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RESUMO

Este artigo aborda as tendéncias atuais nas pesquisas sobre o corpo, o brincar e a tecnologia no
contexto do desenvlvimento infantil. Destaca-se a importancia fundamental do brincar livre e
espontaneo para as criangas, mesmo diante das complexas interagdes do mundo contemporaneo.
O brincar ¢é reconhecido como um elemento central e multifacetado na formacéo das criangas,
oferecendo uma série de beneficios para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. A
pesquisa evidencia que o brincar facilita a expressdo da criatividade infantil e promove a
consciéncia corporal, coordenacdo motora e equilibrio emocional. Apesar da crescente
influéncia da tecnologia no brincar, a preservacdo do espaco para o brincar livre e espontaneo,
mesmo em um ambiente digital, € fundamental. Destaca-se a importancia de continuar o dialogo
e as investigacOes sobre o papel do brincar na era digital para garantir um desenvolvimento
infantil saudavel e equilibrado, promovendo a formacéo de individuos mais resilientes, criativos
e autbnomaos.

Palavras chaves: Imagem corporal; Brincar; Interacdo Tecnoldgica.



ABSTRACT

This article addresses current trends in research on the body, play and technology in the context
of child development. The fundamental importance of free and spontaneous play for children
stands out, even in the face of the complex interactions of the contemporary world. Playing is
recognized as a central and multifaceted element in children's education, offering a series of
benefits for cognitive, emotional and social development. Research shows that playing
facilitates the expression of children's creativity and promotes body awareness, motor progress
and emotional balance. Despite the growing influence of technology on play, preserving space
for free and spontaneous play, even in a digital environment, is crucial. The importance of
continuing dialogue and research into the role of play in the digital age is highlighted to ensure
healthy and balanced child development, promoting the formation of more resilient, creative
and independent individuals.

Keywords: Body image; To play; Technological Interaction.
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1 INTRODUCAO

No presente artigo, elaborado como parte do trabalho de conclusdo de curso,
direcionamos nossa analise para o papel crucial da imagem corporal no contexto das atividades
ludicas, com um foco especial no impacto da tecnologia. O objetivo principal consistiu em
investigar a intersecao entre a percep¢do da imagem corporal e 0 ato de brincar, reconhecendo
sua influéncia significativa na construcdo da identidade e no desenvolvimento socioemocional
e cognitivo das criancas, como discutido por Frois (2010).

Para construcdo de nossas fontes, realizou-se uma pesquisa bibliografica e também
foram utilizadas nossas experiéncias em um encontro, cujo qual, tratou da tematica a partir de
uma abordagem qualitativa. Na investigacdo, 0 interesse por esse tema surgiu durante uma
disciplina eletiva denominada "Psicomotricidade” do curso de Pedagogia, aprofundando os
conceitos relacionados a "imagem corporal” e sua influéncia ao longo do processo de
desenvolvimento, abrangendo tanto a infancia quanto a vida adulta.

No artigo proposto, queremos destacar o ato do brincar como um componente central e
multifacetado no processo de desenvolvimento infantil, com base em experiéncias vivenciadas
no Encontro Internacional de Educacéo Fisica e Psicomotricidade - Movimento de interse¢éo,
realizado na Universidade Federal de Ouro Preto. Este encontro ocorreu na Escola de Educacéo
Fisica, no Campus Morro do Cruzeiro da Universidade Federal de Ouro Preto - UFOP, entre 0s
dias 12 a 15 de outubro, na cidade de Ouro Preto — MG.

De acordo com Frdis (2010), alinhada as concepc¢des de Le Boulch (1982), destaca-se
que o brincar desempenha um papel significativo no desenvolvimento psicomotor da crianca,
influenciando na maneira como ela percebe e interage com seu corpo. O estudo enfatiza a
importancia do brincar como uma ferramenta valiosa no crescimento e desenvolvimento
infantil, exercendo impacto positivo tanto nos aspectos psicomotores quanto na autopercepgéo
da crianga. Atualmente, a presenca generalizada da tecnologia na vida das criangas levanta
preocupaces. Frois (2010), ao citar, Baudrillard (1997), argumenta que a virtualidade ameaca
ideias tradicionais de espacgo fisico, impactando a sociabilidade entre as pessoas. Essa
perspectiva destaca a importancia de refletir sobre as implicagcdes sociais e culturais do
crescente uso da tecnologia.

O objetivo central deste artigo é realizar uma analise aprofundada das contribuictes
provenientes de pesquisas e produgdes académicas que abordam a intersecdo entre a imagem
corporal e as atividades ladicas, com foco especifico no contexto do uso de dispositivos

tecnoldgicos. A pesquisa busca compreender as complexas dindmicas que envolvem a relagdo



entre a imagem corporal das criancas e sua interacdo com tecnologias durante o brincar.

O proposito da andlise foi enriquecer a compreensdo desse fenémeno, oferecendo
perspectivas benéficas que tém o potencial de orientar praticas educacionais e intervencdes
especificas. A intencdo é promover, na pratica docente, uma relacdo saudavel entre as criangas,
suas percepcdes corporais e a utilizacdo de tecnologias durante as atividades Iudicas. No &mbito
da estratégia metodologica, optou-se por conduzir uma pesquisa qualitativa conforme Zanette
(2017) e Da Silva (2009), concentrada na analise bibliografica apresentada por Brito (2021),
adquirindo informagdes e conhecimentos provenientes de fontes escritas para estabelecer um
embasamento sélido sobre a integracdo das tecnologias no brincar e na imagem corporal das
criangas.

Para isso, iniciou-se a busca de textos no Catalogo de Teses e DissertacGes das
plataformas online da CAPES, SCIELO e Associacao Brasileira de Psicomotricidade, uma vez
que essas bases contém diversas contribuicdes académicas, incluindo a tematica central de
nossa pesquisa. O foco desse estudo se ateve aos artigos publicados dos Gltimos cinco anos, isto
é, de 2019-2022. Essas plataformas foram escolhidas, devida a ampla utilizaco e pela variedade
de opgdes para analise do tema, enriquecendo o presente estudo. A exploracdo dessas fontes visa
obter informacdes relevantes que subsidiem a compreensdo da relacdo entre imagem corporal e
brincar na perspectiva tecnoldgica, contribuindo para a construcdo de um arcabouco teorico
solido.

