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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo compreender as brincadeiras tradicionais e as
cantigas de roda na era digital. Parte-se da compreensdo de que o brincar sempre
desempenhou um papel essencial na formagao fisica, emocional, cognitiva e social das
criangas, refletindo os valores e a cultura de cada época. No entanto, observa-se que, no
século XXI, com a presenga crescente de dispositivos como computadores, videogames e
smartphones, o brincar passou por transformacoes significativas, afetando especialmente a
socializacdo, o estimulo motor e a expressdo emocional infantil. A pesquisa adota uma
abordagem qualitativa e tem como instrumento de coleta de dados a entrevista
semiestruturada. Foram entrevistados 4 professoras do municipio de Senhor do Bonfim (BA),
com o intuito de compreender como as brincadeiras tradicionais foram vivenciadas ao longo do
tempo e se ainda estdo presentes no cotidiano infantil. O estudo destaca a importancia de
valorizar e preservar as brincadeiras tradicionais e as cantigas de roda como elementos
fundamentais para o desenvolvimento infantil e a constru¢do da identidade cultural das novas
geragoes.

Palavras-chave: brincadeiras tradicionais; cantigas de roda; compreensao do brincar;
brincar na era digital.

Introducgao

As brincadeiras e brinquedos tém desempenhado, ao longo da histéria,
um papel fundamental no desenvolvimento infantil, refletindo ndo apenas a

cultura e os valores de cada época, mas também influenciando o modo como
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as criangas aprendem, interagem e se desenvolvem. As praticas ludicas, desde
os tempos antigos até os dias atuais, destacam-se pelo impacto na formacgéao
das criangas e pela relevancia de preservar essas tradigdes, especialmente na

era digital em que vivemos.

Desde os primordios da civilizagdo, as criangas se engajam em
brincadeiras simples que espelham as atividades e papéis dos adultos em suas
labutas cotidianas nas comunidades. O brincar sempre foi essencial para o
desenvolvimento infantil, englobando aspectos fisicos, emocionais, sociais e
cognitivos. No passado, as brincadeiras tradicionais, como amarelinha,
esconde-esconde, pega-pega, cantigas de roda e brinquedos simples, como
bonecos de milho ou feitos com paus e pedras, eram criados pelas proprias
criangas. Influenciadas pelo contexto cultural e histérico, essas brincadeiras
eram transmitidas de geracdo em geragcao, sendo vivenciadas ao ar livre.
Como diziam os mais velhos, “vadiavam no terreiro”. Esses artefatos e
brincadeiras atravessaram séculos, tornando-se parte essencial da vida

cotidiana das comunidades.

No século XXI, o brincar passou por uma transformacgao significativa
com a chegada da chamada era digital, mediada por tecnologias como
computadores, videogames e smartphones. O avango desses dispositivos tem
alterado, especialmente na educagdo, a forma como as criangas interagem
com o mundo ao seu redor, modificando as brincadeiras e a relacdo das novas
geragdes com o ludico. Essa mudanga tem impactado aspectos importantes do
desenvolvimento infantil, como a socializacéo, o estimulo motor e a expressao
emocional. Embora os jogos digitais oferecam novas possibilidades de
aprendizado, também € perceptivel a reducdo das interagcdes presenciais e do
contato com brincadeiras tradicionais, que sempre desempenharam papel

fundamental no crescimento saudavel das criangas.

Percebe-se, assim, na nossa compreensao, que as mudancas
tecnolégicas estdo provocando implicagdes, que impactam tando no
comportamento como na cultura do brincar na contemporaneidade. O brincar
se mantém como uma pratica cultural essencial, mas, diante do avanco
tecnolégico, passa por processos de adaptacdo e vem sofrendo severas

criticas de pais e educadores. Nesse cenario, surge o desafio de conciliar as



brincadeiras tradicionais com as inovagdes da modernidade, garantindo que as
criangas continuem tendo oportunidades para um desenvolvimento integral —
social, cognitivo e motor saudavel. Conforme Cascudo (2012), os brinquedos
refletem as caracteristicas culturais e sociais de diferentes grupos humanos,
revelando seus interesses, preferéncias e aspectos psicologicos e espirituais

em cada periodo historico.

O interesse por esse tema surgiu da necessidade de compreender como
as brincadeiras e brinquedos, que sempre desempenharam um papel essencial
na formagao das criangas, tém mudado com o avango das tecnologias. Busca,
portanto, a partir dos sujeitos da pesquisa compreender como essas
brincadeiras foram transmitidas ao longo das geragdes e se essas tradigdes
ainda se mantém vivas no cotidiano das criangas ou se estdo sendo
substituidas por novas formas de entretenimento, influenciadas pelas

mudancgas socioculturais e, especialmente pelo uso de tecnologias.

Diante desse cenario, surge a seguinte questdo de pesquisa: as
brincadeiras tradicionais ainda tém espacgo no cotidiano infantil ou estdo sendo

sumariamente substituidas pelas novas formas de entretenimento digital?

Objetivo Geral: Compreender como as brincadeiras e brinquedos, assim
como as cantigas de roda, vem moldando o desenvolvimento infantii e a

formacgao sécio cultural das novas geragdes.

