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RESUMO: O objetivo deste estudo ¢ compreender o papel das tecnologias no espago lidico como apoio ao
desenvolvimento infantil, destacando como clas podem se integrar a pratica educativa sem substituir a esséncia
do brincar. As criancas vivem num mundo em constante transformacgdo, onde o digital estad presente no
cotidiano. Para alcangar este objetivo, foi adotada uma metodologia que envolveu uma pesquisa bibliografica
como fonte de embasamento tedrico com abordagem qualitativa e exploratoria, a fim de refletir sobre os usos
possiveis da tecnologia na infancia. Através deste estudo, observou-se que o brincar ¢ parte fundamental da vida
da crianga. Ele ajuda no crescimento emocional, cognitivo ¢ social, ¢ quando combinado com ferramentas
digitais, pode se tornar ainda mais envolvente. Os jogos, aplicativos e plataformas interativas oferecem
caminhos de expressdo e descoberta. Percebeu-se também que, com o apoio do educador, esses recursos podem
ser usados de forma cuidadosa e sensivel, respeitando o tempo e a imaginagdo infantil. As tecnologias
contribuem para uma aprendizagem mais inclusiva, onde cada crianca pode aprender de forma personalizada.
Ao adotar essas abordagens, o espago escolar se torna mais dindmico e acolhedor. A educagdo ganha novas
cores, valorizando tanto a ludicidade quanto as possibilidades do mundo digital. Assim, o brincar continua sendo
a linguagem mais rica da infancia — agora ampliada por novos meios de criagdo ¢ encantamento.
Palavras-chave: Brincar. Tecnologias. Desenvolvimento infantil. Ludicidade. Educagéo.

ABSTRACT: The objective of this study is to understand the role of technologies in play spaces as a support for
child development, highlighting how they can be integrated into educational practices without replacing the
essence of play. Children live in a constantly changing world, where digital technology is present in everyday
life. To achieve this objective, a methodology was adopted that involved bibliographic research as a source of
theoretical support, with a qualitative and exploratory approach, to reflect on the possible uses of technology in
childhood. Through this study, it was observed that play is a fundamental part of a child's life. It supports
emotional, cognitive, and social growth, and when combined with digital tools, it can become even more
engaging. Games, apps, and interactive platforms offer avenues for expression and discovery. It was also noted
that, with the educator's support, these resources can be used carefully and sensitively, respecting children's time
and imagination. Technologies contribute to more inclusive learning, where each child can learn in a personalized
way. By adopting these approaches, the school space becomes more dynamic and welcoming. Education takes
on new colors, valuing both playfulness and the possibilities of the digital world. Thus, play continues to be the
richest language of childhood—now expanded by new means of creation and enchantment.
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1 Introducio
Na sutileza dos gestos infantis, o brincar desponta como expressdo legitima da
subjetividade. Mais do que uma atividade de entretenimento, o ato de brincar ¢ um modo de
ser no mundo, por meio do qual a crianca experimenta, interpreta e ressignifica sua
realidade. A construgdo do sujeito é entrelagada ao brincar, tornando-o caminho vital para a
aprendizagem, como propde Pedroza (2005), ao evidenciar sua importancia em contextos

escolares e sociais diversos.

Essa experiéncia ludica ¢ permeada por afetos, relacdes e significados que se constituem
no encontro com o outro. Conforme Gonzalez Rey (1999), a subjetividade ndo ¢ uma
estrutura estdtica, mas um processo em constante transformacao, mobilizado pelas interagdes
e pela agdao criadora do sujeito. O brincar, nesse contexto, age como mediacdo entre o
universo interno da crianga e o ambiente em que ela esta inserida, tornando-se instrumento de

formagao e expressao singular.

Na escola, o brincar adquire poténcia pedagogica, quando reconhecido como elemento
central no processo educativo. E por meio da ludicidade que a crianca se engaja na
construgdo do conhecimento, desenvolve sua autonomia e elabora respostas as suas
inquietagdes. Vygotsky (1984) contribui com a ideia de que a aprendizagem ocorre na
interacdo social, e o brincar apresenta-se como campo fértil para essa troca simbolica e

afetiva entre educadores e educandos.

