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A Tecnologia na Aprendizagem da Educacado Infantil
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Resumo: Este estudo € uma proposta pedagoégica para as praxis docentes na educagéo
infantil, que traz como tematica “A tecnologia na aprendizagem da educacéo infantil”. A
tecnologia na educacgéo da primeira infancia, quando utilizada por professores qualificados,
€ um recurso valioso para promover o desenvolvimento motor, a comunicagao e a habilidade
cognitiva. Esse recurso torna o processo de aprendizagem mais agradavel e prepara os
pequenos para a era digital, contanto que seja utilizada com restricdes. Objetivo geral: Analisar
a importancia da tecnologia no processo de aprendizagem na educacao infantil. O processo
metodoldgico partiu de uma pesquisa descritiva interpretativa, que se trata de um método
que ultrapassa o ato de apenas coletar dados ou informagdes, combinando uma analise
detalhada de uma realidade com a interpretagao critica do pesquisador, a fim de entender os
significados mais profundos, o contexto e as razbes subjacentes a esse fendmeno. Se aderiu
o enfoque qualitativo. Os principais resultados apresentam que o panorama educacional
atual, com foco nas tecnologias e midias, promove e intensifica a socializagdo das criancgas,
os vinculos emocionais e a compreensao do mundo, desde que educadores e responsaveis
mantenham os fundamentos relacionados a valores, comportamentos, habitos e atitudes
presentes no ambiente social em que os pequenos estao inseridos.
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Abstract: This study is a pedagogical proposal for teaching practices in early childhood
education, focusing on the theme “Technology in Early Childhood Education Learning.”
Technology in early childhood education, when used by qualified teachers, is a valuable
resource for promoting motor development, communication, and cognitive skills. This
resource makes the learning process more enjoyable and prepares young children for the
digital age, provided it is used with restrictions. General objective: To analyze the importance
of technology in the learning process in early childhood education. The methodological
process was based on descriptive-interpretative research, a method that goes beyond simply
collecting data or information, combining a detailed analysis of a reality with the researcher’s
critical interpretation in order to understand the deeper meanings, context, and underlying
reasons for this phenomenon. A qualitative approach was adopted. The main results show
that the current educational landscape, with its focus on technologies and media, promotes
and intensifies children’s socialization, emotional bonds, and understanding of the world,
provided that educators and caregivers maintain the fundamental values, behaviors, habits,
and attitudes present in the social environment in which the children are immersed.
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INTRODUCAO

O interesse pelo assunto surgiu do entendimento da importancia de observar
0 modo como se da a aprendizagem infantii no ambito do seu crescimento,
especialmente no que se refere ao uso das tecnologias digitais, que se tornou uma
pratica realmente efetiva e, por conseguinte, extremamente essencial.

Com o uso de computadores e tecnologia digital, as criangas conseguem
se relacionar com os contetidos de maneira mais agil. A relevancia desta proposta
reside na capacidade de empregar essa tecnologia para o progresso dos estudantes.
Além disso, a escola, como o primeiro ambiente de oportunidade e envolvimento,
desempenha um papel importante na promogao da inclusdo digital, favorecendo
toda a comunidade. Objetivo geral: Analisar a importancia da tecnologia no processo
de aprendizagem na educacgao infantil. As abordagens educacionais que utilizam
tecnologias englobam n&o apenas o planejamento e a organizagéao das dinamicas
de aprendizado, mas também a interagdo com processos que transcendem a mera
aprendizagem. Isso visa assegurar que sejam ensinados conteudos e atividades
essenciais para o desenvolvimento do aluno em sua fase de formagéao.

A presente obra se justifica, pois, a crianga € vista como um ser que é
moldado por sua histéria e pelo meio social em que vive, participando ativamente
da comunidade em que esta inserida. Dessa forma, ndo se deve enxergar a crianga
como uma entidade homogénea, pois ela pertence a diferentes classes sociais,
etnias, ragas, géneros e regides, o que proporciona perspectivas e vivéncias unicas.
Assim, cada ambiente cultural e estrutural costuma desenvolver sua prépria visdo
sobre a infancia. Portanto, é relevante que o educador assuma a fungéo essencial
de facilitar as aprendizagens que ocorrem dentro do ambiente escolar.