Objetivos Especificos: Refletir sobre as praticas ludicas do brincar e sua

relagdo com o contexto socio cultural.

Analisar, o que pensam os educadores sobre, a transicdo das

brincadeiras tradicionais para as digitais

Analisar a percepcao dos professores sobre o impacto do brincar, com o

uso de aplicativos digitais para o desenvolvimento infantil.

A pertinéncia deste estudo se justifica pela crescente necessidade de
compreender as dinamicas que envolvem o brincar na infancia, especialmente
em um contexto marcado por rapidas transformacdes tecnoldgicas e sociais. As
brincadeiras e brinquedos tém sido, historicamente, essenciais para o

desenvolvimento infantil, servindo ndo apenas como formas de entretenimento,



mas também como ferramentas fundamentais para a aprendizagem e a
formacdo da identidade. Entretanto, observa-se uma reducdo significativa

dessas praticas no cotidiano infantil.

E importante ressaltar que as brincadeiras tradicionais s&o portadoras de
saberes e praticas que refletem a identidade de diferentes grupos sociais.
Preservar e promover essas tradicbes € fundamental para garantir que as
criangas tenham acesso a uma formacéo integral que respeite suas raizes

culturais.

Este estudo busca contribuir para um entendimento mais profundo
sobre como o brincar pode ser uma ponte entre o passado e o futuro,
permitindo que as novas geragdes se desenvolvam plenamente em um mundo

em constante mudanca.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, por ser a mais
apropriada para compreender, os sentidos e significados atribuidos as
vivéncias infantis ao longo do tempo, especialmente no que se refere as
brincadeiras tradicionais e sua influéncia na era digital. O estudo foi
desenvolvido no municipio de Senhor do Bonfim, na Bahia, tendo como

participantes quatro professoras

A metodologia qualitativa possibilita ao pesquisador o contato direto com
os sujeitos da pesquisa, favorecendo a compreensdo dos fendmenos sociais
em seus contextos reais. Como destaca Minayo (2006), esse nivel de realidade
nao é imediatamente visivel, sendo necessario expb-lo e interpreta-lo, em

primeira instancia, pelos préprios pesquisados.

As entrevistas foram realizadas de forma semiestruturada, utilizando o
celular como ferramenta de gravacao. As professoras responderam as
perguntas por meio do aplicativo WhatsApp, o que facilitou a comunicagao e
respeitou a disponibilidade de cada uma. Além das falas, suas observacdes
foram consideradas como importantes contribuicbes para a reflexdo, buscando

estabelecer relagcdes entre passado e presente e compreender até que ponto



as brincadeiras tradicionais resistem no cotidiano das criangcas frente ao

avanco do uso dos celulares.
Brincadeiras tradicionais, um aprendizado para a vida?

Desde os primordios da civilizag&o, o brincar sempre esteve presente na
vida das criangas, funcionando como uma forma natural de aprendizado e
socializacdo. As brincadeiras, em suas formas mais simples e espontaneas,
serviam como uma maneira de imitar e reproduzir as atividades dos adultos,
permitindo que as criangcas se familiarizassem com o0s papéis que
desempenhariam ao longo de suas vidas. Esse tipo de interagdo entre o brincar
e o cotidiano adulto era profundamente enraizado na dinamica das

comunidades antigas e tradicionais.

Brincar é uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento Da identidade e da autonomia. O fato de a crianca,
desde muito Cedo, poder se comunicar por meio de gestos, sons e
mais tarde Representar determinado papel na brincadeira faz com que
ela Desenvolva sua imaginagao. Nas brincadeiras as criangas podem
Desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a atengéao, A
imitacdo, a memoaria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas
Capacidades de socializagéo, por meio da interagdo e da utilizagdo E
experimentacao de regras e papéis sociais (BRASIL, 1998, p. 22)

As brincadeiras tradicionais, como amarelinha, esconde-esconde, pega-pega,
brincadeiras do faz de conta eram passadas de geragcdo em geragao, tornando-
se parte importante da vida cotidiana infantil. Como bem evidencia Cascudo
(2012), as brincadeiras tradicionais refletiam aspectos da cultura e da
organizagado social. Em sua maioria, as brincadeiras eram realizados ao ar
livre, promovendo a interagdo social e estimulando a imaginacdo e a

criatividade.

As brincadeiras e os brinquedos sempre desempenharam um papel crucial no
processo de socializagdao e aprendizado das criancas, funcionando como
ferramentas essenciais para o desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e

social .

As brincadeiras infantis, tradicionais, buscavam refletir diretamente as
labutas cotidianas dos adultos, tanto no contexto rural quanto urbano. Nas

comunidades tradicionais, por exemplo, as criangas costumavam brincar de



imitar o trabalho dos mais velhos, como a lida no campo, a pesca, a construcao
de casas e a culinaria. Essas atividades ndo eram apenas recreativas, mas
também formas de aprendizado, nas quais, de maneira ludica, as criangas
adquiriram habilidades essenciais para a vida adulta. As meninas, muitas
vezes, brincavam de cuidar de “filhos” com bonecas e outros artefatos ou de
preparar alimentos, enquanto os meninos, por outro lado, simulavam atividades
relacionadas com a caga, a agricultura e o cuidado dos animais, praticas
comuns no meio rural. De acordo com Klassmann (2013, p. 13), “a brincadeira
€ de suma importancia, pois através dela a crianga cria seu mundo de
simbolos, desperta a sua criatividade, criando cenas de seu cotidiano e o que

presencia”.

