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RESUMO

O presente trabalho tem a finalidade de apresentar as influéncias causadas pela tecnologia na
vida das criancas. A metodologia utilizada é de cunho comparativo, para a seguinte questao:
O uso da tecnologia é benéfico ou no cotidiano das criangas? Para isto, € importante salientar
sobre os conceitos e as concepgOes de infancia, a chegada da tecnologia e a mudanca da
sociedade frente a ela, se a mesma causou beneficios ou beneficios no desenvolvimento
infantil. Diante desta questdo, objetiva-se analisar as consequéncias do uso indiscriminado da
tecnologia na infancia, e verifica-se que ha muitas pesquisar frente aos pontos positivos ou
negativos do uso desses aparelhos tecnoldgicos como, tablets, videogames, celulares, entre
outros. A partir disso, é verificavel analisar a forma que esses meios eletronicos afetam na
saude mental e fisica, como também na socializagdo com outras criangas. Diante dessa
questdo, faz-se necessario compreender a funcdo educativa, por meio dos pais e da escola,
para que as criancas assumam uma responsabilidade no manuseio destes aparelhos

tecnoldgicos para uma melhora no seu desenvolvimento cognitivo, fisico e social.

Palavras-chave: Influéncia, Infancia, Tecnologia.



Dedico esse trabalho as criancas e jovens brasileiros
gue compactuam no Mundo virtual, na esperanca que consigam

obter um equilibrio no manuseio da internet.
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1. INTRODUCAO

Com a evolucgdo tecnoldgica, vivenciamos um processo de transformacdo social e
relacional da infancia. A crianga passou a ter um novo modo de agir e ler o seu mundo e
se relacionar muito diferente da crianca de vinte ou trinta anos atras.

Sabendo-se que o ser humano se constitui através da interagdo natural com o meio
ambiente, torna-se importante refletir sobre a conceituacdo de desenvolvimento emocional
da crianca e de sua formagao enquanto ser social.

Segundo (MAGALHAES, 2006):

“Sabe-se que a estrutura e o desenvolvimento atravessam a vida da
crianga, que se constitui sujeito e se constréi em um corpo que se
desenvolve, amadurece e cresce”

No século XX, a revolugdo industrial provocou grandes mudangas. E com o
advento da internet, no século XXI deflagrou um novo processo de transformacéo no
homem (COSTA, 2002).

Costa (2002), ao falar sobre o impacto da tecnologia, explica:

“Nao parece haver davidas de que nossos comportamentos e habitos
podem sofrer alteracbes em funcdo do desenvolvimento de novas
tecnologias. O dificil € perceber que algumas tecnologias tém
impactos bem mais profundos sobre os seres humanos que a ela sdo
expostos, chegando mesmo, embora em raros casos, a gerar
transformacoes internas radicais.”

Atualmente as criancas passaram a dialogar permanentemente com a tecnologia,
substituindo as antigas brincadeiras tradicionais, como amarelinha, esconde-esconde
pelos jogos e brinquedos eletrbnicos que se tornaram a nova forma de brincar
influenciando a formacéo social, intelectual e moral (COSTA, PAIVA, 2015).

Assim sendo, pretende-se entender o impacto das tecnologias na vida das criancas
assim como nas alteracdes de sua relacdo com o brincar, que representa algo tdo
significativo para o seu desenvolvimento e estudar como esses dispositivos eletronicos
afetam o aspecto social dos mesmaos.

E importante também alertar sobre os cuidados necessérios em prol da socializag&o

que é de suma importancia para o seu desenvolvimento e as varias outras causas que
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podem afetar a vida das crian¢as. Com isso, € necessario um auxilio por parte dos pais e

das escolas para ensinar sobre esse mecanismo de tanto acesso nos dias atuais.



2. REVISAO DE LITERATURA
2.1 CONCEITOS E CONCEPCOES DE INFANCIA

Para compreender como todo o processo da evolugdo tecnoldgica impacta a vida
das criancas, precisamos considerar que 0s conceitos de crianga e infancia sdo distintos,

porém inseparaveis.

A palavra crianca remete a uma idade biolégica, ou seja, todos os individuos
nascem bebé e serdo criancas até um determinado periodo, independente da condicdo
vivida, da sua cultura, ou da sociedade em que esta inserida (ROCHA, 2002).

Dessa maneira, € visto que o conceito de infancia gera bastante dialogo, pois
corresponde a uma categoria social que vem desde os primordios sendo construida
historicamente e socialmente. N&do podendo afirmar que todas as sociedades acreditam em

um mesmo conceito de infancia e nem que existe apenas uma infancia.
De acordo com Castro (2007):

“Ao se buscar uma resposta para a questdo sobre a infancia e a
crianca, € necessaria uma contextualizacdo sobre a época em que a
resposta vai se embasar, e quais referéncias vdo ser usadas para
descrever tal conceito, incluindo a classe social e a raca. Porque ser
crianca na sociedade contemporanea € muito diferente de ser crianca

nos periodos histéricos anteriores.”

