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Infancia Touch Screen: um estudo exploratorio sobre o brincar com tablets
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Resumo: Diante da onipresenca das tecnologias digitais mdveis na vida das criangas,
observa-se que sao produzidos novos modos pelos quais a crianga explora o mundo.
Este estudo qualitativo, exploratdrio e descritivo pretendeu explorar o brincar com os
tablets e seus desdobramentos. Participaram do estudo quatro criangas em idade pré-
escolar (3 a 6 anos), residentes na regido metropolitana de Porto Alegre, que faziam
uso dos tablets em seu cotidiano. Observagoes de hora de jogo foram realizadas em trés
diferentes momentos em uma brinquedoteca. O estudo apontou que a crianga prefere
o brincar com tablets ao brincar nao digital e que ele pode ser importante no
desenvolvimento de algumas habilidades cognitivas. Entretanto, devido ao
predominio de um brincar crianga-tela, prejuizos no desenvolvimento motor e nas
interagOes interpessoais que acontecem no mundo real podem ser notados. A partir
das observagoes constata-se que o brincar com fablets nao se opde ao brincar nao
digital, apenas acontece em um outro dominio e se apresenta como um novo e ainda
pouco explorado universo representacional, podendo coexistir com outras
modalidades de brincar.

Palavras-chave: infancia; brincar, dispositivos mdveis

Abstract: Ever-changing social standards are leading to substantial transformations in
the social development of children. These behavioral shifts, and the way children think
and relate with their peers, can be, to some extent, associated with the rise of digital
technology. The qualitative, exploratory and descriptive study presented herein aims
at identifying and understanding the way in which children play with tablets. The
study is based on observations of four pre-scholar children (three to six years old) who
make daily use of mobile devices at school and at home. Play time was observed
during three different moments in a playroom. The study evidenced that children
prefer playing with tablets instead of non-digital playing, and that playing with tablets
can improve some cognitive skills. However, considering the predominance of child-
tablet playing, some impairments of motor development and interpersonal
interactions in the real world can be noted. Digital playing is not in opposition to non-
digital playing, it just happens in a different realm, and characterizes a new, and still
poorly known, representational universe, coexisting with other modalities of playing.
Keywords: childhood, playing, mobile devices.
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Introducao

A crianga brinca e se nao brinca ou se nao demonstra prazer nas brincadeiras é
sinal de que algo nao vai bem. Além de via de expressao e comunicacao da crianga, o
brincar € a principal via de elaboragao de conflitos, sendo um marcador de satide fisica
e mental neste periodo da vida. O brincar, enquanto atividade imaginativa
predominante na infancia, contém, de forma compactada, todos os elementos
necessarios para um desenvolvimento infantil bem-sucedido. E por meio dele que a
crianga exerce a sua criatividade, explora o mundo e aprende sobre ele e sobre si, insere-
se na cultura e constitui-se enquanto sujeito (Brock, Dodds, Jarvis & Olusoga, 2011;
Winnicott, 1986/2005). Ademais, enquanto brinca, a crianga estd no comando do seu
proprio mundo, uma vez que durante a infancia, em todas as outras circunstancias, é o
adulto que o controla (Jarvis, Brock & Brown, 2011).

Diante da importancia do brincar no que tange ao desenvolvimento infantil,
emerge a necessidade de compreender as modificagdes no ato de brincar decorridas ao
longo das ultimas décadas, quando se tem notado o surgimento de um brincar
atravessado pela permeabilidade do ciberespaco. Segundo Brougere (2004), é a crianga
quem constroi a sua cultura ltdica por meio do brincar. Uma vez que a cultura ludica
se apossa de elementos da cultura e do contexto no qual a crianca vive, o brincar se
ressignifica a medida que o contexto social e a cultura se alteram. Hoje, diferente do
tempo anterior ao surgimento das novas midias, o brincar tem acontecido em um espago
mediado nas telas dos dispositivos moveis, a exemplo dos tablets, objeto de interesse do
presente estudo.

A literatura aponta que a exposi¢ao da crianga aos dispositivos mdveis, como
tablets, acontece cada vez mais cedo e sao os pais que introduzem as criangas as telas
durante os seus primeiros seis meses de vida (Kabali et al., 2015; Becker & Donelli, no
prelo). A infancia permeada pela agilidade e conectividade do mundo digital, demanda
de uma nova experiéncia — a experiéncia tecnoldgica tatil. Logo, poder-se-ia nomea-la
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“infancia touch screen”, assim denominada neste estudo para fazer referéncia ao uso das
tecnologias digitais touch screen por criangas, em que telas sensiveis ao toque atendem
aos comandos do usudrio a partir de um simples toque de dedos na tela do dispositivo
e, assim, passam a constituir uma nova modalidade de a crianga brincar e se divertir.
Além disso, esses dispositivos, hoje, estao presentes nas salas de aula dos pequenos e
configuram-se como importantes ferramentas de ensino-aprendizagem (Herodotou,
2018; Neumann & Neumann, 2014).

Em diferentes periodos da histdria, a infancia teve um papel a cumprir, atingindo
configuragoes distintas. E hoje, com o avango das novas tecnologias, qual serd a sua
configuragao? Conforme referem Souza e Pereira (1998), as expectativas e ideias em
relacdo as criangas terdao, em cada época, consequéncias na sua constitui¢cao subjetiva.
Segundo Aries (1960/1981), até meados do século XII, a infancia era desconhecida e
pouco representada socialmente, nao havendo lugar apropriado para o seu
desenvolvimento. No século XIII, comeca-se a prestar mais atengao as necessidades das
criangas, aparecendo aos poucos criangas que brincam e vao a escola. Entretanto, foi
somente no século XVIII que a crianca passou a ter um espago reconhecido nas
institui¢oes familiares, na escola e na sociedade, ocupando um lugar social.

