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Resumo

O brincar constitui uma dimensao essencial da infancia, pois sustenta processos psiquicos,
sociais, cognitivos e emocionais. Por meio dele, a crianga constréi sua subjetividade. Contudo,
nas ultimas décadas, as tecnologias digitais tém transformado essas praticas, surgindo o
problema da pesquisa: de que maneira o brincar contemporaneo se modificou diante do uso
das tecnologias digitais e quais sdo os impactos psiquicos para os sujeitos? Este estudo
objetivou analisar as transformagdes do brincar na infancia contemporanea e seus impactos
psiquicos nos sujeitos, identificar a relagdo entre o brincar e o desenvolvimento infantil,
reconhecer fatores que modificaram o brincar na cultura contemporanea e perceber como a
exposicao precoce a dispositivos digitais interfere na constituicdo psiquica. A presente
pesquisa possui carater qualitativo e bibliografico, fundamentando-se em Freud (1976, 2010,
2016), Winnicott (2019), Lacerda (2021), Jerusalinsky (2017). Os resultados indicam o
empobrecimento do imaginario e das relagées humanas, evidenciando o enfraquecimento das
experiéncias simbdlicas.
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Resumen

Jugar constituye una dimension esencial de la infancia, ya que sostiene procesos psiquicos,
sociales, cognitivos y emocionales. A través de él, el nifio construye su subjetividad. No obstante,
en las ultimas décadas, las tecnologias digitales han transformado estas practicas, surgiendo el
problema de investigacion: ;de qué manera se ha modificado el juego contemporaneo frente al
uso de las tecnologias digitales y cuales son los impactos psiquicos para los sujetos? Este estudio
tuvo como objetivo analizar las transformaciones del juego en la infancia contemporanea y sus
impactos psiquicos en los sujetos, identificar la relacién entre el juego y el desarrollo infantil,
reconocer los factores que han modificado el juego en la cultura contemporanea y percibir como
la exposicion temprana a dispositivos digitales interfiere en la constitucion psiquica. La presente
investigacion tiene un caracter cualitativo y bibliografico, fundamentandose en Freud (1976, 2010,
2016), Winnicott (2019), Lacerda (2021) y Jerusalinsky (2017). Los resultados indican el
empobrecimiento del imaginario y de las relaciones humanas, evidenciando el debilitamiento de
las experiencias simbdlicas.

Palabras clave: infancia; juego; tecnologias digitales.
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Abstract

Play constitutes an essential dimension of childhood, as it sustains psychic, social, cognitive,
and emotional processes. Through play, the child constructs their subjectivity. However, in
recent decades, digital technologies have transformed these practices, giving rise to the
research problem: in what ways has contemporary play been modified by the use of digital
technologies, and what are the psychic impacts on individuals? This study aimed to analyze
the transformations of play in contemporary childhood and their psychic impacts on individuals,
to identify the relationship between play and child development, to recognize factors that have
modified play in contemporary culture, and to understand how early exposure to digital devices
interferes with psychic constitution. This research has a qualitative and bibliographic character,
grounded in Freud (1976, 2010, 2016), Winnicott (2019), Lacerda (2021), and Jerusalinsky
(2017). The results indicate the impoverishment of imagination and human relationships,
evidencing the weakening of symbolic experiences.

Keywords: childhood; play; digital technologies.

1 INTRODUGAO

O brincar constitui uma atividade fundamental para a infancia, pois favorece o
desenvolvimento psiquico, emocional, cognitivo, social e motor das criangas. Por meio
das brincadeiras, as criangas exploram o mundo, constroem conhecimentos,
expressam sentimentos, desenvolvem a criatividade e aprendem a se relacionar com
os outros. Como afirma Lacerda (2021), a brincadeira ocorre em um espaco
intermediario entre 0 mundo interno e o externo, onde a crianga recria os objetos e
constrdi sua prépria subjetividade.

Sob a perspectiva psicanalitica, o brincar ocupa papel central na constituicao
psiquica da crianca. Winnicott (2019) descreve que ele se desenvolve em um espacgo
transicional, intermediario entre a realidade interna e o mundo externo, onde a crianga
experimenta, simboliza e cria. Nesse contexto, surgem os objetos transicionais, como
panos, ursinhos ou cangdes, que, embora aparentemente banais, possuem grande
valor afetivo. Eles ajudam o bebé a lidar com a auséncia da mae e a suportar a
ansiedade, funcionando como suporte psiquico para a criatividade e a simbolizacao.
Ao permitir que esses objetos permanegam proximos, a mae desempenha papel
essencial no desenvolvimento emocional do filho.

Com a presenca constante das tecnologias digitais, nota-se um deslocamento
do espaco transicional. As telas passaram a ocupar o lugar antes reservado ao brincar
e aos objetos transicionais, o que traz implicagdes significativas. Diferentemente do
ursinho ou do paninho, que sao inanimados e abertos a imaginagao da crianga, a tela
oferece estimulos prontos, saturados e constantemente renovados, restringindo o

espacgo para a invengao criativa. Enquanto o objeto transicional € unico, intimo e
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carregado de afetividade, a tela se apresenta como um artefato impessoal e
massificado, fragilizando a possibilidade de investimento subjetivo singular. Embora
frequentemente associado ao entretenimento e até mesmo a aprendizagem, tem
revelado impactos negativos para o desenvolvimento das criangas.