A crianga, ao brincar, se entrega a experiéncia de forma completa,
vivenciando a atividade como se fosse real. Se ela brinca de médico, naquele
instante, sente-se como um médico; se ela finge ser um vaqueiro, nesse
momento sente se herdi, e vive intensamente a experiéncia de cuidar dos
animais. O brincar, portanto, era uma forma genuina de envolvimento e
imaginacdo da vida cotidiana dos adultos. Como afirma Maturana (2004
p.230.) “Brincar é atentar para o presente. Uma crianca que brinca esta
envolvida no que faz enquanto faz. Se brinca de médico, € médico; se brinca

de montar no cavalo, isso que ela faz”

O entretenimento infantil era simples, mas repleto de significados. Com
objetos do cotidiano, as criangas usavam a criatividade para confeccionar seus
préprios brinquedos. Os objetos que eram criados, a exemplo das bonecas de
pano ou de milho, pelas meninas, inspiravam as suas criatividades, dando-lhes
nomes e imaginando histérias. Os meninos utilizavam buzios, pedacos de
0ssos, madeiras, frutos e gravetos para representar vacas, bois e carrogas,
imitando o trabalho dos adultos em suas atividades diarias. Além disso, as
meninas brincavam de guizados, reproduzindo o cotidiano das cozinhas de
suas casas, enquanto os meninos também se aventuravam em brincadeiras

que simulavam cacgadas e construgdes.

As criangas podem imitar uma variedade de ag¢des que vao muito além
dos limites de suas proprias capacidades. Numa atividade coletiva ou



sob a orientagdo de adultos, usando a imitagdo, as criangas sao
capazes de fazer muito mais coisas. (Vligotsky, 2007, p. 101).

A pratica cultural do “faz de conta”, ao brincar, manipulando brinquedos
ou praticando atividads recreativas, possibilitava a crianga poder transformar e
dar novos significados aos objetos ao seu redor, criando um mundo imaginario.
No entanto, essas transformagbes nem sempre sdo faceis para os adultos
entenderem. Como as criangas comegam a aprender desde muito pequenas,
elas frequentemente precisam de um adulto que as ajude a interpretar e dar
sentido as suas brincadeiras. Dessa forma, ao brincar, as criangas ndo apenas
se divertiam, mas também se preparavam para a vida adulta, absorvendo

valores culturais e conhecimentos transmitidos por geracgoes.

Como afirma Maturana (2004)

Na crianga, a consciéncia individual surge com o desenvolvimento de
sua consciéncia corporal, quando ela aprende seu corpo e aceita como
seu dominio possibilidades, ao aprender a viver consigo mesmo e com
os outros. (Maturana, 2004, p.228)

A crianga, por meio do ato de brincar, internaliza conhecimentos,
comportamentos e valores da sua cultura, tornando-se parte ativa da
comunidade. Segundo Piaget (1971), o brincar de imitagdo é uma forma
primordial de aprendizagem simbdlica, onde a crianga cria representagcées do
mundo a sua volta, assimilando e adaptando as ag¢des que observa. Assim, ao
brincar de imitar as tarefas dos adultos, a criangca ndao s6 aprende o conteudo
material dessas tarefas, mas também os valores, normas e expectativas

associadas a elas.

Os brinquedos tém uma longa trajetéria na histéria das criangas,
refletindo as caracteristicas sociais, culturais e econémicas das épocas em que
foram criados. No Brasil, muitos brinquedos que marcaram geracbes de
criangas, como as bonecas de pano, bonecas de milho e cavalos de pau, pido
pipas, gudes e varios outros brinquedos que eram produzidos de materiais

simples e acessiveis, marcaram a vida de muitas criancgas.



Brinquedos sao aqueles que nao ha disputa, brinca-se por
brincar, joga-se por jogar: brincar com boneca, perna-de-pau,
catavento, papagaio, peteca, passar o filipe, quebra-pote etc. [...].
Brincos (ou brincadeira) seriam aqueles jogos em que ha disputa,
provocam o desejo de ganhar, de vencer: bolinha de gude, jogo da
castanha ou pinhao ou fava, futebol de meia linha, acusado, unha-na-
mula [...] (Araujo, 2004, p. 400).

