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Introducéo

Estamos diante da primeira geragdo de criangas que estdo totalmente imersas numa cultura
onde a comunicagdo com 0s amigos, 0 aprendizado sobre o mundo e particularmente a
brincadeira passam quase obrigatoriamente pela tecnologia, envolvendo os DV Ds, computadores,
televisdo, videogames, celulares etc.

Varias pesquisas recentes indicam que computadores, videogames, alguns programas de
televisdo e filmes, desde que utilizados com moderagdo, podem ensinar a raciocinar através de
um novo tipo de aprendizado, diferente do tradicional, onde alégica e a deducéo sdo exercitadas,
permitindo a criarca aprender a selecionar e processar informagées etc. Lembrando que umas das
principais funcdes da brincadeira é o desenvolvimento das relacfes entre a crianca e 0 mundo,
estariamos entdo diante de novas formas de aprender brincando. Esta realidade pode tornar os
pais apreensivos com relacdo ao uso dos aparelhos eletronicos, levando-os a viver conflitos entre
0 prazer de proporcionar aos filhos o que ha de mais avangado no mundo tecnolégico em
guestdes de entretenimento e aprendizagem e a desconfianca de nao estarem preparando seus
filhos para os desafios que eles enfrentardo na vida real.

Objetivo

Sendo assim, a presente pesguisa tem como objetivo investigar algumas condigdes
familiares que influenciam o uso dos brinquedos contemporaneos. Também buscamos verificar o
guanto virtualidade e “realidade” est&o presentes nas brincadeiras das criancas, mesclando-se em
situacOes diversas. Ainda neste sentido, também foi nosso intuito averiguar qual a preferéncia das
criancas no que diz respeito a modalidade de brincadeira, ou sgja, se manifestam preferéncia
pelas brincadeiras “reais’ ou virtuais.

M etodologia

Desenvolvemos uma pesquisa qualitativa tendo por base as teorias de desenvolvimento de
Erikson [1] e Winnicott [2], e uma abrangente busca de materia ludico. O estudo de campo
consistiu em observacOes e entrevistas, com criangas em idade escolar (7 a 12 anos de idade),
pertencentes a classe media.

Redlizamos iniciadlmente dez entrevistas-piloto, semi diretivas, que nos possibilitaram
determinar algumas categorias norteadoras de uma futura investigagdo mais especifica. Também
realizamos observagdes da interacdo das criancas em grupo em diversas situagdes como festa de
aniversario, Lan House e uma exposicdo de brinquedos antigos, onde também foram realizadas
entrevistas, sd que desta vez apenas com as criangas.

Conclusao

Utilizando a técnica de andlise de discurso, 0s principais aspectos que apareceram ho
decorrer das entrevistas realizadas com pais e filhos se enquadram nas seguintes categorias:
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Entrevistas com os filhos

12, Atividades realizadas em casa.

22 Cursos extra-escolares.

32 Fina de semana.

42, Relacionamentos 4.1 Relacionamentos na escola 4.2 Relacionamentos fora da escola.

52 Consumo 5.1 Mesada 5.2 Consumo da moda 5.3 Consumo de brinquedos 5.4 Consumo de
guloseimas.

Entrevistas com os pais

12, Nivel de cobranca denotado através de 1.1 Expectativas de exceléncia 1.2 Preocupacéo com
competitividade 1.3 Preocupacdo com a formacédo cultural.

22, Atitudes relacionadas com o0 uso de jogos eetrénicos 2.1 Como o0s pais véem estas
brincadeiras (conhecimento sobre o contelido dos jogos, julgamentos de valor, permissividade).
2.2 Presenca mediadora dos pais (regular o uso do computador, brincar com os filhos, promogéo
de outros tipos de brincadeiras - controle sobre o tempo dedicado, os tipos de jogos etc).

Percebemos que as criangas atribuem a palavra brincadeira tanto o sentido tradicional,
principalmente referido as brincadeiras motoras, quanto o sentido contemporaneo dos jogos
mediados pela mais avangada tecnologia. Ou sga, tanto chamam de “brincar” jogar videogame
como jogos de futebol, por exemplo.

Ao longo das diversas entrevistas e observagdes que realizamos com criangas, vimos que
grupos de amigos se relnem atuamente para compartilhar formas tecnolégicas de jogos
(videogames), em festas de anivers&rio e outros encontros, embora continuem gostando e
praticando as brincadeiras tradicionais, principalmente as de tipo “atividades motoras’ como
jogar bola, brincar de pique etc.

Neste sentido chamou-nos atencdo o fato de que 0s processos grupais, que constituem um
dos principais elementos da brincadeira, continuam sendo muito valorizados, embora ocorram
com menos frequiéncia devido as caracteristicas espaciais da vida urbana contemporéanea.

A partir destes resultados novas entrevistas serdo realizadas. Um dos aspectos que mais se
destacaram e que devera constituir um eixo das novas entrevistas se refere a importancia da
presenca dos pais como mediadores de atividades diferentes dos jogos tecnol 6gicos e do assistir
televisdo, e as consequéncias destas atitudes nos habitos Iudicos das criangas e seus habitos de
entretenimento.
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