AS INOVACOES TECNOLOGICAS NA EDUCAGAO INFANTIL

A insercao de das Tecnologias da Informagdo e Comunicagado (TIC), na
educacgéo infantil € um tema recorrente nas investigacdes de diversos educadores
e pesquisadores, que enfrentam desafios ao interagir com esse publico, tao distinto
das geragdes anteriores. E evidente que a infancia na era pés-moderna traz para
os educadores criangas que estdo constantemente expostas a bens culturais que
moldam suas condutas sociais. Nesse cenario, para acompanhar as mudangas
associadas a essa nova realidade, é essencial reconhecer que as criangas também
fazem parte desse contexto e interagem com as TIC que fazem parte de suas rotinas,
assim como as criangas mais velhas. Além disso, elas s&o igualmente impactadas
por esses dispositivos, especialmente através de programas de televisao.

Dornelles (2012) destaca que:
Os educadores que atuam na educagdo infantii devem
confrontar o conceito de infancia pés-moderna e refletir sobre

a influéncia de determinados objetos culturais presentes nas
experiéncias infantis [...]. Além disso, ela enfatiza a importancia
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de desenvolver o senso critico nas criangas ao interagir com
esses objetos, permitindo que elas os reinterpretam.

Ao oferecer acesso as Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TIC) para
fins educacionais, a escola ajuda a reduzir a desigualdade e a exclusdo digital e
social, que sdo aspectos prevalentes na infancia de criancas de classes menos
favorecidas (Belloni, 2010). Além disso, isso assegura que “as comunidades mais
necessitadas nao fiqguem presas a uma segregacao permanente, ao analfabetismo
tecnoldgico e a uma educacgao de baixa qualidade” (Moran, 2000).

A Educacgao Infantil € um momento que intensifica a relagdo da crianga com
o0 entorno, e essa ideia contribui para o seu desenvolvimento completo. Nesse
sentido, é importante que os educadores que atuam nesta fase possuam formacgéao
adequada, com o intuito de realizar um trabalho educacional que propicie o pleno
crescimento da crianga.

Dentro dessa perspectiva de unido entre tecnologia e educacgéo, Kenski
(2012) destaca a nocgao de tecnologia, afirmando sua presenga em nossas vidas
e em atividades cotidianas como trabalhar, ler, dormir, comer e deslocar-se. Para
a autora, tudo o que empregamos em nosso cotidiano, tanto pessoal quanto
profissional, sdo diferentes modalidades de ferramentas tecnolégicas. Ao discutir a
tecnologia, Kenski (2012) ressalta que ela é tdo antiga quanto a prépria humanidade,
definindo-a como um conjunto de saberes e principios cientificos utilizados no
planejamento, na construcdo e na aplicagéo de dispositivos em tarefas especificas,
enfatizando ndo apenas as ferramentas e as técnicas, mas também a forma como
essas sao utilizadas.

A tecnologia envolve um conjunto de saberes e fundamentos cientificos
voltados para o desenvolvimento, elaboracao e utilizacao de dispositivos voltados
a atividades especificas, cuja designacao é “tecnologia”. Dessa forma, € importante
destacar que a criagdo de qualquer equipamento, seja uma caneta ou um
computador, requer pesquisa e planejamento até que o produto final seja feito; a
autora se refere a esse conjunto de etapas como “tecnologias”.

Segundo Almeida e Valente (2011), é fundamental estar atento a formacgao de
professores, considerando a interconexao entre as diversas dimensdes relacionadas
ao uso das Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicacgéao (TDIC). Isso propicia
um envolvimento direto com ferramentas tecnoldgicas, permitindo uma analise de
como podem ser integradas ao planejamento na Educacgao Infantil.

Esta pesquisa busca ampliar a perspectiva dos educadores na Educacao
Infantil em relagédo a tecnologia, refletindo sobre a importancia da formagéao, que,
por sua vez, promovera o desenvolvimento de seus conhecimentos, tanto em sua
individualidade quanto em sua pratica pedagdgica. Assim, é essencial ressaltar que
o educador nao sera compelido a utilizar tecnologias em suas aulas.