Vale ressaltar aqui que as sdo um exemplo
encantador de como as criangas, especialmente aquelas com recursos
limitados, moradoras da zona rural, usavam a criatividade para criar
brinquedos. Quando as bonecas comerciais ndo estavam disponiveis ou eram
inacessiveis, as criancas utilizavam espigas de milho para fabricar suas
préprias bonecas. A pratica de fazer bonecas de milho é tradicional em muitas
culturas rurais ao redor do mundo. Essas bonecas sio frequentemente
associadas a regides agricolas, onde o milho € uma colheita comum. As
criangas usavam o que estava disponivel no ambiente ao seu redor,
transformando espigas de milho e suas folhas em brinquedos, as bonecos
eram simples mas transformava o dia das criangas. Conforme Benjamin (2002),
nao é o brinquedo que define a brincadeira, mas a brincadeira que da sentido

ao objeto.

por exemplo, tém sua origem em diversos periodos
histéricos, sendo feitas principalmente a partir de retalhos de tecidos. Sua
criacdo estava profundamente ligada ao contexto de um pais
predominantemente rural, onde as familias buscavam maneiras de manter a
infancia alegre e imaginativa, utilizando recursos que estavam ao alcance de
suas maos. Feitas por maes ou avos, essas bonecas tinham um valor
sentimental, além de funcionarem como uma maneira de socializar as meninas,

passando adiante valores e praticas de costura e cuidado.

No brinquedo, o pensamento esta separado dos objetos, e a
acao surge das ideias e ndo das coisas: um pedaco de madeira torna-
se um boneco, e um cabo de vassoura torna-se um cavalo. A agao
regida Vapor regras comeca a ser determinada pelas ideias e n&o pelos
objetos. Isso representa uma tamanha invers&o da relacdo da crianca
com a situagdo concreta, real e imediata, que é dificil subestimar seu
pleno significado. (Vigotsky, 2007, p.115)



Os meninos costumavam brincar de cavalo de pau esse brinquedo eram
Feito de madeira e preso a uma vara, o brinquedo era idealizado pelas criangas
para simular montarias e aventuras, desenvolvendo o equilibrio e a
coordenagao motora. Muitas vezes, a madeira era esculpida manualmente, e a
propria crianga participava do processo de criagdo, dando-lhe formas e
acabamentos personalizados. O cavalo de pau, por outro lado, tem uma longa
tradicdo e representa um dos brinquedos mais simples, mas que mais
estimulavam a imaginagdo das criangas. Ao montar no cavalo de pau, as
criangas passavam a simular cenarios e aventuras de seu cotidiano, como se
fossem cavaleiros ou herdis, criando historias e narrativas e vivendo o mundo

da imaginacao.

[...] o brincar € uma atividade humana criadora, na qual
imaginagdo, fantasia e realidade interagem na produgdo de novas
possibilidades de interpretacdo, de expressdo e de acdo pelas
criangas, assim como de novas formas de construir relagdes
sociais com outros sujeitos, criangas e adultos (Vygotsky, 1988,
p.35)

Os brinquedos tradicionais ndo sao apenas instrumentos de diversao
mas desempenham um papel fundamental na socializagdo e na transmissao de
saberes. As , por exemplo, representavam uma maneira das meninas
aprenderem os cuidados com os filhos, assim como as atividades de costura e
organizacdo domeéstica. Mesmo em uma época em que 0 espaco de lazer era
limitado, esses brinquedos proporcionavam um aprendizado essencial para a
vida cotidiana. Nesse mesmo contexto, as cantigas de roda e demais
brincadeiras tradicionais tém um papel formativo e cultural, pois carregam
valores, memdrias e saberes populares, contribuindo para o desenvolvimento

integral da crianca

Cantigas de Roda, diversao e aprendizado infantil

As cantigas de roda, presentes no imaginario popular e cultural da
maioria da populagao brasileira, sdo brincadeiras infantis muito antigas que
misturam musica, danga e gestos. Elas surgiram ha séculos e foram

influenciadas por diferentes culturas, como a indigena, africana e europeia,
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especialmente durante o periodo colonial. Essas cang¢des fazem parte do
nosso folclore e sdo passadas de geragao em geragdo. Com letras simples e
faceis de decorar, elas ajudam as criangas a se divertirem juntas, enquanto

aprendem, cantam e se movimentam em roda. De acordo com Brasil, (1998,
p.71)

[...] em todas as culturas as criangas brincam com a musica.
Jogos e brinquedos musicais sdo transmitidos por tradigdo oral,
persistindo nas sociedades urbanas, nas quais a forga da cultura de
massas € muito intensa, pois sédo fonte de vivéncia e desenvolvimento
expressivo e musical. Envolvendo o gesto, o movimento, o canto, a
danca e o faz-de-conta, esses jogos e brincadeiras s&o legitimas
expressbes da infancia. Brincar de roda, ciranda, pular corda,
amarelinha etc. sdo maneiras de estabelecer contato consigo proprio e
com o outro, de se sentir Unico e, a0 mesmo tempo, parte de um grupo,
e de trabalhar com as estruturas e formas musicais que se apresentam
em cada cangao e em cada brinquedo.

As cantigas de roda sao manifestagcbes culturais tipicas do Brasil, cuja
origem pode ser atribuida a fusdo de trés influéncias principais: indigena,
africana e europeia. Elas surgiram como uma forma ludica de entretenimento
infantil, transmitida oralmente de geragdo em geragao, e desempenham um
papel importante no desenvolvimento social, emocional e cognitivo das

criangas.

