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Resumo: Este artigo analisa as relacoes entre o brincar analogico e o brincar digital na
primeira infancia, investigando de que modo o uso de telas interfere nas experiéncias
ludicas das criangas e quais sdo suas implicacOes para o desenvolvimento integral. A
pesquisa, de natureza qualitativa e bibliografica, baseia-se na analise de livros, artigos
cientificos e documentos oficiais, como a BNCC, que discutem o brincar, o
desenvolvimento infantil e o uso de tecnologias digitais na Educacdo Infantil. Os estudos
revisados indicam que o brincar permanece como eixo estruturante da infancia,
mobilizando imaginacdo, linguagem, movimento e interacao social. Ao mesmo tempo, as
transformacgoOes culturais e tecnolégicas ampliaram o repertério lidico das criangas,
incorporando experiéncias digitais que exigem mediagdo e intencionalidade educativa.
Reconhece-se que tanto o brincar anal6gico quanto o digital apresentam potencialidades
proprias e podem se complementar, desde que o uso das telas seja equilibrado, orientado e
contextualizado. Conclui-se que a integracdo consciente das praticas analdgicas e digitais pode
enriquecer o processo de aprendizagem, favorecer o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social e responder as demandas contemporaneas da Educacdo Infantil. A mediacdo dos adultos —
especialmente educadores e familias — torna-se essencial para assegurar que o brincar digital
contribua, e ndo substitua, as vivéncias fundamentais da primeira infancia.
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RELATIONS BETWEEN ANALOGUE PLAY AND DIGITAL PLAY IN EARLY
CHILDHOOD: CHALLENGES FOR CONTEMPORARY EDUCATIONAL
PRACTICE

Abstract: This article examines the relationship between analogue play and digital play in early
childhood, investigating how screen use affects children’s playful experiences and its implications
for their holistic development. The research, qualitative and bibliographic in nature, is based on
the analysis of books, scientific articles and official documents, such as the BNCC, which discuss
play, child development and the use of digital technologies in Early Childhood Education. The
studies reviewed indicate that play remains a structuring axis of childhood, mobilising
imagination, language, movement and social interaction. At the same time, cultural and
technological transformations have expanded children’s play repertoire, incorporating digital
experiences that require educational mediation and intentionality. Both analogue and digital forms
of play present their own potentialities and may complement one another, provided that screen use
is balanced, guided and contextualised. The study concludes that the thoughtful integration of
analogue and digital practices can enrich learning processes, support cognitive, emotional and
social development, and respond to contemporary demands in Early Childhood Education. Adult
mediation — particularly by educators and families — is essential to ensure that digital play
contributes to, rather than replaces, the fundamental experiences of early childhood.
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INTRODUCAO

A primeira infancia representa um periodo decisivo para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social e motor da crianca, constituindo a base sobre a qual se
estruturam as experiéncias posteriores, inclusive na vida adulta. Nesse estagio, o brincar é
reconhecido como atividade essencial a constru¢ao do conhecimento, pois mobiliza a

imaginacdo, a linguagem, o corpo e as interagoes sociais. Para Winnicott:

E no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianca ou o adulto fruem
na sua liberdade de criacdo", e completa: "é no brincar, e somente no
brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar
sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo
descobre o eu (self). (WINNICOTT, 1971/1975, p. 80)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia de assegurar os
seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento — conviver, brincar, participar, explorar,
expressar e conhecer-se —, com base nos eixos estruturantes da Educacdo Infantil:
interacdes e brincadeira. Tais principios visam garantir as criancas condicdes adequadas
para aprender e se desenvolver integralmente.

A BNCC enfatiza que o brincar deve ocorrer vivenciando diferentes experiéncias em
multiplos contextos, tempos e interac0es com variados parceiros, sejam criancas ou
adultos, a crianca amplia e diversifica seu contato com a cultura, estabelece vinculos,
expressa-se e desenvolve seus conhecimentos, sua imaginacdo, criatividade e suas
vivéncias emocionais, corporais, cognitivas, sociais e relacionais.