Segundo Souza e Fernandes (2024), a infancia contemporanea caracteriza-se
pelo uso intenso de tecnologias e telas, o que a distingue das geragdes anteriores.
Esse fenbmeno, cada vez mais presente nas ultimas décadas, afeta diretamente a
formagdo subjetiva das criangas, suas relagbes sociais e o0s processos de
aprendizagem.

Portanto, a pesquisa justifica-se pela relevancia cientifica de aprofundar as
reflexdes sobre as transformagdes do brincar na cultura, bem como pela relevancia
social de discutir os efeitos do uso intenso de tecnologias digitais no desenvolvimento
psiquico e emocional das criangas. Esse uso tem provocado impactos significativos,
como a reducdo da tolerancia a frustracdo, a dificuldade de concentragdo, o
empobrecimento da imaginacdo, o0 aumento da ansiedade e o isolamento social.

Para refletir sobre essas questdes, este estudo adota como referencial a
psicanalise, uma vez que esse campo do saber oferece instrumentos tedricos para
compreender os efeitos das transformacdes culturais sobre o sujeito em constitui¢ao.
Freud (1976, 2010, 2016) destaca o brincar como espacgo de elaboragéo de desejos e
de reelaboragao simbdlica das experiéncias. Winnicott (2019) entende o brincar como
atividade criativa situada no espaco transicional, essencial para o desenvolvimento
psiquico.

Jerusalinsky (2017) problematiza o impacto da presencga das telas na funcao
simbdlica do Outro, discutindo como os dispositivos podem ocupar esse lugar na vida
da crianga com consequéncias significativas para o desenvolvimento. Lacerda (2021),
a partir de sua experiéncia clinica, ressalta os riscos do uso precoce das tecnologias
digitais e suas repercussdes no imaginario infantil. A partir desses autores, é possivel
langar um olhar critico para a infancia contemporanea atravessada pela cultura digital
e de que forma isso repercute no brincar e consequentemente para a constituicao
psiquica.

A motivacdo para a realizagdo desta pesquisa surgiu a principio de uma
inquietacéo despertada durante uma investigagcao de campo realizada para o Trabalho

de Conclusao de Curso (TCC), a qual teve como foco o mal-estar docente. Ao longo
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desta pesquisa tornou-se evidente, por meio da escuta das professoras entrevistadas,
que as criangas da educacéo infantil chegam a sala com comportamentos cada vez
mais desafiadores, frequentemente associados a dependéncia das telas.

Segundo relatos de professoras, € comum que as criangas apresentem sinais
de ansiedade e estresse, demonstrem impaciéncia, gritem com os(as) educadores(as)
e resistam as atividades coletivas, como rodas de conversa, escuta de musicas ou
propostas que exigem concentragdo. Esses fatores desafiam os educadores e exigem
uma constante ressignificacdo de estratégias pedagodgicas em sala (Pereira, 2025).

Souza e Fernandes (2024) destacam que a dependéncia tecnoldgica entre
criangcas tem gerado impactos significativos na saude fisica e mental. Esses
comportamentos, muitas vezes relacionados ao uso precoce e prolongado de
dispositivos digitais, motivaram o interesse desta pesquisa em compreender melhor
seus efeitos sobre o desenvolvimento infantil.

Além dessa percepgao inicial sobre comportamentos desafiadores, outras
observacdes em diferentes contextos evidenciaram mudancas relevantes nas praticas
ludicas, revelando que muitas criangas ndo sabiam brincar de amarelinha, pular corda
ou participar de brincadeiras ao ar livre, o que reforgou e ampliou a inquietacédo sobre
o tema.

A partir dessas observagdes, surgiram questionamentos sobre o repertorio
ludico infantil contemporaneo: afinal, do que brincam as criangas hoje? Essa
constatagao evidenciou alteracdes nas formas de brincar, levando a hipétese de que
um dos fatores que interferem diretamente nessa transformacao é o uso intensivo e
precoce de dispositivos digitais. Assim, a investigagdo passou a articular questdes
centrais interligadas: a presenga dominante das telas no cotidiano infantil, a
modificagao das praticas tradicionais de brincadeira e os impactos no psiquismo das
criangas.

Este artigo tem como objetivo geral analisar as transformag¢des do brincar na
infancia contemporanea diante do uso das tecnologias digitais e seus impactos
psiquicos nos sujeitos. De forma mais especifica, propbe-se identificar as
contribui¢des do brincar para o desenvolvimento infantil, reconhecer os fatores que
contribuiram para a modificagcdo do brincar na cultura contemporanea, considerando
a influéncia das tecnologias digitais, e, por fim, compreender como a exposi¢gao

precoce as telas pode interferir na constituicdo psiquica das criangas e impactar
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sobremaneira o seu psiquismo. A questao-problema que norteia este estudo é: de que
maneira o brincar contemporaneo se modificou diante do uso das tecnologias digitais
e quais sao os impactos psiquicos para os sujeitos?