Considerando o acesso constante as midias digitais, que se da tanto pela
miniaturizacao de equipamentos, como tablets, notebooks e smartphones, como também
pela portabilidade das redes de comunicagao sem fronteiras (redes 4G e recentemente
5G.) (Primo, 2008), pode-se pensar que a crianga, nascida posterior ao advento da
internet e que tem acompanhado o surgimento de novas midias, tem se constituido de
forma distinta da crianca das geracdes anteriores. Segundo Postman (1999), na década
de 1990, quando a televisao comegou a invadir os lares, j& se prenunciava o
desaparecimento da infancia, bem como o desaparecimento da concepgao infantil de

brincar. Passados mais de 30 anos do nascimento das midias eletronicas, avanca a
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discussao sobre a importancia da infancia e modos de protegé-la, como também as
reverberagOes positivas e negativas das novas midias no desenvolvimento infantil.

A literatura tem apontado que os jogo digitais podem minimizar a capacidade
simbolica de gerar sentidos por meio da fantasia infantil (Levin, 2007; Comparato &
Monteiro, 2001), principalmente devido a sua estrutura, que na grande maioria das
vezes permite poucas intervengoes do jogador. Por outro lado, dependendo do uso e da
finalidade dos contetidos disponibilizados nos dispositivos, eles podem contribuir no
desenvolvimento e aprimoramento da autoeficdcia, da resolugao de problemas, do
pensamento ldgico-matematico e do letramento, conforme reportaram estudos
conduzidos nos ultimos quatro anos (Herodotou, 2018; Shoshani, Nelke & Girtler, 2022;
Neumann, 2018). Cabe destacar que sao esses recursos que estao despertando a atengao
dos pequenos e servindo de instrumento propiciador de entretenimento, o que nao deve
ser ignorado.

Visto a relevancia que o brincar desempenha no desenvolvimento da crianga, e a
necessidade de ampliar a reflexao sobre as implicagdes do brincar com tablets no
desenvolvimento infantil, esta pesquisa se propoe a analisar e compreender como
criangas pré-escolares (de 3 a 6 anos), brincam, pensam e interagem socioafetivamente

com seus pares a partir do brincar com tablets.

Método

Delineamento

O presente estudo configura-se como uma pesquisa exploratdria, descritiva e de
carater qualitativo. O enfoque qualitativo visa a compreender e explorar os fendmenos,
privilegiando-se a perspectiva dos participantes da pesquisa, além de ser indicado para

temas pouco explorados (Sampieri, Collado & Lucio, 2013).
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Participantes e contexto da pesquisa

Fizeram parte da pesquisa quatro criancas em idade pré-escolar: Margot (6 anos),
Dave (6 anos), Stuart (4 anos) e Frank (3 anos), que foram selecionadas por conveniéncia,
a partir da técnica de amostragem snowball. A pesquisa foi compartilhada em uma rede
social e a primeira familia interessada em participar do estudo indicou a familia seguinte,
e assim sucessivamente, até atingir o numero de participantes pré-estabelecido. Os
critérios de inclusao para participarem do estudo foram: a) criangas que fizessem uso
das tecnologias digitais (tablets, computadores, smartphones) nos diferentes ambientes
(escolar e familiar); b) criancas com idades entre 3 e 6 anos de idade. As criancas
frequentam escolas privadas, pertencem a familias residentes na regiao metropolitana
de Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil, e passaram a colaborar com o estudo a partir
de contato prévio com seus pais e com o devido consentimento. Os pais das criangas tém
idade média de 37,25 anos (DP: 2.31), ensino superior completo e pertencem as classes
socioecondmicas A e Bl (ABEP, 2015), que compreende um nivel socioecondomico
médio-alto. As criancas, considerando o seu contexto familiar e escolar, mantém uma
relacdo diferenciada com as tecnologias se comparadas com criangas pertencentes a
outras classes socioecondmicas, devido ao acesso facil aos dispositivos moveis,
proporcionado pelo alto nivel socioecondmico de seus pais e pela estrutura das escolas
que frequentam. Logo, a presente pesquisa consiste em um recorte, compreendendo
apenas uma amostra da populacao infantil, nao sendo possivel tecer generalizagoes.

Referente a realizacdo de pesquisa com seres humanos, que se expressa pela
Resolugao 196/96 do Conselho Nacional de Satide e Conselho Federal de Psicologia —
CFP 016/2000, o presente estudo atendeu a todos os procedimentos éticos previstos e foi

aprovado pelo comité de ética em pesquisa sob o nimero 13/080.
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Instrumentos e procedimentos de coleta dos dados

Com vistas a conhecer as criangas e suas familias, foram utilizados os seguintes
instrumentos: 1) Questiondrio de dados sociodemograficos e da familia; utilizado para
coletar informacdes sobre a familia e contextualizar os participantes do estudo.
Posteriormente foi realizada a 2) Observagao com as criangas durante hora de jogo com
os tablets, que contou com a participacdo moderada da pesquisadora e foi organizada
em trés momentos. A hora de jogo com os tablets foi documentada através de gravagoes
em audio e video, que segundo Corsaro (2011), sao importantes ferramentas para
documentar culturas infantis. Ademais, notas foram tomadas ao longo do procedimento

de observacgao.