Este estudo busca investigar o brincar como pratica subjetiva e educativa abrindo espago
para uma pedagogia que valorize o protagonismo infantil. Winnicott (1975) defende que ¢ no
espaco potencial do brincar que a crianga comeca a se afirmar como sujeito, revelando sua
criatividade e necessidades emocionais. Portanto, este estudo propde olhar o brincar como
linguagem da infancia, capaz de revelar os caminhos por onde a aprendizagem acontece € o

sujeito se constitui.

Com o avango das tecnologias digitais, novas possibilidades de brincar tém surgido no
cenario educacional. Aplicativos interativos, jogos digitais, realidade aumentada e plataformas
gamificadas vém se consolidando como recursos potentes para estimular o engajamento e a
criatividade infantil. Luz (2018) afirma que a tecnologia, aliada a ludicidade, potencializa o

processo de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e significativo. Ja Ferreira et al. (2024)
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defendem que a integragdo entre elementos ludicos e tecnoldgicos representa uma revolucdo
no ensino, promovendo autonomia, pensamento critico e protagonismo das criangas no
processo educativo.

A metodologia adotada envolve uma pesquisa bibliografica, que servird como base para o
embasamento tedrico deste estudo. Através de uma abordagem qualitativa e exploratoria,
busca-se analisar o brincar para existir: a subjetividade infantil como caminho para a

aprendizagem.

Entre os especialistas estudados estardo autores como Freire (1996), Herndndez (2002),
Kischinhevsky (2008), Luckesi (1992), Piaget (1971), Silva (2013), Luz (2018) e Ferreira et
al. (2024), cujas obras exploram o assunto em questdo. Este trabalho sera estruturado em trés
etapas: a primeira discute o brincar como expressio da subjetividade e mediacdo da
aprendizagem; a segunda aborda a relagdo professor-crianga e o papel das tecnologias no
espago ludico como catalisadora do desenvolvimento e, por fim, serdo apresentadas as

considerag¢oes finais do estudo.

2 O Brincar Para Existir :Subjetividade Infantil, Ludicidade e Inova¢io Tecnolégica na

Aprendizagem

2.10 brincar como expressao da subjetividade e mediacao da aprendizagem

A crianca vé o mundo com olhos unicos, cheios de imaginacao e sentimentos. Ao brincar,
ela mostra quem ¢, o que sente ¢ o que pensa. Cada gesto e brincadeira carrega um pedacinho
de sua identidade. Como afirma Arendt (2001), a infancia traz o novo, e cada crianca oferece

ao mundo uma forma tnica de existir.

Brincar nao ¢ s6 diversao. E uma maneira de aprender, sentir e se expressar. Para Wallon
(2007), quando brinca, a crianca une emog¢do € pensamento, criando historias que ajudam a
entender a realidade. O brincar, assim, vai muito além do lazer: ¢ uma ponte entre o sentir € o

aprender.

As criangas aprendem com o ambiente e com as pessoas ao redor. Segundo Vigotski
(1998) elas desenvolvem sua subjetividade nas interagdes sociais e culturais que vivem. Por

1880, 0 espago escolar deve promover o brincar como parte importante da formac¢ao humana,
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reconhecendo que cada brincadeira ¢ cheia de sentidos.

Outro aspecto essencial, a tecnologia entra nesse universo e oferece novas formas de
brincar. Para Lévy (1996) os meios digitais ndo substituem o imaginar da crianga, mas
ampliam suas possibilidades de expressdo e criagdo. Aplicativos, jogos e ambientes virtuais

podem ser aliados no desenvolvimento subjetivo infantil.

Ademais, entender a subjetividade infantil é valorizar o brincar como forma de existir e
crescer. Kishimoto (2011) lembra que o professor tem papel essencial para escolher e orientar

o uso das tecnologias, garantindo que elas respeitem o tempo e o jeito da infincia.

