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E d u c a ç ã o

O único momento da 
rotina escolar permitido 
à brincadeira é o recreio 
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O fato de, atualmente, a maioria dos 
indivíduos tomarem contato com o mundo 
pela tela do computador ou da televisão 
determina formas de cognição diversas 
daquelas que, por várias décadas, influen-
ciaram nosso modo de pensar. 

Essa situação, característica da con-
temporaneidade, e particularmente bene-
ficiada pela globalização, incide, é claro, 
sobre o comportamento infantil, levando 
a questionar: qual o impacto dessas mídias 
no brincar, no valor atribuído à brincadeira 
e à diversão, até no repertório de jogos e 
brincadeiras das crianças de hoje? Estarão 
algumas brincadeiras e a própria capacida-
de de brincar correndo risco de extinção?

São numerosos e alarmantes os efeitos 
da interação com as novas tecnologias 
sobre o comportamento infanto-juvenil, 
identificados por pesquisadores, e deles é 
possível deduzir um marcante impacto na 
cultura lúdica. 

Psiquiatras e psicólogos acusam o preju-
ízo causado pelos meios eletrônicos à nossa 
capacidade de escolha, devido ao controle 
do espaço interno exercido pelos estímulos 
externos, que direcionariam as atividades 
psíquicas conscientes e inconscientes. A 
capacidade de criar, pensar e analisar criti-
camente estaria sendo afetada. Alguns dos 
produtos desses meios eletrônicos, graças à 
produção de um estado de tensão constan-
te, não deixariam tempo para a elaboração 
interior de seu conteúdo. Considerando 
em especial o brincar, soma-se a esses 
possíveis efeitos dos meios eletrônicos o 
fato de que imporiam seu próprio ritmo 
lúdico, sem considerar a capacidade inci-
piente das crianças e dos jovens de exercer 
autocontrole sobre suas atividades. Seu 
alto poder de imersão facilitaria a emer-
gência do comportamento compulsivo, 
criando condições favoráveis à instalação 
da adicção. Reféns da busca constante de 
satisfação instalada pelo flow (estado de 
experiência máxima) e sem experimentar 
as consequências concretas dos próprios 
atos no ambiente lúdico virtual, as crian-
ças teriam diminuída a sua capacidade de 
tolerância à frustração. 

A maioria dos estudiosos do compor-
tamento humano que criticam as novas 
mídias está de acordo quanto a uma coisa: 
a cultura lúdica digital potencializaria a 
solidão, o isolamento e a abdicação de 
contatos sociais reais. 

Mas não é necessário recorrer a estudos 
científicos para se perceber que as con-
dições propícias para os contatos sociais 
reais, entre as crianças de hoje, são cada vez 
mais raras, sobretudo nas grandes cidades. 
Oriundas de famílias com menor número 
de filhos, distantes dos demais familiares 
devido à lógica da vida urbana e das novas 
configurações familiares, essas crianças 
têm escassas oportunidades para brincar 
umas com as outras: a rua é vista como 
ameaçadora, e ir à casa de um amigo é di-
fícil, implicando deslocamentos por vezes 
onerosos e tempo disponível de adultos 
que possam levá-la. 

Em contrapartida, o único momento da 
rotina escolar permitido à brincadeira é o 
recreio, cujos 15 ou 20 minutos são, tam-
bém, destinados a merendar, tomar água 
e ir ao banheiro. Como se pode perceber, 
a infância contemporânea é vivida indoor. 

Há quem identifique, inclusive, um 

Cultura lúdica e comportamento 
infanto-juvenil na era digital

Vários estudiosos enfatizam o potencial 
das novas tecnologias para a ampliação 
do conhecimento e da cultura, devido 
aos desafios propostos, o que suscitaria 
a curiosidade e o interesse. Eles também 
defendem que, graças às trocas online 
na internet, muitos dos jogos eletrônicos 
instaurariam um tipo de sociabilidade ca-
paz de contrarrestar a tendência à solidão 
infantil nas grandes cidades. Apesar da 
imperiosa necessidade de mais estudos 
a respeito dos efeitos das tecnologias no 
comportamento humano, elas desempe-
nham um importante papel na configura-
ção da subjetividade contemporânea e na 
forma de brincar atual. Como respondem 
eficazmente à solidão e ao sedentarismo 
infantil e estão em sintonia com alguns dos 
valores centrais da nossa época – sucesso 
e rapidez, por exemplo –, tendem a se 
impor no contexto da cultura lúdica. Sua 
hegemonia pode, inclusive, prejudicar a 
preservação da cultura lúdica tradicio-
nal. Porém, acreditamos que isso possa 
ocorrer não por causa dos novos meios 
lúdicos em si mesmos, mas pela eventual 
impossibilidade de as crianças brincarem 
e interagirem umas com as outras e com 
outras gerações. Mas o que não se pode 
é contestar a legitimidade dos modos de 
brincar da era digital. 