O procedimento de observagio adotado foi o seguinte:

1. jogo livre (30 min): conforme combinagdes anteriores, reunidos na sala da
brinquedoteca do condominio residencial, os participantes escolheram um jogo em seus
tablets (cada crianga levou seu proprio tablet), sendo permitido interagir no jogo dos
colegas, ou escolher mais de um jogo para jogar durante o periodo combinado. As
criangas acessaram os jogos/aplicativos que ja tinham instalados em seus tablets, sendo
que o0s jogos que mais se destacaram neste momento foram: Candy Crush, Subway
Surfer ,Pou, Homem Aranha (jogos populares no periodo da coleta).

2. jogo escolhido (30 min): seria disponibilizado um jogo previamente
escolhido pelas criangas; porém, como nao ficou combinado no encontro anterior,
sugeriu-se o jogo Candy Crush, o qual todas conheciam e possuiam em seus tablets.

3. jogo coletivo (30 min): nesse dia, os participantes escolheram um jogo
coletivo que foi disponibilizado em um tnico tablet, elegido mediante disponibilidade
das criangas. As criangas entraram em um acordo e escolheram o jogo Meu Malvado

Favorito para o momento do jogo coletivo.
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Similarmente, para compreender a relacdo da crianga com esse novo brincar,
foram conduzidas 3) Entrevistas individuais abertas com as criangas, apds os trés
momentos de observagOes, as quais foram gravadas e posteriormente transcritas pela
pesquisadora que conduziu as entrevistas. As entrevistas abordaram questdes como
preferéncia por determinados brinquedos e jogos, sentimentos vinculados ao brincar
nos tablets e brincar nao-digital, assim como conhecimentos técnicos sobre as tecnologias.

A observacao do brincar e as entrevistas aconteceram na brinquedoteca do
condominio residencial onde as familias moram, o que é justificavel a partir de estudos
sugeridos por Corsaro (2011), para quem a efetivagao da pesquisa em um espago que se
configure como um ambiente natural e familiar pode facilitar o envolvimento nas
discussOes e amenizar a inseguranca. Ademais, o espaco contava com uma variedade
de brinquedos, os quais poderiam ser acessados pelas criangas, caso desejassem. Os
dados foram levantados no periodo de junho a agosto de 2013, os quais foram analisados
com base na andlise de contetdo, conforme Bardin (1977/2011). Os dados de audio e
video foram analisados conjuntamente. A andlise foi dividida em trés etapas: pré-analise,
exploracao do material e tratamento dos resultados. A partir do corpus da pesquisa
foram identificadas trés categorias: pensamento touch, brincar cibernético e relagdes

socioafetivas, as quais serdo apresentadas e discutidas a seguir.

Resultados e Discussao

A primeira categoria identificada foi nomeada “pensamento touch”, que se refere
a forma como a crianca pensa e como ela explora o tablet, que necessita do toque e da
execugao de comandos, conforme explicitado por Margot, de 6 anos:

Para poder jogar, so é preciso apertar um botao e deslizar o dedo: O botao, todo
mundo sabe, ¢ um botdo menor, dai aqui tu vai deslizando a tela, dai tu vai
deslizando. Conforme tu for deslizando, vai ter alguma coisa, tipo You Tube.
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Nas observagoes, as criancgas escolheram jogos que requerem um pensamento
agil, instantaneo, como explica Margot (6 anos): “Aqui so precisa seguir as estrelas que ficam
piscando até formar uma constelagdo, mas tem que ser rdpido, prestar atengdo, sendo ela pdra de
piscar e tu perde.” Observou-se que as decisoes do jogo sao tomadas pelas criancgas através
do toque, por tentativas de ensaio e erro, evidenciando-se assim um pensamento
intuitivo-sensitivo, que remete ao estagio cognitivo pré-operacional, de Piaget (1975),
onde ocorre o desenvolvimento de um pensamento estatistico, intuitivo e simbolico.
Ademais, as criangas participantes do estudo, como nao dominam a linguagem escrita
e pouco, ou nem sequer leem, acionam os comandos do jogo de forma nao planejada,
desprovida de regras, aleatdria e por vezes, impulsiva. Frank (3 anos), ao iniciar um jogo
nunca jogado antes, apos algumas tentativas de toque na tela, descobre a finalidade do
jogo: “Ah, aqui ndo pode deixar explodir o baldo, tem que apertar aqui em cima, 6, ai dd, e quando
ganha um monte de estrelas é porque fica rico e dai ganha.”

Esse pensamento intuitivo pode ser importante no desvelar de diferentes
competéncias no processo de letramento, conforme reportado em estudos conduzidos
nos ultimos anos (Gray, Dunn, Moffett & Mitchell, 2017; Harrison & McTavish, 2018;
Neuman & Neumann, 2014; Neumann, 2014; Neumann, 2018). De acordo com Gray et
al (2017), o uso de tablets por criancas em idade pré-escolar estd associado
principalmente ao aprimoramento e desenvolvimento de habilidades verbais,
importantes no processo de alfabetizagao. Diante disso, o pensamento rapido e a
agilidade no reconhecimento de cores e padroes, percebidos durante a observacao de
hora de jogo, podem ser importantes do ponto de vista do letramento digital, que além
de abranger a aprendizagem de habilidades importantes, como leitura e escrita, também
compreende habilidades de manusear os dispositivos digitais, bem como reconhecer
simbolos e utilidades dos recursos digitais disponibilizados nos tablets. Estes achados

sao corroborados pelo estudo de Johnson (2010), que destacou que o uso destes recursos
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pelas criangas estimula a inteligéncia visual, possibilitando o controle de diversos
estimulos visuais de uma tinica vez, como ainda perceber icones e dimensoes espaciais.