Por fim, € necessario cuidado. E importante que esses recursos sejam usados de forma
critica ¢ humanizada. Quando as escolas acolhem essa dimensdo, ajudam a crianca a
desenvolver ndo s6 conhecimentos, mas também sentimentos, ideias e imaginagdo — tudo

que faz dela um ser completo.

2.20 papel das tecnologias no espaco ludico como catalisadora do desenvolvimento

As tecnologias digitais vém transformando o modo como as criangas brincam e
aprendem. No espago ludico, elas aparecem como ferramentas que despertam a curiosidade,
ampliam as possibilidades de criacdo e ajudam no desenvolvimento de habilidades
importantes. Segundo Luz (2018), quando bem utilizadas, essas tecnologias tornam o

aprendizado mais envolvente e significativo, sem perder a esséncia do brincar.

Jogos interativos, aplicativos educativos e ambientes virtuais podem ser aliados na
construcdo do conhecimento. Eles permitem que a crianga explore ideias, resolva desafios e
crie historias, tudo de forma divertida. Para Ferreira et al. (2024), essa unido entre ludicidade
e tecnologia representa uma nova forma de ensinar, onde o aluno participa ativamente e

desenvolve autonomia.

O espaco escolar, ao incorporar essas ferramentas, precisa manter o olhar atento a
infancia. Como lembra Vygotsky (1998), o desenvolvimento acontece nas trocas sociais, € 0
brincar ¢ um campo fértil para essas interagdes. As tecnologias, nesse contexto, devem ser
usadas para aproximar, € nao isolar, favorecendo o didlogo, a cooperacdo e o respeito ao

tempo da crianga.
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E importante que o educador seja mediador nesse processo. Kishimoto (2011) destaca
que o papel do professor € garantir que o uso das tecnologias respeite o ritmo infantil e
valorize a imaginacdo. O recurso digital ndo deve substituir o brincar espontaneo, mas sim

complementé-lo, oferecendo novas formas de expressdo e descoberta.

Assim, o uso consciente da tecnologia pode ajudar a incluir criangas com diferentes perfis
e necessidades. Projetos que envolvem roboética, programacao basica ou jogos colaborativos
mostram que todos podem participar e aprender juntos. Segundo Felipetto (2024), a

tecnologia bem aplicada promove inclusdo, engajamento e respeito as diferencas.

Por fim, ¢ essencial lembrar que o brincar continua sendo a linguagem da infancia. A
tecnologia, quando integrada com sensibilidade e propoésito, pode enriquecer esse universo,
sem apagar sua esséncia. O espacgo ludico, com apoio das ferramentas digitais, torna-se um
ambiente fértil para o desenvolvimento integral da crianca, como refor¢a Gasparin e Schena
(2023), ao destacar que o brincar com tecnologia pode ser espontaneo, prazeroso e cheio de

descobertas.

3 Consideracgoes Finais

Ao concluir este estudo, percebe-se que o brincar continua sendo a esséncia da infancia, e
que as tecnologias, quando bem integradas, podem enriquecer esse universo sem apagar sua
magia. O espago ludico, agora ampliado pelas ferramentas digitais, torna-se ainda mais fértil
para a imaginacdo, a descoberta e o crescimento das criangas.

E fundamental que o uso da tecnologia respeite o tempo e o ritmo de cada crianca,
valorizando suas expressdes espontaneas ¢ suas formas de aprender. O educador, como
mediador atento, tem o papel de garantir que esses recursos sejam utilizados com propdsito e

afeto, promovendo experiéncias significativas e inclusivas.

As tecnologias ndo devem substituir o brincar, mas sim somar, oferecendo novas
possibilidades de criacdo, interagdo e aprendizagem. Quando usadas com cuidado e
sensibilidade, elas podem transformar o cotidiano escolar em um ambiente mais dinamico,

acessivel e encantador.

Torna-se evidente, que o desenvolvimento infantil acontece de forma integral quando ha

espacgo para o brincar livre, para o didlogo e para a escuta. A tecnologia, nesse cenario, ¢ uma
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aliada que precisa ser guiada pelo olhar humano, pela pedagogia do afeto e pela certeza de

que toda crianga merece aprender com alegria e encantamento.
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