No entanto, se optar por criar planos ou projetos pedagdgicos que empreguem
esses recursos como uma ferramenta de aprendizagem, é possivel afirmar que ha
uma maior chance de que os resultados sejam mais significativos, dada a influéncia
dessas tecnologias na vida dos nativos digitais. A tecnologia foi frequentemente
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considerada uma adversaria no processo educacional de criangas e adolescentes.
No entanto, essa percepgao tem evoluido e, hoje, os avangos tecnoldgicos séo
vistos de maneira mais positiva, pois sao utilizados estrategicamente para apoiar
o desenvolvimento de habilidades e a aquisigdo de conhecimento. Ainda assim,
€ importante destacar que essa visdo negativa em relagdo a tecnologia persiste
em varias instituicbes de ensino, sendo necessario superar essa mentalidade
distorcida sobre o uso de ferramentas tecnologicas na sala de aula. Ademais, é
importante reconhecer que as criangas das geragbes mais recentes ja nascem em
um ambiente altamente digital e tecnolégico, sendo chamadas de “nativos digitais”.
Diante dessa realidade, pais e educadores devem adaptar suas abordagens de
ensino para favorecer uma aprendizagem mais eficaz.

Os Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) sdo vistas
por diversos pesquisadores como uma das inovagdes que podem transformar
a maneira como vivemos. Elas podem ser integradas ao ambiente educacional,
buscando alcangar resultados mais eficazes e duradouros em comparagao com
outros métodos ja empregados.

E evidente que a utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagéo (TDICs) atingiu um nivel de desenvolvimento significativo, amplamente
promovido na ultima década, especialmente entre a geragdo de “nativos digitais”.
De acordo com Moran, observa-se um engajamento ativo e continuo com essas
tecnologias, tanto em atividades de lazer quanto em ambientes profissionais e
educacionais, afetando diretamente o processo de ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que o uso intensivo das TDICs requer
uma nova forma de abordagem; elas devem ser encaradas
como ferramentas que realmente favorecem o aprendizado
em diferentes contextos, especialmente na Educacéo. (Moran,
2015).

Assim, é fundamental reconhecer que a integracao de tecnologias no ensino
ndo é algo recente, mas precisa ser reconsiderada. Apenas empregar essas
ferramentas em métodos educativos tradicionais nao garante a inovagao educativa.

Portanto, € necessario promover uma transformagdo na mentalidade e uma
disposi¢do mais firme para adotar novas praticas pedagdgicas.

Na Educacgdo Infantil, tanto o ambiente escolar quanto as abordagens
metodoldgicas exercem uma grande influéncia sobre o aprendizado das criangas.
Nessa etapa, o papel do professor é essencial para o desenvolvimento infantil. E
importante destacar que o aspecto ludico se destaca como um dos principais recursos
que contribuem para um amadurecimento no processo de ensino e aprendizado,
resultando em criangas que questionam, interagem, discutem e expressam suas
habilidades. Com base nessa perspectiva, a Educacéao Infantil se conecta com as
Metodologias Ativas, que gradualmente estdo sendo adotadas em niveis de ensino

superior.

Entretanto, ao abordar as Metodologias Ativas, muitos ainda percebem
isso como um desafio a ser integrado nas salas de aula, muitas vezes por nao
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compreenderem plenamente seu significado. Vale ressaltar que essas metodologias
se caracterizam por diversas maneiras de ensinar, que valorizam a participagéo ativa
do aluno, promovendo assim o desenvolvimento significativo de varias habilidades.

Aaprendizagem é concretizada através das Metodologias Ativas, que permitem
ao aluno interagir com o conteudo abordado em sala de aula. Esse envolvimento sé
ocorre se houver incentivos e motivagéo, o que possibilita ao estudante desenvolver
seu proprio conhecimento, deixando de ser apenas um receptor passivo.