Na secdo 2.1 a partir do desenvolvimento do artigo, abordou-se o tema "Imagem
corporal e brincadeira na educacdo infantil”, para abordar a relacdo entre tecnologia e o
brincar, foram utilizados autores como Flavia Maria Pereira (2017), Ana Maria Nicolaci da
Costa (2012), Daniela Romao Dias (2007), Erica Silva Frois (2010) e Winnicott (1971). As
contribuicdes dessas obras fundamentaram as discussfes sobre o impacto da tecnologia no
brincar e na percepc¢ao corporal, respaldadas por relatos dos sujeitos (Roméao-Dias, 2007). Logo
apos na sec¢do 2.2 foram discutidas questdes da “Imagem Corporal e o Brincar na Perspectiva
Tecnolégica” embasadas amparados por Piaget (1971), Melo e Valle (2005) Velasco (1996)
James (1890) Vasco (2009), Pugens 2020) Araujo (2018) e Godoy (2021). Na terceira se¢do
apresenta-se a metodologia utilizada para o levantamento bibliografico e como foram feitas as
andlises do material encontrado. A quarta secdo apresentard resultados acompanhados de
discussOes detalhadas, destaques dos dados encontrados, estabelecendo relagdes com os temas
de imagem corporal, o brincar e a tecnologia. Por fim, a concluséo, abordara consideragdes
finais, destacando ideias principais, implicacGes e sugestdes que corroboram para orientar

préticas educacionais e intervencdes especificas.



2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Imagem Corporal e o Brincar na Educacéo Infantil

A educacéo infantil, conforme estabelecido pela Lei n°® 9.394/1996 (Brasil, 1996),
representa o ponto inicial da jornada educacional bésica. Seu objetivo fundamental é garantir o
desenvolvimento completo das criangas até 5 anos, abrangendo dimensdes fisicas, psicoldgicas,
intelectuais e sociais. Essa fase, complementar a responsabilidade familiar e comunitéria,
emerge como essencial para o crescimento pleno da crianca, moldando seu desenvolvimento
cognitivo, fisico, emocional e social (Oliveira. et al., 2018).

Para que este objetivo seja alcancado, 0 movimento do corpo em suas relacbes com o
mundo a sua volta é de grande importancia. No ambito da psicomotricidade, que analisa as
relacBes entre movimento, cognicdo e afeto (Le Boulch, 1982), a compreensdo da imagem
corporal transcende a mera percepg¢éo visual, adentrando a esfera da representagdo mental que
o individuo possui de si mesmo.

Esta imagem vai além da aparéncia fisica, incorporando sensacfes corporais,
movimentos e a dindmica da interagdo com o ambiente circundante. A imagem corporal,
conforme definida por Cash (2004), € a representacdo mental do préprio corpo, abrangendo nao
apenas a percepc¢ao visual, mas também sensacoes tateis, proprioceptivas e emocdes associadas
a essas experiéncias. Esse complexo reflete a interacdo entre fatores fisicos, cognitivos e
afetivos, influenciando como um individuo se percebe e se relaciona com seu corpo e 0
ambiente ao seu redor. Essa abordagem vai além do conceito tradicional de imagem corporal,
gue geralmente se limita a aparéncia fisica, destacando a riqueza da experiéncia subjetiva na
relagdo entre corpo e mente.

Na educacéo infantil, a construcdo de uma imagem corporal saudavel se revela crucial,
intrinsecamente ligada ao desenvolvimento integral da crianca em dimensdes fisicas,
emocionais, cognitivas e sociais. Essa imagem ndo apenas impacta a autoestima, a identidade e
a capacidade de exploracdo do mundo pela crianca, mas também influi diretamente no
estabelecimento de bases sdlidas para seu desenvolvimento global (Fonseca, 1984, 1999; Le
Boulch, 1982).

A promocdo de uma imagem corporal positiva pelos educadores desempenha papel
indispensavel nesse processo, favorecendo ndo apenas a salde fisica, mas também contribuindo

para o desenvolvimento emocional e cognitivo da crianga. Além disso, a construcdo de uma



imagem corporal positiva na educacdo infantil influencia a formacéao de relagdes interpessoais
saudaveis, promovendo empatia e respeito as diferencas. Nesse contexto, a abordagem da
imagem corporal na psicomotricidade se torna central para o desenvolvimento holistico e

equilibrado da crianca (Le Boulch, 1982).

A educacdo psicomotora deve ser considerada como uma educacdo de base na pré-
escola. Ela condiciona todos os aprendizados pré-escolares; leva a crianca a tomar
consciéncia de seu corpo, da lateralidade, a situacdo no espaco, a dominar seu tempo,
a adquirir habilidades de coordenacdo de seus gestos e movimentos (Oliveira et al.,
2018).

A inclusdo de atividades psicomotoras na educacdo infantil desempenha papel relevante
no desenvolvimento da imagem corporal das criancas. Brincadeiras que envolvem movimento,
expressao corporal, jogos cooperativos e atividades sensoriais proporcionam um ambiente
estruturado e divertido para que as criangas explorem e compreendam seus corpos de maneira
saudavel (Kishimoto, 2016).

No contexto da integracdo entre movimento e ludicidade durante o brincar, autores como
Froebel e Montessori enfatizam a importancia do movimento livre e da exploracdo sensorial
para o desenvolvimento integral da crianca. Froebel, em sua obra "Pedagogia do Brincar para
Infancia™ (2007), destaca o0 jogo como a atividade central na educacéo infantil, permitindo que
as criancas expressem sua criatividade e descubram o mundo por meio do movimento e da
manipulacdo de objetos.

Por outro lado, Montessori (1965) ressalta a importancia de materiais especificos que
estimulem a coordenagdo motora fina e o equilibrio, integrando 0 movimento de forma
consciente nas atividades educativas. A intersecdo entre movimento e ludicidade é fundamental
no desenvolvimento infantil, proporcionando uma abordagem holistica que considera aspectos
fisicos, emocionais e cognitivos. Através do brincar, as criancas ndo apenas desenvolvem
habilidades motoras, mas também aprimoram capacidades sociais, emocionais e cognitivas.

No campo da psicomotricidade, é fundamental levar em consideragdo que 0 movimento
ndo deve ser competitivo. Autores como Le Boulch (1985) e Wallon (2010) destacam a
importancia de atividades que promovam cooperacdo, auto expressao e respeito pelos limites
individuais. A psicomotricidade, nesse contexto, torna-se uma ferramenta valiosa para
promover equilibrio e consciéncia corporal, sem enfatizar a competicéo.