As criangas, durante a hora de jogo, apresentaram dificuldade de permanecer por
mais de 10 minutos em um mesmo jogo, mudando de interesse constantemente,
remetendo ao conceito de crianga zapping, apontado por Levin (2007), que se refere ao
comportamento que muitas criancas atualmente apresentam diante das telas - pular de
uma imagem para outra, sem pausas. Esse comportamento, apesar de demonstrar
agilidade para lidar com os estimulos visuais e sonoros provenientes de uma simulagao
virtual, pode gerar nas criangas uma apropriacao fragmentada das informacoes
acessadas:

Pde aqui, no play. Nao, é no vermelhinho. Nao, agora vai no voltar, no ‘xis’, agora
no play. Ai, abaixa, lado, abaixa, pode subir naquele... ndo, ¢, eu vou te dizendo
os movimentos.Pro lado, ai, pro lado, pula, olha que tu vai cair, pro lado (Margot,
6 anos, ensinando Frank, 3 anos, a jogar).

Por outro lado, foi também observado o hiperfoco, que insere a crianga em uma
realidade paralela, conforme explicitam as falas a seguir: “Agora ndo, ndo vou desligar, é
que ey gostei muito desse jogo”. (Frank, 3 anos); “E que ele td hipnotizado” (Dave, 6 anos,
referindo-se a Frank). Conforme observado no estudo e na literatura, as tecnologias
digitais podem acelerar e ao mesmo tempo sedar o pensamento da crianga. Para
Comparato e Monteiro (2001) a imagem atua como uma espécie de sedativo,
ocasionando a perda da corporeidade, ja que diante das telas a crianga assume uma
postura mais passiva, sendo pouco capaz de criar e explorar o mundo. Da mesma forma
sugere Levin (2007), ao destacar que os dispositivos tecnoldgicos podem modificar o
lugar da crianga na brincadeira, tornando-a objeto/passivo, deixando de ser sujeito da
brincadeira. Essa alteragao do lugar da crianga na brincadeira pode ser ilustrada pela
fala de Dave: “Eu gosto do tablet, ele ndo cansa o corpo, ainda mais eu que tenho sempre dor de

cabe¢a” (Dave, 6 anos). Essa possivel perda da corporeidade nos convoca a pensar nas
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repercussoes que as telas podem ter, quando usadas demasiadamente, no adoecimento
do corpo, o que é corroborado por Caksen (2021), ao mencionar que o excesso de tempo
de tela por criangas pode resultar em dores de cabeca e nas costas.

O pensamento “touch” é agil, e equipara-se ao pensamento convocado pelas
demandas de muito em pouco tempo, que marca os modos de viver e agir da
contemporaneidade. Entretanto, o acimulo de informagoes fornecidas pelas diferentes
midias pode reverberar negativamente no desenvolvimento psiquico infantil, uma vez
que quanto mais as imagens oriundas das telas ocuparem espago na vida real e na vida
psiquica do sujeito, menos sera convocado o pensamento (Kehl, 2001).

A segunda categoria foi denominada “brincar cibernético”, que compreende a
forma como a crianga brinca com o tablet e como esse novo brincar se apresenta. Na
literatura sobre o brincar, encontram-se termos como brincadeira, jogo e brinquedo, que
sao tratados como intercambidveis, uma vez que todos envolvem uma agao ladica.
Conforme Kishimoto (2017), o brinquedo compreende o objeto da brincadeira, embora
nem toda a brincadeira envolva um objeto propriamente dito. A brincadeira, por sua
vez, ¢ a agao ludica determinada pela crianga. J& o jogo remete a uma agao ludica
estruturada, compreendendo regras e o objeto do jogo. No presente estudo, se utilizara
o termo brincar, enquanto verbo, embora a expressao jogo, que aparece com frequéncia
na literatura pesquisada, também seja reportada.

Foi observado que, na maioria das vezes, a crianga nao precisa criar e inventar o
brinquedo. Quando cansa, basta tocar na tela, conectar-se e baixar um novo jogo: “Tem
que ir no google play, porque dai tem os principais pagos, tem os gratuitos. Mas agora ndo da pra
baixar, aqui ndo pega internet, ai s6 em casa” (Margot, 6 anos). Para Corso e Corso (2006), o
imaginario infantil se abastece de fabulac¢oes e personagens da fic¢ao, que sao utilizados
no brincar e que podem servir como importantes instrumentos de elaboracao da crianca.
Devido ao compartilhamento de trechos do imagindrio entre as criangas € que é
possibilitada a sua utilizagao como brinquedo. Hoje, porém, devido a interface entre as
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criangas e a tela, que esta a cada dia mais intuitiva, as criangas sao invadidas por imagens
e tém uma falsa ideia de escolha, e inclusive, de criagao. Durante o jogo com algumas
estratégias e possibilidades de finalizagao, observou-se que a crianca nao percebe que
esta fazendo o que o jogo ja tem programado, sendo, muitas vezes, impedida de criar
naquele universo pronto.