Reiteramos que o que garante a vivência 
e a propagação da cultura lúdica é o pró-
prio ato de brincar, o qual requer diferentes 
formas de interatividade, o que significa 
“ação entre”. Ou seja, é preciso agir (agir 
de fato e agir simbolicamente, em pensa-
mento, o que quer dizer operar) e trocar 
(consigo mesmo e como outro, real e – por 
que não? – virtualmente). 

Mas, se é importante garantir às futuras 
gerações o direito de brincar, por meio do 
qual elas terão acesso às formas milenares 
de brincar, assim o é porque brincar é, em 
si mesmo, um direito pelo qual a própria 
vida se afirma, já que, como forma de 
expressão e compreensão, tornamo-nos 
quem somos brincando. Não se trata, con-
tudo, de agir na perspectiva do “resgate” ou 
da mera preservação do direito de brincar 
e das próprias brincadeiras, enrijecendo 
uma manifestação cultural que é, por exce-
lência, dinâmica. Se algumas brincadeiras 
desaparecem ou são substituídas, devemos 
nos questionar sobre quais são as condi-
ções atuais para experimentá-las: será que 
nós, adultos, não estamos renunciando ao 
nosso papel de mediadores dessa cultura? 
Que tempo e espaço para brincar oferta-
mos e partilhamos com as crianças e os 
jovens de hoje?

Brincadeiras antigas como sapata, boli-
nha de gude ou passa-anel, por exemplo, 
correm o risco de extinção se as crianças 
não tiverem com quem aprendê-las, tam-
pouco onde e com quem brincar. Somente 
assim poderão transmiti-las, no futuro, a 
outras crianças. Não é por menos que o 
problema deixa de ser ‘dar ou não dar um 
tablet como presente de Natal a uma crian-
ça’ para converter-se em ‘assumirmos ou 
não o papel de mediadores consequentes 
da cultura, na qualidade de responsáveis 
pelas novas gerações’. 
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“déficit de natureza” na infância atual, dado 
que as crianças estariam crescentemente 
sedentárias, sem contato com o ambiente 
natural e sem oportunidades para praticar 
atividades ao ar livre. 

À criança resta brincar sozinha dentro 
de casa. Diante desse panorama sombrio, 
a indagação se revigora: afinal, de que 
maneira a cultura lúdica, com seu vasto 
repertório de jogos e brinquedos, e que 
integra o patrimônio cultural da humani-
dade, será conhecida no futuro? 

Observe-se que a transmissão dessa cul-
tura ocorre nas trocas intra e intergeracio-
nais: tanto a invenção quanto a difusão de 
práticas lúdicas requerem tempo, espaço e 
parceiros. É brincando que as brincadeiras 
são aprendidas e ensinadas. 

Antes de responder a essas indagações, 

examinemos o que outros tantos estudiosos 
têm propalado acerca das vantagens da era 
digital para o comportamento humano, 
especialmente o das crianças. Um desses 
benefícios diz respeito à ampliação das 
funções cognitivas, que seriam estimuladas 
pelos sentidos em jogo na exploração das 
novas tecnologias, tais como tato, visão, au-
dição e sinestesia. Muitas delas forneceriam 
ao usuário o controle de uma ampla varieda-
de de fluxos de informação e comunicação, 
sendo propícias ao desenvolvimento da au-
tonomia e da iniciativa na busca do conheci-
mento. Aliás, os recursos de mobilidade e a 
maior autonomia no controle desses meios 
eletrônicos concorreriam para isso, dada a 
possibilidade de permitirem selecionar a 
informação de modo eficiente, adequado 
e imediato, conforme as necessidades de 
cada um. Disso decorreria uma perda de 
tolerância em relação aos modos passivos 
de aprendizagem, com rejeição às formas 
tradicionais de ensino. 

Tais comportamentos estariam em sin-
tonia com as novas competências cogniti-
vas, em termos de velocidade, capacidade 
de manipulação de modelos complexos 
e descoberta de regras não explícitas por 
meio da exploração autônoma ou induzida. 
Nessa perspectiva, crianças e adolescentes 
com larga experiência com meios eletrôni-
cos teriam mais possibilidade de êxito no 
mundo altamente tecnologizado. 

Que tempo 
e espaço 
para brincar 
ofertamos às 
crianças  
de hoje?