Ao compararmos as atividades no campo digital, muitas delas tendem a ter uma
caracteristica competitiva. Jogos eletronicos frequentemente estimulam a competicdo entre 0s

jogadores, podendo gerar uma dindmica que contrasta com a abordagem colaborativa e
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exploratdria das atividades psicomotoras tradicionais na educacéo infantil. Assim, a atencéo a
natureza das atividades digitais é essencial para garantir que contribuam para o
desenvolvimento saudavel e integral da crianca, considerando ndo apenas 0S aspectos
cognitivos, mas também os emocionais e motores.

Conforme a teoria de Piaget sobre o desenvolvimento infantil, as atividades motoras e
sensoriais sdo fundamentais para que a crianga aja intencionalmente no mundo ao seu redor
(Piaget, 2002). Essas experiéncias ndo apenas impactam a inteligéncia motora, mas também
estabelecem as bases para um desenvolvimento cognitivo mais amplo. A interacdo ativa com
estimulos fisicos e sensoriais desempenha papel essencial na construcao de conhecimento e na
formacgéo de estruturas cognitivas.

Na educacéo infantil, a implementacdo de projetos, fortemente defendida pelo educador
Fernando Hernandez, destaca-se ao favorecer a aprendizagem por meio da exploracdo e da
experiéncia pratica. Hernandez, renomado pesquisador e professor em Educacdo e Arte,
influenciou significativamente essa abordagem, focando na integracdo da arte e da educagéo,
bem como nas relagdes entre professor e aluno (Hernandez, 1998).

Essa metodologia, embasada em principios construtivistas, estimula a construcao ativa
do conhecimento por meio de experiéncias praticas e contextualizadas, refletindo as
contribuicbes de diversos educadores e tedricos ao longo do tempo, junto a isso as criangas
participam de atividades investigativas, promovendo o desenvolvimento motor e cognitivo. A
importancia das emocdes é enfatizada, especialmente nas teorias educacionais de Jerome
Bruner, conforme apresentado em "A Cultura da Educacdo™ (Bruner, 1998). O autor destaca a
relevancia da descoberta e do aprendizado ativo, ressaltando a representacdo da emocao e do
sentimento nos processos de producdo de significado e na construcao da realidade.

Os projetos no contexto educacional permitem que as criangas se envolvam
emocionalmente nas atividades, estabelecendo uma conexdo afetiva significativa com o
processo de aprendizado. Ao explorar ativamente 0 mundo ao seu redor, as criangas ndo apenas
aprimoram habilidades motoras, mas também cultivam um interesse auténtico pelo
conhecimento. Sendo assim, as brincadeiras na educacgéo infantil sdo expressdes praticas desse
conceito. Através de atividades ludicas e exploratérias, as criangas exercitam suas habilidades
motoras e aplicam seus sentidos para compreender conceitos abstratos, tal como brincadeiras
que envolvam manipulacdo de objetos ou materiais sensoriais, as quais proporcionam nao
apenas diversdo, mas também oportunidades para explorar texturas, cores e formas.

A teoria de Piaget (1971), aplicada a educacdo infantil, se manifesta através de préaticas

que estimulam a interacdo ativa, exploragéo sensorial e envolvimento emocional nas atividades.
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Nesse contexto, o ato de brincar assume um papel necessario como um veiculo poderoso para
a construcdo do conhecimento, integrando elementos motores, sensoriais e emocionais em um
ambiente educacional estimulante e expressivo.

Contudo, a abordagem piagetiana destaca a conexd@o crucial entre movimento e
aprendizagem. Piaget (1971) ressalta que as acGes motoras formam a base sobre a qual as
estruturas cognitivas se edificam. Portanto, a interacdo ativa da crianga com estimulos fisicos e
sensoriais é considerada vital para um desenvolvimento equilibrado. Consequentemente, a
teoria enfatiza a importancia de praticas pedagdgicas que reconhecam o valor do movimento e
da interacdo ativa como elementos essenciais para promover um aprendizado eficaz e holistico

nas fases iniciais do desenvolvimento infantil.

2.2 Imagem Corporal e o Brincar na Perspectiva Tecnoldgica

A relagéo entre imagem corporal e o brincar assume diferengas significativas quando
entra em contato com a perspectiva tecnoldgica, essa que ja é parte consideravel na rotina de
criancas e jovens em diversas partes do mundo.

O brincar, como destacado por Piaget (1971), é uma atividade fundamental para a
compreensdo do mundo, a construcdo do conhecimento e o desenvolvimento cognitivo e social
das criancas. Para ele, o brincar é fundamental em diversos estagios do crescimento. Ndo sendo
entdo apenas uma atividade recreativa, sem fundamento, mas uma excelente forma de
desenvolver o aprendizado.

De acordo com o autor, € por meio do brincar que as criancas exploram de forma ativa
0 mundo ao seu entorno, experimentam e assimilam conceitos, constroem esquemas mentais e
desenvolvem a capacidade de resolver problemas identificados, desenvolvem habilidades
motoras e ¢ fundamental na construcéo de conhecimento sobre si e sobre 0 ambiente a qual esta
inserida, pois “Quando brinca, a crianga assimila 0 mundo a sua maneira, s€m COMPromisso
com a realidade, pois a sua interacdo com o objeto ndo depende da natureza do objeto, mas da
funcdo que a crianca lhe atribui” (Piaget, 1971, p. 67).

Todavia, ao ser inserido no contexto tecnoldgico, o brincar ir4 assumir mudangas em
suas caracteristicas anteriormente descritas. Os novos dispositivos eletrénicos como a IA -
Inteligéncia Artificial e os jogos digitais disponibilizados no mercado, proporcionam aqueles
que os utilizam experiéncias ludicas e educacionais, podendo assim ser um bom auxilio na

promoc¢do da educacdo como também um grande vildo nas relacfes pessoais. Autores como
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Sherry Turkle, Jane McGonigal e Douglas Rushkoff tém explorado profundamente essas
questdes em suas obras.
O brincar no decorrer do tempo assumiu diversas potencialidades, e nesse espago varios

autores falaram sobre sua importancia no desenvolvimento infantil:

Brincar de forma livre e prazerosa permite que a crianca seja conduzida a uma esfera
imaginaria, um mundo de faz de conta consciente, porém capaz de reproduzir as
relacBes que observa em seu cotidiano, vivenciando simbolicamente diferentes papéis,
exercitando sua capacidade de generalizar e abstrair (Melo & Valle, 2005, p. 45).