Neste estudo, analisaremos os impactos das Tecnologias Digitais de
Informagado e Comunicagdo (TDICs) no processo de aprendizado da Educacgao
Infantil. Dado que nossos estudantes s&do considerados “nativos digitais”, é
fundamental promover uma imersao nessas tecnologias, reconhecendo-as como
atraentes e divertidas. Isso pode favorecer uma maior interagdo entre os alunos e
os professores, tornando as aulas mais dinamicas.

E importante destacar que as Metodologias Ativas se fundamentam na
socializacdo e no compartilhamento. Assim, ao incorpora-las nas turmas iniciais,
podemos afirmar que havera uma integracdo entre a estratégia e a técnica,
superando o ensino tradicional e resultando em um aprendizado mais significativo
nesta modalidade de ensino.

Na perspectiva de Moran (2015), para promover a criatividade nos alunos,
€ fundamental proporcionar a eles a oportunidade de explorar diversas formas de
expressdo. De acordo com o autor, isso se realiza por meio das Metodologias Ativas,
que permitem que os estudantes atuem de maneira autbnoma, fagam escolhas e
desenvolvam um pensamento critico em relacdo as propostas apresentadas. E
essencial que a sala de aula se transforme em um espaco propicio para a troca de
ideias entre professores e alunos, bem como entre os proprios alunos, permitindo
gue os educadores assumam o papel de facilitadores e mediadores do aprendizado.
Rogers (2001) enfatiza que o conceito de “facilitador da aprendizagem” se refere a
capacidade de permitir que os outros se conectem de forma mais profunda com
suas proprias experiéncias. Moran (2015), ao considerar a visdo de Rogers (2001),
nos ensina que o estudante deve ser incentivado a investigar, fazer novas escolhas,
avaliar diferentes situagdes, avancar do simples para o complexo e aprender por
meio da descoberta, com o educador atuando como facilitador desse processo de
aprendizagem.

De acordo comBuckinghan (2003), o letramento digital vai além da competéncia
basica de operar um computador ou realizar pesquisas. E fundamental que o
aprendiz consiga analisar e utilizar informagdes de forma critica, transformando-
as em conhecimento. Para entender o avango das novas tecnologias geradas por
necessidades sociais, € vital adquirir novas competéncias no ambiente educacional,
especialmente nas séries iniciais.

Um dos principais desafios das escolas atuais & elaborar estratégias
pedagdgicas que promovam praticas sociais letradas em ambientes virtuais,
beneficiando ndo apenas os estudantes, mas todos os envolvidos no processo
educativo, visando, gradualmente, uma mudanga de paradigmas quanto ao uso das
tecnologias.
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E amplamente reconhecido que estamos inseridos na era digital, onde a
tecnologia permeia diversas areas de nossas vidas diarias, sem distingdo de publico
ou faixa etaria, integrando-se a cultura global e abrindo novas oportunidades. Nesse
sentido, é crucial perceber que a adogéo de tecnologias no ambiente educacional
ainda esta em fase inicial.

Diante desse panorama, as instituicdes de ensino enfrentam a necessidade de
transformar seus paradigmas em relagao as inovagoes tecnoldgicas, considerando
que essas ferramentas comegam a integrar o processo de aprendizagem dos
estudantes, que adentram as salas de aula com conhecimentos prévios bem
desenvolvidos sobre varios assuntos, incluindo a tecnologia.

Sob essa dtica da inclusdo das Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicacao (TDIC) nas salas de aula da Educacao Infantil, o ambiente educacional
comecga a adotar uma abordagem inovadora, que visa afastar-se do modelo
convencional, onde os professores eram os Unicos portadores do saber. Passamos
a explorar novas dimensdes do aprendizado, que emergem a partir de habilidades
recentes e de meios modernos que temos ao nosso alcance, especificamente as
tecnologias contemporaneas. Assim, diante das reflexdes apresentadas nesta
secgdo, fica evidente a urgéncia de integrar as tecnologias no contexto escolar, uma
vez que elas sao parte integrante da experiéncia dos alunos e devem proporcionar
transformagdes significativas no processo educativo, adaptando-se cada vez mais
a sua realidade.

A utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicagao (TDIC)
no processo educativo rompe com os modelos tradicionais de ensino, abrindo
caminho para novas oportunidades na aprendizagem. E importante destacar que a
introducéo dessas ferramentas tecnoldgicas como suporte educativo afeta todos os
niveis da educacéao, oferecendo uma nova perspectiva para o ensino de Ciéncias,
que propde uma abordagem renovada para o ato de ensinar e aprender. Essa
evolugao vai além do uso das tecnologias, abrangendo competéncias que vao além
das cognitivas, como as habilidades socioemocionais.

Na sociedade contemporanea, a presenca do digital permeia diversas
esferas da vida, o que implica uma mudanga significativa na maneira como os
estudantes assimilam conteudos e se relacionam entre si e com o mundo ao seu
redor. Assim, essa demanda por tecnologia requer uma abordagem inovadora no
sistema educacional, conforme estipulado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que também enfatiza a necessidade de integrar esses recursos para o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais.

Sabe-se que a tecnologia exerce um papel central na sociedade
contemporanea, afetando inclusive o mundo das criangas. Na
atualidade, é dificil imaginar atividades que ndo estejam, de
alguma forma, conectadas a um tipo de tecnologia. A nossa
sociedade é marcada pela presenga constante de midia,
refletindo um novo modelo de comunicagao (Mubarac Sobrinho;
Herran, 2017).
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As tecnologias estdo cada vez mais inseridas em nosso dia a dia, e as escolas
devem aproveitar essa realidade como uma ferramenta pedagégica. E fundamental
que as instituicdes educacionais contribuam para a formagéo de cidadaos criticos
€ engajados, pois a nova geragao utiliza essas tecnologias cotidianamente; assim,
€ essencial integra-las em sua educacgédo de maneira eficaz. Na Educagéao Infantil,
a aplicagdo do pensamento computacional pode ajudar as criangas a adquirirem
habilidades praticas de resolugdo de problemas, que serdo valiosas em diversos
desafios, ndo apenas na area da tecnologia, mas também na vida cotidiana. Esse
aspecto ainda é pouco desenvolvido no Brasil, uma vez que a sociedade nio esta
completamente receptiva e informada sobre as vantagens que o aprendizado de
programagéo de computadores pode oferecer aos nossos pequenos. Na realidade,
muitos nem sequer tém noc¢ao do que realmente significa programar.

A tecnologia faz parte da nossa vida diaria, mas ainda nao é utilizada de
forma satisfatéria na educagdo. Wing (2006) destacou a importancia de incluir no
plano de ensino os principios de resolugdo de problemas e raciocinio computacional,
para explorar quais recursos educacionais podem ser empregados para promover,
validar e aprimorar essas competéncias no ambiente escolar.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
que normatizam a Educacéo no Brasil, ja pontualizam em seus
textos a construgdo de conhecimentos e desenvolvimento
de competéncias bem como atitudes e valores voltados para
linguagem digital (Brasil, 2016).

No Brasil, tem havido uma expansédo das TDIC (Tecnologias Digitais de
Informagado e Comunicagdo) nas salas de aula, e uma das ferramentas em
destaque sdo as aulas com jogos, que estao se tornando cada vez mais populares
no ambiente educacional. Essa abordagem tecnoldgica tem sido adotada com o
objetivo de transformar o aprendizado em uma experiéncia mais dindmica, eficaz e
envolvente, conectando o aspecto ludico dos jogos com conteudo de ensino.

E fundamental ressaltar que a tecnologia e a brincadeira devem coexistir,
especialmente na Educacado Infantil, onde as criangas aprendem de maneira
mais efetiva por meio de atividades ludicas. Assim, o0 emprego de jogos pode ser
considerado um elemento importante e um recurso valioso para os educadores, que
podem integra-los em suas metodologias de ensino.

Os jogos digitais, conhecidos como games, sdo considerados ferramentas
extremamente divertidas que atraem e fascinam as criangas, gragas a sua variedade
de estilos e caracteristicas. Além de promover interacdes significativas durante as
atividades ludicas, esses jogos vao além do simples ato de brincar, uma vez que
favorecem a compreensao de conceitos cientificos de maneira ativa e envolvente.