Segundo Felinto (2000), as cantigas de roda estdo presentes no Brasil
desde o Século XVII, mantendo-se vivas nas cinco regides do pais, embora
tenham sofrido algumas adaptagdes conforme as particularidades culturais de
cada area e as trés influéncias culturais marcantas no Brasil, como a influéncia
indigena o que se se reflete especialmente nos ritmos € nos movimentos
corporais como ao girarem em roda, pularem, imitarem animais utilizados
durante as brincadeiras. A influéncia africana, por sua vez, trouxe uma
musicalidade vibrante e cheia de energia. As batidas marcantes, o uso das
palmas e dos pés como instrumentos de percussdo corporal, bem como os
cantos em forma de resposta e repeticdo, sdo elementos tipicos das culturas
africanas. Por fim, a influéncia portuguesa estruturou as cantigas com rimas e
narrativas simples, facilitando sua transmissdo e memorizagdo. Essas

influéncias se entrelagam na formacéo das cantigas de roda, destacando sua
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importancia na preservagado da identidade cultural brasileira e no aprendizado

infantil.

Como bem destaca Stochi ( p.53,2017)

A origem das brincadeiras cantadas é milenar, pois € uma das
formas mais Primitivas de dancar e todos os povos as possuem. Com
relacdo ao surgimento Nao pode faltar Classificagdo dos jogos,
brinquedos e brincadeiras Das rodas cantadas no Brasil, coincide com
a chegada dos jogos e brincadeiras Tradicionais que sofreram muita
influéncia da cultura europeia trazida pelos Portugueses, sem esquecer
a contribuicdo da cultura africana e, em menor Proporgcao, de outros
povos.

A brincadeira de roda consiste em organizar as criangas em forma de
circulo, de maos dadas, enquanto cantam e realizam movimentos
coreografados. Muitas dessas cantigas tém origem na tradigdo oral e foram
passadas de geragdo em geragao, sendo uma importante forma de preservar a
cultura popular. Segundo Paiva (2000) “Outra contribuicdo para o
desenvolvimento integral da crianga por meio das brincadeiras cantadas € o
estimulo da socializagéo, ja que essas brincadeiras provocam o contato entre

os individuos”.

A estrutura das cantigas € simples, com rimas faceis e melodias
envolventes, o que facilita a memorizagdo e a participacdo das criangas.
Algumas das mais conhecidas sdo Ciranda, Cirandinha, A tirei o Pau no Gato,
Se Esta Rua Fosse Minha e O Cravo Brigou com a Rosa. Essas brincadeiras e
cantigas de roda foram fundamentais na vida de muitas criancas,

proporcionando momentos de interagao, aprendizado e diverséo.
O brincar na “era digital”

Convencionou-se chamar de era digital, o momento histérico em que os
aplicativos digitais, associados ao crescente avanco tecnoldogico passou a
ocupar espago importante das nossa vidas e passou a integar o cotidiano das
criancas a medida que a tecnologia se tornou mais acessivel e presente na
vida familiar e escolar. Como afirma Soares (1997) o maior instrumento da
globalizagao cultural na sociedade tem sido certamente o conjunto das redes
de comunicagdo de massa. A abrangéncia, extensao e eficacia dessas redes

estdo na raiz das maiores transformagdes na virada do século.
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Esse cenario marca o inicio de uma grande mudanga nas formas de
lazer das criangas. As brincadeiras que antes aconteciam principalmente ao ar
livre, em grupo e com interagao fisica, comecaram a dividir espago com o0s
jogos eletrénicos e outras tecnologias. Com o tempo, essas novas formas de
brincar passaram a fazer parte do dia a dia infantil, dando inicio ao que hoje
conhecemos como era digital um periodo em que celulares, computadores,
tablets e videogames passaram a ocupar um papel central nas brincadeiras e

na rotina das criangas. Como afirma Machado (2011, p.13)

O nivel de atividade tem demonstrado que a tecnologia tem
ganhado espago no mundo das criangas e vem diminuindo a atividade
fisica na infancia. As criangas vém se tornando cada vez mais
sedentarias por habitos como assistir televiséo, jogar videogame, usar
computador com muita frequéncia e esquecem de aproveitar o melhor
do dia-a-dia.

Os jogos eletrénicos, em seu processo de popularizacdo, ndo eram
acessiveis para todas as familias, mas ja despertavam grande interesse entre
criangas e adolescentes, Com o passar do tempo, o uso de videogames e
celulares cresceu rapidamente, tornando-se uma verdadeira febre entre o

publico infantil e juvenil.

A era digital trouxe inumeras oportunidades para o desenvolvimento
infantil, mas também desafios, como a busca por um equilibrio entre 0 mundo
virtual e o real. Segundo Lemos (2008) a tecnologia digital inaugurou uma nova
realidade para o brincar, mediada pelas telas e pela interagdo com dispositivos
eletrénicos, distanciando-se das brincadeiras de rua e do contato fisico entre as

criangas.

