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RESUMO

Este texto tem o objetivo de analisar a infincia do consumo na sociedade
contemporanea atrelado ao brincar tecnoldgico de criangas pequenas, tecendo um olhar
critico sobre as mudancas relacionadas a cultura Iudica do consumo e seus impactos nas
formas de brincar e interagir de criancas, bem como o proprio processo de expropriagao
do brincar criativo e inventivo. O estudo ¢ fruto das reflexdes relacionadas ao Projeto de
Pesquisa — “Industria Cultural, Educagdo e Trabalho Docente na Primeira Infancia: da
semiformag¢do a emancipagdo humana” da Universidade Estadual de Londrina e, ainda,
das atividades de Iniciacdo Cientifica — UEL. A metodologia ¢ estudo bibliografico a
luz dos fundamentos da teoria critica em T. Adorno e M. Horkheimer (1985), H.
Marcuse (1973) entre outros. A discussdo centra-se no universo ludico atual e o
significado do brinquedo para as criancas desta sociedade que, muitas vezes, se
restringe a propriedade do brinquedo, mas sem brincadeira. Como resultados, acredita-
se que o conceito de brincar e brincadeiras precisa ser ressignificado com olhares
pedagbgicos para o brincar criativo e inventivo de criangas.
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INTRODUCAO

Este texto objetiva analisar as mudangas na cultura ludica considerando a
influéncia da industria cultural, consumo na infancia contemporanea e nas suas formas
de brincar. Ainda, visa identificar o universo lidico das criangas e suas brincadeiras,
analisando o significado do brinquedo a luz da logica de mercado e do consumo. Para
tanto, o questionamento ¢ o seguinte: Como tem se constituida a infancia do consumo
na sociedade contemporanea e quais as implica¢des para o brincar infantil?

Percebe-se, contudo, que as brincadeiras ditas tradicionais como, bolinhas de
gude, pido, cavalo de pau, peteca, carrinho de rolima, boneca de milho, pular corda,
pega-pega, esconde-esconde, bonecas de pano entre outras, ndo sdo mais frequentes na
sociedade contemporanea, visto que a organizacdo desta sociedade e com o surgimento
das tecnologias, estes brinquedos sairam de “moda”. Hoje os video games, a TV,
computador, ou seja, os brinquedos espetaculosos da industria cultural ocupam o espago
das atividades consideradas sadias, promovendo diversas consequéncias negativas na
crianga e na infancia. (VAROTTO; SILVA, 2004, p. 170-171).

Contudo, a atividade ludica em sua expressdo maxima da qualidade humana,
prepara a crianca para a vida e para o mundo. Com esta a crianga consegue assimilar a
cultura do meio em que vive, integrando-se nele, adaptando-se a situa¢des de vivencias
em grupo, aprendendo a lidar com os sentimentos de reconhecer que ela ¢ um sujeito
social em que constitui sua individualidade a partir das relagdes.
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Ao contrario disso e, considerando o sistema em que estamos inseridos, a
sociedade do espetaculo tem a sua forma de controle das pessoas e no caso da crianga e
os brinquedos, percebemos que ha uma énfase sem medida no consumo do brinquedo e,
que muitas vezes ndo permite a experiéncia criativa do brincar. E um sistema que
mobiliza para viver, sentir, atuar conforme as necessidades do mercado do brinquedo,
sendo estas o consumo desenfreado tanto por criangas e adultos.

Diante disso, a escola infantil e o professor tem um papel fundamental como
mediador nas brincadeiras, direcionado situagdes ludicas de aprendizagem e
estruturando as brincadeiras para além da aquisicdo do brinquedo. Para isso, hd a
necessidade de construir um ambiente propicio, com objetos ludicos adequados e o
tempo necessario, para que as criangas se organizem e desenvolvam as atividades
ludicas e interativas, uma vez que “a crianga nos desafia porque ela tem uma logica que
¢ toda sua, porque ela encontra maneiras peculiares e muito originais de se expressar,
porque ela é capaz através do brinquedo, do sonho e da fantasia de viver num mundo
que ¢ apenas seu” (CRAIDY, 2001 p. 6).

