estdo sendo bombardeadas por propagandas onde lhes sdo apresentados 0s novos e
variados tipos de brinquedos do mercado, tudo isso enquanto assistem seus desenhos. Desta
maneira, vemos como as criang¢as acabam sendo influenciadas a ansiar os produtos oferecidos

pela inddstria de brinquedos, sendo que essas propagandas se mostram antidemocraticas no
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sentido de apresentarem uma realidade que ndo pode ser generalizada a todas elas, como afirma
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Chaui (apud VOLPATO, 2017, p. 82) quando diz que o que se é transmitido pelos meios de
comunicagdo de massa “colocam os receptores em um universo de atualidade por eles desejada,
ainda que as transmissdes possam reforcar a apropriacdo desigual dos chamados bens culturais

pelas diferentes classes sociais”.

Nessa perspectiva, apds percorrer a histéria dos brinquedos desde a antiguidade até a
contemporaneidade, é possivel perceber que se na antiguidade as atividades ltdicas resumiam-
se a imitacdo das atividades diarias dos adultos, por mais que tenham evoluido & adaptac6es do
ambito infantil, acabaram sendo reduzidas a uma logica capitalista, na qual o brinquedo se
tornou mera mercadoria carregada de tecnologia. Sendo assim, a utilizacdo do brinquedo na
contemporaneidade se volta as demandas consumidoras e tem sido alvo de extensas discussdes,
pois sua conformacdo artificial acaba por envolver tanto o desenvolvimento infantil como a

interacdo em sociedade.

A influéncia das brincadeiras contemporaneas no desenvolvimento infantil

Diante disso, é possivel analisar a influéncia dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento
das criancas, seja ele social ou dentre as diversas esferas do desenvolvimento infantil. Sendo
assim, Vygotsky dedicou partes dos seus estudos ao entendimento da relacdo dos jogos e
brincadeiras no desenvolvimento infantil. Por esse motivo, suas criticas eram direcionadas as
teorias que classificam os jogos e brincadeiras como atividade de prazer para a crianga ou
teorias que ignoram o fato de o brinquedo ser um objeto que supre suas necessidades
(VOLPATO, 2017).

Em contrapartida, Piaget, outra importante influéncia nesse aspecto, se afasta das
convicgOes de Vygotsky, por ndo considerar que o jogo simbolico tem preponderancia no
aprimoramento dos esquemas mentais. No entanto, considera que estas atividades possuem
relevancia para a elaboracéo de simbolos que, por sua vez, potencializam o ato de identificacao

de objetos e acontecimentos e assim, cresce o campo de agdo da inteligéncia.

O fato colocado por Volpato (2017, p. 62) € que “pelo jogo, a crianga aprende, verbaliza,
comunica-se com pessoas que tém mais conhecimentos, internaliza novos comportamentos e,
consequentemente, desenvolve-se”. Desse modo, a influéncia do jogo no desenvolvimento

cognitivo infantil se da pela razdo de que este oportuniza a crianga a alcancar esferas psiquicas
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jogo, pela imaginacédo de sair do concreto e idealizar um objeto novo, entre outros exercicios e
pelo reconhecimento de si mesma, ou seja, torna-se consciente pela internalizacdo desses

conhecimento adquiridos.

Tendo em vista que a ludicidade compde o sujeito, o brincar infantil ndo é desprovido de
significado e ndo se resume apenas a um momento de distracdo. Ao se deparar com o brincar,
a crianca se posiciona e se expressa diante do mundo. Esse posicionamento estd diretamente
relacionado as influéncias que ela recebe na cultura em que esta inserida, e como se da seus
processos de aprendizagem. Em contrapartida, vemos cada vez mais a ludicidade voltada ao
modelo econémico e social em que nos situamos, nesse sentido nota-se progressivamente como
as brincadeiras e 0s jogos contemporaneos vem deixando de estabelecer uma relacdo legitima

com o mundo.

Isto posto, a utilizacdo de brinquedos na contemporaneidade implica preméncia de
compreensdo das possiveis consequéncias, pois, a tecnologia vem se ampliando de forma
progressiva e dentre esses avancos estdo 0s jogos eletronicos. Geralmente, jogos existentes em
celulares, tablets, videogames e computadores, que funcionam de forma online ou ndo, estdo
sendo acessados por criangas com muita frequéncia, visto que normalmente sdo de simples e
rapido acesso, além do conteudo de entretenimento com cores chamativas, musicas e

inovacoes.