Entre os jogos escolhidos pelas criangas, destacaram-se jogos que demandavam
maior atengao, reconhecimento de cores e padroes e conhecimento de regras para atingir
os objetivos de cada nivel do jogo, havendo poucas possibilidades de intervir no
desfecho do jogo. Entretanto, cabe salientar que o brincar compreende uma vasta gama
de jogos ladicos, com finalidades distintas. Portanto, nem toda a atividade ladica ira
focar na criatividade ou na fantasia. A taxonomia do brincar, de Hughes (2002),
apresenta 16 diferentes tipos de brincar, a exemplo do brincar simbolico, socio-
dramatico, criativo, exploratorio, locomotor, comunicativo, com objetos. Marsh et al
(2018), propuseram uma adaptagao desta taxonomia, transpondo a taxonomia do
brincar para os tempos digitais. Dessa forma, nesta adaptacao, o brincar simbolico se
caracteriza pelo uso que a crianca faz das personagens dos jogos online. Similarmente,
o brincar imaginativo acontece quando a crianga d4 novos sentidos aos elementos
presentes no jogo digital. Alguns aspectos do brincar simbdlico e imaginativo foram
observados durante o jogo Pou, conforme ilustra o trecho a seguir: “Perai, acho que o Pou
ndo td doente ndo. Ele td com cara de quem td triste. Aqui 0, imagina que isso aqui é um biscoito
de chocolate. Acho que vai ajudar a deixar ele mais feliz. ” (Margot, 6 anos). A adaptacao da
taxonomia do brincar de Hughes é uma constatacao de que o brincar digital preserva
varios elementos do brincar nao digital, entretanto é mediado em um outro espago.
Ademais, alguns jogos disponiveis nos tablets das criangas, a exemplo do Pou,
possibilitaram uma maior participagdo da crianca e a estimulagdo da capacidade

imaginativa.

127

Contextos Clinicos, v. 15, n. 1, jan./abr. 2022



Infancia Touch Screen: um estudo exploratorio sobre o brincar com tablets

Ainda referente a configuragao deste brincar, apesar de um envolvimento das
criangas com 0s jogos, as criangas pouco exercitavam o corpo, o que pode justificar as
associagoes positivas entre uso de telas por criangas e aumento de sobrepeso e obesidade
na infancia e adolescéncia, conforme apontado pela literatura (Emond et al., 2018;
Howie, Campbell & Straker, 2016). Segundo Howie et al (2017), em pesquisa que avaliou
as implicag0es fisicas da exposigao de criangas com idades entre 3 e 5 anos a dispositivos
moveis, televisao e brincar livre, atividades que envolviam telas apresentavam maiores
riscos para o desenvolvimento de desordens musculoesqueléticas. Essas evidéncias
cientificas apontam para a importancia de controlar o tempo de uso e alternar o brincar
com tablets com o brincar nao digital.

O menor envolvimento do corpo verificado no brincar com os tablets pode estar
atrelado a funcionalidade destes dispositivos. A tecnologia touch screen se configura
como uma tecnologia para sentir, e demanda de quem a usa uma nova competéncia, a
tatilidade, que é uma habilidade inerente ao manuseio de telas sensiveis ao toque.
Assim, o brincar necessita apenas do brinquedo (do aparelho) e dos comandos do
usudrio, os quais sdo acionados com um simples toque de dedos na tela do dispositivo.
A motricidade fina pode ser mais estimulada através do manuseio de telas fouch screen,
conforme sugere o estudo de Souto et al. (2020), que investigou as repercussdes do uso
de tablets no desenvolvimento motor fino de criangas com idades entre 24 e 42 meses,
usudrias e ndo usudrias de tecnologias fouch screen. Os resultados apontaram que
criangas que faziam uso de tablets apresentaram melhores habilidades motoras finas
quando comparadas com as criangas que nao eram expostas aos dispositivos. Por outro
lado, estudo similar conduzido por Crescenzi, Jewitt e Price (2014), que contou com a
participagao de criancas com idades entre 2 e 3 anos e comparou atividades de pintura
livre no tablet e em papel, apontou que durante a atividade com o dispositivo a crianga
apresentava maior agilidade e rapidez em realizar a pintura, entretanto limitava o uso
de dedos, assim como resultava em composi¢oes mais uniformes, quando comparadas
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com as produgdes executadas em papel, que eram mais variadas e criativas, o que
corrobora com Meira (2004), uma vez que as tecnologias, por limitarem as experiéncias
sensoriais, podem impactar no desvelar da criatividade, que demanda liberdade.

A criatividade tem sido um aspecto bastante controverso deste novo brincar.
Marsh (2010) e Marsh et al. (2018) pontuaram que o jogo interativo pode ampliar as
habilidades cognitivas e aprimorar a criatividade e que as tecnologias digitais podem
servir de estimulo para o brincar de faz de conta, conforme apontado anteriormente,
assumindo o papel do jogo nao digital em um contexto virtual. Meira (2003), por sua
vez, sugere que esses jogos digitais podem vir a comprometer a instauracao e o
processamento do simbdlico, que é essencial para possibilitar que a crianga mude a
realidade e modifique o que lhe é insuportavel (Winnicott, 1975). Assim, a capacidade
de simbolizagao pode ficar empobrecida, nao pela falta de iniciativa da crianga, mas pela
auséncia de possibilidades disponiveis.

