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RESUMO

Esta pesquisa fem como tema central o uso das tecnologias digitais nas prdticas
de Educacdo Infantil. Tem como objetivo geral responder de que forma as
tecnologias digitais podem ser aplicadas & educacéo infantil, percebendo seus
resultados positivos ou negativos na aprendizagem das criancas de creche e
pré-escola. Os objetivos especificos consistem em analisar quais tipos de
tecnologias podem ser aplicadas em sala de aula, com criangas de até cinco
anos de idade; analisar as discussées cientificas desenvolvidas acerca do tema
e avaliar o impacto da tecnologia nas habilidades emocionais das criancas de
educacéo infantil. Trata-se de uma pesquisa qualitativa do tipo exploratéria e
descritiva, de cunho bibliogréfico. Biaggi (2021), Lévy (2010), Hai (2023) e
Neuenfeldt (2022) sdo alguns autores que embasam esta pesquisa. Foi possivel
identificar que, mesmo que o uso das tecnologias seja ainda pouco explorado
na educacao infantil, o mesmo promove grandes experiéncias de aprendizagem
para as criancas pequenas, quando utilizado de forma responsavel, intencional
e pedagdgica.
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ABSTRACT

This research has as its central theme the use of digital technologies in Early
Childhood Education practices. lts general objective is to answer how digital
technologies can be applied to early childhood education, perceiving their
positive or negative results in the learning of children in daycare and preschool.
The specific objectives consist of analyzing which types of technologies can
be applied in the classroom, with children up to five years of age; analyzing
the scientific discussions developed on the topic and evaluating the impact of
technology on the emotional skills of children in early childhood education. This
is a qualitative research of the exploratory and descriptive type, of bibliographic
nature. Biaggi (2021), Lévy (2010), Hai (2023) and Neuenfeldt (2022) are some
authors who support this research. It was possible to identify that, even though
the use of technologies is still little explored in early childhood education, it
promotes great learning experiences for young children, when used responsibly,
intentionally and pedagogically.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa intitulada A influéncia da tecnologia digital na educacéo infantil
tem por objetivo analisar os meios pelos quais as tecnologias digitais estdo sendo inseridas
como formas de viabilizar e facilitar o processo de aprendizado na educacéo infantil. Ao
final, visa-se identificar de que forma as tecnologias digitais sGo usadas em sala de aula e
quando afetam positivamente ou negativamente o processo de ensino-aprendizagem.

Nas Ultimas décadas, tem-se percebido um vertiginoso crescimento e expanséo do
uso das tecnologias digitais que permeiam os mais diversos ramos da sociedade. Estas
vém, cada vez mais, impactando os meios pelos quais os homens se relacionam com seus
semelhantes e com a sociedade em um todo.

As tecnologias digitais tem desempenhado um papel cada vez mais significativo na
sociedade moderna, inclusive na érea da educacédo infantil. A intfroducéo de dispositivos di-
gitais, aplicativos educacionais e recursos online tem proporcionado novas oportunidades
para enriquecer a aprendizagem das criancas nessa fase do desenvolvimento.

A tarefa essencial da tecnologia aplicada & educacéo é, portanto, dar o
foco em como os aprendentes usam seu conhecimento e suas construcdes
para entender o que lhes foi ensinado, a partir de estruturas prévias ja
possuidas. Supde-se que ele é participante ativo do processo de ensino e
de aprendizagem. Tradicionalmente, os produtos da aprendizagem (o que
o aprendente deveria saber ou saber fazer como resultado do processo)
ndo consideram fortemente o desenvolvimento de técnicas ou estratégias
que ele possa utilizar para o ato de aprender. Os resultados da aprendiza-
gem dependerdo, dessa forma, de como a informacéo é apresentada e de
como o aprendente processa tal informacao (Soffner, 2022, p. 04).

As tecnologias digitais de informac@o e comunicacéo potencializam mudancas no
processo do ensino e da aprendizagem. Hd& contribuicdes significativas relacionadas aos
avancos educacionais que, por sua vez, remetem ao uso das tecnologias em prol da eman-
cipacdo humana, da autocritica, do desenvolvimento da criatividade, da liberdade respon-
savel e da autonomia (Almeida; Prado, 1999):

Diante desse contexto de constantes transformacées, a drea da educacéo
ndo estaria isenta de mudancas tdo relevantes. Sendo assim, a utilizacdo
de recursos tecnolégicos no processo de ensino-aprendizagem, é cada vez
mais necessdria, permitindo que a comunidade escolar possa experienciar
essa realidade, conforme elucida (Almeida; Prado, 1999, p. 01).