Com essa investigacdo, pretende-se langar luz sobre os riscos que o0 uso
indiscriminado das tecnologias pode representar para a infancia, diante dessa nova
configuragao social. A seguir, apresenta-se a metodologia utilizada nesta pesquisa,
com o objetivo de explicitar os critérios utilizados para a sele¢do, organizagao e

analise do referencial tedrico que fundamenta este estudo.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, uma vez que busca
compreender os significados e os sentidos atribuidos ao fenémeno investigado. A
pesquisa qualitativa se distingue por seu carater interpretativo, voltado a compreensao
de realidades sociais, subjetivas e simbdlicas, em vez da quantificacdo de dados.
Dessa forma, ela se mostra adequada para explorar os aspectos relacionados ao
desenvolvimento psiquico infantil e as transformacgdes socioculturais provocadas pela
presenga massiva da tecnologia digital no cotidiano das criangas.

Conforme Minayo (2001), a pesquisa qualitativa € aquela que se dedica a
compreensao de dimensdes da realidade que nao podem ser expressas em numeros
e que revelam a profundidade dos fendmenos humanos. No contexto desta
investigacéo, a abordagem qualitativa permite analisar como os discursos académicos
vém abordando a infancia contemporanea, sobretudo a luz do uso precoce e intensivo
de dispositivos eletrbnicos, e quais reflexdes emergem sobre os impactos dessa
realidade no brincar e na constituicao subjetiva.

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, cuja finalidade € investigar o objeto de
estudo por meio do levantamento, selecdo e analise de materiais tedricos ja
publicados. Segundo Tozoni-Reis (2009), esse tipo de pesquisa baseia-se na analise
de produgdes académicas ja existentes sobre o tema, nas quais o pesquisador busca
construir novos conhecimentos a partir do diadlogo critico com os autores, sem a
necessidade de coleta direta de dados empiricos.

A escolha por essa modalidade de pesquisa decorre do interesse de ampliar a

compreensao teorica sobre os efeitos das transformagdes do brincar diante do uso
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das tecnologias digitais na infancia, buscando analisar, a partir da teorizagao
psicanalitica, como essas mudangas impactam na constituicdo psiquica, na
simbolizacdo e na criatividade da crianga, a partir do didlogo com os autores
selecionados.

Esta investigagao foi organizada a partir da leitura, analise e interpretacao de
livros, artigos cientificos, dissertacdes e teses. As fontes foram selecionadas por meio
de buscas nas seguintes bases: SciELO, Google Académico e Repositorios
Institucionais de Universidades. Foram utilizados como descritores os seguintes
termos: infancia e telas, o brincar e as telas e o brincar e a infancia.

Para assegurar atualidade as discussoes, priorizaram-se produgdes publicadas
nos ultimos dez anos. Contudo, também foram mobilizados tedricos classicos, como
Freud (1976, 2010, 2016) e W.innicott (2019), cuja contribuicdo permanece
fundamental para compreender o brincar e a constituicdo do sujeito, servindo como
base para o dialogo com estudos contemporaneos.

A coleta e a analise dos materiais ocorreram entre fevereiro e julho de 2025.
Os materiais selecionados atenderam a critérios especificos de inclusao e excluséo.
Foram incluidas obras que abordassem diretamente o brincar, o desenvolvimento
psiquico infantil e a influéncia das tecnologias digitais na infancia, publicadas nos
ultimos dez anos (exceto os autores classicos), com fundamentagdo tedrica
consistente e relevancia reconhecida na area. Foram excluidos materiais que nao
tratassem do tema central ou que n&o apresentassem base tedrica soélida.

Esta pesquisa insere-se em um viés psicanalitico, uma vez que se propde a
discutir os processos de constituigdo psiquica da crianga, suas formas de subjetivagéo
e os efeitos da cultura contemporanea no desenvolvimento infantil. Sob esse aspecto,
a psicanalise permite interrogar de que modo o excesso de estimulos, a
instantaneidade das telas e a redugado das experiéncias simbodlicas repercutem no
brincar, na capacidade de elaboracdo psiquica e na construcdo do laco social nas
criangas da geracgao digital. Assim, esse referencial teérico oferece ferramentas para
compreender os sintomas da infancia atual e os impasses que emergem no campo
educacional diante desse novo cenario.

A partir dessas consideracdes, avanca-se para a analise dos resultados e
discussbes, onde serdo articuladas as contribuicbes tedricas com os dados

levantados, buscando compreender de forma mais ampla as transformacdes do
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brincar na cultura infantil contemporanea e seus impactos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao considerar a relevancia do brincar para o desenvolvimento infantil, é
possivel recorrer a diferentes interpretagbes sobre seu significado. Entre essas,
destaca-se a compreensao de que brincar ndo € apenas uma atividade de
passatempo, mas um momento de criagdo e constru¢cao de sentidos para a crianga.

Freud (1976) afirma que o brincar é a primeira forma de criagdo do sujeito.
Quando a crianga brinca, ela cria um mundo préprio, reorganiza a realidade conforme
0s seus desejos, e isso acontece de forma muito séria para ela. Ainda que o adulto
considere o brincar como algo “sem importancia”, para a crianga essa € uma atividade
de extrema seriedade. “Acaso ndo poderiamos dizer que ao brincar toda crianca se
comporta como um escritor criativo, pois cria um mundo préprio ou melhor, reajusta
os elementos de seu mundo de uma nova forma que Ihe agrade?” (Freud, 1976, p.
149).