A partir disto, diversos autores dialogaram e disseram sobre como a sociedade em
que viveram acolhia essa fase infantil. Friedrich Froebel acreditava que a crianca é como
uma planta em sua fase de formacdo, exigindo cuidados periddicos para que cresca de
maneira saudavel. Além disto, afirmava que a infancia é uma fase de suma importancia na
formacdo de cada ser humano (FERRARI, 2009).

Aries relatou um dos mais importantes conceitos para compreensdo da infancia.
Desde a antiguidade, mulheres e criancas eram consideradas seres inferiores que nao

mereciam nenhum tipo de tratamento diferenciado, sendo inclusive a duragdo da infancia



reduzida. Por volta do século XII era provavel que ndo houvesse lugar para a infancia,

uma vez que a arte medieval a desconhecia (ARIES, 1978).

Até os sete anos, a crianca dependia dos cuidados da méae, por isso recebia 0s
tratamentos necessarios. A partir desta fase, a crianga ndo dependia mais desses cuidados,
entdo a mesma era considerada adulta e ndo precisava da dependéncia fisica dos pais
(ARIES, 2006).

A definicdo de crianca passou a se tornar maior importante quando surgiu na
sociedade o sentimento de infancia, até se chegar a modernidade, quando nasceu a ideia
sobre o possivel “desaparecimento da infdncia” e se retornou a considerar-se socialmente

que infancia e adultos devem ser vistos de forma distintas (POSTMAN, 1999).

Dessa maneira, Aries (1981) e Postman (1999) relataram a nocéo de infancia como
fase de desenvolvimento singular que desaparece completamente com a chegada da época

medieval.

Com a chegada da Idade Média, novidades tecnoldgicas surgiram, todavia nao
houve alteracdo significativa no estilo de vida dos adultos e nem na viséo que estes tinham
com relacéo as criancas (POSTMAN, 1999).

Um invento chamado prensa tipografico dividiu a sociedade entre os que sabiam e
0s que ndo sabiam ler. Neste momento ocorreu uma percepcdo diferente e que foi
determinante para definir que o periodo infantil € diferente dos adultos, pois estes
passaram a desempenhar a funcdo social de pais e responsaveis por propiciar formacéo,
desenvolvimento e preparacdo das criancas, condicionando-as até a sua chegada a fase
adulta (POSTMAN, 1999).

Outro pensamento presente na histéria é o de Rousseau, sendo considerado um
pioneiro e primordial marco da pedagogia contemporanea, pois ele traz consigo a
singularidade da crianca, e relatando que ela ndo deve ser menosprezada e tratada como
um adulto em miniatura (ARANHA, 1996).

Rousseau (1973) dizia que as criancas apresentam caracteristicas especificas da

infancia, que se constitui em uma fase de “aprender”. Ele acredita que se ndo passassemos
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por essa fase, a humanidade estaria perdida e desaparecida, pois é neste periodo que a

crianca se desenvolve e cria raizes necessarias para sua fase adulta (JANZ, 2015).
Rousseau (1973) afirmada que:

“A natureza quer que as criangas sejam criancas antes de ser homens.
Se quisermos perturbar essa ordem, produziremos frutos precoces, que
ndo terdo maturagdo nem sabor e ndo tardardo em corromper-se;
teremos jovens doutores e criangas velhas. A infancia tem maneiras de
ver, de pensar, de sentir, que lhes sdo préprias; nada menos sensato do
que querer substitui-las pelas nossas [...]” (ROUSSEAU, 1973, p.75)

A infancia passou a ser vista, como fase de desenvolvimento social do individuo,
entendendo-se a necessidade de se preservar a esséncia infantil. Observou-se um maior
distanciamento da convivéncia com os adultos, de forma que passaram-se a se relacionar com
0s espacos e desenvolver formas de brincar préprias de sua faixa etaria, o que levou a
necessidade social de se pensar na criagcdo de escolas, onde as criancgas viriam a aprender a ler
e escrever, bem como a se desenvolver de maneira compativel com seu nivel de maturidade
(FERNANDES, BORGES et al, 2015).

Isso se confirma, de acordo com as reflexdes de Piaget que se iniciaram no seculo XX
e continuam sendo de suma importancia educacional para o desenvolvimento das criancas,
que para ele divide-se em quatro periodos diferentes (FERNANDES, BORGES et al, 2015).

O primeiro periodo é chamado de Inteligéncia Sensorio-Motora que vai desde o
primeiro dia de vida até os dois anos e, neste estagio se inicia as primeiras maneiras de se
expressar e pensar, sendo fundamental para o desenvolvimento cognitivo de cada ser
(CAVICCHIA, 2010).

O segundo periodo é chamado de Pré-Operatdrio ou Simbdlico que vai desde os dois
até os sete anos, e ocorre uma transformacdo lenta até a chegada deste estagio. Piaget acredita
que a crianga passa a praticar a imaginagdo, criando assim o seu mundo de “faz-de-conta”
transportando imagens para 0 seu inconsciente. Dessa maneira, a crianca adquiri no seu

pensamento maneiras de ter sua propria nocao de espaco e tempo (CAVICCHIA, 2010).