Todavia, embora hoje em pleno século XXI, pareca comum que as tecnologias alia-
das & informacd@o e comunicacdo facam parte do cotidiano escolar, a sua inclusdo ndo
foi, e ainda ndo é, assunto que ndo gere debates, haja vista que muitos profissionais da
educacd@o ainda se opdem a utilizacdo dos recursos disponiveis:

No inicio da introducdo dos recursos tecnolégicos de comunicacdo na
drea educacional, houve uma tendéncia a imaginar que os instrumentos
iriam solucionar os problemas educacionais, podendo chegar, inclusive a
substituir os préprios professores. Com o passar do tempo, néo foi isso que
se percebeu, mas a possibilidade de utilizar esses instrumentos para siste-
matizar os processos e a organizacdo educacional e uma reestruturacdo
do papel do professor (Tajra, 2012, p. 39).
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O computador, a informdtica e a internet podem ser consideradas os maiores exem-
plos de tecnologia, isto é, avancos cientificos, aplicdveis & educacéo. Para Neto (1999), a
educacédo e a informdtica podem se relacionar de quatro principais formas: na informética
educativa, o computador é um recurso pedagdgico que pode auxiliar nos processos de en-
sino e aprendizagem. Na informdtica educacional, em que os computadores sao utilizados
no desenvolvimento de atividades temdticas por grupos de estudantes para assim facilitar
e aprimorar a sua realizacdo. Com a informdtica na educacéo, pode-se proporcionar um
auxilio a mais no processo de ensino, reforcando os contetddos vistos em sala de aula. Por
fim, na informdtica aplicada & educacéo, utilizam-se recursos computacionais para o ge-
renciar questdes de cunho administrativo e/ou académico.

As criangas da geracdo atual, desde muito novas e antes mesmo de ingressarem nas
instituicdes de Educacéao Infantil, j& possuem afinidade e certa destreza com as tecnologias
digitais, principalmente por meio do uso de celulares e tablets, e como afirma Desmurget
(2019, p. 195), nessa etapa da vida é que a relagdo com a tecnologia deve ser construida
de forma diferente, o que destaca a relevancia da presente pesquisa.

A Educacao Infantil compreende a primeira etapa da educacéo bdsica, atendendo a
criancas de O (zero) a 5 (cinco) anos de idade, conforme as diretrizes e bases da educacdo
nacional (Brasil, 1996). Sendo que, atualmente criancas nessa faixa etdria j& estdo muito
expostas a aparelhos eletrénicos de lazer, comunicacéo e informagdo, pois estes recursos
estdo inseridos no cotidiano das familias também.

Dessa forma, as preocupacdes sobre os possiveis efeitos negativos do uso excessivo
de tecnologia, como problemas de sadde mental, sedentarismo e dependéncia se fazem
importantes temas de reflexdo na drea educacional. Assim, investigar a relacdo das tec-
nologias digitais com a educacdo escolar sdo questdes fundamentais para desenvolver
abordagens equilibradas e sauddéveis para o seu uso na educacao infantil.

Sendo assim, pesquisar a influéncia da tecnologia na educacao infantil é essencial
para entender como podemos aproveitar seu potencial para melhorar o aprendizado das
criancas, ao mesmo fempo que podemos abordar de maneira eficaz quaisquer preocupa-
coes ou desafios associados ao seu uso. E como educadores promover o uso qualitativo
desse recurso em nossa pratica pedagédgica.

A partir da necessidade de compreender de que forma o uso das tecnologias podem
ser aproveitados pelos profissionais da educacé@o a fim de estimular o aprendizado nos
primeiros anos de ensino, esta pesquisa tem como objetivo geral responder de que forma
as tecnologias podem ser aplicadas & educacéo infantil, a fim de avaliar se esta aplicacdo
acarreta em resultados positivos ou negativos a viabilizacdo do aprendizado na creche e
na pré-escola. Tem como objetivos especificos compilar e analisar quais tipos de tecnolo-
gias sdo, ou podem ser aplicadas em sala de aula, com criancas até cinco anos de idade;
analisar as discussées travadas em meio cientifico acerca do tema; avaliar o impacto da
tecnologia na satde emocional e bem-estar das criancas na educacéo infantil.