A experiéncia do brincar, seja ela livre ou com algum tipo de esquematizacéo, traz a
crianca a oportunidade de experimentar e assimilar conceitos e situagdes de maneira mais leve.
Para Velasco (1996, p. 78) brincando a crianga desenvolve suas capacidades fisicas, verbais ou
intelectuais. Quando a crianca ndo brinca, ela deixa de estimular, e até mesmo de desenvolver
as capacidades inatas, o que pode contribuir para que ela se torne um adulto inseguro, medroso
e agressivo. J& quando brinca a vontade tem maiores possibilidades de se tornar um adulto
equilibrado, consciente e afetuoso. Logo entende-se que o brincar esté ligado ao futuro daquela
crianga, em como ¢la ira se “comportar” quando estiver em sua fase adulta (Pugens, 2020).

A tecnologia esté viva e traz impactos no brincar e ao que se refere ao esquema corporal
de criancas e adolescentes, as redes sociais e jogos é um dos maiores meios potenciais para a
exposicdo de padrdes estéticos muitas vezes irreais e até inalcancaveis de formas saudaveis e
seguras aumentando cada dia mais constru¢des distorcidas e inadequadas da imagem corporal
daqueles que o seguem.

Segundo Araujo (2018), essa busca por padrdes de beleza e de vida apresentados dentro
do mundo digital, pode acarretar problemas relacionados a insatisfacdo corporal levando a
distarbios de imagens que frequentemente se desenvolve para doencas ligadas a questdo
alimentar e a baixa estima. A pressdo empregada, cuja qual, se torna imposta pelas “realidades”
idealizadas nas plataformas tecnoldgicas pode comprometer a relacdo saudavel que as criangas
e jovens deveriam ter com seus corpos em desenvolvimento, um grande exemplo dessa busca
inalcangavel pela perfeicdo se da através do aumento no nimero de buscas por procedimentos
esteticos.

A busca incansavel por “likes” esta altamente ligada a autoestima daqueles que o
esperam, a auto exposicao pode acarretar sérios problemas, levando em consideracdo que uma
postagem publica pode trazer uma quantidade de pessoas consideravel e com elas 0s sonhados
e esperados “likes” mas também comentarios ofensivos e destrutivos, para uma crianga que tem

0 contato com essas exposicdes, certos comentarios podem acabar desenvolvendo nelas uma
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percepcao negativa sobre si mesma.

O Instagram é uma ferramenta para postagem de fotos e videos curtos que levam aos
espectadores a dimens@es inimaginaveis, e é nesse tipo de plataforma digital que o bullying
cibernético e comparagdes podem ocorrer de forma descontrolada. Neste campo temos questdes
que envolvem diretamente a autoestima das pessoas.

A definicdo de auto estima para James (1890) corrobora para o desenvolvimento deste
trabalho:

[...] todos os atributos da pessoa, isto &, o corpo, habilidades sociais, familia, bens, etc.
Sendo que se algum destes atributos fosse diminuido, consequentemente, a pessoa
sentir-se-ia diminuida. Dito isto, o autor definiu a Autoestima como a razao entre o
sucesso e as aspiracdes pessoais, enfatizando a forma de gerar autoestima através do
aumento do numerador — sucessos — ou o diminuir do denominador — as pretensdes
que aspiramos (James, 1890, p. 45).

A autoestima representa mais uma faceta das interacGes sociais e, no contexto
tecnoldgico, esta intimamente relacionada a quantidade de interagdes positivas, como curtidas
e compartilhamentos, recebidas em postagens voltadas para o publico. Respostas negativas a
essas postagens podem desencadear uma série de reac6es, incluindo uma busca excessiva pela
conformidade com padr@es associados a nocdo de uma autoestima elevada e prestigio social.
Tais pressdes podem resultar em problemas de salde fisica e mental, quando a pessoa ndo
consegue se adequar a esses padrdes. O que inicialmente deveria ser benéfico pode se revelar
extremamente prejudicial para alguns individuos. Vasco (2009) também traz uma perspectiva
acerca do bem-estar e a satisfacdo das necessidades, 0 que encaixa dentro da perspectiva da

autoestima e a necessidade de agradar.

[...] o individuo necessita alcangar um equilibrio entre as necessidade de: Prazer/Dor
— capacidade de apreciar o prazer fisico e psicoldgico/capacidade de suportar dores
inevitaveis, bem como de atribuir significado a dor sentida; Coeréncia do
Self/Incoeréncia do Self — congruéncia entre o Eu real e o Eu ideal, entre 0 que se
pensa, sente e faz/capacidade de tolerar conflitos e incongruéncias ocasionais;
Proximidade/Autonomia — capacidade de estabelecer e manter relacBes
intimas/capacidade de diferenciacdo e autodeterminacéo; [...] (Vasco, 2009, p. 41-2).

Ao mesmo tempo em que as tecnologias podem oferecer novas possibilidades de forma
positiva dentro do campo do aprendizado e do entretenimento, € importante estar atento,
principalmente em relag&o as criancas nos aspectos que tangem a saide mental e corporal. E
fundamental promover uma abordagem pautada no equilibrio consciente do brincar

tecnoldgico, incentivando assim as criangas para a educacéo digital, como para o brincar fora
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das telas, compreendendo a necessidade do movimento e da socializagdo.

A mediacdo dos responsaveis dentro desse seguimento e a promocao de representacdes
mais inclusivas e realistas sdo extremamente importantes para que a alienacdo nao aconteca e
prejudique o presente e futuro daquela crianga, a integracdo entre imagem corporal e o brincar
na era tecnoldgica necessita de uma reflexdo critica sobre quais as possiveis influéncias que as
tecnologias digitais exercem dentro do processo de desenvolvimento infantil (Godoy, 2021).

A promocdao de uma relagdo saudavel com o corpo e com a mente, tendo como principal
aliado o0 uso consciente da tecnologia, é essencial para garantir que o brincar digital contribua
de forma esperada para o desenvolvimento integral das geracdes que virdo com 0S novos

dispositivos tecnolégicos.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo detalha a metodologia empregada no levantamento bibliografico com
abordagem qualitativa que fundamenta a pesquisa sobre a interse¢do entre imagem corporal,
brincar e tecnologia, cobrindo o periodo de 2018 a 2022. Pretende-se fornecer uma viséo
abrangente das fontes utilizadas, critérios de selecdo e a abordagem geral para o tratamento dos
dados.