Entre os sete aos onze ou doze anos ¢ adquirido o estagio das OperagBes Formais. E
nesta fase que a crian¢a adquire a reversibilidade, que significa segundo Piaget (1998): “E a
capacidade de fazer, desfazer mentalmente a mesma operagdo”. Ou seja, € nesta faixa etaria
que ela consegue produzir habilidades necessarias, como por exemplo, contar, calcular e
classificar (CAVICCHIA, 2010).

Por fim, o Gltimo estdgio comeca aos onze e termina aos dezesseis anos, também
conhecido como Operacdes Formais. Esta fase tem por finalidade introduzir a crianca na
adolescéncia. Nesse periodo, o pensamento da crianca atinge seu nivel mais elevado,
chegando a conclusdes sem ter necessidade de observacdo como nas fases anteriores. “/...] e
as criancas tornam-se aptas a aplicar 0 raciocinio logico a todas as classes de problemas”
(WADSWORTH, 2001).

Dessa forma, segundo Piaget (1998) cada crianca tem seu processo de

desenvolvimento para construgéo cognitiva.

Com a evolucdo das criancas, 0 mundo tecnologico também vem se destacando. E isto
influencia diretamente no seu conhecimento, suas variadas relacfes, concepcdes, identidades
e estilos.
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2.2 0 AVANCO TECNOLOGICO

As tecnologias estdo presentes no nosso dia a dia e vem crescendo
consideravelmente. Cada tecnologia tem a sua particularidade e precisa ser assimilada como
um elemento cultural. “Cada sociedade cria, recria, pensa, repensa, deseja e age sobre o
Mundo através da tecnologia e de outros sistemas simbolicos. A tecnologia é pensada através
da relagdo entre 0 homem e a sociedade” (LION,1997).

Com o Mundo em desenvolvimento e as tecnologias cada vez mais abrangentes na
Sociedade, 0 uso cotidiano das mesmas vem crescendo rapidamente. As criangas que
nasceram no século XXI apresentam uma forte dependéncia com a tecnologia. Por isso, é
comum nos dias atuais ver uma crianga utilizando, antes mesmo de ser alfabetizada,
equipamentos eletrénicos como celulares, video games, computadores (PAIVA, COSTA,
2015).

A televisdo, o avango tecnologico das midias eletronicas e a internet passaram a
influenciar o tradicionalismo referencial acerca da crianca, a partir do momento em que estas
passaram a dialogar de forma sistematica e cada vez mais natural com conteldo, cenarios e
realidades de carater direcionado e compativel a compreenséo adulta (FRANCISCO, SILVA,
2015).

Cada crianca possui uma forma diferente de incentivo para utilizacdo deste
mecanismo. E acabam que os jogos eletronicos passam a ser a principal forma de brincar,
entrando em um mundo desconhecido e imaginario com diversos valores culturais
(FRANCISCO, SILVA,2015).

O brincar é motivado pelas relagdes humanas e pelos padrdes de uma sociedade. Os
jogos eletronicos tornaram-se cada vez mais admirados, sendo uma das mais relevantes
atividades de socializacdo para criangas com o grande advento tecnologico das dltimas
décadas (BREDA, PICON, et ol, 2014).

A brincadeira passa a fazer parte da rotina da crianca desde o inicio de sua vida,
numa perspectiva de necessidade concreta da relacdo com o outro, no qual a mente da crianca
tem percepcdes sensorias pautadas nas trocas efetivas manifestadas (JERUSALINSKY,2007).

E no ambiente familiar que a crianca comeca a se socializar e a se desenvolver,
considerando também a acdo de brincar que é muito importante na sua constituicdo emocional

e socioafetiva. Segundo Winnicot (1975), o brincar é parte essencial da vida do bebé, bem
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como representa manifestagdo de sua capacidade criadora: “E no brincar, e talvez apenas no

brincar, que a crianca ou o adulto fruem sua liberdade de criagdo”.

A medida que a crianca cresce, 0s seus interesses passam a ser outros e assim, 0s
seus brinquedos, jogos e brincadeiras como um todo também se modificam.

Atualmente, hd uma preocupacdo social muito mais profunda, em fungdo da
popularizacdo dos aparelhos e/ou brinquedos eletrénicos, que sdo o0s computadores,
videogames, tablets, smartphones. “Os brinquedos sdo objetos que revelam em sua
configuracdo os tragcos da cultura em que se inscreve” e que “a memoria do brincar, hoje,
encontra-se apagada pelo excesso de estimulos oferecidos, em um ritmo veloz e instantaneo”
(MEIRA, 2003).

A realidade infantil atual dialoga com o que podemos chamar de um “brincar
tecnolégico”, no qual os eletronicos efetivamente representam uma opcao diferente de
brinquedo ou brincadeira, tendo a preferéncia das criangas. “Se no brincar espera-se, entre
outras coisas, um fazer da crianca sobre o objeto, a tecnologia veio se inserindo nesse espaco
do fazer e viabilizou outra forma do brincar” (MARTINS, 2016).