Para responder aos objetivos citados acima, optou-se por adotar uma metodologia
de pesquisa qualitativa do tipo exploratéria e descritiva, de cunho bibliogréfico. Segundo
Gil (2008), este trabalho segue uma opcdo de pesquisa exploratéria e descritiva, pois cum-
pre as necessidades de, primeiramente, proporcionar uma visdo da totalidade da proble-
mdtica, reunindo informagdes Uteis para o trabalho do pesquisador. A pesquisa bibliografi-

REVISTA APROXIMACAO — VOLUME 06. NUMERO 13. — JUL-DEZ 2024
ISSN: 2675-228X — GUARAPUAVA - PARANA - BRASIL 54



ca permite um alto alcance de informacdes, a partir de materiais j& produzidos (Gil, 2008).

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA SOCIEDADE

As tecnologias digitais sGo recursos tecnolégicos que, atualmente, se fazem presente
em nossa vida didria, no trabalho, na vida social, e no campo educacional. No decorrer
da histéria, as inovacdes e os avancos tecnoldgicos sempre estiveram presentes, “As tecno-
logias s@o tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, a engenhosidade humana,
em todos os tempos, que deu origem as mais diferenciadas tecnologias” (Kenski, 2013, p.
15). No entanto, nos dias atuais, a o seu e a dependéncia desse uso estd cada vez mais
crescente e notdvel, pelas diversas e intfensas e constantes novidades, como também pela
rapidez nos processos de aperfeicoamento, os quais se apresentam em um curto espaco
de tempo.

Na drea da educacdo os recursos online sGo, e vem sendo, cada vez mais recor-
rentes tanto para o uso dos docentes, quanto dos discentes, por meio de computadores,
celulares, programas mididticos, efc.

A “comunicacdo digital” (Lévy, 2010, p. 20) em sala de aula jG é um processo ir-
reversivel, portanto, cabe o debate como utiliza-lo da melhor maneira possivel, a fim de
que promova beneficios para a aprendizagem de criancas e adolescentes, e acrescente a
prética pedagdgica do professor mais qualidade.

Diversos estudos j@ apontam que o consumo das tecnologias é capaz de promover
habilidades neurolégicas mas, por outro lado, pode desenvolver alguns problemas relacio-
nados & satde, especificamente os relacionados ao uso excessivo das telas, que influén-
ciam nos problemas de distdrbios do sono (Cain; Gradisar, 2010), sedentarismo (Bozzola
et al., 2022), obesidade (Robinson et al., 2017), problemas posturais (Mustafaoglu et al.,
2018) e saude ocular (Chang et al., 2018).

O uso excessivo de telas, como celulares e tablets, que sdo os recursos mais utili-
zados por criancas bem pequenas, requerem que o individuo permaneca em uma mesma
posicdo durante longos periodos. Essa posicéo, normalmente sentado, acarreta em dores
no pescoco e de cabeca.

Estudos apontam que a exposicdo a telas, inclusive a televisdo, por mais de 3 horas
por dia, aumenta a indicéncia de adolescentes apresentem cafaleia do tipo tensional e en-
xaqueca. Quando usados por até 2 horas, ndo havia estes problemas. Desta forma, o uso

recomendado de telas para adolescentes é de até 2 horas didrias, realizando intervalos de
20 minutos. (Caksen, 2021).

Outro estudo, que também trata dos prejuizos & satde em decorrencia do uso
excessivo de tela, revela que o uso constante de computador acarreta em aumento da
pressdo intraocular e compressdo da artéria retiniana. Novamente, esses problemas geram
dores de cabeca e cansaco ocular. Esses sintomas podem variar de acordo com a postura
do individuo, da iluminacdo e da distdncia da tela. (Qudsiya et al., 2017)

A televisdo, por ser um recurso tecnolégico mais antigo, possui mais estudos cienti-
ficos a respeito dos impactos a satde das criancas. Dentre estes impactos, a passividade é
outro ponto negativo apresentado pelas pesquisas:
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A programacéo televisiva pode tornar o espectador passivo diante da tec-
nologia, a estimulacéo do funcionamento bottom-up (processamento de
informacdes a partir dos dados sensoriais brutos, que se move em direcéo
a niveis mais altos de processamento cognitivo e compreensado) de racioci-
nio culmina no fendmeno conhecido como inércia atencional, em que as
criangas, progressivamente, passam a desviar menos o olhar da televiséo.
Deste modo, o telespectador, no inicio, assiste ao programa com uma
compreensdo do conteddo apresentado, mas, depois de algum tempo,
sua ateng@o é generalizada e automatizada e a reacéo a estimulos distra-
tores se torna mais rara (Seike, et al., 2023, p. 6 apud Andreson; Choi;
Lorch, 1987; Richards; Andreson, 2004).