Segundo Freud (1976), o brincar da crianga esta essencialmente ligado ao
desejo de ser como os adultos. Em suas brincadeiras, ela ensaia papéis, imita
comportamentos e experimenta simbolicamente o mundo adulto, sem sentir
necessidade de ocultar esses desejos, pois eles sdo socialmente aceitaveis e fazem
parte do processo de crescimento. “O brincar da crianga é determinado por desejos:
de fato, por um unico desejo que auxilia o seu desenvolvimento, o desejo de ser
grande e adulto” (Freud, 1976, p. 151).

No entanto, ao chegar a vida adulta, a atividade ludica e simbdlica se
transforma em fantasia ou devaneio, isto €, uma forma mais intima e disfarcada de
realizacdo de desejos (Freud, 1976). Dessa forma, o brincar € um espago de
expressao e elaboracdo de desejos. Com base nesses conceitos, constata-se que,
quando a infancia € marcada por uma limitacao precoce dessa expressao simbdlica,
como ocorre no contato excessivo com as tecnologias digitais que oferecem estimulos
prontos, a crianga pode perder um espago fundamental para a construcao do eu, do
desejo e da criatividade.

Em Além do Principio de Prazer (2016), Freud observa que, ao brincar, a

crianca reelabora experiéncias dificeis e dolorosas, transformando-as em acgao

RPP, Porto Velho, v. 12, p. 1-19, 2026
7



Revista Praxis Pedagégica (RPP) e-ISSN: 2237-5406

simbdlica, como no caso do famoso jogo do carretel, no qual o neto de Freud
representava a auséncia e o retorno da mae. Desse modo, Freud destaca que o
brincar ocupa um lugar privilegiado na vida psiquica infantil, seja como expressao de
desejos, seja como reelaboracéo simbdlica de experiéncias dolorosas.

Anos mais tarde, Winnicott amplia a concepg¢ao de Freud, em O Brincar e a
Realidade (2019), compreende o brincar como uma experiéncia criativa situada no
espaco transicional entre a realidade interna e externa, essencial para o crescimento
psiquico saudavel. “[...] € no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianga ou o
adulto tém liberdade para ser criativos” (Winnicott, 2019, p. 73).

Winnicott (2019) desenvolveu o conceito de espaco transicional para designar
uma area intermediaria de experiéncia entre a realidade interna do sujeito e 0 mundo
externo compartilhado. Trata-se de um espaco de ilusédo criativa no qual a crianca
comeca a elaborar a distingdo entre o “eu” e o “ndo-eu”.

Quando o bebé comeca a crescer, ele ndo sabe direito o que é ele mesmo e o
que € o outro. Nesse momento, ele usa os chamados objetos transicionais, como o
cobertor, a fralda ou o brinquedo preferido. Esses objetos, embora pertengam ao
mundo externo, s&o investidos subjetivamente pela crianga, ou seja, ndo sao so
coisas, eles ajudam a crianga no processo de enfrentamento da auséncia materna e
na conquista de maior autonomia psiquica.

E possivel que um objeto macio, ou outro tipo de objeto, tenha sido
encontrado e usado pelo bebé, tornando-se entdo o que chamo de
objeto transicional. Esse objeto passa a ser importante. Os pais
reconhecem seu valor e o levam consigo quando vao viajar. A mae
permite que ele fique sujo e até fedido, sabendo que, ao coloca-lo para
lavar, causa uma ruptura na continuidade da experiéncia do bebé, uma

ruptura que pode destruir o significado e o valor do objeto para ele
(Winnicott, 2019, p. 15).

Winnicott, em suas descri¢cdes clinicas, afirma que o brincar pode assumir um
papel de verdadeira “autocura”, favorecendo a elaboragdo de angustias e a
construgdo de um sentido subjetivo para a experiéncia, como Freud (2016) também
destacou em sua obra.

A partir das ideias de Freud e Winnicott, pode-se inferir que, no brincar, a
crianca cria, simboliza e desenvolve a capacidade de relacionar sua realidade interna
com o ambiente ao seu redor. A atividade constitui o centro do espacgo transicional e
permite ao sujeito experimentar sua espontaneidade e criatividade, além de funcionar
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como uma linguagem para expressar medos, desejos, perdas e descobertas,
elementos indispensaveis para a formagéo da subjetividade.

O brincar ndo se configura como um simples passatempo, mas como uma
atividade estruturante que possibilita a crianga organizar sua experiéncia interna e seu
modo de estar no mundo. Logo, “Uma das fun¢des da brincadeira € proporcionar as
criangas a possibilidade de elaborar, simbolizar e dar sentido aquilo que vivenciam”
(Albuquerque et al., 2023, p. 15). Em consonancia com essa viséo, o brincar constitui
um elemento fundamental para o desenvolvimento infantil. Contudo, essa pratica
brincante sofreu modificagdes ao longo do tempo, tanto em suas formas quanto no
lugar que ocupa atualmente na vida das criangas.

Essas transformacbées nao ocorrem de forma isolada, mas estdo
profundamente relacionadas as mudancgas culturais, sociais e econbémicas que
atravessam a sociedade. Para compreender essas modificacbes no brincar, é
indispensavel refletir sobre a cultura que nos cerca, pois € nela que se estruturam os
valores, os habitos, os tempos e os espagos que possibilitam ou restringem a
experiéncia ludica infantil. O brincar, portanto, é também um reflexo da cultura e suas
alteragdes dizem muito sobre como a infancia vem sendo vivida e organizada nas
sociedades.