As formas de brincar, contudo, transformam-se com o tempo, acompanhando as
mudancas culturais e os avangos tecnologicos. Camara, Arantes e Legey (2023) ressaltam
que o brincar contemporaneo frequentemente se associa ao uso de recursos digitais, como
clicar, arrastar e rolar telas, acOes incorporadas precocemente ao cotidiano das criangas.
Tais praticas podem contribuir para o aprendizado quando integradas intencionalmente as
experiéncias educativas, permitindo ao professor conectar contetidos escolares ao
universo digital.

Além disso, observa-se que, cada vez mais cedo, as criangas utilizam o ambiente
virtual e, muitas vezes, passam a maior parte do tempo diante das telas, reduzindo as
oportunidades de brincadeiras que envolvem o corpo, a imaginagao e a interacao social
(FARIA et al., 2022).

Nessa perspectiva, a presente pesquisa aborda as relaces do brincar analégico com

o brincar digital na primeira infancia, refletindo sobre a importancia do direcionamento e



da mediacdo no uso das telas de modo que o brincar e o desenvolvimento integral ndo
sejam comprometidos, mas potencializados em um contexto enriquecido pela
multiplicidade de naturezas do brincar.

Trata-se de compreender de que forma a mediacdo dos adultos (especialmente dos
educadores) pode transformar o brincar digital em uma oportunidade de aprendizagem
significativa, contribuindo para o desenvolvimento integral das criancas na Educacdo
Infantil, além de compreender como as praticas educativas podem articular o uso das telas
e demais tecnologias sem prejudicar o desenvolvimento integral da crianga, sendo
essencial para responder aos desafios que a contemporaneidade impde a Educacdo
Infantil.

Em relagdo ao procedimento metodolégico, a pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, de carater bibliografico. O levantamento teérico foi realizado em livros,
artigos cientificos e documentos oficiais que abordam o brincar na Educacdo Infantil, o
desenvolvimento infantil e o uso das telas na primeira infancia. Entre os principais autores
mobilizados estao Winnicott (1971/1975), Kishimoto (2010), Sobral e Ribeiro (2016), além
de estudos recentes que discutem o uso das telas na infancia por Faria et al. (2022),
Albuquerque et al. (2023).

A analise bibliografica concentrou-se em pesquisar sobre como as criangas estao
brincando na contemporaneidade e as influéncias do uso das telas nas obras consultadas,
capazes de promover o uso equilibrado do brincar digital sem comprometer o brincar
analogico e o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas. O material
coletado tem sido sistematizado a partir das categorias centrais da pesquisa (brincar,
mediacao, telas e desenvolvimento integral), de modo a subsidiar reflexdes sobre o uso

das telas na primeira infancia.

1. AIMPORTANCIA DO BRINCAR NA PRIMEIRA INFANCIA

1.1 O brincar analégico

O brincar analégico é marcado por atividades que envolvem o corpo, objetos
concretos e a interagdo direta entre as criangas. Nesse brincar pode-se utilizar as
atividades ludicas, os jogos, como de tabuleiro, a montagem com blocos, a utilizacdo de
brinquedos e a interacdo com o meio ambiente. Essas vivéncias possibilitam a crianga o
desenvolvimento de habilidades motoras, criativas e sociais.

O ato de brincar desempenha muiltiplas funcdes, desde a expressao de prazer até a

constru¢ao de normas sociais, o desenvolvimento da linguagem e a apropriacdo da



cultura. Ao brincar, a crianga ensaia e experimenta modos de ser e de agir proprios de seu
contexto social (SOUZA et al., 2022).

Nesse sentido, Filho (2005) observa que as culturas da infancia ndao podem ser
compreendidas de forma isolada, mas como parte dos contextos sociais e culturais nos
quais as criancas se inserem, construindo e reconstruindo, em suas brincadeiras,
elementos da cultura adulta e de suas préprias experiéncias.