As criancas se veem cada vez mais familiarizadas com a tecnologia e todo universo
de possibilidades que ela oferece, através do uso dos diversos aparelhos e brinquedos
eletrénicos disponiveis.

Dessa maneira, com o crescimento da inddstria de jogos eletrdnicos, como
videogames e jogos para computador e internet, € importante analisar a influéncia desses tais
jogos no comportamento e relagdes dos pequenos (SUZUKI, MATIAS, et al, 2009).

Para a crianca, 0 jogo é um estagio para a vida adulta, fantasiando estar nessa fase
da vida (CHATEAU, 1987). Um exemplo disto, € brincar de ser um jogador de futebol, de
herdi, de médico (a), imaginando seguir esses passos no futuro.

O desafio que faz parte do jogo provoca o prazer da disputa. O fato de perder ou
ganhar sem se importar com perigo, também acaba sendo uma das caracteristicas do jogo.
(HUIZINGA, 2007).

O jogo aparece em inimeros casos no nosso dia a dia. Podendo ser um dialogo
entre amigos, ou um simples bate papo com uma crianca, sendo entdo afetados por um
comportamento lidico entrando em um ambiente de fantasia. Assim, “[...] nos realizamos

plenamente, entregando-nos por inteiro ao jogo” (CHATEAU, 1987).
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Sendo assim, a brincadeira para a crianga € um lugar onde ela pode projetar a sua
fantasia e a sua criatividade, manifestando um tipo de liberdade e de realizagdo no ato da
brincadeira, colaborando para a formacgdo de sua prépria identidade (BARBOSA, GOMES,
2010).

O jogo é uma das maneiras de motivar as criancas a alcancar determinado objetivo.
Para isso sdo necessarios alguns requisitos, como disciplina, esforco, respeito com outros
jogadores e superacdo para conseguir seus propositos. O cognitivo da crianca € estimulado
pelos jogos que irdo enriquecer cada vez mais a imaginacdo, o prazer e satisfacdo de um
cumprimento de dever (DUARTE, 2009).

O imaginario das criancas é estimulado pelo jogo e torna as fungbes, mais ou
menos complicadas, em um desafio para atingir o seu objetivo.

De acordo com o pensamento de Held (1980):

Em qualquer ser humano, e mais ainda na crianga, imaginacao,
sensibilidade, inteligéncia ndo sdo funcdes que poderiamos
facilmente envolver e dissociar. A crenca psiquica € global. A
crianca, para se desenvolver de maneira equilibrada e

harmoniosa, tem necessidade de sonho, de imaginario.

Ja para Callois (1990) o ato de jogar € uma prova de superioridade, no qual uns
tiram proveito sobre outros. “A finalidade dos antagonistas ndo é a de causar um estrago
serio no seu adversario, mas sim o de demonstrar a sua propria superioridade”.

Para ele, o desafio presente no jogo provoca sensacdes agradaveis de felicidade,
opondo-se ao lado sério da realidade das pessoas, tendendo a ser inesperado com relacdo a
aspectos como vencer ou perder e aos sentimentos oriundos das vivéncias da vitoria ou da
derrota que se venha a experimentar, tudo isto de uma forma enérgica, com muita vivacidade,
todavia quando terminado o jogo, exsurge a volta a realidade e todo aquele movimento e
velocidade, acaba como que por encanto terminando nele proprio (DOURADO, 2011).

O divertimento é uma das caracteristicas do brincar. Segundo Kishimoto (1999) o
ato de jogar € interpretado como sendo “a agdo que a crian¢a desempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na a¢do ludica”. Enquanto, Peters (2009) introduz o conceito
de brincar como: “0 resultado da a¢é@o que a crianga desempenha ao concretizar e/ou recriar

suas regras, estabelecendo ou ndo relagdo com um objeto, ao entrar na agdo ludica”.
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Para Vigotski (2007), o brincar € atender as necessidades com a execucgdo de seus
préprios desejos e que ndo poderiam ser rapidamente realizados, ja que os brinquedos sdo um
mundo onde qualquer desejo pode ser concretizado. O autor afirma que existem duas
primordiais propriedades que definem o jogo, a imaginacdo e as regras que estdo sempre
presentes.

A crianga com 0 brincar passa a construir regras para o desenvolvimento da
brincadeira. Essas regras sao criadas de acordo com o local em que a mesma esta introduzida
e com a cultura do meio em que vive. Dessa maneira, a crianca define essas regras pela forma
de interagcdo com outras criangas vendo a realidade daquele lugar. (NAVARRO, 2009).

O jogo € uma maneira de alterar a realidade de uma forma que tem como objetivo
individual fazer sua propria vontade. E fundamental um campo tracado mesmo que seja de
sua imaginacdo, onde tenham regras a serem seguidas para que 0 jogo aconteca, e que ira
causar ludicidade. Este momento n&o é real, mas é caracterizado como um fendémeno cultural
que pode ser insignificante para determinados olhos como pode ser extremamente proveitoso
para outros, trazendo alegria para 0s que jogam, que possa adquirir valores éeticos e sagrados
(Huizinga 1999, apud, FREIRE, 2005).