Silva (2020) observa que a infancia tem sofrido transformagdes ao longo do
tempo, as quais estdo diretamente relacionadas as particularidades de cada contexto
social, historico e cultural. Logo, na atual cultura ha uma tendéncia crescente a
escolarizagdo precoce, a exigéncia de desempenho e a antecipagdao de
responsabilidades, o que muitas vezes limita a liberdade do brincar.

O brincar espontaneo, o 6cio criativo e a convivéncia entre pares tendem a ser
substituidos por rotinas rigidas e agendas cheias, moldando uma infancia mais
controlada e menos livre. Essa reorganizacao da experiéncia infantil ndo ocorre de
forma homogénea, mas varia conforme classe social, territério, organizacéo familiar e
acesso a direitos. Pensar a cultura da infancia, na contemporaneidade, exige
considerar os multiplos atravessamentos que a constituem e reconhecer que ser
crianga hoje implica desafios distintos dos enfrentados por geragdes anteriores.

A cultura vigente caracteriza-se pela aceleragdo do tempo, pelo excesso de
estimulos, pela valorizagao da produtividade, pela fragmentagéo das relagdes sociais

e esses aspectos alcangam também a infancia, como observa Silva (2020, p. 33):
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No ritmo da contemporaneidade, os pais ficam cada vez mais tempo
fora de casa devido ao trabalho. As criangas comegam a entrar em
uma rotina composta por diversas atividades desde muito pequenas,
tendo seus horarios preenchidos com o que, de acordo com a ldgica
atual, se prepararao para serem adultos bem-sucedidos. Além destas
atividades pré-estabelecidas, os aparelhos eletrénicos entram cada
vez mais cedo e ficam cada vez mais tempo presentes na rotina diaria
das criangas.

Observa-se uma reducéo do tempo disponivel dos adultos para o convivio e o
cuidado com as criangas. Silva (2020, p. 9) aponta que: “A nova dinamica social e
econdmica da familia respinga em todos os vinculos que esta possui com outras
instituicbes, como, por exemplo, a escola, que passa entao a dividir de forma quase
que igualitaria o cuidado com a crianga”.

Além disso, no contexto atual de urbanizagdo acelerada, muitas criancas
permanecem grande parte do tempo em espagos fechados, com poucas
oportunidades de contato com areas verdes ou ambientes ao ar livre. A inseguranga
urbana e a escassez de espacos publicos adequados limitam a convivéncia e a
liberdade para explorar o meio. Tal realidade conduz adultos e criangas a
permanecerem majoritariamente em ambientes internos e isolados (Barros, 2018),
favorecendo a substituicido das brincadeiras coletivas ao ar livre por atividades
mediadas por dispositivos digitais.

Nesse contexto de espacos limitados e convivio restrito, as tecnologias digitais
passam a ocupar um papel central no cotidiano infantil, ndo apenas como forma de
entretenimento, mas também como substitutas das experiéncias de socializagao e das
brincadeiras tradicionais. As criangas crescem imersas no mundo midiatico, cercadas
por conteudos audiovisuais, redes sociais, aplicativos e plataformas digitais que
influenciam o modo como elas percebem o mundo, brincam, se comunicam e até
pensam.

Considera-se que, embora a infancia contemporanea esteja fortemente
atravessada pelas telas, pelas midias e pelo mundo digital, isso n&do acontece da
mesma forma para todas as criangas. A intensidade e o0 modo como elas acessam e
se relacionam com a tecnologia variam bastante, dependendo de varios fatores
(Araujo, 2024).

A evolugéo tecnoldgica nas ultimas décadas trouxe a infancia um acesso cada

vez mais precoce a dispositivos digitais e muitas vezes substituindo interagoes
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humanas e atividades essenciais ao desenvolvimento psiquico e social da crianga. A
cultura infantil atual tende a esvaziar o sentido de coletividade. O brincar
compartilhado, que exige negociacdo de regras, tolerancia a frustracdo e
reconhecimento do outro, perde lugar para interagdes individualizadas e virtuais, nas
quais sao substituidas por algoritmos ou personagens programados.
Imitando a vida adulta, as criangcas se afastam dos brinquedos de
outrora, e brincadeiras como de empinar pipa, pique-esconde, piao,
passa-anel, pega-pega, ciranda, amarelinha, danca das cadeiras,
cabra-cega, subir em arvores, brincadeiras cantadas, dentre tantas

outras, passam a concorrer com brinquedos cada vez mais
tecnoldgicos (Silva; Furlan, 2023, p. 3).

Segundo Lacerda (2021), as criangas da geracao atual ja nascem inseridas em
um contexto fortemente marcado pela presenca de dispositivos eletronicos,
adaptando-se com facilidade a essa realidade. Esse ambiente digital oferece grande
estimulo devido a quantidade de informacdes disponiveis e a liberdade de acesso que
proporciona.

O TikTok, Instagram e YouTube, por exemplo, passaram a fazer parte do
cotidiano de muitas criangcas, mesmo daquelas que ainda nao dominam a leitura ou a
escrita. Por meio dessas plataformas, elas tém contato com um fluxo constante de
videos curtos, musicas, dancgas, desafios e conteudos virais que acabam moldando
seus interesses, comportamentos e até suas aspiragoes.