Os videogames sédo um exemplo de recurso tecnologico, que mostraram-se benéfi-
cos em relacd@o a “[...] resolucdo de problemas, a adaptacdo a diferentes tarefas, o racioci-
nio visuoespacial e a criacdo de estratégias [...]" (Seike et al, 2023, p. 7). Tornando assim,
um recurso favorével para a aprendizagem e desenvolvimento de habilidades.

A preocupacdo encontrada nas pesquisas acerca do uso de videogames é o prejui-
zo social que afeta as criancas, tendo em vista que, frequentemente, permanecem jogando
por longas horas. Outro ponto negativo encontrado nas pesquisas foi a de dependéncia,
relacionada a recompensas imediatas, o que pode acarretar em impulsidade e falta de
paciéncia (Seike et al, 2023).

As midias méveis (celulares e tablets) sdo recursos muito utilizados pelas criangas
nos dias de hoje. O uso destas tecnologias pelo publico infantil gera grandes preocupacées
e debates. Sabe-se que as mesmas fornecem entrenenimento e possibilidades de aprenza-
gem, por outro lado, como as demais tecnologias digitais, podem oferecer riscos & satde
de quem as consome.

Atualmente existe inGmeros jogos, aplicativos e livros interativos disponiveis nas mi-
dias méveis, que favorecem o desenvolvimento cognitivo das criangas. Mas é de extrema
importéncia que os responsdveis fiqguem atentos, para que as criancas néo fiquem restritas
ao digital, e que desenvolvam outras habilidades importantes por meio da interacéo social.
O uso excessivo destas ferramentas podem impactar no atraso no desenvolvimento da lin-
guagem, em prejuizos emocionais, sociais e fisicos (Karani; Sher; Mophosho, 2022).

Portanto, entende-se que as midias méveis e os demais recursos citados anterior-
mente promovem diversos aprendizados sigficiativos nas criancas, mas seu uso deve ser
superviosionado e controlado, pois conforme aponta os estudos, possibilitam também o
surgimento de vdrios problemas relacionados & sadde fisica, emocional e social.

O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NAS ESCOLAS

Na atual sociedade, a primeira infdncia j& é estimulada pelos recursos audiovisuais
de forma muito rdpida e natural. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017,
documento orientador curricular a nivel nacional, j& integra as tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem da Educacéo Infantil:

[...] conviver com diferentes manifestacées artisticas, culturais e cientifi-
cas, locais e universais, no cofidiano da instituicdo escolar, possibilita as
criancas, por meio de experiéncias diversificadas, vivenciar diversas formas
de expressdo e linguagens, como as artes visuais (pintura, modelagem,
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colagem, fotografia etc.), a musica, o teatro, a danca e o audiovisual,
entre outras. Com base nessas experiéncias, elas se expressam por vdrias
linguagens, criando suas préprias producées artisticas ou culturais, exer-
citando a autoria (coletiva e individual) com sons, tracos, gestos, dancas,
mimicas, encenacdes, cancdes, desenhos, modelagens, manipulacéo di-
versos materiais e de recursos tecnolégicos |...] (Brasil, 2017, p. 39).

Conforme ainda aponta a BNCC (2017), o ltdico, as experiéncias e o brincar con-
tinuam sendo fundamentais para o desenvolvimento de habilidades e competéncias neces-
sdrias na construcdo do conhecimento infantil, contudo, deve-se compreender as tecnolo-
gias como mais um recurso pedagdgico que contribua de forma efetiva na aprendizagem e
na formac@o das novas geracdes, visto que a mesma se faz presente no cotidiano infantil,
antes mesmo que as criancas ingressem nas instituicdes de Educacdo Infantil:

[...] em vista disso, devem-se considerar as transformacées e inovacoes
ocorridas e vivenciadas pelas pessoas a partir da explosd@o tecnolégica e
mididtica das Gltimas décadas. Diante do exposto, constata-se, portanto,
que a insercdo das midias digitais na sala de aula, desde o principio da
vida escolar da crianca, é muito importante, uma vez que as criancas desta
geracdo ja tém acesso as tecnologias. Mesmo o inicio do aprendizado &
acontece sob a tutela dos processos de interacdo com tudo o que esté ao
redor, desde a mais tenra idade, geralmente muito antes de se frequentar
a escola. Assim sendo, nGo é interessante ou produtivo interromper esse
processo (Brasil, 2017, p. 34).