O brincar com tablets despertou maior interesse dos pequenos. Quanto ao brincar
nao-digital todas as criangas participantes afirmaram: “Brincar de verdade é chato, cansa”.
Para as criancas o brincar de verdade opde-se ao brincar no fablet. Para compreender
essa ideia, segue o trecho de uma entrevista individual de Margot (6 anos):

Margot: Brincar com o tablet é tipo jogar um jogo de verdade. Pesquisadora: E
o que é um jogo de verdade? Pode me dar um exemplo de um jogo de verdade?
Margot: Esse aqui, 6, € um jogo no tablet, um jogo da memoria, que tem que
achar as pecinhas iguais, com a mesma personagem. Pesquisadora: Isso é um
jogo de verdade? Margot: Nao. Aqui, 6, aqui eu tenho um jogo de verdade
(pegou um jogo que tinha proximo), que € um jogo da memoria, ainda falta
destacar as pegas, mas aqui tem os pares que vai virar um baralho, ai depois
tem que achar. Pesquisadora: E qual desses dois jogos tu preferes? Margot: Esse
daqui, é claro (apontando para o tablet) Pesquisadora: E tu saberia me dizer por
que tu gosta mais desse? Margot: Porque ele € mais facil de mexer pra jogar.
Precisa s6 do dedo.

1"

Ja para Stuart, o brincar de verdade da trabalho, por isso o tablet é “legal”:

Jogar no tablet é legal porque ndo cansa, ndo faz muito trabalho, né? Pesquisadora: E o que é
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fazer muito trabalho? Stuart: E ficd de pé, correndo assim, ‘trabalhd’, e o meu pai s6 vive
trabalhando.” (Stuart, 4 anos). As falas das criangas, além de remontarem a perda da
corporeidade, vinculada ao pensamento touch, remetem a conceituagao do brincar
como uma atividade propria da infancia, que se opde a nogao de trabalhar, de fazer
esfor¢o, que é uma atividade exercida pelo adulto (Kishimoto, 2017). Para as criancas,
o brincar digital é uma atividade prazerosa, com sentido, e, portanto, deve ser
reconhecida como uma atividade ladica.

Apesar da preferéncia pelo brincar digital, as criancas reportaram que
brinquedos e brincadeiras tradicionais fazem parte do seu universo infantil, como
deixa transparecer o relato de Stuart (4 anos):“Eu também brinco de pega-pega, de esconde-
esconde”. Frank (3 anos) acrescenta: “Brinco de carrinho. Eu gosto de tudo, de brincar de
qualquer coisa”. Embora as criangas tenham reportado diferengas entre o brincar digital
e o nao-digital, eles nao sdo opostos. Conforme March et al. (2016), a tinica diferenca é
que as fronteiras do tempo e espaco se movem de modo mais fluido no brincar digital,
0 que nao é possivel fora do dominio da internet, sugerindo que ha espago para um
brincar hibrido, uma vez que as diferentes modalidades de brincar podem coexistir
nas infancias. Para Romao-Dias & Nicolaci-da-Costa (2012) o brincar digital gira em
torno da experiéncia virtual e pode assumir o lugar do espaco potencial, postulado por
Winnicott (1975), o qual da sentido ao sujeito e a sua existéncia, apontando para uma
nova perspectiva sobre o brincar digital.

Por outro lado, nesta experiéncia virtual os herdis sao invenciveis, onipotentes
e onipresentes. Ha sempre mais uma vida, mais uma opg¢ao, mais uma possibilidade
de vencer, o que pode interferir na capacidade infantil de lidar com a falta (Barbosa,
2013). Além disso, durante a hora de jogo com os tablets foi observada a auséncia da
desilusdao, que no processo de maturacao da crianga é tao essencial para a sua
constituicao (Winnicott, 1975). Assim, o excesso desta modalidade de brincar ou o uso

inadequado destes recursos podem acarretar riscos na constituicdo subjetiva da
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crianga, pois € preciso haver a desilusao para dar lugar a uma nova ilusao, e o brincar
acontece justamente no mundo ilusorio.

Por fim, a terceira categoria foi denominada “relagdes socioafetivas”, que
compreende o modo como a crianga se relaciona socioafetivamente com seus pares nos
diferentes tempos e lugares de sua infancia. Para Winnicott (2005) a constitui¢cao do
mundo interno da crianga se da a partir dos cuidados de uma mae suficientemente boa,
que propicia ao bebé a experiéncia de um mundo satisfatorio, onde ele podera suprir
suas necessidades, relacionar-se com os objetos externos e, assim, inserir-se no campo
simbdlico e cultural por meio do brincar. Hoje, diante de um universo digital
onipresente, as criangas brincam e se divertem, mas esse brincar difere do brincar até
entdo conhecido em muitos aspectos na relagio diddica mae-bebé (Winnicott,
1965/1985). A crianga, que é foco deste estudo, parece nao necessitar mais de outro
sujeito para que se instaure o ato ladico. Ela denota precisar apenas do objeto animado,
nesse caso uma tecnologia portatil que, através das mais variadas formas mantém sua
atencao na tela: lugar no qual as possibilidades se apresentam e onde o brincar se
estabelece. Inclusive, todos os jogos disponiveis nos tablets das criangas eram jogos
individuais.