1. REFLEXOES SOBRE A CRIANCA E O BRINCAR TECNOLOGICO

Sabemos que a concepgdo de infancia ¢ uma construgdo historica e social. Nesse
sentido, percebemos que atualmente as criangas sdo as principais influenciadas pela
industria de consumo e de marketing, modificando, desse modo sua infancia e sua
forma de brincar e interagir. No contexto social atual, o que se propaga ¢ uma
concepcao de infancia do consumo com seus artefatos ludicos e industrializados.

Oliveira e Paschoal afirmam que:

Sob a égide contemporanea, vemos visivelmente se constituir um
mundo infantil cada vez mais enredado pelo consumo, quando as
marcas e os produtos determinam quem estd ‘por dentro’ e quem esta
‘por fora’, quem serd alguma coisa e quem nao sera, quem tera amigos e
quem ndo os terd. Em um mundo assim regulado, temos o desafio de
indicar possiveis caminhos de resisténcia ao que estd posto, indicando
pela reflexdo um olhar mais critico sobre a Industria Cultural, a infancia
do consumo e o  brincar industrializado (OLIVEIRA,
PASCHOAL,2015, p.06).

Assim, a inser¢do concreta das criancas e seus papéis variam com as formas de
organizacdo da sociedade. As empresas e a propria industria cultural t€ém investido
grandemente em brinquedos tecnologicos com a finalidade de influenciar as criangas a
comprar cada vez mais, principalmente pelo desejo do objeto, da mercadoria.

Nesse cenario ludico tecnologico, a crianga se vé cercada de fetiches e clichés
ludicos que a seduzem cotidianamente para o brinquedo, para a marca e para as
animagdes ludicas. Assim, enquanto a midia e a induastria cultural de brinquedos
tecnologicos influenciam a crianga de todas as maneiras, infelizmente presenciamos a
auséncia de um brincar criativo e ludico conforme a acep¢do da palavra, provocando o
isolamento infantil e a dependéncia da crianga frente ao objeto-brinquedo.

A infancia ¢ refém do consumo e da mercadoria lidica, expropriando do brincar
o verdadeiro significado ludico na brincadeira. No entanto, vale pontuar que ninguém
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nasce consumista, as pessoas se apropriam do consumo, através das relagdes sociais e
de comunicagdo, uma vez que essa nova configuracdo social e cultural influencia
definidamente as pessoas, no caso a crianca pela mediag¢@o do adulto, sendo impactadas
pelas midias e cultura de massa a consumir cada vez mais.

Dessa forma, hé a presenga de adultos e criangas vulneraveis ao consumo, sendo
adaptados a busca incansavel pelo “ter” em detrimento do “ser”, onde sdo objetos de
bombardeio das midias nos dias atuais. As empresas deste ramo levam a sério o seu
trabalho de influencié-los a consumir o que lhe ¢ proposto. Conforme Susan Linn
(20006),

Criangas em idade pré-escolar, por exemplo, tém dificuldade em
diferenciar comercias de programas normais de televisdo. As criancas
um pouco mais velhas sabem fazer tal distingdo, mas pensam
concretamente e tendem assim a acreditar no que veem num comercial
de quinze segundos sobre bolachas ou brinquedos. (LINN, 2006. p.22)

As criangas ndo sabem distinguir a diferenca entre consumismo e consumo,
resultando num consumismo desenfreado e desnecessario, evidenciando em um ciclo
vicioso. Nesse sentido, as pessoas sdo “ao mesmo tempo consumidoras e mercadorias”
(MARIANGELA, MARISA 2010). As empresas de marketing usam da propaganda
para influenciar as criangas de idade pré-escolar, pois aproveitam que ¢ dificil a
associacdo da inten¢cdo que ocorre por tras das propagandas televisivas, causando o
desejo por aquilo que estd vendo sobre o seu programa favorito, isso por ele conter as
mesmas vozes, personagens, etc. Assim, “as criangas ndo conseguem realmente
entender o conceito de inten¢do persuasiva segundo o qual cada detalhe de uma
propagando foi escolhido para tornar o produto mais atraente e para convencer as
pessoas a compra-lo” (LINN, 2006. p.22).

Os pequenos sdo alvos extremamente importantes para as empresas, nao apenas
porque escolhem o que seus pais compram, mas também porque sdo impactados desde
criangas a comprar, adquirindo habitos consumistas e sendo fiéis a diversas marcas que
sdo impostas em sua vida. Segundo Charaudeau (1996), a comunicagdo publicitaria ndo
tem autoridade para ordenar ao consumidor que compre determinado produto, no
entanto, tem a funcao de informar sobre um determinado bem de consumo persuadindo,
seduzindo e incentivando os consumidores de vdarias idades a adquirir o que lhes foi
anunciado.