Nas salas de aula, em algumas realidades, hd muitos aparatos tecnolégicos que po-
dem ser utilizados para colaborar com a aprendizagem, como jogos, video aulas, anima-
coes, aplicativos, laboratério virtual, dentre outros. Assim como também temos consciéncia
de realidades de que estdo muito longe de proporcionar esses recursos a seus estudantes.

Contudo, a interacdo com as tecnologias digitais sendo utilizadas de forma adequa-
da e qualitativa, propiciam o desenvolvimento cognitivo das criancas pequenas. Oyama
(2011), em sua pesquisa, aponta pontos positivos no uso das tecnologias digitais em sala
de aula. O autor ressalta a velocidade e abrangéncia de informacées, o poder de inovacéo
para criar conhecimento, a inferacdo e a cooperacdo entre os envolvidos, a autonomia que
os alunos desenvolvem & medida que exploram os recursos digitais e, por fim, o lddico que
permeia todos estes recursos (Oyama, 2011).

Batistello (2020) reflete acerca dos efeitos negativos presentes no uso das tecnolo-
gias digitais em sala de aula, que estdo relacionados, constantemente, ao despreparo do
corpo docente frente as tecnologias, por nGo possuirem formacao especifica ou, entéo, por
falta de estrutura adequada para o trabalho com esses recursos. Como também pode-se
acrescentar a falata de compreensdo das familias sobre esses efeitos, o que dificulta esse
monitoramento efetivo por parte da escola.

Conforme aponta as pesquisas realizadas por Tessarole e Barbosa (2022), hd mui-
tas referéncias académicas que discutem o uso das tecnologias nas escolas, entretanto, na
Educacao Infantil ainda hé& pouca discussé@o. Lobo Barwaldt (2021), reflete acerca deste
tema, levantando hipéteses para esta problemdtica. Uma possivel justificativa para a baixa
producédo cientifica sobre o assunto, poderia ser a falta de docentes dispostos e capacita-
dos para trabalhar com tecnologias com criancas muito pequenas, ou entdo, os diversos
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problemas que profissionais da Educacao Infantil enfrentam, que os limitam a utilizar esses
recursos para fins pedagdgicos, nesse caso, a falta de condicdes estruturais (internet, apa-
relhos, formacéo).

Para Neuenfeldt et al. (2022), um fator importante que implica neste tema é o de
que, na Educacédo Infantil, as criancas necessitam de um mediador para utilizarem as tec-
nologias de uma maneira significativa, visto que ainda possuem pouca autonomia, o que
exige profissionais melhores preparados para esse trabalho pedagégico.

Santos et al (2021), indica outros aspectos que interferem nesta questéo, como por
exemplo, o fato de que na maioria das escolas o Unico recurso tecnolégico disponivel é
uma televisdo; de que em muitas instituicdes de Educacdo Infantil o acesso & internet é limi-
tado; os recursos disponiveis ndo sdo compreendidos como ferramenta de aprendizagem
para a creche e pré-escola; muitas escolas possuem metodologia tradicional de ensino;
muitas propostas pedagdgicas com recursos tecnolégicos sdo voltadas para criancas com
idade superior a cinco anos. Os autores ainda completam que,

[...] ndo basta ter & disposicGo os aparatos tecnolégicos, é importante
saber como utilizd-los no contexto educacional, para, assim, favorecer a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianca. Para tanto, também é pre-
ciso que os profissionais deem um passo em favor das mudancas ocor-
ridas com as tecnologias digitais, buscando inseri-las ndo apenas como
recursos técnicos, mas como aliados da transformacédo do ato de ensinar
e aprender (Santos et al., 2021, p. 13).

Além disso, o desinteresse por parte dos educadores sobre o tema é outro fator li-
mitante apontado por Biaggi et al. (2021). Segundo os autores, mesmo as criancas muito
pequenas j& sendo familiarizadas com as tecnologias, e ndo apresentando dificuldade en-
contram obstéculos na formacéo por parte dos professores para utilizarem estes recursos.
Afirmando ainda que,

“[...] a escola necessita reformular e repensar o uso das tecnologias nesse
ambiente, pois seu uso deve ser visto ndo apenas como consumidor de
tempo, mas como um parceiro capaz de tornd-lo mais moderno, estimu-
lando o aprendizadol...] (Biaggi et al., 2021, p. 11).