Percebe-se que a tecnologia pode vir a gerar um empobrecimento nas relagoes
socioafetivas, nao havendo um investimento em estar junto e brincar junto porque o
tablet substitui o outro, que é tao importante na sua constitui¢ao, o que é corroborado
por Dunker (2017), ao salientar que os tablets configuram-se como dispositivos de
ocupagao total, que propdem novos estimulos de modo constante, preenchendo o
tempo da auséncia do outro. Nesse novo brincar, a crian¢a pode ser tomada por um
sentimento onipotente, ilusorio, em que ganha sempre e, se ndo ganha, aperta o botao
e desliga. A tela estara sempre a sua disposi¢ao, pronta para jogar e para divertir,

diferentemente do brincar que acontece no mundo real, com conflitos e interac¢ao social.
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O contato e o toque entre as criangas se voltam menos para o dominio do corpo,
da verbalizagao e do didlogo. A crianga escolhe o jogo, joga para vencer a maquina ou
¢é derrotada por ela. Pouco compartilha experiéncias ou aprende com o outro, mas €
intermediada pelo programa do jogo e por suas fases, com sucesso ou derrotas. Esse
processo, segundo Levin (2007), é a imagem corporal sem corpo, em que a crianga
interage apenas com o tablet, com a maquina, com o virtual. Contudo, o brincar, por
meio de sua funcao simbolica e das interacdes socioafetivas propiciadas pela
brincadeira, é fundamental no processo de aquisi¢ao da linguagem, na manutencao de
saude psiquica e, sobretudo, na constituicdo subjetiva da crianca. (Affonso, 2012;
Winnicott, 1975; Bassols et.al, 2013). Para Bassols et al. (2013), é durante a idade pré-
escolar que a crianga amplia seus relacionamentos sociais, buscando nas atividades em
grupo uma forma de socializar e brincar. Além disso, adquire habilidades linguisticas,
cognitivas, fisicas e socioemocionais, havendo um salto na maturagdo neurologica.
Considerando que as criangas do estudo estao nessa etapa do desenvolvimento, o
excesso dessa modalidade de brincar pode acarretar prejuizos na aquisigao dessas
habilidades.

Diante deste menor envolvimento interpessoal durante o brincar com tablets,
verificado também no presente estudo, a literatura tem levantado questionamentos
sobre quais seriam 0s impactos positivos que o uso destes recursos digitais poderia ter
no desenvolvimento socioemocional da crianga, uma vez que o mesmo € ancorado pela
qualidade dos vinculos que a crianga estabelece primariamente com seus cuidadores
e posteriormente com seus pares (Winnicott, 2007/1983; Tronick, 2007). Segundo
Shoshani, Nelke e Girtler (2022), em estudo conduzido em Israel com criangas com
idades entre 3 e 6 anos, e que investigou os efeitos do brincar utilizando aplicativos
com foco no desenvolvimento de habilidades sociais, reportou que aplicativos de jogos
pro-sociais estdo associados com o desenvolvimento de comportamentos prd-sociais
nas criangas. Além disso, criangas com maiores indices de empatia apresentaram
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aumentos significativos nos comportamentos pro-sociais apds o brincar com estes
jogos, destacando-se o potencial destes recursos. Essas evidéncias salientam que o
conteudo disponibilizado a crianga nos aplicativos € relevante e deve ser adequado
para a faixa etdria da crianca, respeitando seu estdgio de desenvolvimento e suas
habilidades, bem como deve ser orientado e mediado por um adulto. Além disso, o
tempo de exposicao aos dispositivos deve ser controlado, seguindo as orienta¢des da
sociedade de pediatria (SBP, 2019).

Durante o jogo coletivo, observou-se que as criangas tiveram dificuldade de
envolverem-se, afirmando que era “muito chato” e que preferiam jogar sozinhas: “E
muito chato, ninguém ajuda nem empresta” (Margot, 6 anos). Por outro lado, em alguns
momentos, acabavam solicitando a ajuda dos colegas e socializando jogos com os pares:
“Pode me ajudar nesse jogo?” (Stuart, 4 anos). O contato observado, na maioria das vezes,
ocorreu apenas para compartilharem informacgoes acerca do jogo ou das tecnologias,
conforme aparece no momento da tentativa de jogarem coletivamente o jogo Meu
Malvado Favorito:

Margot: Deixa aqui no meio, Frank! (referindo-se ao tablet) Dave: Tu conseguiu
a roupa do juiz? (perguntando para Frank) Frank: Nao! Dave: Tu gastou tudo
com o langador de Minion? Frank: Mas dai tem que pegar um monte de banana
ainda... Dave: Isso é tri-facil! Sabe quantas eu consegui no meu record mundial?
Frank: Nao! Dave: Novecentas! Nao, na verdade é mil e vinte e cinco bananas!
Margot: Ta apitando aqui! Viu, Frank, teu Pouzinho t4 doente! (ja em outro jogo,
chamado Pou)