As coreografias populares no TikTok, por exemplo, atravessam rapidamente a
tela e chegam ao patio das escolas e as brincadeiras em casa, levando meninos e
meninas a reproduzirem passos, gestos e expressées muitas vezes associados ao
universo adulto. Ademais, sofrem grande influéncia na forma como se vestem, falam
e interagem. Embora possam oferecer conteudos educativos, quando usadas sem
mediacao, essas plataformas tendem a uniformizar as formas de brincar, introduzindo
padrées prontos que limitam a invencao, a improvisagao e o contato direto com o
outro.

“‘De uma maneira geral, a “tela” tem sido grande companheira cada vez mais
precoce na infancia das nossas criancas. O que era apenas um habito esporadico
passou a fazer parte da rotina de milhdes de criangas no mundo” (Lacerda, 2021, p.
36). A autora ainda retrata sobre a sua experiéncia clinica, que evidencia que as
criangas estdo cada vez mais imersas no mundo digital:
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Na minha pratica clinica, vejo, cada vez mais, criangas fazendo uso de
telas e desaprendendo (ou ndo aprendendo) a se divertir e brincar fora
desse mundo digital. Os brinquedos que ndo possuem uma tecnologia
smart parecem nao prender mais a atengao das criangas (Lacerda,
2021, p. 7).

Esse cenario evidencia um empobrecimento progressivo das relagdes
humanas, na medida em que o vinculo com os dispositivos digitais ocupa o lugar do
encontro com o Outro. A tela, muitas vezes, se interpde entre a crianga e o mundo,
reduzindo as experiéncias compartilhadas, fundamentais para a constituicdo do
psiquismo e do lago social. Momentos antes preenchidos passam, agora, a ser
ocupados pela rolagem de telas.

[...] hoje o brinquedo do momento sao os dispositivos moveis que sdo
a distracdo de bebés e criangas: sao celulares smartphones, tablets,
Ipad, e video games que, conectados a internet e com acesso a uma
variedade de aplicativos, as criangas podem acessar jogos e

interacbes pagas e gratuitas com o simples arrastar dos dedos (Silva;
Furlan, 2023, p. 346).

O brincar coletivo e o contato afetivo sdo fundamentais para a constituicdo da
subjetividade e construcdo de identidade. Contudo, atualmente, tais praticas estéo
sendo substituidas por interagbes virtuais, que nao exigem negociagdo nem
reconhecimento do Outro como sujeito. Assim, o excesso de tecnologia transforma o
brincar e interfere profundamente na forma como a crianga se insere no mundo e se
relaciona com ele. Silva (2020, p. 34) relata em sua obra que:

Pensando nestes aspectos, vemos que a crianca, ao voltar seu brincar
por meio de aparelhos eletronicos, tira seu corpo, sua possibilidade
imaginativa de criacao, a relacao entre ela e o Outro, e a ligagao entre
todos esses elementos, para se entregar a um brincar virtual. Nele seu
corpo é tirado de cena, assim como sua possibilidade imaginativa e a

relacdo com o Outro que a traz e a toca para o despertar no campo
simboalico.

Quando a crianga brinca ativamente, torna-se autora de sua propria cena e de
seu mundo simbdlico. Por outro lado, ao assistir a uma “brincadeira” pronta, mediada
por uma tela, a crianga nao fantasia, nao representa e ndo se expressa plenamente.
Tal situagao pode empobrecer seu desenvolvimento simbdlico, emocional e subjetivo
(Jerusalinsky, 2017). Nesse mesmo sentido, Gueller (2017, p. 67) aprofunda a
reflexdo ao apontar que:

A distracdo com os joguinhos eletrdnicos é instantanea e estimulante
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e deixa as criangas em estado de excitagao, sem oferecer vias de
processamento. Nao € preciso pensar, muito menos falar ou contar
uma histéria, nem se encontrar com os fantasmas que aparecem no
escuro da noite. E se, por qualquer motivo, a telinha falta, vemos as
criangas num estado que lembra a abstinéncia. "Mae, o que eu fago
agora? Estou entediado", dizem. O tédio, alidas, € uma das
manifestacdes da angustia ante um tempo vazio. E o brincar e, mais
tarde, o fantasiar possibilitam recobri-lo com engenhocas e invengdes
criadas pela imaginacdo, mas essas constru¢des requerem um tempo
e um espago que nao sejam imediatamente preenchidos. Essas
atividades psiquicas dependem exclusivamente da subjetividade da
crianca: ela precisa dar forma a seus sonhos e anseios singulares. E
no encontro com o vazio que criamos mundos de ficgdo, levantamos
castelos no ar e reinos que nao existem nem existirao.

Se, por um lado, essas tecnologias representam avangos significativos no
acesso a informacgao e a conectividade, por outro, seu uso excessivo na infancia tem
gerado preocupacgdes crescentes no campo da educacgao e da psicologia/psicanalise.
O ambiente escolar, nesse contexto, se vé desafiado a lidar com os efeitos dessa
hiperconexdo, como a redugao da atencdo, a dificuldade de socializagdo e o
empobrecimento do imaginario infantil, exigindo novos olhares e estratégias por parte
dos educadores(as).

Gueller (2017) retrata que a psicanalise compreende o sujeito como um ser
que se constitui na relacdo com o Outro e, essencialmente, pela linguagem. N&o
nascemos prontos, tornamo-nos sujeitos a partir de um processo de insergdo no
universo simbdlico, mediado pelo Outro. O sujeito €, portanto, um efeito da linguagem.
“Nosso corpo € matéria que nao cresce se nao é regada com a fala enderecada de
alguém” (Gueller, 2017, p. 69).