Apesar das dificuldades encontradas, alguns pesquisadores desenvolvem préticas
com as tecnologias na Educac@o Infantil. Em um trabalho desenvolvido por Queiroz e Ro-
cha (2021), utilizando tablets com criancas de quatro e cinco anos, os autores afirmaram
que o recurso em questdo, auxiliou na relacdo entre as criancas, despertando o inferesse
das mesmas. Os autores ressaltaram que foi uma experiéncia bastante produtiva. Contudo,
estava atrelada a uma mediacéo efetiva dos professores.

Quando se fala em tecnologia, de imediato entende-se por celulares, computa-
dores, tablets, etc. Entretanto, a tecnologia esté relacionada para além destes aparelhos.
Estudos apontam o uso da Inteligéncia Artificial como um aliado dos professores:

A A pode analisar o desempenho e as necessidades individuais de cada
crianca, permitindo que os professores personalizem o curriculo e as ativi-
dades com base em suas habilidades e estilos de aprendizado especificos.
Isso ajuda a garantir que cada crianca receba o apoio adequado para seu
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desenvolvimento. A criacéo de contetdos especializados e individualiza-
dos pelos professores demanda tempo, e por isso, a inteligéncia artificial
poderia ser um recurso vantajoso para otimizar o tempo de preparacéo de
confeddo (Seike et al, 2023, p. 10).

Segundo as autoras, a Inteligéncia Artificial também pode auxiliar os educadores
a identificar alunos que possuam alguma dificuldade de aprendizagem, por meio de fer-
ramentas interativas, realizando uma intervencdo e estratégias de ensino para melhoria

destas dificuldades (Seike, 2023).

Em relacdo a Educacdo Infantil, estudiosos da Inteligéncia Arificial como recurso
pedagdgico ndo acreditam que a IA ird substituir os professores, mas potencializardo o
trabalho docente. O impasse do uso da |A nas escolas estd relacionada as questées socioe-
condmicas, visto que seu uso é presente em paises de alta renda (Seike, 2023):

Se bem implementado e monitorado, o sistema de IA traz beneficios sig-
nificativos para as criancas nessa faixa etdria, como o aprimoramento de
habilidades de pensamento computacional, as habilidades de resolucao
de problemas e também melhora nas vérias habilidades de alfabetizacéo
[...] Acredita-se que a partir dos 3 anos de idade as criangas estejam aptas
a iniciarem a exploracdo de IA de maneira simples e fundamental, essa
aprendizagem pode ocorrer de forma l0dica e divertida, jd que as criancas
sdo curiosas e empenhadas nas brincadeiras (Seike, 2023, p. 13).

Em um projeto de Extensdo realizado pela Universidade Federal de Sao Carlos
(UFSCar), denominado Aprendendo e Experimentando - Tecnologia e Ciéncias na Educa-
cGo de Criancas de 4 e 5 Anos, buscou-se trabalhar as tecnologias com criancas de quatro
e cinco anos, para além dos computadores, tablets ou kits de robdtica, mas visando o de-
senvolvimento da curiosidade, da investigacdo, do pensar reflexivo e da colaboracéo entre
os pares, realizando um trabalho multidisciplinar (Hai et al. 2023).

A proposta inicial foi de promover formagd@o para as professoras da instituicdo, a
fim de desmistificar e estimular os assuntos relacionados as tecnologias, e na sequéncia, de
construir artefatos/projetos com os alunos, a partir de elementos que j& sdo presentes no
cotidiano infantil (uma lanterna, um carrinho de controle remoto).

Ao fim da operacionalizacdo das atividades, os autores concluiram que houve o
encantamento, o despertar a construcdo de novos conhecimentos por parte de todos os
envolvidos, demonstrando que as criancas quando orientadas e incentivadas realizam as
tarefas propostas e compreendem os experimentos cientificos, promovendo-se assim a alfa-
betizacdo cientifica, investigando o passo a passo de cada etapa de um projeto envolvendo
inovacdes tecnoldgicas.

No decorrer da investigacdo, o site Descobrindo o Computar, o qual detalha a
experiéncia desenvolvida com o projeto de extensé@o, apresentou diversos planos de aulas
que englobam tecnologia, que professores podem utilizar com alunos da Educacéao Infantil,
elementos do processo investigativo que ampliaram a discussé@o objetivada.