A aplicagao de jogos com criangas pode ser considerada uma forma eficaz
de unir o aspecto ludico ao ambiente educacional, servindo como um recurso para
o aprendizado. Essa abordagem deve ser iniciada na Educacgéo Infantil de maneira
leve, promovendo uma conexao entre diferentes conhecimentos e contribuindo para
a formacgao de saberes cientificos. Segundo Masetto (2011), a tecnologia atua como
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um aliado no processo de aprendizagem, mostrando-se um meio relevante que
auxilia na compreensao dos conteudos. Dessa forma, é possivel utilizar softwares
educativos na Educacédo Infantil como apoio ao professor, uma vez que, além de
serem projetados para o publico infantil, ttm como objetivo ndo apenas entreter,
mas também desenvolver diversas habilidades.

PROCESSO METODOLOGICO

O estudo apresenta uma abordagem descritiva e interpretativa, focando na
analise das relagbes de causa e efeito. Para isso, utiliza um processo sequencial
com amostras dedutivas que visam evidéncias solidas na investigagao aprofundada
dos fendbmenos, principalmente dentro de um contexto educacional. Os significados
serdo extraidos das informagdes obtidas, garantindo precisdo em seus beneficios.
Creswell (2010).

A pesquisa interpretativa abrange investigacées de abordagem qualitativa
e métodos indutivos, a teoria fundamentada em dados € uma forma de pesquisa
interpretativa que se insere como uma variagéo dentro do interacionismo simbdlico.
O termo pesquisa descritiva refere-se aquela que tem como objetivo retratar uma
realidade.

Foi incorporada a utilizagdo de praticas pedagdgicas que s&o ludicas e
interativas, aproveitando recursos tecnolégicos como apoio no processo educativo
na Educagéo Infantil. As atividades ocorreram no ambiente escolar, visando reforgar
os conteudos abordados em sala de aula de forma significativa, envolvente e
agradavel.

No processo de criagdo das propostas educativas, foram empregados
aplicativos de aprendizado, como Ler e Contar e Silabando, focados em promover
o letramento, a identificagdo de letras, silabas, numeros, formas geométricas e
conceitos cientificos. Através dessas ferramentas, as criangas se engajaram em
atividades que facilitaram a percepc¢ao e distingdo entre letras e nimeros, contribuindo
para o desenvolvimento de suas capacidades cognitivas. Adicionalmente, a inclusdo
de tecnologias digitais proporcionou as criangas uma forma mais estimulante de
aprendizado, ao mesmo tempo em que fomentou a autonomia, a responsabilidade
e o pensamento critico na utilizagdo dos recursos tecnoldgicos.

O aplicativo Scratch Jr. também foi empregado, proporcionando as criangas
uma introducéo ao raciocinio computacional e a programagado de maneira simples
e apropriada para a idade delas. Durante essa experiéncia, os alunos tiveram a
oportunidade de elaborar narrativas, escolher personagens e cenarios, além de
utilizar blocos de comandos para programar movimentos e agdes. Essas atividades
foram essenciais para impulsionar o desenvolvimento da criatividade, da légica,
bem como a compreensao de sequéncia, posigao e localizagdo no espago.
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AVALIAGAO DOS RESULTADOS

A Educacéo Infantil representa um periodo crucial para o crescimento da
crianga, o que demanda uma atencao diferenciada. Nesse estagio, os alunos séo
considerados parte de uma geracéao de nativos digitais, que observam com frequéncia
as mudancgas presentes nas interacoes sociais e educacionais que fazem parte de
seu cotidiano. Assim, as criangas desenvolvem habilidades e competéncias tanto no
ambiente escolar quanto fora dele. Portanto, é fundamental reconhecer e integrar
0 uso da tecnologia desde a entrada da crianga na escola. A tecnologia deve ser
vista como uma aliada no processo educacional, modernizando o ensino, tornando
os materiais didaticos mais atrativos e promovendo o aprendizado de forma mais
estimulante.