A pesquisa bibliografica desempenha uma funcdo de primordial importancia no
contexto da pesquisa cientifica, proporcionando o acesso ao conhecimento preexistente sobre
um tema especifico, conforme discutido por Brito (2021). O progresso tecnoldgico, por sua vez,
possibilita a agilizacdo do processo de obtencdo de informacdes relevantes por meio das bases
de dados. Contudo, é de suma importancia validar as fontes e documentar os dados de maneira
a assegurar a qualidade e confiabilidade do material consultado.

No ambito da educacdo, a pesquisa bibliografica se revela como uma pratica essencial
para aprofundar a compreensdo e ampliar os horizontes de estudo. A incorporacdo de
tecnologias e bases de dados confere dinamismo ao processo de pesquisa, entretanto, €
indispensavel aderir estritamente as normas metodoldgicas e realizar uma avaliacéo criteriosa
das fontes a fim de garantir a solidez e relevancia das investigacoes.

A abordagem qualitativa no campo educacional brasileiro, conforme analisada por
Zanette (2017) e Da Silva (2009), atravessou distintas fases historicas e tedrico-metodoldgicas.
Na contemporaneidade, a pesquisa qualitativa € universalmente reconhecida como uma
abordagem fundamental para compreender as nuances culturais em uma sociedade globalizada
e diversificada. Diversos estudiosos, como Zanette (2017) e Da Silva (2009), Gatti e André
(2011), Marli André (2001) e Saviani (2011), destacam seu papel crucial na analise das
diferencas e complexidades presentes no cenario educacional. A selecdo dessas fontes é
fundamentada em sua ampla utilizacdo e na oferta de possibilidades para andlise
epistemoldgica, enriquecendo, assim, a investigacao sobre a relagdo entre imagem corporal e 0
brincar na perspectiva tecnoldgica, contribuindo para a construcdo de um arcabougo tedrico
consistente para esse estudo.

Diante disso, a presente pesquisa bibliografica foi conduzida em quatro fontes
principais: Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢cdes (BDTD), Portal Capes, Scielo e Google
Académico. Cada uma dessas fontes foi selecionada pela sua relevancia na disponibilidade de
trabalhos académicos relacionados ao tema.

Ao explorar a Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD) por meio do termo de
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busca "Brincar+Tecnologia+Corpo", foram identificados 16 registros no periodo de 2018 a
2022. Dentre esses, um total de 5 foram selecionados e utilizados para a pesquisa em questéo.
A escolha de cinco desses registros para utilizacdo indica uma selecdo criteriosa, buscando
fontes relevantes e alinhadas aos objetivos da pesquisa em andamento. Esses dados fornecem
um panorama inicial do universo bibliografico disponivel sobre a intersecdo entre brincar,
tecnologia e corpo na literatura académica registrada na BDTD.

Ao realizar pesquisas no Portal Capes utilizando o termo "Tecnologia + Corpo +
Educacao Infantil”, identificamos 15 registros. Dentre esses, optamos por utilizar 7 em nosso
estudo. Essa abordagem especifica, que explora a relacdo entre imagem corporal, corpo e
educacao infantil, parece ter um nimero significativo de recursos disponiveis no Portal Capes.
Nessa plataforma, constatou-se auséncia de trabalhos no periodo de 2018 a 2022. Diante desse
cenario, deliberou-se ampliar a abrangéncia temporal para o ano de 2023 e retroceder até 2001,
resultando na identificacdo de 15 trabalhos subsequentes a esse ajuste temporal. Essa adaptacdo
visou otimizar a busca e ampliar o escopo de documentos relevantes para a pesquisa em questéo,
considerando as peculiaridades das bases de dados especificas.

Apdbs conduzir as investigacOes, procedemos com pesquisas na Scientific Electronic
Library Online, também conhecida em portugués como Biblioteca Eletronica Cientifica Online
ou Scielo, assim, foi utilizado os termos "Infancia + Tecnologia", com um recorte do periodo
de 2000 a 2023, resultando na identificacdo de 690 registros. Destes, seis foram selecionados
para inclusdo no estudo. Observa-se, portanto, que 0s termos em questdo apresentam uma
quantidade consideravel de producdes na Gltima década na plataforma Scielo.

Encerrando os portais empregados para conduzir nosso levantamento, recorremos a
plataforma Google Académico, onde os termos "Imagem corporal + Brincar + Tecnologia +
Corpo™" foram designados para a busca de producdes académicas, no intervalo de tempo de dez
anos, abrangendo 2000 a 2023. Nesse contexto, foram identificados aproximadamente 12.500
estudos. Dentre esses, foram selecionadas 21 producgdes académicas que se alinhavam com o

escopo do levantamento.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir, é possivel observar de maneira sistematica um mapeamento abrangente dos

textos identificados nas plataformas digitais.

Gréfico 1: Distribuigéo dos Trabalhos por Plataforma
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Fonte: Elaboragdo das autoras. 2023.

O maior nimero encontrado de pesquisas foi na plataforma Google Académico, com a
utilizacdo de 21 artigos, enquanto a plataforma BDTD contribuiu com um nimero mais restrito,
totalizando 5 trabalhos. E relevante salientar que o delineamento temporal desempenhou um
papel crucial na configuracao desses resultados. Inicialmente, optou-se por um recorte temporal
mais restrito, de 5 anos, com o proposito de localizar trabalhos pertinentes. Entretanto, ao longo
do desenvolvimento da pesquisa, constatou-se a necessidade imperativa de ampliar o horizonte
temporal para 10 anos, justamente para alcangar uma abrangéncia mais completa e aprofundada
no contexto da pesquisa.

Ao estabelecer um recorte temporal na condugdo da pesquisa e ao avaliar os estudos
incorporados, notou-se que os estudos contribuiram na qualidade e relevancia dos resultados
encontrados. Ao delimitar um intervalo temporal especifico, foi possivel voltar o foco para uma
analise mais aprofundada e contextualizada dos eventos, fendmenos ou desenvolvimentos
estudados. Essa restricdo temporal ndo apenas facilitou a gestdo do escopo da pesquisa, mas
também colaborou para a identificagdo de padrdes, mudangas e continuidades ao longo do

tempo, enriquecendo a compreenséo do objeto de estudo.
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Além disso, a escolha do recorte temporal pode ser determinante para a eficacia na
identificacdo de tendéncias, evolugdes e ciclos em diferentes campos de estudo. Por meio de
um recorte temporal bem fundamentado, os pesquisadores conseguem explorar de maneira mais
minuciosa as nuances temporais que impactam o fendmeno em analise. Dessa forma, a
importancia do recorte temporal transcende a mera restri¢do cronologica, transformando-se em
uma ferramenta estratégica que potencializa a profundidade e a relevancia das conclusdes

derivadas da pesquisa académica.