Ainda sobre as contribuicées das tecnologias digitais, outros autores apontam ha-
bilidade importantes que podem ser desenvolvidas com o auxilio de recursos tecnolégicos.
Belloni (2010), enfatiza a autodidaxia/autodidatismo como uma habilidade que pode ser
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desenvolvida a partir do contato com as tecnologias, “O autodidata percorre o caminho da
aprendizagem sem a conducdo do professor, adquirindo conhecimentos e desenvolvendo
as habilidades e competéncias esperadas de um aluno formal” (Araldi; Santos, 2022, p. 5).

Com essa habilidade, as criancas aprendem a como encontrar novas solucdes para
determinados problemas, com sua prépria autonomia. A autora ressalta também o desen-
volvimento da colaboracdo entre os pares, & medida em que sdo expostos a atividades
l0dicas tecnoldgicas.

Os jogos nesse contexto da educacdo infantil também s@o recursos importantes,
pois muitas vezes sGo por meio dos jogos que as criancas pequenas entram em contato
mais efetivo com as tecnologias digitais. Assim, fazem-se mais um recurso tecnolégico
que desperta grande interesse por parte das criancas e que também desenvolvem diversas
habilidades, dentre elas, a comunicagdo e o raciocinio, segundo Vygotsky (1989). Belloni
(2010), explica que a partir dos jogos, os alunos pequenos buscam novas formas de jogd-
-los, promovendo a capacidade de serem autodidatas.

Os jogos, quando bem selecionados e planejados, sGo grandes aliados para os
professores, visto que as criancas aprendem e desenvolvem habilidades importantes, jo-
gando. Portanto, o jogo favorece a aprendizagem de forma l0dica e interessante para os
pequenos. Dandaro et al. (2020), afirmam que a ludicidade estd presente nos momentos
juntos as tecnologias, refletindo em uma maior interag@o e aproximagéo entre professor e
aluno.

Além das habilidades citadas anteriormente, os jogos digitais na Educacéo Infantil,
favorecem a percepcao visual, a discriminacé@o auditiva, e desenvolvimento da lateralidade
e da coordenacdo motora (Seike et al. 2023).

A percepcao visual é essencial no processo de alfabetizacdo das criancas e é por
meio dela que o cérebro interpreta as imagens recebidas pelos olhos. D& significado aos
objetos, as cores, aos movimentos, etc.

Algumas atividades e estratégias sdo amplamente utilizadas para a aqui-
sicdo de percepcdo visual, como: encontrar pares de imagens idénticas,
como cartas com figuras ou letras iguais; quebra-cabecas que contribui
para a habilidade de andlise visual; atividades de cépia e reproducao;
jogo da meméria que permite lembrar a localizacdo de objetos; reconhe-
cimento e nomeacdo de formas geométricas; rastreamento visual, como
seguir linhas pontilhadas ou labirintos; sequéncias légicas; e atividades
artisticas, como desenho, pintura e colagem (Seike et al. 2023, p. 14).

A discriminacdo auditiva estd relacionada com o desenvolvimento da fala e da lei-
tura. As tecnologias digitais favorecem o desenvolver desta habilidade, por meio de jogos
que apresentem diversos sons para as criancas, fazendo as mesmas ter que identificar qual
é o som emitido.

A lateralidade é a habilidade de compreender os dois lados do corpo (direito e
esquerdo), desenvolvendo a preferéncia natural por um dos lados para realizar multiplas
tarefas. Estd relacionada a organizacdo do corpo e do cérebro, portanto a lateralidade é
importante nas habilidades motoras e cognitivas (Souza; Teixeira, 2011). Estas habilidades
podem ser desenvolvidas com os jogos interativos digitais que possibilitem o uso de ambos
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os lados do corpo.

A coordenacédo motora (coordenacdo motora fina e grossa) é fundamental no de-
senvolvimento da crianca da educacdo infantil. Essa habilidade é desenvolvida, frequen-
temente, por atividades e brincadeiras que exijam a consciéncia e o aprimoramento da
coordenacéo, como por exemplo, brincar de massinha, desenho livre com diversos mate-
riais, brincadeiras ao ar livre com bola, atividades de recorte, etc. Ha inGmeras possiveis
atividades que estimulem a coordenacdo das criangas.