No entanto, com a ascensdo da tecnologia, as criangas vém se
distanciando, progressivamente, das brincadeiras fisicas e sociais. Os jogos
digitais, as redes sociais e 0 uso constante de dispositivos eletronicos
passaram a ocupar grande parte do tempo de lazer infantil. Embora alguns
estudiosos apontem que as novas tecnologias podem oferecer experiéncias
enriquecedoras de aprendizagem por meio de jogos educativos e aplicativos
interativos que estimulam o pensamento légico e a resolugdo de problema, ha

uma preocupagao crescente de que esse novo modelo de brincar esteja
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limitando a participagc&o das criangas em atividades mais ativas, colaborativas e

socialmente significativas. Segundo Machado (2011, p.13)

a tecnologia tem ganhado espago no munda das criangas e
vem diminuindo a atividade fisica na infancia. As criangas vém se
tornando cada vez mais sedentarias por habitos como assistir
televiséo, jogar video game, usar computador

O impacto dessa transformacédo no desenvolvimento infantil tem sido
amplamente discutido por educadores, psicologos e especialistas em educagao
e saude. Por um lado, reconhece-se que a tecnologia oferece uma ampla gama
de recursos capazes de complementar o processo de aprendizagem das
criangas, como jogos que estimulam habilidades cognitivas e criativas, além de
plataformas digitais que possibilitam a interagdo com outras criangas e até com
adultos em ambientes virtuais. Essa forma de interacdo que se mostrou
especialmente benéfica em contextos de pandemia ou em regides com acesso
limitado a recursos educacionais, proporcionando novas possibilidades de

aprendizado e socializagao.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgao
e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer o protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (Brasil, 2018, p. 11).

As brincadeiras tradicionais, que outrora reuniam grupos de criangas em
espacos publicos e privados, estdo sendo gradualmente substituidas por novas
formas de entretenimento que privilegiam a interacdo individual com
dispositivos eletronicos. As criangas, ao invés de se engajarem em atividades
coletivas como as de outrora, agora preferem interagir com jogos virtuais ou

redes sociais, reduzindo as oportunidades de socializagédo presencial.

Segundo Amarante (2022), com o uso excessivo das telas, inUmeras
oportunidades de atividades ao ar livre, que envolvem o0 uso do corpo na
exploragao do ambiente, sdo perdidas. Isso implica, na visao do refereido autor,
no empobrecimento das habilidades motoras e na redugédo dos encontros face
a face com seus pais e pares. Esse fenbmeno representa uma mudanca

significativa na forma como as criangas interagem com o mundo ao seu redor.
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Antes, as brincadeiras marcadas por atividades fisicas e coletivas, eram mais
frequentes no entanto, com o avango da tecnologia e 0 uso excessivo das
telas, essas interacbes vem sendo substituidas e sendo um momento de

diversdo dessas novas geracgoes.

Esse cenario, em nossa compreensao, exige um olhar atento de pais,
educadores e profissionais da saude para equilibrar o uso da tecnologia com

praticas que estimulem o convivio social e o bem-estar fisico das criangas

Fala professor(as)! o que pensam os entrevistados sobre o

brincar na era digital

Buscando compreender as percepcdoes dos entrevistados/as
sobre a substituicio das brincadeiras e brinquedos tradicionais pelas
brincadeiras digitais, a partir de entrevistas com questdes sobre, o tipo de
brincadeira atuais na escola, a presenca de brincadeiras tradicionais, o uso de
celulares e tecnologia, assim como as compreensdes das professores sobre o
brincar antes e depois da era digital, bem como os limites do brincar na era
digital, que foram obtidas através das seguintes falas, a seguir expostas e

analisadas.

Sobre as atuais brincadeiras nas escolas, evidenciou-se na fala
da professora 1, que “hoje em dia, as criangas chegam a escola ja muito
familiarizadas com celulares e tablets, mas tém dificuldade em participar de
brincadeiras coletivas. As cantigas de roda, por exemplo, que antes eram muito
presentes nas escolas, agora precisam ser reapresentadas a elas, pois, muitas

criangas nunca ouviram falar.

A professora 2, ao ser inquirida sobre a mesma questao, destacou
que "a tecnologia acabou ocupando um espaco que era do brincar tradicional
(...) vejo que se a gente der um celular para uma criangas elas preferem ficar

mais no celular do que correr, pular corda ou brincar de esconde-esconde.”

A professora 3, ressaltou que "n&o sou contra o uso de celulares,
mas acredito que houve um desequilibrio. O digital entrou forte e quase apagou

algumas brincadeiras que s&o riquissimas para a infancia. Cabe a nos,
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educadores, resgatar essas praticas e mostrar as criangas que brincar ao ar

livre também é divertido."

Apesar disso, as entrevistadas reconhecem que nao se trata de negar
o uso do celular, mas de reestabelecer o equilibrio entre o digital e as praticas
ludicas tradicionais, reforcando o papel do educador no resgate dessas
brincadeiras e na valorizagdo do brincar ao ar livre como experiéncia

fundamental para a infancia.

Como ficou evidente na fala da professora 1 “hoje a gente vé
muito alunos brincando de bola no recreio, a escola tem algum parquinho, e
eles vao para o parquinho também, porque ali € a opgao que eles tém para

aquele momento.”