Na psicanalise, o papel do Outro, especialmente representado inicialmente pela
figura materna, é fundamental para a estrutura psiquica do sujeito. O bebé nasce em
estado de absoluta dependéncia, sendo o cuidado do adulto essencial para sua
sobrevivéncia e para o inicio dos processos de subjetivacéo (Lacerda, 2021). E nesse
contexto que a mae (ou a fungdo materna, exercida por quem ocupa esse lugar)
assume um papel estruturante na vida psiquica da crianga.

O Outro é quem nomeia, da sentido, organiza o mundo e oferece os primeiros
significantes a crianca. E a partir do desejo do Outro que o sujeito se localiza e constrdi
sua propria posigao subjetiva. Assim, a mae €, no inicio da vida, esse Outro primordial
que interpreta as necessidades do bebé. Nesse sentido, o papel do Outro/mae na

psicanalise é, essencialmente, o de sustentar o sujeito em constituicao, oferecendo
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condi¢des para sua inscrigdo no campo da linguagem, do desejo e da cultura.

Mendes (2020) destaca que, no contexto das mudancgas nas configuragdes
familiares e sociais, é possivel perceber que a rotina acelerada dos adultos tem
reduzido as oportunidades de interagao significativa entre pais e filhos. Essa auséncia
de vinculos consistentes favorece a vivéncia de solidao na infancia e compromete a
constituicdo psiquica da crianga. Em resposta a esse vazio relacional, os dispositivos
digitais, como celulares, jogos eletrénicos e televisdo, passam a desempenhar um
papel central no cotidiano infantil, funcionando muitas vezes como substitutos
simbdlicos das figuras parentais ausentes.

Ademais, nota-se uma tendéncia entre cuidadores parentais de utilizar as telas
como instrumentos de disciplina ou recompensa, oferecendo-as em troca de bom
comportamento ou como estratégia para conter a crianga em momentos de agitacao,
como relatam Souza e Fernandes (2024). Essa pratica, embora comum, pode
comprometer a qualidade das interagdes afetivas e prejudicar o desenvolvimento da
autonomia, da imaginacao e da autorregulagdo emocional.

Ao se tornarem instrumentos reguladores do comportamento infantil, os
dispositivos digitais substituem experiéncias fundamentais para a construgcao
subjetiva. Jerusalinsky (2017, p. 44) em sua obra questiona quem é o Outro das
criangas:

Quem é o Outro dessas criancas? Afinal, parecem ser mais as TVs e
os tablets com seus aplicativos. Ha casos em que as criancas estéo

referidas a esses aparelhos, em que esse é o Outro da crianca, e isso
nao é sem consequéncias para a constituicao psiquica.

Entretanto, na cultura contemporanea, verifica-se uma substituicdo crescente
das interagdes simbdlicas e afetivas com o Outro pelas interagcbes mediadas por
dispositivos digitais. O uso precoce e excessivo das telas leva ao empobrecimento da
experiéncia subjetiva, uma vez que a linguagem circulante nesses meios é
frequentemente, unilateral, empobrecida ou automatizada. Em vez do didlogo, da
escuta e da troca simbodlica com o outro humano, a crianga se vé diante de estimulos
prontos e respostas rapidas. Jerusalinsky (2017, p. 41) menciona que:

Os aparelhos emitem sequéncias sonoras, mas ndao conversam, nao
produzem uma matriz dialégica em que os lugares sejam subjetivados,

eles oferecem fragmentariamente uma linguagem, mas nao sustentam
sua fungdo. Emitir sequéncias sonoras é bem diferente do que dar
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lugar a que o sujeito possa se representar na linguagem.

Portanto, a infancia € uma etapa crucial na constituicdo psiquica, pois € o
periodo em que a crianga se insere no mundo da linguagem e das trocas simbdlicas,
assumindo um lugar no lago social. O brincar, por exemplo, € uma atividade carregada
de sentido nesse processo, ja que permite a crianga simbolizar o mundo, elaborar
experiéncias, ensaiar papéis sociais e construir subjetividade.

Na perspectiva psicanalitica, a linguagem € a condigdo para que o sujeito se
constitua, e a substituicdo da presenca do Outro pelo uso excessivo das telas
compromete esse processo, tornando urgente refletir sobre o lugar das tecnologias
digitais no cotidiano das criangas e o papel do adulto na sua constituigdo subjetiva.

Freud (2010), em O mal-estar na civilizagcédo, entende que os impasses da
civilizacdo geram tensdes inevitaveis para o sujeito. Sob um olhar contemporaneo,
essas tensbdes se expressam na infancia quando o brincar livre € substituido por
interacbes mediadas por telas, empobrecendo as relagdes humanas. Sem o brincar
livre e sem relagdes humanas consistentes, a crianga dispde de menos recursos para
lidar com frustracdes, organizar sentimentos, expressar-se e enfrentar situagcbes de
conflito ou perda.

Essa limitagdo compromete a elaboragdo simbdlica das experiéncias, fragiliza
o vinculo com o Outro e instala condi¢cbes propicias ao mal-estar psiquico. Como
consequéncia, a crianga manifesta ansiedade, estresse, isolamento, dependéncia de
dispositivos digitais e outras formas de adoecimento emocional.