Para Tizuko Morchida Kishimoto (2010), o brincar livre é fundamental,
pois contribui para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e motor das criangas.
Kishimoto destaca a respeito da importancia de os educadores valorizarem e incentivarem
o brincar ndo s6 nas escolas, mas em todos os ambientes de cuidado infantil, enfatizando
que o brincar é uma forma natural e espontanea de aprendizagem, na qual as criangas tém

a oportunidade de explorar, criar e interagir sem imposicoes externas.

A crianca, mesmo pequena, sabe muitas coisas: toma
decisOes, escolhe o que quer fazer, interage com pessoas,
expressa o que sabe fazer e mostra, em seus gestos, em um
olhar, uma palavra, como é capaz de compreender o mundo.
Entre as coisas de que a crianca gosta estd o brincar, que é
um dos seus direitos. O brincar é uma acao livre, que surge a
qualquer hora, iniciada e conduzida pela crianca; da prazer,
ndo exige como condicdo um produto final; relaxa, envolve,
ensina regras, linguagens, desenvolve habilidades e
introduz a crianca no mundo imaginario. (KISHIMOTO,
2010,p. 1)

Winnicott (1982), enfatiza a relevancia de identificar e valorizar a funcado
fundamental das brincadeiras na infancia. Compreender que a vivéncia da crianca é
amplamente avaliada através da fantasia e do jogo possui impactos significativos para
pais, profissionais e educadores que estdo inseridos no trabalho dedicados ao
desenvolvimento infantil, sendo necessario promover ambientes que favorecam a

expressdo criativa e o desenvolvimento das habilidades das criancas.

A crianca adquire experiéncia brincando. As experiéncias
tanto externas como internas podem ser férteis para o
adulto, mas para a crianga essa riqueza encontra-se
principalmente na brincadeira e na fantasia. Tal como as
personagens dos adultos se desenvolvem através de suas
experiéncias da vida, assim as das criangas evoluem por
intermédio de suas proprias brincadeiras feitas por outras
criancas e por adultos. Ao enriquecerem-se, as criancas



ampliam gradualmente suas capacidades de exagerar a
riqueza do mundo externamente real. A crianca é a prova
evidente e constante da capacidade criadora, que quer dizer
vivéncia. (WINNICOTT, 1982, p. 163)

1.2 O brincar digital
O avanco tecnoldgico permitiu o surgimento de uma nova forma de brincar: o
brincar digital. Esse novo brincar contempla jogos eletronicos, aplicativos educativos,
plataformas digitais e videos interativos presentes na vida de muitas criancas desde muito

cedo.

Marc Prensky, em 2001, criou os termos “nativos digitais” e “imigrantes
digitais”, em que os nativos sao jovens que nascem em contato intenso com a
tecnologia e os imigrantes sdao adultos que precisam aprender e adaptar-se ao
mundo digital. Prensky é autor, pesquisador e consultor norte-americano,
cujos estudos sobre educacao e tecnologia sdao conhecidos mundialmente e

cuja obra foi traduzida para o portugués.

Para Santaella (2013), essa nova geracao desenvolve multiplas formas de atencao,
percepcdo e comunicacado, influenciadas pelas linguagens das midias digitais. No entanto,
o uso dessas tecnologias requer acompanhamento e orientagcdo, especialmente na
educacdo infantil, para evitar o consumo passivo de contetidos e o0 uso excessivo de telas.

E impossivel ndo reconhecer que o brincar digital amplia o repertério cultural da
crianga, permitindo contribuir com seu raciocinio l6gico e promovendo aprendizagens
interativas, mediante supervisao e direcionamento dos contetidos acessados. Jogos
educativos digitais, por exemplo, podem explorar nogcdes de forma, cor, nimero e
sequéncia, estimulando o pensamento e a resolucdao de problemas. Além disso, o uso de
recursos digitais pode incentivar a criagdo, como quando as criangas produzem desenhos,
fotografias ou histérias em aplicativos, ndo deixando de lembrar que seus recursos
também permitem a inclusdo de criancas com deficiéncia, facilitando o acesso a

informacao, autonomia dentre outras habilidades.