Além do compartilhamento de informagoes acerca dos jogos, em determinados
momentos, observou-se, inclusive, competi¢do quanto aos conhecimentos acerca dos
dispositivos, conforme demonstram as falas a seguir: “Um tablet é como um iPhone, s¢
que em versdo maior e parece um, um... como é que é (pensando), um iPad, ah, e o iPhone é
menor, dd pra baixar mais jogos, dependendo da marca.” (Dave, 6 anos) ou “Um tablet é igual

a um iPad, e um iPad é quando é da marca Apple” (Margot, 6 anos). As criancas hoje
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dispdem de muitos conhecimentos sobre as tecnologias, pois desde pequenas tém
contato com elas, o que gera um desenvolvimento de habilidades e, consequentemente,
um dominio sobre tais recursos, o que é ratificado pelos estudos que tem reportado
tablets como favorecedores do letramento digital (Gray et al. 2017, Harrison &
McTavish, 2018; Neuman & Neumann, 2014; Neumann, 2014; Neumann, 2018).
Apesar da predominancia desse brincar “crianga-tablet”, o interesse de brincar
com o outro existe, como se percebe na fala de Margot: “Eu gosto de brincar com outras
criangas, mas brincar sozinha é menos chato, é que, quando a gente brinca com outras criangas,
as vezes, elas ndo querem brincar com a gente”. As dificuldades de brincar em grupo e em
tolerar o tempo do outro, observadas no momento de hora de jogo, podem contribuir
com o isolamento social, que pode ser uma das consequéncias do excesso dessa
modalidade de brincar, ja que a crianca acaba ficando alienada pela velocidade das
imagens e impelida a permanecer sozinha, apenas com a maquina, conforme
salientado por Spritzer e Picon (2013). O isolamento social, além de prejudicar o
desenvolvimento socioemocional da crianca, pode resultar em uso problematico de
midias interativas, como ainda o desenvolvimento de psicopatologias, como a
depressao. Por outro lado, criangas em sofrimento psiquico podem fazer um maior uso
destes dispositivos, o que demanda atengao dos cuidadores. O estudo de Hadlington,
White e Curtis (2019) apontou que muitas criangas nao tém limites de uso e apresentam
sintomas de uso problematico de midias interativas, que hoje é uma realidade no

mundo e atinge também criangas.

Consideragdes finais

Tendo em vista que o presente estudo se propds a analisar e compreender como
criangas pré-escolares (de 3 a 6 anos), brincam, pensam e interagem socioafetivamente
com seus pares a partir do brincar com fablets, constata-se que na atualidade a

onipresenca das tecnologias digitais mdveis apresentam-nos um novo paradigma
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sobre os modos de brincar na infancia. O brincar com tablets pode ser compreendido
como uma das derivagdes do brincar digital, que ao longo dos ultimos anos tem se
expandido e ganhado novas configuragoes.

O brincar em questado se apresentou como uma atividade ludica prazerosa para
as criancas e revelou potencialidades, a exemplo de um pensamento &gil, que
desempenha um papel importante no letramento digital, corroborando a literatura
existente. Assim como foram evidenciadas algumas tentativas de criar a partir do que
o jogo oferecia. Entretanto, esse brincar demanda da atencao e supervisao dos adultos,
uma vez que sua configura¢ao, que majoritariamente impele a uma maior interagao
crianga-maquina, pode vir a prejudicar interagdes sociais no mundo real e inibir o
desenvolvimento de habilidades importantes para a constituicao subjetiva da crianca.
Além disso, nota-se uma maior passividade da crianca. Portanto, o tempo de uso dos
dispositivos e o contetido dos jogos devem ser monitorados, assim como deve haver
um investimento em brincadeiras, brinquedos e demais recursos lidicos que possam
estimular a a criatividade, as capacidades sensério-motoras e as habilidades sociais, o
que também deve ser incentivado na escola. As tecnologias digitais, como os tablets,
devem ser recursos complementares e nao substitutos de outras formas de brincar e
conviver.

Do ponto de vista da psicologia do desenvolvimento, apesar das
potencialidades mencionadas, o brincar foco deste estudo pode vir a promover a
aceleragao dos tempos da infancia e, por conseguinte, causar o rompimento de etapas
constitutivas necessdrias para um desenvolvimento infantil saudavel. Durante o
periodo pré-escolar a crianga passa a adquirir um salto na aquisicao de habilidades
cognitivas, sociais, motoras, emocionais, e o excesso desse brincar ou a exposi¢ao da
crianga a jogos com contetido inadequados a faixa etaria da crianga, podem gerar
prejuizos na aquisi¢ao dessas habilidades. Entretanto, o brincar digital pode conviver
com outras formas de brincar, aparecendo, inclusive, um brincar hibrido, que mescla
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elementos do brincar digital e nao digital.

Considerando o carater exploratorio desta pesquisa, sugerem-se novos estudos
por meio dos quais seja possivel a ampliagao da amostra, procurando conhecer com
mais detalhes esse novo brincar em diferentes realidades. O periodo da coleta do
estudo pode ser considerado como um limitador, entretanto, a partir do que a
literatura atualizada tem apontado, ndao se evidenciam mudangas significativas na
configuracgao dos tablets e no uso dos mesmos para este fim. No momento atual seria
relevante investigar a apropriacao que criangas pré-escolares fazem de smartphones,
bem como o acesso a novos aplicativos e plataformas digitais que possibilitam jogos
em rede.

Destaca-se, ainda, que uma parcela significativa dos estudos consultados se
deteve a investigar o uso de tablets para fins educativos, e nao necessariamente o ato
ludico de brincar utilizando tablets, ratificando assim a necessidade de estudos que
investiguem o brincar com tablets e dispositivos similares, os quais sao incipientes no
Brasil e no mundo. O presente estudo apresenta relevancia social e clinica, uma vez
que o brincar, além de principal atividade da crianga, é via de acesso ao mundo interno

da crianca na clinica infantil.
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