Pereira (2025) constatou, a partir dos relatos de professoras da educacao
infantil que as criangas da chamada geracao digital apresentam desafios significativos
em seu desenvolvimento comportamental e emocional. Muitas demonstram elevados
niveis de estresse e ansiedade, sinais de dependéncia de dispositivos digitais e pouca
paciéncia para realizar atividades simples, como sentar e ouvir uma histéria. Esses
aspectos evidenciam o impacto das tecnologias digitais na constituicao subjetiva
infantil, ressaltando a necessidade de investigar como a redugdo do brincar e a
exposicao precoce as telas podem afetar o desenvolvimento psiquico das criangas.

De modo geral, os resultados evidenciam que o brincar, enquanto espaco de
simbolizagdo, criagdo e elaboragdo psiquica, vem sendo progressivamente
transformado pelo uso precoce e excessivo das tecnologias digitais. A presenca

dominante das telas no cotidiano infantil restringe a imaginagcédo, empobrece o lago
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social e compromete a fungdo simbdlica, ao substituir a interagdo com o Outro por
estimulos prontos e automatizados.

O uso precoce e excessivo das tecnologias digitais desloca as experiéncias
ludicas tradicionais, alterando a forma como as criangas se relacionam com o mundo
e com os outros. Ficam evidentes dificuldades emocionais e comportamentais, como
ansiedade, estresse e dependéncia tecnologica. Portanto, torna-se essencial
assegurar oportunidades que preservem a dimensao simbdlica do brincar, permitindo
que a infancia continue a cumprir seu papel central na elaboracido de emocdes, na
construgcdo do eu e na vivéncia de experiéncias compartilhadas, mesmo em uma
sociedade cada vez mais mediada por telas.

A seguir, apresenta-se a conclusdo, na qual serdo retomados os principais
achados desta pesquisa, articulando-os com os resultados e refletindo sobre as
implicagdes da reducédo do brincar e da exposigado as tecnologias digitais para o

desenvolvimento psiquico infantil.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

As reflexdes apresentadas ao longo deste trabalho permitem compreender que
o brincar, enquanto pratica estruturante da infancia, ndo deve ser reduzido a uma mera
atividade de entretenimento, mas constitui um espaco fundamental de simbolizagao,
criacdo e formacgado psiquica. Por meio do brincar, a crianga elabora vivéncias,
expressa sentimentos, ensaia papéis sociais e constréi lagcos de pertencimento com o
mundo, inserindo-se em uma rede de significados culturais e afetivos essenciais ao
desenvolvimento psiquico, emocional e social.

Dessa forma, os objetivos deste estudo foram alcangados, analisando-se as
transformacdes do brincar na infancia contemporanea diante do uso das tecnologias
digitais e seus impactos psiquicos nos sujeitos, identificando as contribuicbes do
brincar para o desenvolvimento infantil, os fatores que modificaram suas praticas na
cultura contemporanea e de que forma a exposigao precoce as telas pode interferir na
constituicdo psiquica das criancas. A questdo-problema que orientou a pesquisa foi
respondida: de que maneira o brincar contemporaneo se modificou diante do uso das
tecnologias digitais e quais sao os impactos psiquicos para os sujeitos?

Os resultados deste estudo indicam que as transformagdes culturais que
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marcam a contemporaneidade, sobretudo a presenga maciga das tecnologias digitais
no cotidiano infantil, tém alterado profundamente a forma como as criangas
experimentam o brincar. Essa mudanca € atravessada por multiplos fatores culturais
€ sociais, entre os quais se destacam a urbanizagdo acelerada e a limitagao de
espacos publicos de convivéncia, as mudangas nas dinamicas familiares que reduzem
o tempo de interagao entre adultos e criangas, bem como a intensificacdo de rotinas
escolares e atividades dirigidas, desde a primeira infancia. Esses fatores contribuem
para a reducdo das possibilidades de formacao de lago, essenciais a constituicao
subjetiva.

Embora nao se defenda uma visao determinista ou tecnofébica, que atribua a
tecnologia um papel isolado e automaticamente prejudicial, nota-se que o uso
excessivo e ndo mediado das telas abre um vazio relacional que gera implicagdes
para o sujeito. Entre essas implicagcbes estao dificuldades na construgcdo da
identidade, percepcdo de si e do mundo, qualidade das interagdes afetivas,
capacidade de simbolizacdo e maior propensédo a quadros de ansiedade, estresse,
isolamento e dependéncia tecnoldgica.

As telas podem ser aliadas no processo educativo e de socializag&o, desde que
haja a participagao ativa do adulto, limites claros e equilibrio com outras experiéncias
ludicas e criativas. O desafio, portanto, ndo consiste em eliminar a tecnologia, mas em
integra-la de maneira saudavel, garantindo que nado substitua experiéncias
fundamentais do lago com o outro, como o brincar livre, o convivio com pares, a
imaginacao e a construgao simbdlica.

A familia precisa assumir a responsabilidade de promover uma infancia que
nao seja capturada exclusivamente pelo digital, mas que encontre no brincar um
caminho para a constituicdo e o desenvolvimento de sujeitos mais criativos, sensiveis
e capazes de estabelecer lago com o outro, uma vez que as transformacodes do brincar
revelam n&do apenas mudancas no modo como as criancas se divertem, mas

sobretudo nas formas como elas se constituem como sujeitos e se inserem na cultura.
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