E notdrio o distanciamento das criancas as praticas ao ar livre, sendo mudados por
pequenos espacos fechados, tornando seu Unico companheiro o proprio brinquedo eletrénico,
possuindo pouco contato com outras pessoas. Dessa maneira, como diz Silva (apud
LEWANDOVSKI, 2015) isso acaba incentivando a crianga a se tornar uma pessoa
individualista, algo que pode afetar a sua informacdo do imaginario infantil. Outrossim, ela
desconhece a experiéncia de ser agente da sua propria cultura, a qual poderia externar na
brincadeira, utilizando a criatividade e diversdo. Silva (2012, p.26) ainda salienta que “Os
brinquedos industrializados retiram da crianga o prazer da descoberta, criatividade, imaginacao,
coletividade e ludicidade”, comprometendo assim a sua autonomia social, por levar a perda da
capacidade de reflexdo, e consequentemente, ao egocentrismo, sem opinido propria e senso

critico.

Todavia, a tecnologia € uma das mais importantes ferramentas usadas na

contemporaneidade, dessa forma, é utilizada como meio nas ocupagdes e encargos, na saude,
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na politica, no ensino escolar e no brincar infantil. Isto é afirmado por Lucinéia Silvestrine e
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Vanildo Pereira (2014, p. 02) em sua publicacédo “Brincar ontem ¢ hoje” quando ela reitera que
“a tecnologia vem, atualmente, exercendo forte influéncia nos processos de socializagdo, na
aquisicdo de valores, de percepgao e de agdo sobre o mundo, incluindo a forma de brincar”. Em
funcdo disso, é necessario estar consciente desse avanco para que o uso desta ferramenta nos
brinquedos infantis venha a acrescentar nos processos psiquicos e motores das criancas a fim
de colaborarem com o seu desenvolvimento enquanto um ser que se relaciona com o ambiente

e néo pelo oposto, o priva dele.

Os autores ainda discutem no seu livro as possibilidades que se mostram no universo dos
jogos virtuais pela utilizacdo de brinquedos eletronicos, e destaca a interatividade (apud
RAMOS 2014, p. 03):

[...] é a possibilidade do usuério participar ativamente, interferindo no
processo com acdes, reacdes e intervencdes, tornando-se receptor e emissor
de mensagens que ganham plasticidade e permitem a transformacdo imediata,

também relacionada as possibilidades tecnoldgicas digitais.

Sob esse mesmo aspecto, ao passo que as criangas avancam de idade o interesse por jogos
eletrbnicos que reproduzem as regras sociais dos mais velhos aumentam, dessa forma, como se
houvesse uma preparacao para possiveis responsabilidades. A respeito do aparato fisico, Lima
et al. (2010) traz em seu estudo intitulado “Desenvolvimento visomotor e uso de jogos
eletronicos em criangas do ensino fundamental” referéncias importantes, as quais implementam
comentarios. Uma de suas conclusoes foi: "Além do dominio cognitivo, o dominio psicomotor
também é contemplado nos jogos eletrénicos. A percepcao visual e a coordenagdo motora séo

fundamentais para o jogador interagir [...]” (LIMA et al., 2010, p. 206).

Em suma, o uso de jogos eletrénicos pode interferir no desenvolvimento da crianga
positivamente ou ndo, pertencendo ao controle do seu uso e a forma como o mesmo € utilizado,

uma maneira de mediar as consequéncias provenientes deles.

A interacédo social entre o cuidador e a crianga

Somente no século XX notou-se a infancia como algo atrativo e relevante a ser estudado,
com isso foi criada uma idealizacdo de uma infancia universal, a partir dos moldes da sociedade

que, ao longo do tempo, se apresentava. Porém, tal corrente se mostrou incoerente com o real na
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principalmente sua autonomia na elaboracdo da sua realidade, nas construgdes das formas de
se expressar no mundo e na producao de suas proprias relagdes sociais (DEBORTOLI, 1999).
Dessa maneira, o brincar e o gesto ludico no geral, verificam um peso significativo no
desenvolvimento de todo esse processo producdo do sujeito no mundo e na incorporacdo do
espaco cultural e social (DEBORTOLI, 1999).

Na década passada assim como presentemente existe uma relagdo direta entre brinquedos
e 0S papéis sociais que eles representam, acompanhados de questdes familiares. Pais e maes
comumente influenciam as meninas a brincarem de bonecas, casinha e de cozinhar, ja com 0s
meninos, os brinquedos sdo dados para as brincadeiras de carrinho e jogar bola, apesar de alguns
avancos e de desconstrucdo de padrdes ao longo dos anos, ainda é comum encontrarmos essas
divisdes nos dias atuais. Entretanto, hd algo em comum na cultura ladica das criancas de
diferentes sexos (além de outras brincadeiras que ja conheciamos, como pega-pega, esconde-
esconde etc), os chamados jogos eletrénicos. Apesar desse interesse em comum, 0S jogos
eletrénicos de certa forma ndo une essas criangas, a exemplo de brincadeiras como pega-pega

possibilita. Esses jogos sdo marcados por serem mais individuais.