Comungando com a mesma percepg¢ao a Professora 2 destaca que “
quando observei as criangcas brincando, sdo brincadeiras de futebol, umas
ficam correndo outras ficam dangando, outra se divertem com brinquedos que

a escola disponibiliza”

Ao analisar a fala da professora 3, ela pontua que, as criangcas
utilizam o tempo para correr e pular, destacando que esse comportamento é
favorecido pela proibicdo do uso do celular, o que, segundo ela, estimula a
movimentagao e o brincar ativo. Percebe-se que elas ainda brincam correndo e

pulando porque a escola ndao permite o uso de celular”.

A professora 4 afirma que “A escola ndao permite o uso de celular,
entdo eles acabam aproveitando esse tempo para brincar juntos, o que

considero essencial para o desenvolvimento deles.”

Ao analisarmos as falas das professoras percebe-se que, na escola
onde as mesmas trabalham, por nao permitir que as criangas ultizem celulares,
as mesmas acabam usando o tempo livre para brincar de forma espontanea,
criando suas proprias brincadeiras com os recursos disponiveis no ambiente
escolar. Além disso, percebe-se que, mesmo sem brinquedos sofisticados ou
planejamentos especificos, as criangas sao capazes de brincar com o que tém:

bolas, brinquedos simples, espagos de patio e até a propria imaginagao. Esse
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comportamento reforca a ideia de que o brincar ndo depende exclusivamente
de recursos, mas de tempo, espaco e liberdade , elementos que, infelizmente,

0 uso irrestrito do celular muitas vezes compromete.

Ao serem inquiridas sobre a presencga de brincadeiras tradicionais
as professoras foram muito enfaticas ao afirmar que, as brincadeiras
tradicionais estdo deixando de fazer parte do cotidiano das criangas, muitas
vezes por desconhecimento. E o que descreve a professora 1 “ E muito dificil.
Eu estive brincando com essas mesma brincadeiras com algumas criangas no
inicio, até houve aquela empolgagao, mas ndo davam o devido valor, porque
nao conheciam...... elas ndo conhecem.” Ja a professora 2, ressaltou que “as
brincadeiras tradicionais como cantigas de roda, chicotinho queimou, cabra
cega como era no meu tempo, percebi que se perderam, a gente tenta trazer
umas brincadeiras e muitos ndo conhecem”. A professora 3, ressaltou que, a

escola tem desenvolvido projetos voltados ao resgate dessas praticas ludicas..

A Professora 4, afirma que a escola tem investido em projeto para
conservar as brincadeiras tradicionais, “a escola tem projetos para conservar
as brincadeiras para que elas ndo se percam” na mesma perspectiva da sua
colega, a professora 3, destaca que “a escola tem projetos para resgatar essas

brincadeiras e nés acreditamos que a semente foi plantada”.

A partir das respostas das professoras entrevistadas, foi possivel
perceber que algumas brincadeiras tradicionais ainda permanecem no
cotidiano escolar, especialmente nos momentos de recreio, quando as criangas
utilizam bolas, correm, pulam e exploram o parquinho da escola. As docentes
destacam que, por ndo ser permitido o uso de celulares nesse ambiente, os
alunos acabam utilizando o tempo livre para brincar de forma espontanea,
criando suas préprias brincadeiras com o0s recursos disponiveis e com a
imaginagcdo, demonstrando que o brincar ndo depende de brinquedos
sofisticados, mas sim de tempo, espaco e liberdade. Nesse sentido, evidencia-
se que, embora a tecnologia represente um desafio ao espago do brincar, cabe
a escola e aos educadores intervir para que essas praticas nao desaparegam,
mas sejam resgatadas e adaptadas a realidade atual, preservando o valor
cultural e pedagodgico das brincadeiras no desenvolvimento infantil.
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A pesar das dificuldades, as professoras afirmaram que tentam
resgatar brincadeiras tradicionais por meio de projetos escolares. Elas
percebem que as criangas gostam quando participam, embora ndo conhegam
muitas dessas brincadeiras. Isso reforga a ideia de que o desconhecimento &
um dos principais fatores que afastam as criancas desse tipo de brincar, isso
nos fez pensar que o problema n&o € apenas a preferéncia pelo celular, mas
também a falta de oportunidades para conhecer o brincar tradicional. Ou seja,

nao se trata de rejeigcdo, mas de auséncia de vivéncia.

Segundo relatos das professoras, a escola adota a proibicdo do uso
de celulares pelos alunos, justamente porque percebem um alto nivel de
dependéncia desses dispositivos entre as criangas. No entender da professora
1 o uso excessivo de celulares, especialmente em casa, tem deixado as
criancas ansiosas, nervosas e inquietas. Para ela, a crianga fica inquieta, pois,
o costume traz dependéncia na tela e eu percebo que o uso do celular
interfere, sim, nas brincadeiras de hoje, vejo que as criangcas tém perdido o

desejo de estar até, perto das outras criangas.”