1.2.1 Contexto historico
Seymour Papert foi um matematico e educador sul-africano que lecionava em
Massachusetts. Ele foi um dos teéricos mais conhecidos no campo dos computadores na
educacdo, sendo pioneiro na inteligéncia artificial e na criacdo de programas para criangas

em 1967. Papert (1994) argumenta que os recursos digitais podem ser aliados do processo



educativo, desde que  utilizados de forma criativa e  mediada.

Embora suas origens remontem as primeiras experiéncias com tecnologias
computacionais, o brincar digital ganhou maior presenca durante a pandemia de
COVID-19 e o isolamento fisico, periodo em que as criangas permaneceram em casa, sSem
poder brincar nas ruas, sem o convivio escolar e o contato presencial com outras criancas.
Em razdo dessas limitacOes, as criancas precisaram encontrar maneiras de se manter
conectadas a amigos e familiares, além de descobrir formas de se entreter enquanto seus
responsaveis estavam ocupados com tarefas domésticas e trabalho. Uma das alternativas
foi o uso das telas para brincar, seja em jogos individuais no celular, seja em atividades

com amigos por meio de videochamadas (ALBUQUERQUE et al., 2023).

1.3 As relagoes do brincar analédgico e o brincar digital

A Educacdo Infantil, diante de um cenario em que os recursos e as tecnologias
digitais estdo presentes na vida das familias desde muito cedo, precisa buscar recursos e
praticas pedagogicas que possibilitem e promovam a integragao entre o brincar anal6gico
e o digital. As duas formas de brincar possuem potencialidades complementares e podem
contribuir conjuntamente para o desenvolvimento infantil. Nesse contexto, a escola
precisa reconhecer a cultura digital das criangas e criar estratégias pedagogicas que
promovam o equilibrio entre as experiéncias no mundo fisico e no mundo virtual,
envolvendo toda a comunidade escolar nesse processo, principalmente as familias, a fim
de que haja orientagdo quanto ao uso dos recursos digitais e as suas influéncias.

Kishimoto (2011) enfatiza que o professor é o mediador das experiéncias lidicas.
Cabe a ele planejar momentos em que o brincar digital ndo substitua, mas complemente o
brincar analégico. Por exemplo, ap6s uma brincadeira de faz de conta, as criangas podem
registrar digitalmente a histéria por meio de desenhos ou videos. Da mesma forma, jogos
digitais podem introduzir conceitos que depois serdao explorados em atividades concretas.

Segundo a BNCC (BRASIL, 2017), o uso das tecnologias deve estar a servico da
aprendizagem significativa e do desenvolvimento integral. Assim, o brincar digital pode
ser um recurso pedagdgico importante quando utilizado de forma intencional, critica e
equilibrada. O foco deve estar sempre na crianca, em suas interagoes, curiosidades e

descobertas.

2. AS TELAS E AS INFLUENCIAS NAS EXPERIENCIAS LUDICAS DAS
CRIANCAS NA EDUCACAO INFANTIL



No contexto contemporaneo, o tempo destinado ao brincar anal6gico tem sido
progressivamente reduzido pelo uso prolongado de dispositivos digitais, muitas vezes
sem mediacdo ou direcionamento adequados por parte dos adultos. Estudos apontam que
a exposicdo excessiva as telas durante a infancia pode afetar negativamente o
desenvolvimento integral, contribuindo para problemas de sono, dificuldades de atencao,
alteragcdes comportamentais e riscos a saude fisica e emocional (FARIA et al., 2022). Tais
evidéncias reforcam a necessidade de compreender de que modo a pratica educativa pode
favorecer o uso equilibrado das tecnologias sem comprometer as experiéncias
fundamentais do brincar.