Grande parte das criangas assistem televisdo sozinhas sem nenhum adulto para
ajuda-las a compreender as mensagens subliminares de marketing. Mensagens essas que
sao direcionadas de maneira precisa, influenciando de forma significativa, por meio de
propagandas em toda parte, seja em sua casa, na escola, nas ruas, etc. Diante disso, ha
evidéncias de que “o marketing se apropria da fungdo de maldizer tudo o que se tornou
obsoleto. Algo desusado no mercado de consumo ¢ retrégado e precisa ser substituido
por algo novo.” (BAUMAN, 2008, p. 31).

Com o aumento e a expansdo dos meios de comunicacdo, passaram a ser um
fator de grande influéncia no mercado. A midia langa rétulos e modas, onde seduzem as
pessoas a comprar o que lhe é oferecido, simplesmente para ser aceito na sociedade,
contendo um conceito falso de felicidade. A cultura do consumo molda o campo social,
trazendo para as criangcas uma experiéncia precoce, despertando desejos e trazendo
atitudes centradas no consumo.
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E importante salientar também sobre o padrio de beleza estabelecido pela
cultura de massa através da midia, este padrdo que condiciona e aliena pessoas em um
mundo onde tudo parece perfeito e feliz. A ditadura da moda ¢ apresentada através dos
meios de comunicagdo, as criangas sdo seduzidas pelo modismo e sdo condicionadas a
gostarem das musicas, roupas, brinquedos, etc. Desta fabulosa fabrica, interferindo em
suas personalidades, que se modificam conforme a “sensacdo do momento” da industria
cultural. Sentem-se na obrigacao de pertencer a esta sociedade padronizada cultivando a
necessidade de aceitagdo, como se ndo houvesse outro caminho. Adorno ja dizia desde
sua época que a transformacao que a Industria Cultural faz na personalidade das pessoas
¢ o poder de controlar a sociedade a ponto de perderem suas legitimidades.

A industria cultural abusa na sua consideragdo para com as massas a
fim de duplicar, consolidar e reforcar sua mentalidade pressuposta
como imutdvel. Tudo que poderia servir para transformar esta
mentalidade € por ela excluido (ADORNO, 1963, p.).

Desta maneira, a midia faz parte do cotidiano da crianga, uma vez que ela passa
a reproduzir muito do que v€ e ouve no contexto social. Sendo, portanto, influenciadas
pelos meios de comunicacdo de massa, que ndo faz distingdo de pessoas, divulgando
seus produtos ¢ estimulando sejam em adultos e/ou criangas, a adaptacdo e¢ o
conformismo frente a0 consumo e a mercadoria. Adorno e Horkheimer (1985 apud
OLIVEIRA e PASCHOAL, 2015 p.) afirmam que o pensamento se vé privado “[...] ndo
s6 do uso afirmativo da linguagem conceitual cientifica e cotidiana, mas igualmente da
linguagem da oposi¢do” Nesse sentido, as massas acabam por absorver submissamente
as verdades da ciéncia positiva.

Ha a certeza de que as criangas tém acesso a muitas informacdes e conforme
relata Bucht (2002, p. 19) “(...) as informagdes fluem de maneira cada vez mais livres e
com vinculos cada vez mais frouxos em tempo e lugar.” No entanto, a crianga precisa
de um adulto que faca a mediacdo das informacdes, orientando-as para que desenvolva
o pensamento critico frente a tantas seducdes e fetiches tecnologicos.

A midia eletronica continua a propagar-se, o aumento da violéncia grafica no
cinema, televisdo e computadores, s6 foi possivel porque a tecnologia nos permite fazer
essas invengdes. A midia, nesse sentido, influencia o campo da ludicidade e diversdo
pela mercadoria, criando seus proprios valores e identidades frente ao consumo.