Além de um isolamento para com as outras criancas, existe ainda um distanciamento dos
proprios pais nessa relacdo do brincar. Enquanto a um tempo atras, as criangas procuravam seus
pais na busca de uma companhia durante esse processo, seja brincar de boneca, gude, quebra-
cabeca, atualmente pode-se perceber que esses jogos eletrdnicos ndo implicam na presenca dos
adultos. Na verdade, em muitos casos, eles servem como distracdo para as criangas quando 0s
pais estdo ocupados, fazendo compras ou indo encontrar-se com amigos e ndo podem oferecer-

Ihes sua atengéo. Tais jogos, ocupam o lugar de atencéo que os pais ndo podem oferecer.

E possivel realizar uma anélise sociolégica desse acontecimento: quanto mais a
industrializacdo e a tecnologia avancam, menos a familia passa a ter controle sobre esses
brinquedos infantis. Como, por exemplo, quantos pais sabem qual o jogo virtual predileto de
seu filho? Quantos deles apenas entregam o smartphone com diversas possibilidades para a
crianca escolher e se “aquietar”? E comum presenciarmos essas atitudes até mesmo nas pragas
de alimentacdo de shoppings centers. Mesmo com diversas possibilidades, e em um ambiente
fora de casa, 0s pais, quando precisam que a crianca pare de pedir atengdo ou que fique sentada
por mais tempo na mesa e se comporte, logo entregam o celular para esta escolher um novo

jogo.
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mesmos pais que se queixam de filhos que passam o dia inteiro jogando, na tela do computador
ou da televisdo, sdo os mesmos que oferecem qualquer jogo virtual no celular, quando néo
querem que o filho o interrompa em qualquer atividade ou precisam que este fique quieto. O
reforcamento desses tipos de atitude, além de possivelmente influenciar a crianca a sempre
buscar esse caminho pode confundi-la a respeito de até que ponto isso pode ser frequente, sera

que existe um limite?

Contudo, proibir e determinar o fim dos jogos para essas criancas ndo é a melhor
alternativa, nem a mais inteligente. Durkin e Barber (apud LIMA et al., p. 206) refletem sobre
as vantagens proporcionadas pelos jogos eletronicos “[...] habilidades mecanicas, maior
capacidade de lideranca, inteligéncia mais elevada, melhor autoconceito, maior habilidade para
computador, niveis mais altos de proximidade familiar e de amizades menos arriscadas do que
0S que ndo utilizam os jogos.” Todavia, destacam os perigos recorrentes se esses mecanismos
virtuais forem utilizados de maneira exacerbada, e se a crianca ndo se dispde a outros tipos de
brincadeiras mais ativas, provocando alteragcbes nas taxas metabolicas e impedindo uma

ampliacéo da imaginacao e criatividade durante seu processo de desenvolvimento.

Logo, o mais ideal € reconhecer a importancia desses jogos para as criangas, mas antes
de tudo, estabelecer seus limites, tanto em quantidade de horas, tanto quando esses brinquedos
devem se fazer presentes. Cabe aos pais identificar esses limites e buscar novas interagdes com

seus filhos em outras atividades ludicas.

Observacao livre

Observou-se um garoto de aparentemente 5 anos no Shopping Conquista Sul no dia 15
de novembro de 2019 das 19:25 as 19:35, assim, foi permitida uma possivel investigagdo da
influéncia dos jogos eletrbnicos em seu desenvolvimento. O brinquedo eletrdnico utilizado
pode ser classificado como estruturado, uma vez que possui objetivos, normas, instrumentos e
definicBes ja de antemdo. Trata-se de um éculo que permite visualizar uma simulagdo da
realidade, também chamado de éculos de realidade virtual. A finalidade de tal brinquedo é que

o0 jogador atire em um alvo, sendo este seus adversarios.

A respeito das caracteristicas do desenvolvimento fisico, ndo foi possivel observar quanto

as habilidades motoras amplas, em raz&o da limitacdo imposta pelo proprio brinquedo. Dessa
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parte dos jogos eletrénicos. Quanto as habilidades motoras finas apresentavam-se bem
desenvolvidas, visto que € necessario certo manejo envolvendo as maos e os dedos para

manusear o utensilio responsavel por representar a arma na realidade virtual.