Em meio a tantos autores com diversas opinides sobre a fungdo que 0s jogos trazem
para a vida de uma crianca, Freire acresce com o0 seu pensamento dizendo que 0 jogo causa
desordem, desacordo, oposi¢des, mas que a concentracao € alta e o brincar ndo tem inicio nem
fim (FREIRE,2005).

Para a educacdo como um todo e para a psicologia alinhada a pedagogia, o ato de
brincar tem um sentido muito especial para a crianga, porque representa a maneira como a
mesma esta estruturando a sua realidade e dialogando com as suas perspectivas.

Para Kishimoto (1994), em relacdo as finalidades educativas para as criancas:
“Qualquer jogo empregado pela escola aparece sempre como um
recurso para a realizacdo das finalidades educativas e, a0 mesmo
tempo, um elemento indispensdvel ao desenvolvimento infantil”
(Kishimoto, 1994).

Nos dias atuais, a sociedade é testemunha de como as brincadeiras tém se

modificado tanto. As chamadas “brincadeiras de rua” ou brincadeiras tradicionais, quase nao

sdo mais vistas. O brincar vem se limitando aos estimulos, imagens, sons e cores, e na
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velocidade que as criangas experimentam quando passam a manejar os botbes e controles dos
jogos eletronicos (DOURADO, 2011).

A infancia de hoje ndo € mais como a de antigamente, sobretudo no que se refere a
sua relacdo com o ladico. A grande verdade é que as criancas abandonaram as brincadeiras
tradicionais e estdo cada vez mais seduzidas pela tecnologia e todo universo que ela pode
abranger.

Os jogos populares sdo definidos como parte da cultura que a pessoa esta inserida,
sendo passados de geracdo para geracdo através da explicacdo oral. Mas com a chegada da
tecnologia algumas coisas mudaram, estes jogos se tornaram pouco atrativos aos olhos
infantis e pouco estimulados uma vez que a informética se tornou um meio de explicacdo para
0s pequenos (SANTOS, LIMA, 2012).

Outro pensamento formado por Kishimoto (1994):

“Esses jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo atraves de
conhecimentos empiricos e permanecem na memdaria infantil. Muitos
jogos preservam sua estrutura inicial, outros se modificam, recebendo
novos conteudos. A forca de tais jogos explica-se pelo poder da
expressao oral. Enquanto manifestacdao espontanea da cultura corporal,
0s jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e

desenvolver formas de convivéncia social” (KISHIMOTO, 1994).

A brincadeira tradicional tem como objetivo criar lagos de convivéncia social entre
as criancas, para que isso nao se perca permitindo o prazer em brincar. Além disto, causa
interacdo entre pais e filhos, de como eles brincavam em sua época e assim permitir que esses
jogos ndo caiam em esquecimento. (LAPERUTA, CRUZ, MOREIRA).

Os jogos populares sdo livres, voluntarios, de convivéncia social que faz a crianca
se desenvolver e sentir prazer em realiza-lo.

Com o advento da tecnologia e o crescimento urbano, os espacos livres para as
criangas brincarem diminuiu. Dessa maneira, tiveram que se adaptar em espagos pequenos e
fechados, tendo sempre os cuidados de seus pais, deixando assim de lado os jogos de
interacdo social e fisica agregado de cultura para um mundo virtual. (SANTOS, LIMA, 2012).

As criancas faziam seus proprios brinquedos, e as brincadeiras aconteciam sem

recursos tecnoldgicos e eram muito simples de se brincar. Eram inimeras brincadeiras que
15



traziam diversdo para as criancas sem necessitar de tecnologia. Como por exemplo, brincar de
pega-pega, esconde-esconde, entre outros jogos que ndo utilizavam de recursos tecnolégicos.
(DOURADO, 2011).
Mas com o passar dos anos as formas das criangas brincarem sofreram alteracdes.
A maneira de brincar j& ndo € mais a mesma, como era antes da industrializacdo dos
brinquedos.
Segundo Mariotti (2004):
“O brinquedo artesanal responde a criatividade de uma pessoa para
despertar a criatividade de outra. O brinquedo industrial é uma
mercadoria a mais, um objeto que, como todos 0s objetos, nem
responde a criatividade do produtor, nem desperta a criatividade do
consumidor” (Fabain Mariotti,2004).
Foi concluido que é necessario ver até que ponto 0s aparatos tecnolégicos podem
ser benéficos ou maléficos para o desenvolvimento infantil, basta verificar de qual perspectiva

serdo analisados.
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2.3 PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO USO DA TECNOLOGIA NO
COTIDIANO DAS CRIANCAS

O wuso excessivo dos aparelhos eletronicos pelas criangas pode influenciar
positivamente ou negativamente o seu desenvolvimento cognitivo.

Vimos que na questdo cultural, o uso da midia social se tornou parte também da rotina
infantil, que foi mudando com a chegada da tecnologia, razdo pela qual as criancas tém se
interessado cada vez mais pelos jogos e outros tipos de brinquedos e objetos eletronicos.
Trata-se de uma mudanca de realidade que faz com que muitos pais e educadores tenham
duvidas sobre esse fenémeno (COTONHOTO, ROSSETTI, 2016).