Na compreensdo da professora 2, A escola ndo permite o uso de
celulares, porque, principalmente hoje em dia, a dependéncia de celulares
deixa as criangas mais focadas na telas de que nas atividades. Destaca ela
que “um dia uma aluna minha levou escondido o celular dentro da bolsa e vi

que ao redor dela estavam muitas criangas em cima dela, por conta do celular”.

Professora 3 “A escola ndo permite que os alunos utilizem celulares
dentro do ambiente escolar, porque tira o foco nas atividades, nés
conversamos com 0s pais para evitar celular para seus filhos mas nao tem
jeito.”

A professora 4 complementa “Concordo que o0 uso excessivo do

celular atrapalha o convivio entre as criangas.

As analises realizadas a partir das falas das professoras nos permite
observar que, mesmo sem uso permitido na escola, o celular exerce forte

influéncia sobre as criancas. O episédio relatado pela professora, em que uma
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crianca levou o celular ilustra como o aparelho atrai a atencdo e muda o foco
das interagdes. A fala dela revela que o digital exerce fascinio e gera uma certa
dependéncia, diminuindo o interesse pelas interacbes fisicas e pelas
brincadeiras com os colegas, onde o uso de celulares tem deixado as criangas

ansiosas

As falas das professoras reforcam que o brincar precisa ser
intencionalmente preservado. Nao basta apenas proibir o celular; é necessario
oferecer espagos, momentos e estimulos para que o brincar tradicional renasca
como uma escolha possivel e valorizada pelas criangas. Através desse estudo
€ possivel afirmar que o brincar € uma construgdo social e cultural que
depende da agao consciente dos adultos para ndo se perder diante do avanco

das telas.

E possivel estabelecer limites quanto ao uso de celulares e

tecnologia?

As entrevistadas destacaram, em suas falas, a importancia de
estabelecer limites no uso das tecnologias, especialmente do celular como
forma de preservar o espacgo do brincar no desenvolvimento infantil. Conforme
a Lei n° 15.100/2025 regula o uso de aparelhos eletrbnicos portateis, como
celulares, por estudantes da educacao basica em escolas publicas e privadas,
com o objetivo de proteger a saude mental, fisica e emocional de criangas e
adolescentes. Conforme destacou a entrevistada 1, “quando os pais colocam
limites no uso do celular, ndo significa que a crianga n&o pode usar, mas que
esse uso seja moderado. (...) aqui na escola brincar € fundamental para o
desenvolvimento das criangas. Aqui na escola, a gente sempre tenta valorizar

esses momentos

De forma complementar, a entreviatada 2, percebe que “as criancas
estdo ficando muito presas as telas, e isso acaba tirando o espaco das
brincadeiras tradicionais. A gente precisa valorizar esse brincar mais antigo,

que é tao importante para o desenvolvimento delas”
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Professora 3 ressalta: “A tecnologia € inevitavel, mas precisamos

garantir que ela nao substitua o brincar.

A professora 4 acrescenta “Estabelecer limites no uso do celular é
fundamental, mas também é importante que a familia e a escola trabalhem

juntas.

As professoras acreditam que a participagdo da familia € muito
importante para ajudar no controle do uso das tecnologias. Como sugestao,
elas defendem que é preciso limitar o uso do celular e, a0 mesmo tempo,
estimular as brincadeiras tradicionais. Essa valorizagdo do brincar, segundo
elas, deve partir tanto da escola quanto da familia, para manter viva a cultura

do brincar e buscar um equilibrio saudavel entre o digital e o Iudico.

Portanto, a analise mostra que a valorizagao do brincar tradicional e o
equilibrio com o digital ndo s&o responsabilidades exclusivas da escola, mas
um compromisso coletivo. A familia deve ser envolvida ativamente nos projetos
escolares que buscam resgatar brincadeiras antigas, e também deve criar, em
casa, um ambiente que valorize o tempo livre, o afeto, a criatividade e a

convivéncia ludica.

Conclusao

As reflexdes realizadas a partir deste estudo nos permitiram ampliar a
compreensao de que o brincar, as brincadeiras tradicionais sdo uma parte
essencial da infancia e ndo deve ser deixado de lado, mesmo com todos os
avancgos da tecnologia. O grande desafio atual é equilibrar o uso das telas com
as brincadeiras tradicionais, para que as criangas possam crescer de forma

completa no corpo, na mente, nas emocgdes e nas relacgdes sociais.

Valorizar as cantigas, os brinquedos antigos e as brincadeiras em
grupo néao significa rejeitar o mundo digital, mas sim garantir que a crianga
tenha contato com suas raizes, com a cultura local e com experiéncias que
desenvolvam a imaginacao e o afeto. Unir o melhor do mundo digital com o

valor das brincadeiras tradicionais € uma forma de ajudar as criangcas a se
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tornarem mais criativas, felizes e bem preparadas para a vida, sem perder a

conexao com o que € simples e humano.

Brincar € mais do que se divertir. € uma maneira de aprender, de se
expressar e de construir a prépria identidade. Por isso, pais e professores tém
um papel muito importante em manter vivas essas brincadeiras, criando
momentos no dia a dia em que as criangas possam cantar, correr, imaginar e

se conectar umas com as outras.
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