Grafico 2: Numero de Trabalhos por Ano
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Fonte: Elaboragdo das autoras. 2023.

A observagdo do panorama temporal revela uma tendéncia notdvel no ndmero de
trabalhos publicados, nota-se um restrito nimero de publicacdes no ano de 2013 a 2017, apds
isso observa-se um aumento expressivo a partir de 2018, atingindo seu apice em 2021, o qual
apresenta uma diminuicdo rapida em 2022. Essa dindmica temporal sugere um crescente
interesse e engajamento académico nos estudos do corpo ao longo dos anos, refletindo a
crescente importancia atribuida a essa tematica no &mbito da pesquisa. Esse aumento pode ser
interpretado como um reflexo da gradativa consciéncia e valoriza¢do dos estudos relacionados
ao corpo humano, bem como da percepcdo da relevancia caracteristica dessa area para diversas
disciplinas.

Ao realizar uma leitura ampla dos resumos e junto a alguns estudos completos
criteriosamente selecionados, evidencia-se uma clara subdivisdo tematica entre aqueles
relacionados ao corpo e a crianga, em contraposicao aos textos cujo foco recai sobre o estudo

do brincar e da tecnologia. Sendo assim divididos abaixo:
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4.1 O Corpo da Crianga e 0 Brincar Livre

A primeira fase da discussdo a partir dos textos trabalhados ao longo da pesquisa e
compartilhados no topico 2.1 corroboraram para a compreensdo do corpo da crianca e do
brincar. Mediante o0 que foi exposto no topico citado, foi possivel fazer uma analise das
interacOes e influéncias que o contexto corporal exerce sobre o desenvolvimento infantil em
questdes relativas a saude, bem-estar e percepcdo do proprio corpo, as quais emergem como
pontos-chave nesse conjunto de estudos. Explorou-se, assim, a importancia dessa dimenséo
fisica na formacao das criancas, revelando aspectos naturais a sua identidade e crescimento.

As abordagens tedricas e préaticas relacionadas ao desenvolvimento infantil, com foco
na educagcdo inicial, revelou que autores como: Oliveira et al., (2018), Da Fonseca (2009) e Le
Boulch (1982) destacaram a importancia da educacdo infantil para promover um crescimento
completo, compondo diferentes dimensbes do desenvolvimento. A compreensdo da imagem
corporal, conforme discutido por Cash (2004), foi enfatizada como influente na autoestima,
identidade e exploragdo do mundo pela crianca.

As abordagens de Froebel (2007) e Montessori (1965) enfatizaram a importancia do
movimento consciente e do brincar para o desenvolvimento integral da crianca, enquanto
autores como Le Boulch (1982) e Wallon (2010) destacaram a necessidade de atividades
cooperativas na psicomotricidade. A discussao sobre o impacto das atividades digitais enfatizou
a importancia de considerar 0s aspectos emocionais e motores, além dos cognitivos.

A compreensdo da percepcao que as criangas tém seus proprios corpos emerge como
um elemento central, e isto se relaciona diretamente a construcdo da autoestima e a exploracao
do ambiente. Dessa forma, ressalta-se o0 papel essencial do brincar consciente como um
facilitador do desenvolvimento integral da crianca, assim como a relevancia de préaticas

cooperativas na psicomotricidade.

4.1.1 O Brincar Ludico e a Tecnologia

Por outro lado, os textos que se dedicam ao estudo do brincar e da tecnologia apresentam
uma abordagem distinta, centrando-se nas dindmicas ludicas e na inser¢do das tecnologias
digitais nesse contexto (Pugens, 2020). O brincar livre, entendido como uma atividade
fundamental para o desenvolvimento infantil, € examinado em sinergia com as influéncias cada
vez mais preponderantes das tecnologias na vida das criangas modernas. Questdes sobre como

0 uso de dispositivos digitais afetam as brincadeiras tradicionais e como as criangas incorporam
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essas novas formas de interacao lddica séo topicos recorrentes.

A clara demarcacéo entre as tematicas enfatiza a diversidade e a amplitude de estudos
relacionados a infancia. Enquanto alguns investigam a relacdo intrinseca entre o corpo e 0
desenvolvimento infantil, outros se debrucam sobre as transformacdes no cenario do brincar,
moldado pelas inovagGes tecnologicas. Essa diversidade de abordagens enriquece o panorama
académico, contribuindo para uma compreensdo mais global dos multiplos aspectos que
envolvem a experiéncia infantil contemporanea.

Paralelamente, é possivel constatar a emergéncia de uma preocupacéo relacionada com
a influéncia da tecnologia sobre o estado do corpo. O advento de tecnologias inovadoras tém
suscitado indagacdes e reflexdes sobre os impactos, tanto positivos quanto desafiadores, que
essas transformacdes tecnoldgicas podem exercer sobre o corpo humano (Pugens, 2020).

A intersecdo entre estudos do corpo e tecnologia configura-se como uma é&rea de
pesquisa cada vez mais dinamica, na medida em que os avangos tecnoldgicos continuam a
desempenhar um papel significativo na configuracdo e na compreensdo das experiéncias
corporais contemporaneas.

Ao se considerar o universo infantil do brincar, a analise temporal dos estudos sobre o
corpo se conecta de maneira intrigante com as atividades ludicas e o desenvolvimento das
criancas. O aumento expressivo de pesquisas a partir de 2018 pode ser associado ao
reconhecimento crescente da importancia do brincar no desenvolvimento infantil. A medida
que os estudos sobre o corpo evoluem, é possivel identificar paralelos com a valorizagdo das
experiéncias corporais na infancia, sugerindo uma maior conscientizacdo sobre a relevancia do

brincar como componente essencial para o crescimento saudavel.

4.2 O Estudo do Brincar e as Tecnologias

Nesse contexto, tal como abordado no tépico 2.2 da pesquisa, a preocupagdo com a
influéncia da tecnologia sobre o corpo também encontra ressonancia no universo infantil. O
advento de dispositivos eletrdnicos e jogos digitais levanta questdes sobre como essas
tecnologias impactam as experiéncias corporais das criancas durante o brincar. A intersecao
entre os estudos do corpo, tecnologia e brincadeiras infantis torna-se uma area fascinante de
investigacdo, a medida que se tenta compreender de que forma as inovacdes tecnoldgicas
moldam as experiéncias corporais das novas geracdes em meio ao ato de brincar. Essa

perspectiva contribui para uma compreensdo pautada nas dinamicas contemporaneas que
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permeiam o universo infantil. A seguir sdo analisados alguns textos pelo modo como ajudaram
a intercalar as consideracdes a cerca da temética.