Segundo Rosado (2006):

Este rapido processo é refletido na forma como o publico infanto-
juvenil aprende a comunicar-se, e a praticar uma atividade
imprescindivel na infancia e na adolescéncia: o jogar. Bolas, bonecas

hoje disputam lado a lado com os jogos eletronicos.

Em vista disso, os games estdo cada vez mais fascinando as criangas e levando-as a
ficaram um longo tempo em frente aos aparelhos eletrdnicos, pois passaram a ter um contato
significativo com esses equipamentos; de forma que o uso precoce da tecnologia gera algumas
duvidas quanto ao desenvolvimento afetivo, cognitivo e social dos mesmos (PAIVA, COSTA,
2015).

A diminuicdo da interacdo social € um dos aspectos negativos da influéncia da
tecnologia nas criancas, pois, tém substituido as amizades reais pelas virtuais. Por esta razéo
€ pouco Visto o brincar tradicional nas ruas, que envolve atividades fisicas e o convicio social
presencial com outras criancas (SANTOS, BARROS, 2017).

Sabemos que a prética de atividade fisica é de suma importancia para as pessoas,
assim como para o desenvolvimento das criancas, pois ela desempenha um papel fundamental
para a condicao fisica, psicolégica e mental (SILVA, COSTA JR, 2011).

Segundo Bois et al (2005), “A prdtica da atividade fisica pode aumentar a

autoestima, a aceitacdo social e a sensacdo de bem-estar entre as criancas.”
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Por isso, o fato das criangas substituirem de forma tdo radical as brincadeiras
tradicionais por jogos eletrdnicos traz consigo alguns prejuizos a sua salde, como por
exemplo, o sedentarismo que pode levar a obesidade e propiciar o desenvolvimento de
doencas como a diabetes e problemas cardiacos, em funcdo de se isolarem por um tempo
excessivo em frente a uma televisdo.

Antigamente as criancas tinham a pratica de atividades fisicas
saudaveis, como futebol na rua, pega-pega, esconde-esconde, dentro
de sua rotina. Hoje elas estdo imersas ao mundo virtual e tecnolégico,
principal causa do sedentarismo (MACEDO, apud GARMES E
MOURA, 2014).

Ter uma rotina diaria voltada excessivamente para a tecnologia certamente pode levar
pessoas a terem uma vida sedentéaria, ja que a comodidade que a tecnologia oferece gera nas
pessoas menos esforgos para uma série de acOes, tarefas, bem como para se buscar outras
formas de entretenimento, trabalho, estudo e atividades (MATTOSO, 2010).

O pensamento de Guedes (1999), gera em torno da atividade fisica, como percebemos:

“Infelizmente, a razdo da inatividade fisica nos dias de hoje, onde é
necessario a pratica de movimentos é compensada pelos avancos
tecnoldgicos. A sociedade atual esta cultivando habitos cada vez mais
sedentarios. As criancas e adolescentes estdo substituindo atividades

ludicas (que envolvem esforco fisico), pelas novidades eletronicas.”

No ambiente escolar, em geral, ha uma visivel falta de criatividade para se trazer novas
estratégias e atividades que despertem o interesse das criancas. Nesse campo, a
psicomotricidade poderia incentivar de forma pratica o contato fisico e desenvolver
movimentos que trazem de volta os costumes tradicionais de brincar e dialogar com 0s
amigos da turma (PAIVA, COSTA, 2015).

As criancas do mundo contemporaneo cresceram em um ambiente de facilidades. Por
essa realidade, elas estdo propicias a adquirir muito cedo doencas psicoldgicas que acabam
desenvolvendo um bloqueio para se relacionar com outras criangas, 0 que pode gerar uma

tendéncia ao isolamento social, cujas consequéncias possiveis sdo a depressdo, a ansiedade, a
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bipolaridade, o transtorno de déficit de atencdo e a hiperatividade, impedindo ter um bom
desenvolvimento fisico, cognitivo e social MACHADO, 2011).

O vicio em jogos eletrdnicos € um dos problemas mais frequentes em consultorios
psicoldgicos e psiquiatricos, sendo observados em individuos com tragos impulsivos e com
baixa autoestima. Para isso, S80 necessarias mais investigacfes sobre este transtorno e, talvez,
uma nova classificacdo psiquiatrica para o século XXI, que podem ser parte de outros
transtornos ja presentes na literatura psiquiatrica (LEMOS et al., 2014).

A indUstria dos jogos objetiva lucros cada vez mais altos, para que estes games se
tornem cada vez mais envolventes e viciantes, independentemente se ira causar algum
transtorno na vida da crianga (ABREU et al.,2013).

Pesquisas apontam que 0s jogos violentos podem levar a comportamentos agressivos. A
dedicacdo da crianca durante muito tempo a esse tipo de jogo era vista como hostil e
acarretava problemas no convivio escolar. Estas possuiam uma alta probabilidade de se
envolver em brigas e um baixo desempenho na escola. Além disto, poderiam mudar de
personalidade (ALVES, CARVALHO, 2011).