Sabe-se que o uso excessivo de telas prejudica o desenvolvimento motor infantil
(Webster et al., 2022). Porém, o seu uso de forma intencional, auxilia neste processo. Um
exemplo de jogo digital para auxiliar o desenvolvimento motor é o jogo Tiggly. Nele, hé a
combinacdo de brinquedos tateis com diversas imagens estimulantes. (Seike et al. 2023)

O Tiggly estd disponivel de forma online no site, quanto em aplicativo para baixar
no celular. E uma plataforma de jogos desenvolvida por especialistas, que engloba diver-
sas dreas do conhecimento, como a Matemdtica e Lingua Portuguesa, possuindo jogos de
quebra-cabeca, de construcao, de leitura, etc.

Os recursos multimidias também séo aliados para os professores no processo de
ensino e aprendizagem com as criangas menores. Por meio deles é possivel explicar con-
ceitos mais complexos, combinando dudios, imagens e animacées. Kerber, Bez e Passerino
(2014), indicam que a repeticdo de informacdes através de multiplas modalidades senso-
riais, contribuem na construcéo de um conhecimento mais duradouro:

Assim, a incorporac@o de recursos multimidia na educacdo ndo apenas
enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também alinha-se com a
compreensdo da construgdo da subjetividade infantil, proporcionando
uma base sélida para a aquisicdo e retencdo de conhecimento de forma
mais eficaz (Escobar et al., 2023, p. 188).

Outro fator que contribui de forma positiva para a aprendizagem com o uso dos
recursos multimidias é a flexibilidade deste, tornando-os mais acessiveis no que diz respeito
aos alunos que possuem alguma deficiéncia, como a visual e a auditiva. (Kerber et al.,

2014)

Os autores ainda ressaltam que os recursos multimidia promovem uma abordagem
mais personalizada, atendendo as diversas individualidades que existem em cada crianca.
Tornando a aprendizagem mais direcionada e eficiente. “Esses recursos tém o potencial
de elevar o engajamento dos alunos, melhorar a compreenséo e a retencéo do conteddo,

garantir a acessibilidade e permitir uma abordagem mais personalizada da educagdo”
(Escobar et al., 2023, p. 188).

Pensando nas necessidades da Educacao Infantil, videos educativos e storytelling
(contac@o de histérias) s@o recursos que, por apresentarem o conteddo de forma audio-

visual, tornam o processo de aprendizagem mais lUdico e significativo para as criancas
(Escobar et al., 2023).

CONSIDERACOES FINAIS
Este trabalho foi pensado com a intencao de identificar como as tecnologias podem
ser trabalhadas nas etapas de Educacdo Infantil e se a mesma oferece beneficios para a
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aprendizagens das criancas pequenas. Compreende-se que ndo é vidvel tampouco reco-
menddvel, que os avancos tecnolégicos ndo estejam presentes nas praticas pedagdgicas
com criancas de até cinco anos de idade, tendo em vista que ndo hd como distancié-las
da realidade na qual vivem.

Percebe-se que o préprio documento que rege as prdticas educativas, a Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC), denota a importéncia de inserir as criancas, desde mui-
to novas, ao acesso das tecnologias, resultado no uso de forma critica e reflexiva. Desta
forma, cabe ao professor planejar praticas em que a tecnologia esteja presente, mas que
seja um recurso que auxilie a desenvolver as habilidades e competéncias necessérias nesta
etapa da vida.

Infelizmente, conforme apontam algumas pesquisas, o sistema brasileiro de ensino
ainda carece de materiais bdsicos que promovam este tipo de experiéncia em sala de aula.
Além disto, outro fator limitante que as pesquisas apontam é a faltam de formacao docente
especifica, para que os professores de Educacéo Infantil possam trazer as tecnologias para
a rotina da sala de aula.

Percebe-se que o uso das tecnologias é mais frequente para os alunos maiores,
como os de Ensino Fundamental e os de Ensino Médio, entretanto as pesquisas mostram
que |G hd autores que discutem este assunto pensando nas criancas pequenas de Educa-
céo Infantil, e que |4 hé profissionais realizando prdticas em sala de aula neste sentido,
demonstrando resultados positivos.

Desta forma, entende-se que o uso das tecnologias é um aliado no processo de
ensino e aprendizagem na Educacdo Infantil. Nao apenas pelos beneficios que o mesmo
oferece em relacéo a aprendizagem, mas também pela importdncia de que as criancas
aprendam a utilizar as ferramentas digitais de forma responsdvel, consciente e critica, tendo
em vista que estdo expostas a estes recursos desde muito novas e dentro de suas casas.

Compreende-se que as tecnologias podem interferir de forma negativa no édmbito
educativo, quando usadas de forma inadequada, sem sentido pedagdgico, por parte dos
professores.
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