Acrescenta-se a percepcao de espaco aparentemente muito bem ampliada, pois, por mais
que estivesse com os olhos encobertos pelo aparelho de realidade virtual, foi perceptivel nos
seus movimentos uma boa nogdo de espaco real, bem como sua concentracdo. Uma outra
limitacdo percebida tem relagdo com a linguagem, algo impossivel de ser observado devido a
inutilizacdo desta durante a brincadeira. E, quanto a interacao, percebeu-se gque os pais ficavam
apenas do lado de fora observando a crianca através do painel, sem comunicagdo, apenas com

o olhar.

Nesse sentido, por mais que tenha sido possivel observar uma boa coordenacdo motora,
nocao de espaco, habilidades motoras finas, confirmou-se a ideia de uma brincadeira individual,
de pouquissima interacdo social, e ainda muito limitada em relagdo ao uso do corpo e da

linguagem.

Ja no Shopping Boulevard observou-se 3 meninas. A primeira, de 9 anos, usava o celular
e, por mais que a mée estivesse ao lado, ndo havia interagdo entre as mesmas. Em contrapartida,
as outras duas de aparentemente 5 e 7 anos brincavam entre si sem a utilizacdo de aparelhos

eletrbnicos, apenas com o0 corpo, e havia uma maior interacdo com 0s pais presentes.

Permite-se, portanto, pensar no fato de que os jogos nestes aparelhos, de fato, isolam a
crianca dos pais dependendo do contexto, tanto do jogo como do lugar. A menina de 9 anos
poderia interagir com a mde de diversas formas, visto que estavam em um espaco de
alimentacéo, e antes disso, um espaco de lazer: o Shopping. Entretanto, a tecnologia eletronica
estd tdo massificada, que passou a ser mais interessante se envolver isoladamente com o

aparelho, do que o envolvimento com a mée, naquele momento.

Conclusao

Infere-se, portanto, uma maior necessidade de pesquisas relacionadas a utilizacdo de
brinquedos eletronicos no desenvolvimento da crianga, devido a escassez de materiais de estudo

para compreender os impactos nas diferentes esferas do desenvolver infantil, posto que ha um
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ou indiretamente o repertorio ludico, em particular, na primeira infancia.

Além disso, baseado nos artigos e publicacGes revisadas, percebe-se aspectos de
influéncia tanto positivas como negativas. Nesse sentido, ndo se trata somente da intengédo
mercadoldgica midiatica, mas também da interferéncia, como por exemplo, no aprimoramento
das habilidades fisicas sequenciando a uma saude debil, outrossim a limitacéo da criatividade.
Somado a isso, o individualismo que é imposto pelos jogos eletrbnicos pode possivelmente
levar a uma personalidade egocéntrica, assim como as brincadeiras voltadas para esse contexto
individual, longe dos espacos publicos que possibilitem, de fato, uma interacdo. Tal contexto
ludico contemporéneo, acaba se tornando limitante uma vez que ha menos trocas com outras
criangas, menos experiéncias para com o mundo e com a cultura que permita agregar recursos
a sua estruturagdo como sujeito, transformando-se e dando significado a partir das demandas
que em outras condicBes seriam melhor efetivadas..  Entretanto, ndo se deve descartar as
possibilidades proporcionadas por estes jogos positivamente, sendo estas o desenvolvimento de
habilidades motoras finas e a percepcéo de espagco ampliada, além de possibilitar as criangas a
alcancar esferas psiquicas superiores, sendo possivel através da imaginacéo e idealizacdo de

novos objetos.

Para mais, a andlise dos jogos eletrdnicos permitiu uma maior compreensdo do espaco
Iudico da crianga na contemporaneidade, visto que ha uma transfiguragdo em todos 0s contextos
e comportamentos sociais com a praticidade que a tecnologia apresentou. Dessa forma,
enguanto graduandos em Psicologia, faz-se necessario entender e ser consciente desse processo

para lidar com o universo infantil.

Em sintese, foi exposto a necessidade de definir de fato as influéncias destes jogos nas
esferas psiquicas superior e corporeo infantil, mas considerando preferencialmente os dados
que evidenciam a interferéncia nociva. Esta necessidade persiste pela dificuldade em estudar,
observar e elaborar possiveis hipoteses a fim de experiencid-las na pratica. Dessa forma, a
Psicologia enquanto ciéncia, ocupa-se de estudar o ser humano, seu comportamento, suas
relacdes sociais, sua energia psiquica e as influéncias que o envolvem, por essa razdo, deve

corroborar neste processo de compreensdo das brincadeiras contemporaneas.
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