Nao ha formula pronta para o que seja um “bom” programa ou
contetido de midia. As criancas sdo ativas e curiosas, ¢ elas se orientam
no ambiente de maneira a construir significados. Elas querem aprender
se divertir, construir relacdes sociais e criar sua propria identidade —
também no meio da midia. (BUCH, 2002, p.69)

A industria do consumo traz a ilusdo de comprar diversas coisas sem nem ter a
necessidade de possui-las. O brinquedo ¢ fabricado para influenciar a sociedade e
atender a todos, as empresas que os criam, pensam em primeiro momento, fazer as
criangas acreditarem que elas realmente precisam daquele brinquedo, que ele ird te
trazer felicidade e a deixard muito bem resolvida socialmente e individualmente. Muitos
desses brinquedos embora tenham suas vantagens, ha algo neles que infelizmente nao
podemos controlar como ¢ o caso da expropriacdo criativa e inventiva de criancas
pequenas.
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A brincadeira, nessa concep¢ao, frente ao consumo, possibilita e estimula o
brincar solitario, ou seja, a crianga se vé frente a maquina e sem estabelecer relagdes e
vinculos afetivos com outras criangas. S3o raras as situagdes cotidianas de brincadeiras
coletivas, ja que cada crianga e até mesmo adulto, se confinam em seus “mundos”
proprios, com suas leituras e agdes individuais.

Nota-se que as brincadeiras de antigamente, as brincadeiras tradicionais como:
pido, peteca, boneca de materiais reciclados, pular corda, pular amarelinha, brincar de
esconde-esconde, pega-pega, ndo sdo mais comuns nos dias de hoje na sociedade em
que vivemos, pois com o surgimento da tecnologia, os brinquedos confeccionados a
mao, deixam de existir, dando espago para os videogames, TV, tablete, computadores,
etc. Os brinquedos da industria de consumo substituiram os brinquedos considerados
importantes para a infancia da crianga, trazendo assim consequéncias negativas para o
seu desenvolvimento.

Com o avango da Revoluc¢do Industrial e das recentes tecnologias, os brinquedos
tradicionais foram substituidos por brinquedos de plastico, os quais permitem entrar no
mundo dos adultos. Aparecem avides, trens, bonecas na moda, com roupas € acessorios,
carros de combate, munig¢des, brinquedos rapidos e cheios de novas tecnologias: sons,
ritmos, ruidos, com destrezas e piruetas.

A tese de Postman (1999) estuda o desaparecimento da infancia seguindo o
pressuposto de que ndo existem mais diferencas entre a fase adulta e a infancia.
Realmente, a infancia de hoje ndo esta nada parecida com a do passado, porém vale a
pena salientar que as formas de brincar e seus brinquedos sdo outros, os tipos de
brincadeiras, a forma como usa o espago € a imaginacdo estdo completamente
diferentes.

Tomando como referéncia Levin (2007), os brinquedos dessa nova geracao de
infancia sdo extremamente marcados por serem sem acdo, ndo leva a crianga a explora-
lo, causando assim uma crianga sem corpo, pois o corpo estd em outro lugar, ou na tela
ou no game. Esses brinquedos sdo reflexos de um sistema de producdo capitalista que
manipula a sociedade, onde o que importa ¢ o “ter” e ndo o ser de cada individuo.

No meio infantil, com as novas tecnologias, que podera ser usada através de
computadores, celulares, jogos eletronicos, tablets e etc, alterou as formas de brincar e
de seu espago. As midias e as tecnologias transformaram as brincadeiras das criancas e,
concomitantemente, alterou a forma com que elas se interagem umas com as outras.

Alguns dos fragmentos que compdem o contexto da infancia contemporanea
sd0: criangas pequenas com agenda lotada; a televisdo que se transforma em bab4; pais
ausentes; carrinho transformado em objeto; erotizagdo da infancia; sexualidade;
publicidade; cultura do consumo; crianga que manda nos pais (PEREIRA; JOBIM E
SOUZA, 1998, p. 37).

Postman (1999) explica que na atualidade, as brincadeiras infantis foram
“adultizadas”, de modo que um jogo infantil se tornou profissionaliza¢do e motivo de
preocupagdo dos adultos. Nao se observa mais com tanta intensidade marcas que
lembrem um mundo infantil separado do mundo dos adultos (MELO, IVASHITA,
RODRIGUES 2009, p. 315)

E importante salientar a necessidade de se preocupar com o que as criangas
brincam, pois ha uma necessidade de brincar entre elas, que deveria ser um brincar
ludico, com atividades interativas, trazendo a criatividade e a imagina¢do, ndo apenas
um brinquedo pronto, que expropria essa potencialidade de ser desenvolvida com as
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criangas. Através do brinquedo a crianga consegue viver um mundo que € s6 seu, agucar
a imaginag¢ao para brincar. De acordo com Borba (2006, p.38):