O uso cada vez mais precoce e constante da tecnologia gera diversas discussdes
polémicas na escola sobre o desenvolvimento emocional, cognitivo e social das criangas.
Isso ocorre porque algumas criancas optam por se divertir com jogos eletronicos e redes
sociais, em vez de brincar de bola e correr, que sdo atividades tradicionais que envolvem

exercicios fisicos e interacdo social com outras criangas. (QUEIROZ, 2019)

3. CONTRIBUICOES, DESAFIOS E POSSIBILIDADES PARA A PRATICA
PEDAGOGICA NA EDUCACAO INFANTIL

Entre os principais desafios do brincar digital na educacdo infantil estdao o excesso

de tempo de tela, a falta de mediacdo adequada e a escassez de formacdo docente para o

uso pedagoégico das ferramentas digitais. E fundamental que os educadores conhecam as

potencialidades e limites das midias digitais e saibam selecionar conteudos adequados a

faixa etaria das criangas. O material digital € muito rico e pode contribuir para o

desenvolvimento integral da crianca, desde que usado de forma intencional.

Silva e Bezerra argumentam sobre o ambiente familiar e sua relacao com o

processo de aprendizagem e desenvolvimento, alertando sobre o papel da familia em

contribuir para esse processo, mas que também pode causar danos no desenvolvimento
das criangas:

No entanto, o ambiente familiar também é responsavel pelo processo de
aprendizagem e desenvolvimento, sendo o meio social ao qual a crianga
passa a maior parte do seu tempo. E no seio familiar que devem ocorrer
os principais vinculos e estimulos necessarios ao crescimento e
desenvolvimento. A interagdo com pessoas, objetos e simbolos
contribui significativamente para o desenvolvimento cognitivo, sendo a
familia a mediadora do vinculo da crianga com a sociedade. Por outro
lado, esse ambiente também pode causar danos no desenvolvimento das
criancas. (SILVA; BEZERRA, 2024)

Camara, Arantes e Legey (2023) argumentam sobre o papel da escola e a

orientacdo dada ao professor quanto a utilizacdo dos recursos digitais.



A escola deve ser a mediadora e orientar o professor quanto ao uso
consciente da tecnologia, favorecendo a aprendizagem e o
conhecimento do aluno. E de grande relevancia que outros beneficios
sejam considerados. Entre eles, o estimulo a contagem, o
reconhecimento das formas geométricas e das cores, que sdo contetidos
da educacdo infantil e devem ser ensinados de maneira lidica, sendo as
brincadeiras escolhidas de acordo com a faixa etdria e as reais
necessidades da crianca. Apontam-se os jogos digitais como um recurso
que esta a cada dia mais sendo incorporado ao processo educativo, pois
eles possibilitam a expansdo do uso do lidico como ferramenta de
ensino na Educacdo Infantil e despertam a atencdo e o interesse dos
alunos. (CAMARA; ARANTES; LEGEY, 2023)

O uso de recursos digitais pode favorecer a inclusao, o acesso a informacao, a
criacdo de narrativas e o trabalho colaborativo. Quando planejado com intencionalidade,
pode enriquecer as experiéncias de aprendizagem e fortalecer os vinculos entre a escola, a
tecnologia e a cultura infantil contemporanea. Constitui, também, um desafio para a
escola orientar os pais quanto ao uso saudavel, mediado e direcionado das telas na
primeira infancia, alertando para os prejuizos e os perigos que podem ocorrer em

situacdes de uso sem supervisao.

3.1 Computagdo na Educagdo Infantil
As normas sobre Computagdo na Educacao Basica constituem um complemento a

BNCC e estabelecem referéncias para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
relacionadas a Computacao na Educacdao Basica no Brasil. Elas abrangem trés eixos
principais: Pensamento Computacional — raciocinio 16gico para resolugdo de problemas;
Cultura Digital — uso ético e responsavel das tecnologias; e Mundo Digital — compreensao
do funcionamento das tecnologias. Seu objetivo é preparar os estudantes para
compreenderem e participarem do mundo digital, ndo apenas como consumidores, mas
também como criadores de tecnologia.