A dissertacdo "Da cultura da infancia a cultura digital: reflexdes sobre o brincar" de
Natdlia de Borba Pugens (2020), acessivel na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes, exemplifica a interconexdo entre os estudos sobre a cultura da infancia e a
influéncia das tecnologias digitais nas experiéncias infantis. Ao focalizar as reflexdes sobre o
brincar na transicdo da cultura tradicional para a cultura digital, e a pesquisa supracitada
contribui para a compreenséao dos desafios enfrentados pela infancia contemporanea.

O estudo destaca a complexidade das relacGes entre infancia, tecnologia e brincadeiras,
sublinhando os riscos psicoafetivos e sociais presentes no universo digital. A identificagcéo de
lacunas nos estudos e os desafios da cultura da infancia contemporanea exigem uma atencao
conjunta. O entendimento aprofundado dessas questdes na contemporaneidade é essencial para
desenvolver abordagens eficazes visando o bem-estar e o saudavel desenvolvimento das
criangas no contexto digital.

Pugens (2020), conduz uma reflexdo extensiva sobre as performances digitais nas
culturas infantis e seus impactos na formacdo da subjetividade. Destaca ainda, a imperativa
integracdo da educacdo escolar nesse cenario, considerando a interacdo peculiar do mundo
digital com as préticas educativas. A autora ressalta a importancia de compreender as
constru¢bes do mundo tecnol6gico sob a perspectiva da educacdo, enfocando o papel
preponderante da técnica na contemporaneidade e sua contribuicdo para moldar sujeitos adeptos
das tecnologias digitais.

A autora destaca a responsabilidade dos professores e escolas, enfocando a importancia
de dedicar tempo a reflexdo sobre praticas pedagdgicas em meio as tecnologias. No frequente
uso de ferramentas digitais por criancas, preconiza um olhar sensivel dos responsaveis, evitando
julgamentos e reconhecendo as transformacGes na linguagem das criancas. Em conclusao,
destaca as implica¢es significativas das performances digitais, ressaltando a responsabilidade
compartilhada na promocgéo do desenvolvimento pleno das potencialidades das criangas no

contexto digital contemporaneo.

4.2.1 A Interagéo das Criangas com as Tecnologias Digitais e sua Influéncia na Cultura
Ludica: Reflexdes e Desafios

A pesquisa conduzida por Ana Lucia Soaresda Conceicdo Aradjo (2018), intitulada "A

tecelagem da cultura lddica das criancgas de 3 a 5 anos com o uso das tecnologias digitais:
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Entre rotinas, ritos e jogos de linguagens™ aborda o impacto da interacdo das criangas com as
tecnologias digitais em sua cultura ludica e no processo de construcdo de conhecimento. A
contextualizacdo desse fenbmeno como parte intrinseca da revolugdo tecnoldgica
contemporanea constitui o cerne da investigacdo, que explora a interatividade virtual
proporcionada pelas tecnologias digitais e sua relacdo com praticas ludicas tradicionais, como
0 brincar livre.

A pesquisa adota uma abordagem antropossocioldgica, alicer¢cada na Sociologia da
Infancia e nos estudos culturais. Ao considerar os ambientes educacionais e familiares como
espacos ativos de socializacdo, os resultados enfatizam o papel protagonista das criancas na
construcdo de uma cultura ludica que incorpora as tecnologias digitais em suas brincadeiras e
rituais. Estes rituais ndo apenas refletem os desejos de consumo das criangas, mas também
revelam elementos constitutivos da cultura ladica em um contexto histérico e social especifico.
A pesquisa destaca a divergéncia entre as concep¢oes dos adultos e das criancas em relacao ao
uso das tecnologias, evidenciando a autonomia e o protagonismo infantil na definicdo de
praticas culturais.

Os resultados obtidos indicam que, mesmo diante das limitagdes de acesso, as criangas
desempenham um papel ativo na construcdo de sua cultura ladica, incorporando tecnologias
como smartphones e tablets em suas brincadeiras e rituais culturais. A pesquisa destaca que as
aprendizagens nédo sdo necessariamente direcionadas para a educagdo, mas ocorrem de forma
espontanea durante as brincadeiras. A autora observa a diferenca nas concepcoes dos adultos e
das criancas em relacéo ao uso das tecnologias, ressaltando a autonomia e protagonismo infantil
na definicdo de praticas culturais.

A autora ainda revela que a presenca constante da TV como tecnologia de uso diario,
especialmente para assistir desenhos animados, e a influéncia dos celulares e tablets nos desejos
de consumo das criancas sdo aspectos abordados, especialmente em rituais como o Natal. No
contexto educacional, o estudo observa que o computador é a principal tecnologia integrada a
rotina da Educacdo Infantil, com acesso limitado aos jogos digitais do projeto Kidsmart.

Ana segue apontando que a analise das multiplas linguagens das criangas ao lidar com
as tecnologias digitais proporciona insights sobre como elas constroem sua cultura ladica. A
concluséo da autora enfatiza que, na espontaneidade das atividades ludicas, as criangas revelam
sua criatividade, construindo a cultura ludica contemporanea por meio das brincadeiras e
tecnologias disponiveis.

Apdbs uma analise dos textos discutidos, emergem algumas questfes fundamentais que

se destacam para nos. Primeiramente, a intersecdo entre as tematicas relacionadas ao corpo e a
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crianga, em contraste com o0s estudos que se concentram na terminologia do"brincar e
tecnologia”, levanta a questdo da interconexao desses elementos no desenvolvimento infantil.
Como esses dois contextos se influenciam mutuamente e de que forma essa interacdo impacta
0 crescimento e a formacao das criancas?

Outro ponto relevante é a necessidade de aprofundar as pesquisas nesses dominios,
considerando a dindmica em constante evolucdo da sociedade e da tecnologia. Como podemos
avancar nas investigacdes para abordar aspectos ainda ndo explorados e compreender as
implicacdes mais amplas dessas interagfes na cultura Iudica e na aprendizagem infantil? Com
isso, surge a reflexdo sobre a importancia do papel dos adultos, sejam pais, educadores ou
pesquisadores, na mediacao dessas experiéncias. De que maneira as intervengdes adultas podem
moldar ou influenciar positivamente 0 modo como as criangas interagem com 0 COrpo € a
tecnologia?