E importante enfatizar que o modo proprio de comunicar do brincar nio
se refere a um pensamento ilégico, mas a um discurso organizado com
logica e caracteristicas proprias, o qual permite que as criangas
transponham espacos e tempos e transitem entre os planos da
imaginagdo e da fantasia explorando suas contradi¢des e possibilidades.
Assim, o plano informal das brincadeiras possibilita a construgdo e a
ampliacdo de competéncias e conhecimentos nos planos da cognicao e
das interagdes sociais, 0 que certamente tem consequéncias na aquisi¢ao
de conhecimentos nos planos da aprendizagem formal (BORBA, 2006,

p-38).

Vimos que a atividade ludica prepara a crianga para o mundo, com base nisto,
os ambientes escolares exercem um papel extremamente importante na vida das
criangas, guiando sempre suas intervengdes na ludicidade, e trazendo brincadeiras para
além da posse do brinquedo, para despertar a autonomia e imaginagao dos alunos.

A escola tem como papel, compreender as diferencas e notar que os alunos e
seus brinquedos mudaram, com isto surge a necessidade da escola em manter uma
relacdo de compreensao e reflexdo, de modo que a escola ndo se acomode, a escola deve
ajuda-los a lidar com o novo, mas também lhes apresentar os brinquedos de
antigamente, possibilitando um vinculo entre passado e presente, Para Corazza (2005):

Ou aprendemos as ligdes deste tempo e fazemos os diferentes e suas
culturas entrarem, efetivamente, em nossos curriculos e praticas
pedagogicas, ou vamos acabar cedendo nosso lugar de educadores
criticos para os a - criticos funk, futebol, ruas, gangues, drogas, Internet,
prostituicdo infantil, filmes da Disney, tele turma, tele namoro, teles
sexo. Ou a diferenga se torna, de uma vez por todas, a principal argila
de nosso trabalho pedagdgico e curricular, ou seremos educadores
perdidos, a deriva, fora de nosso tempo. E o que é mais grave: ndo
estaremos educando nossos alunos para um porvir plural e criativo, em
que a educacdo faga diferenca. (2005, p. 21).

A escola, nesse sentido, precisa ser um local onde a crianga seja o principal
sujeito do processo educativo, uma relagdo ambigua entre educador e educando, onde
ambos procuram o aperfeicoamento, sobre esse processo Corazza afirma que:

Nos dias de hoje os movimentos sociais e a teoriza¢do cultural ndo
podem mais ser os mesmos, o curriculo e a Pedagogia ndo podem agir e
nem pensar como antes, os professores e alunos ndo podem educar nem
serem educados como até entdo. Eles saem da camisa-de-for¢a da
categoria social para explodir os seus entendimentos e praticas em mil
pequenos marcadores sociais. (CORAZZA, 2005, p.18).

Entdo, o que deverd ser feito? Proibir as criangas de brincarem com esses tipos
de brinquedos? Parar de assistir televisdo? Sobre essa problematica, Gongalves pontua
que “a questdo em si ndo ¢ proibicdo de programas televisivos, brinquedos, livros ou
outros objetos explorados pela midia, o que urge ¢ a necessidade de esclarecimento, de
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uma (re) leitura desses produtos, impossibilitando a infincia de ser massacrada.” (2005,
p. 16). Portanto, o consumismo e seus impactos devem ser conversado tanto na escola
como no ambiente familiar, ¢ importante alertar, dialogar sobre o que estd sendo
produzido pela midia e seus meios de comunicacdo e tecnologia avancada.

2. O BRINCAR PARA ALEM DA MERCADORIA: TECENDO ALGUMAS
CONSIDERACOES FINAIS

As escolas de hoje, deverdo estar em constante pratica de repensar. Cabe a ela
apropriar-se dos brinquedos atuais, buscando novas formas de conhecimento, ja que ¢
de extrema importancia a escola democratizar o acesso ao conhecimento,
disponibilizando as tecnologias de comunica¢do e informagdo, valorizando assim a
interdisciplinaridade. Esta escola mediard para formar um individuo que reflita suas
acoes de maneira critica, condi¢des essas que sdo fundamentais para a vida nos dias
atuais.