Instituidas pela Resolucdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, como
complemento a BNCC, essas normas orientam a inser¢ao da Computacdo nos curriculos
da Educacao Basica. Cabe aos sistemas e as redes de ensino, publicas e privadas,
promover as adequacdes curriculares e as condicOes pedagogicas necessarias a sua
implementacao, da Educacgao Infantil ao Ensino Médio.

Na Educacao Infantil, as normas estabelecem as seguintes premissas:

A Computacdao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre
movidas pela ludicidade por meio da interacdo com seus pares. Estas
experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da
Educacdo Infantil e devem considerar as seguintes premissas. 1.
Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes,
construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios
como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento. 2. Vivenciar



e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos
computacionais. 3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do
ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em
grupo. 4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para outros problemas. (BRASIL, 2022)

Com isso, ela vem para contribuir para as praticas pedagégicas no que se refere ao
brincar digital, auxiliando os professores a desenvolverem atividades que irdo contribuir
no desenvolvimento das criancas utilizando recursos de computacao que, ndo
necessariamente, serdo sempre plugadas, pois ha estratégias que as criangas irdo

experenciar de forma desplugada.

CONSIDERACOES FINAIS
Os estudos analisados permitem concluir que a primeira infancia é um periodo

decisivo para a formacdo das bases cognitivas, emocionais e sociais da crianca, e que o
brincar constitui a principal via de expressdo e aprendizagem nesse processo. No entanto,
a presenca cada vez mais intensa das telas na vida cotidiana impde desafios as praticas
educativas, exigindo mediacdo intencional e consciente por parte dos adultos.

Sobral e Ribeiro (2016) destacam que o brincar é uma atividade natural e
estruturante da infancia, ocorrendo em diferentes tempos e contextos socioculturais.
Reforcam que, para a crianga, o brincar é a atividade principal do cotidiano, sendo por
meio dele que ela experimenta o mundo, expressa significados e desenvolve autonomia.
Assim, ao considerar o avanco das tecnologias digitais, torna-se urgente pensar em
estratégias pedagdgicas que integrem o brincar analégico e o brincar digital de modo
intencional e equilibrado, sem substituir as experiéncias concretas de interacdo,
movimento e criacao.

Contudo, é possivel compreender que o brincar anal6gico e o brincar digital nao
sdo praticas opostas, mas linguagens que podem coexistir e se complementar na educagao
infantil. O brincar analégico continua sendo essencial, pois garante experiéncias
corporais, afetivas e sociais fundamentais para o desenvolvimento integral da crianca. Ja o
brincar digital, quando mediado de forma consciente e equilibrada, amplia as
possibilidades de expressao, criagdo e aprendizagem, além de possibilitar uma imersao as
diferentes culturas com os recursos digitais disponibilizados.

O papel do professor é central nesse processo, cabendo a ele promover o uso
pedagoégico das tecnologias, sem perder de vista o valor das interacdes humanas e das
experiéncias concretas. Assim, a integracdo entre o brincar analdgico e o digital pode

contribuir para uma educacdo infantil mais significativa, inclusiva e conectada com o
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mundo contemporaneo.

Constata-se que o uso equilibrado das telas pode ampliar o repertério lidico e
cultural das criangas, desde que articulado a experiéncias concretas de interacao,
movimento e imaginacdo. Assim, a mediacdo pedagogica, entendida como
acompanhamento, selecdo e contextualizacdao das experiéncias digitais, emerge como
condicdo essencial para que o contato com as brincadeiras digitais contribua para o
desenvolvimento integral e ndo o substitua.

Espera-se que esta pesquisa contribua para o fortalecimento das relacdes do brincar
analégico com o brincar digital de modo reflexivo, critico e criativo, orientando
educadores na tarefa de equilibrar o digital e o real na Educagdo Infantil, assim como
sendo um canal de orientacdo para as familias quanto ao uso intencional dos recursos

digitais e suas influéncias no desenvolvimento integral das criangas.
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