Por outro lado, apesar de existirem consequéncias negativas neste mundo virtual, ha
elementos que podem ser levados em consideragdo como Uteis e positivos para elas.

Uma das vantagens no contato com jogos eletrdnicos é que estes oferecem um espaco
para que as criangas possam se manifestar livremente e dialogar com o “faz de conta”, de
forma que através destas brincadeiras eletronicas, consigam representar a realidade externa e
também se conectar com as suas fantasias (SANTOS, BARROS, 2017).

A utilizacdo dos jogos educacionais gera muitos ensinamentos. Por exemplo, 0 jogo
“The sims” mostra a realidade virtual de uma casa, com homens e mulheres, filhos e filhas,
retratando o ambiente familiar. Cada jogador se situa em um contexto social, assumindo as
consequéncias de suas atitudes, sendo necessario organizar as suas responsabilidades tendo
uma evolugdo cronoldgica assim como na vida real (MOITA, SANTOS, 2011).

Existem jogos, cujo objetivo é o de alertar a crianca sobre doencas. Um jogo nesse
formato € uma maravilhosa ferramenta para melhorar o entendimento de criancas e jovens
sobre doencas e o0 autocuidado durante seu tratamento (KATO, BEALE, 2006).

Dessa maneira, além de ensinamentos, pesquisas revelam que um maior contato com a

tecnologia levando uma melhora do desenvolvimento cognitivo e das habilidades escrita e
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verbal, pois as mensagens rapidas fazem com que o vocabulario das criancas se expanda.
(PAIVA, COSTA, 2015)

Conforme Guerra (2014):
“Uma pesquisa feita em 2005 confirmou que as criangas de hoje em

dia sdo melhores escritores que as da geracdo passada, usando
estruturas frasais bem mais complexas, um vocabulario mais amplo e
uma utilizacdo mais precisa de letras mailsculas, pontuacdo e

ortografia.”

O uso do video game também gera uma capacidade de enfrentar tarefas dos cotidianos,
estimula a criatividade, a tomada de decisdes e a resolugéo de problemas. (MOITA, 2007).

O exercicio psicomotor € outro fato que se desenvolve a partir da utilizacdo do video
game. Ele esta relacionado a praticamente todas as fun¢es do corpo, desde a coordenacéo
motora ao psicolégico. (RAVASIO, FUHR, 2013)

Dessa maneira, 0 impacto psicolégico dos jogos eletrénicos na vida das criancas, foi
visto por alguns autores como benéficos para a saide mental e emocional da crianca. A
pratica de jogos eletrénicos exige que as crian¢as sejam mais atentas, concentradas, fagcam
planejamentos, avaliem e tomem decisbes. Enquanto na questdo social, as criancas
normalmente jogam em pares ou em grupos, compartilhando informacdes, tracando
estratégias, torcendo e incentivando o parceiro. (COTONHOTO, ROSSETTI, 2016).

Vivemos em mundo onde o tempo é de uma infancia virtual, e nos deparamos com
criangas mais independentes e cada vez menos sujeitas a autoridade dos adultos. E por isso, a
educacdo e a psicologia se deparam com um novo sujeito de pesquisa, e € importante avaliar
0s problemas fisicos e psicolégicos que os jogos eletrdnicos sem orientacdo e supervisao
podem causar (ARANHA, 2006).

A rua deixou de ser um espaco de convivéncia ludica para se tornar “passagem e
corredor”, e a convivéncia passou a ser nos espagos domésticos, trazendo consigo a perda as
brincadeiras tradicionais acarretando em problemas socioculturais. Hoje, as criancas nascem e
vivem imersas num mundo com as mais variadas tecnologias, mas nem todos tem acesso
(FANTIN, 2006).

E importante salientar que as criancas de hoje ndo sdo como as de antigamente, estas

possuem uma cultura de imagem diferente das criancas de anos atréas.
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Os jogos trazem consigo uma liberdade dada muito cedo para as criancas. Ele permite
comunicagdo com um colega virtual do outro lado do planeta, em contrapartida a crianga nao
se comunica nem com o vizinho que mora ao lado de sua casa. Dessa maneira, a liberdade que
esses jogos propdem adquiri um confinamento por parte das criancas que gera uma
privatizacdo das relagbes com outros, demonstrando uma satisfagdo dentro do universo digital
(CLARLSSON, FEILITZEN, 2002).

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, cerca de 64,7% das
pessoas de 10 anos ou mais de idade utilizam a internet, 63,8% por parte de meninos, e 65,5%
das meninas (IBGE, 2016).

O contato desde muito cedo da crianga com a internet, gera no seu desenvolvimento
uma especie de manipulagdo por parte das redes. Quanto maior os conteudos de informacao
passada, melhor equipados estardo para resolver suas proprias decisdes. Porém, quanto maior
a probabilidade dos sistemas de comunicacéo se apropriarem das preferéncias das criancas, ou
dos jovens, maiores as chances de se tornarem alienados, tornando-se assim um objeto da
influéncia por parte das redes (CHATFIELD, 2017).