Conforme o autor Craidy (2001) nos diz, “a crianca nos desafia porque ela tem
uma logica que ¢ toda sua, porque ela encontra maneiras peculiares e muito originais de
se expressar, porque ela é capaz através do brinquedo, do sonho e da fantasia de viver
num mundo que ¢ apenas seu” (CRAIDY, 2001 p. 6). Nesse prisma, considera-se
relevante ressignificar o brincar enquanto atividade humana criadora, na qual
imaginacdo, fantasia e realidade interagem na producdo de novas possibilidades de
interpretacdo, de expressdo e de acdo pelas criangas, assim como de novas formas de
construir relagdes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos.

Vygotsky compreende que, se por um lado a crianga de fato reproduz e
representa o mundo por meio das situagdes criadas nas atividades de brincadeiras, por
outro lado tal reproducdo ndo se faz passivamente, mas sim mediante a um processo
ativo de reinterpretacdo do mundo, que abre lugar para a invencdo e a producdo de
novos significados, saberes e praticas. Como ressalta Machado:

Brincar ¢ também um grande canal para o aprendizado, sendo o unico
canal para verdadeiros processos cognitivos. Para aprender precisamos
adquirir certo distanciamento de nés mesmos, e € isso 0 que a crianga
pratica desde as primeiras brincadeiras transicionais, distanciando-se da
mae. Através do filtro do distanciamento podem surgir novas maneiras
de pensar e de aprender sobre o mundo. Ao brincar, a crianga pensa,
reflete e organiza-se internamente para aprender aquilo que ela quer,
precisa, necessita, estd no seu momento de aprender; isso pode ndo ter a
ver com o que o pai, o professor ou o fabricante de brinquedos propdem
que ela aprenda”. (MACHADO, 2003, p.37)

O brincar na vida da crianca ¢ importante, pois € o Unico meio de desenvolver o
aprendizado cognitivo da crianga, as brincadeiras proporcionam para a crianga a
oportunidade de pensar, refletir, criar, recriar, imaginar, fazer um mundo que ¢ s6 dela,
e o correto ¢ que isto ndo seja influenciado por meios que ndo irdo ajudar nesse
processo. A crianga devera obter todo o apoio para brinquedos e brincadeiras que a
estimule a se desenvolver ndo apenas a posse do brinquedo.

Assim, conforme Huizinga (1996), o ludico deve ser considerado uma das agdes
primordiais da vida, j4 que os jogos e brincadeiras tem ocupado historicamente um
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lugar muito importante nas mais diversas culturas. Segundo o autor na sociedade antiga,
o trabalho nao tinha o valor que tem e ndo ocupava quase o dia todo do ser humano, os
jogos e brincadeiras, eram um dos principais meios da sociedade para melhorar a
relacdo entre eles e se tornarem unidos.

O jogo e o ludico ndo sdo apenas “loucura”, e podem estar muito bem
situados entre as atividades regradas e corretas que participam da
sensatez. Na lingua alema, como no grego, as palavras podem associar
multiplos significados. Spass ¢ divertimento, com prazer. Ndao ¢ um
divertimento qualquer. Spass deve conter satisfagdo auténtica. Witz é
mais do humor, do nivel do entendimento que faz rir, que provoca o
humor (HUIZINGA,1996. p. 77).

O ludico através dos jogos leva a crianga ao desenvolvimento do prazer e da
fantasia e imaginacdo, independentemente do objeto/mercadoria. Nesse sentido,
acredita-se que:

O elemento ludico vai gradualmente passando para segundo plano,
sendo sua maior parte absorvida pela esfera do sagrado. O restante
cristaliza-se sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as
diversas formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente
oculto por detrds dos fendmenos culturais o elemento ludico original
(HUIZINGA,1996. p. 54).

No campo da educacdo, devemos perceber e analisar todas essas dificuldades
que as criangas tém enfrentado nos dias de hoje com o atual bombardeio da industria
cultural. A escola tem um papel fundamental na superacdo desse meio consumista em
que estamos inseridos, onde o educador podera ajudar as criancas, apresentando-as um
meio de consciéncia e reflexdo, para que ndo se perca a sua infincia e seu
desenvolvimento através do brincar. E nosso papel ajudar as criangas a conviver com as
tecnologias, mas devemos saber fazer o uso dessas de maneira que ndo as prejudique.
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