Essas indagacdes ressaltam a complexidade desses campos de estudo e indicam dire¢des
promissoras para futuras pesquisas, embora os estudos analisados até 0 momento proporcionem
valiosas contribuicdes, a complexidade dos temas abordados e a rapida evolucédo das dindmicas
sociais demandam uma constante atualizacdo e ampliacdo do conhecimento. Novas pesquisas
podem ndo apenas aprofundar as descobertas ja feitas, mas também explorar nuances ainda ndo
consideradas, proporcionando uma compreensdo mais completa e abrangente do contexto em
estudo. O estimulo ao didlogo e ao desenvolvimento continuo dessas discussdes é crucial para
a construcao de bases solidas que sustentem o avan¢o do conhecimento no universo infantil.

A monografia intitulada "O brincar no desenvolvimento das criancas e o impacto das
telas na educacao infantil”, escrita por Maria Isabela Godoy (2021) e disponivel no indexador
Google Académico, aborda a problematica do brincar como um elemento de extrema
importancia no desenvolvimento social e cognitivo das criancas, sendo considerado um direito
fundamental no processo de maturacdo e aprendizagem. Além disso, o trabalho aborda a
questdo das telas (dispositivos tecnoldgicos, como celulares, computadores e a televisdo) no
cotidiano das criancas, especialmente durante o periodo da pandemia da Covid-19. A autora,
Maria lIsabela, fundamenta sua pesquisa em sua experiéncia pessoal e profissional na area da
Educacéo Infantil, analisando o brincar mediado por telas e a transi¢do do ensino presencial
para o ensino remoto e hibrido.

O trabalho destaca a importancia do brincar no desenvolvimento saudavel da crianca,
comecando sua analise a partir do reconhecimento do brincar como uma atividade natural e
fundamental. Segundo a autora, por meio do brincar, as criangas aprendem, socializam,

experimentam e expressam suas emog¢des. Winnicott (1971) ressalta que € no brincar que a
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crianga desenvolve seu eu criativo e descobre seu verdadeiro eu. Utilizando uma metodologia
que inclui memorial reflexivo e reviséo de literatura, a autora cita diversos autores ao longo do
texto, como Donald Winnicott, Raymond Williams, John Berger, Walter Benjamin e Francoise
Dolto. Ela estabelece uma relagdo entre as teorias apresentadas por esses autores e a pratica
vivenciada em uma escola municipal.

Um dos pontos de destaque da pesquisa é como o brincar esta sendo garantido para as
criancas durante o periodo de pandemia. Com as medidas de isolamento social, houve fortes
impactos na rotina das familias, incluindo a suspenséo de atividades presenciais e um aumento
significativo do uso de telas para comunicacao e entretenimento. A pesquisa sustenta suas ideias
centrais por meio de andlises de situacdes observadas no ambiente profissional. Além disso, o
trabalho reflete sobre as diversas situacdes em que as criancas expostas as telas podem ser
afetadas, incluindo o conceito de imagem na psicanalise de Francoise Dolto e sua relagdo com
a vida das criancas, tanto offline quanto online.

Neste sentido, as pesquisas de Araldjo (2018) e Godoy (2021) oferecem uma visao
complementar sobre a interacdo das criangas com as tecnologias digitais e seu impacto na
cultura ludica. Esses estudos destacam a importancia do brincar no desenvolvimento infantil e
ressaltam a necessidade de compreender as implicacGes das telas na vida das criangas,
especialmente em contextos de pandemia. A medida que avancamos, é fundamental considerar
como adultos podem mediar essas interagdes de forma positiva. A complexidade dessas
questdes indica a importancia continua de pesquisa e dialogo para o entendimento completo do

papel das tecnologias no universo infantil e na promocéao de um desenvolvimento sadio.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao avaliarmos as tendéncias nas pesquisas contemporéaneas relacionadas ao corpo,
brincar e tecnologia, fica evidente a importancia incontestavel do brincar livre e espontaneo no
desenvolvimento infantil. Os estudos analisados destacam que, mesmo diante das complexas
interacdes do mundo contemporaneo, o ato de brincar permanece como um elemento central e
multifacetado na formacéo das criangas.

A importanciado brincar livre e espontaneo se revela nos diversos beneficios para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. O contato direto com o corpo, seja
na exploracdo fisica do ambiente ou nas interacbes com outras criangas, proporciona
experiéncias enriquecedoras que contribuem para a construcdo da identidade, desenvolvimento
motor e habilidades sociais.

Pesquisas anteriores evidenciam que o brincar € uma ferramenta poderosa para expressar
a criatividade infantil, especialmente quando integrado as tecnologias digitais. Além de permitir
que as criancas explorem e compreendam seus corpos, o brincar livre facilita a integracéo dessas
experiéncias com as inovacgdes tecnoldgicas, demonstrando a adaptabilidade e inventividade
inerentes ao mundo infantil.

A énfase na importancia do brincar, conforme ressaltado por pesquisadores no
desenvolvimento deste estudo, destaca que a atividade ludica é uma forma natural e eficaz de
promover a consciéncia corporal, coordenacdo motora e equilibrio emocional nas criancas.
Esses aspectos sdo cruciais para um crescimento saudavel e para a construcdo de uma relacdo
positiva com o corpo desde a infancia.

Diante da crescente influéncia da tecnologia no brincar, a preocupagdo em preservar o
espaco para o brincar livre e espontaneo, mesmo em um ambiente digital, torna-se evidente. Ao
explorarem o mundo por meio do brincar, as criancas desenvolvem habilidades fundamentais,
como resolucédo de problemas, cooperacdo e autonomia, elementos essenciais para enfrentar 0s
desafios do século XXI.

Assim, em meio as complexidades da pesquisa contemporanea sobre corpo, brincar e
tecnologia, a defesa e promogdo do brincar livre e espontaneo emergem como elementos
indispensaveis a se rever. Essa abordagem ndo apenas enriquece a experiéncia infantil, mas
tambem contribui para a formagdo de individuos mais resilientes, criativos e autbnomos. A
continuidade do dialogo e investigacdes sobre o papel do brincar na era digital € vital para

garantir um desenvolvimento infantil saudavel e equilibrado.
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