A educacdo através da midia € uma forma de contrabalancar questbes das criancas
como, a opressao cultural infantil, assim como, as violéncias demonstradas e muitas outras
situacOes de classe, raca, entre outras, que também sdo de interesse desses ciclos virtuais
(FANTIN, 2006).

No entanto, a educacdo para a midia ndo pode, de acordo com os direitos da crianca,
protegé-las dos assuntos presentes nas redes, nem sequer compreender como as mensagens
sdo transmitidas. Esta educacéo deveria realizar uma mudanca na producdo da midia e no seu
contexto social, por meio da participacdo das criancas. Cada pessoa possui direito a
informacao passada pela midia, o que se denomina de liberdade de expressdo. Dessa maneira
a crianca da maior importancia para as questdes da sociedade, e de seu papel nela
(CLARLSSON, FEILITZEN, 2002).

Como efeito, esta educacdo deveria se tornar uma parte essencial da midia, para que
criancas e até os adultos possam ser criticos e criativos em questdes referentes a sociedade.

Dessa forma, € visto que ndo existe apenas um lado, mas sim a utilizacdo da

tecnologia por parte das criancas pode agregar beneficios ou prejuizos a vida das mesmas.
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3. JUSTIFICATIVA

Somos integrantes de uma sociedade em que a tecnologia estd cada vez mais
dominante, em nosso cotidiano e isto nos obriga a caminhar ao lado ela. Desde muito cedo,
criangas utilizam deste mecanismo ao longo de sua vida, todavia, esta proximidade em
excesso agregada consigo fatores desfavoraveis para a salde dos mesmos, uma vez que estao
cada vez mais linkados a este mundo virtual. Em consequéncia, aumentando o sedentarismo,
por ndo precisar sair da comodidade de sua casa para realizar movimentos corporais nas ruas.
Brincadeiras, como jogar futebol, queimado, entre outros jogos, hoje em dia, podem ser
realizados por meio de video games. Com isso, € importante alertar sobre os cuidados a serem

tomados, pelos pais e nas escolas, sobre 0 uso exagerado desse mecanismo.
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4. OBJETIVO GERAL

O objetivo geral é compreender os beneficios e maleficios do uso da tecnologia no cotidiano

das criancas.

Objetivos especificos:
4. ldentificar e compreender os conceitos e concepgdes de infancia.
5. Identificar com a chegada da tecnologia, a influéncia que esta causou na vida das
criangas.
6. Pontuar pontos negativos e positivos para o uso destas tecnologias no

desenvolvimento das criancas.
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5. METODOLOGIA

A metodologia aplicada baseia-se em busca bibliogréfica de livros e anélise de artigos
cientificos, que abordam dados em dissertacdes e teses sobre o tema proposto, isto €, o quanto
0 uso da tecnologia por parte das criangcas pode ser positivo ou negativo para 0 Seu
desenvolvimento. Sera utilizada como estratégia de pesquisa a revisdo da literatura por meio

da busca nas bases de dados Lilacs e Scielo.
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6. CONCLUSAO

Essa monografia buscou refletir acerca dos efeitos positivos e negativos das novas
tecnologias no desenvolvimento das criangas, e 0 impacto que estes recursos vém causando
para a infancia atual.

O interesse por esse tema surgiu a partir de uma preocupacao do uso da tecnologia, dos
games, no cotidiano infanto-juvenil. Apesar, da mesma ser uma grande ferramenta de
crescimento, mas por outro lado, provoca grandes prejuizos para o desenvolvimento psiquico
e consequentemente na vida social das criancas.

As tecnologias podem trazer vantagens e desvantagens e o que vai impulsionar é a
forma como s&o utilizadas, a finalidade e a intensidade desse uso. A sua utilizacdo em excesso
pode causar graves problemas nos adolescentes e adultos no futuro podendo ser prevenidos na
infancia.

Esse estudo ndo teve a pretensdo de dizer que os pais sdo os culpados por, muitas
vezes, ndo oferecerem outras opcdes de brincadeiras ou de aliarem-se, por vezes, nos objetos
eletrénicos para distrair os filhos, em algum momento. Ou entdo culpa-los por utilizarem
esses objetos na presenca dos filhos. Mas sim, aplicar este uso na area da educacdo e
pedagogia, mostrando a importancia da tecnologia em interlocucdo com a escola e a familia.

O brincar e as relacbes humanas sdo partes importantes do desenvolvimento
emocional infantil. As brincadeiras tradicionais geram na crianga a possibilidade de se
socializar com outros colegas e o ato de se movimentar gera um grande beneficio para sua
salde, evitando diversas doencas causadas pelo sedentarismo.

Por fim, é de suma importancia que a tecnologia ganhe espaco na vida escolar, e no
modo como a escola utiliza estes recursos. Ndo ha apenas efeitos negativos, mas sim a
apropriacdo de inimeras possibilidades que a tecnologia oferece para o desenvolvimento das
criancas. Dessa maneira, a evolucdo tecnoldgica modifica o contexto social e cultural e traz

consigo uma nova geracao de criangas e jovens.
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