Quando as criangas interagem com a tecnologia, elas expandem sua
capacidade de compreender diferentes temas, uma vez que estdo se envolvendo
com algo que realmente gostam. E fundamental que as instituicbes de ensino
integrem ferramentas tecnoldgicas, tornando o aprendizado mais dinamico.
Considerando que educagao e comunicagao sao interligadas, os educadores podem
recorrer a dispositivos tecnoldgicos na sala de aula para transformar informacgdes
em conhecimento. A necessidade de uma conexdo mais forte entre os setores da
tecnologia e da educacéo se torna cada vez mais clara. A relagdo entre ensino
e tecnologia aparece em quase todas as pesquisas que exploram o ambiente
educacional. Segundo Grinspun, relata que:

A educacéo e as politicas relacionadas a ciéncias e tecnologia
desempenham um papel central nas decisdes politicas acerca
da qualificagao da forgca de trabalho e na demanda por novos
modelos de desenvolvimento. (Grinspun, 2002).

As tecnologias de comunicagdo e informagdo na educagdo infantil
desempenham um papel significativo no crescimento das criangas, pois contribuem
para a constru¢cado do conhecimento, mesmo que de maneira gradual e processual,
dependendo essencialmente de suas bases emocionais e afetivas. As leituras e
compreensdes relacionadas aos pesquisadores revelam que essas tecnologias
estimulam trés aspectos principais do desenvolvimento infantil:

* Promovem a socializagao;

* Apoiam o processo de alfabetizagao, que envolve a formagao dos signos
e simbolos da linguagem falada e escrita;

* Aumentam a capacidade de concentragao da crianga.

Fica comprovado que Integrar as Tecnologias da Informag&o e Comunicagéo
(TIC) na educacéo infantil exige uma reflexado sobre a transformacgéo das abordagens
pedagogicas dos educadores. Para isso, € fundamental desenvolver politicas que
assegurem um investimento continuo em programas de capacitacdo que abordem
as particularidades de cada disciplina, além de promover a atualizagédo e a expansao
dos recursos tecnolégicos nas instituicdes de ensino.
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A integracao de tecnologias na Educacao Infantil precisa ser planejada de
forma deliberada e divertida, enfatizando a interagéo social, a atividade fisica e o
estimulo aos sentidos. Ao invés de eliminar o ato de brincar, os recursos digitais
funcionam como complementos para a criatividade, promovendo o desenvolvimento
de habilidades digitais, raciocinio critico e a expressao através do corpo. Portanto a
incorporagao de tecnologias na educagao oferece beneficios que séo indiscutiveis.

* Educagéo individualizada
* Aumento da participacao nas aulas.

A instituicdo de ensino deve direcionar sua atuagao para o desenvolvimento
de competéncias e habilidades, visando preparar os estudantes de forma completa
para os desafios atuais e futuros. Isso implica alinhar o desempenho as tendéncias
educacionais que colocam os alunos como agentes ativos em seu préprio processo
de aprendizado. E fundamental que os educadores abordem os contetdos de
maneira a criar oportunidades que promovam o desenvolvimento das habilidades e
competéncias que desejam cultivar, como explicito na foto abaixo desenvolvida no
ato da coleta dos dados desta pesquisa.

Fonte: A pesquisadora (2026) - Pedagoga.

Como comprovado, é essencial que os professores oferegcam orientagdes
claras aos alunos, estabelecendo uma integracdo saudavel entre tecnologias e
habilidades socioemocionais. E importante incorporar ferramentas tecnoldgicas
no ensino, mas sem perder de vista que elas devem, acima de tudo, contribuir
significativamente para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais nas
criangas da Educacéo Infantil. Dessa forma, o aprendizado se tornara mais eficaz,
gratificante e significativo.

A proposta educacional implementada, visou unir tecnologia, diversao e
aprendizado, criando experiéncias educativas mais relevantes e incentivando a
autonomia das criancas na formagéo do saber e seus resultados foram plausiveis.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ficou comprovado que o uso de tecnologias como smartphones, tablets e
computadores, que tém diversas fungdes educacionais, incentivam as criangas a
socializacdo. No entanto, € fundamental que os educadores adotem uma perspectiva
ampla sobre essas questbes; afinal, os horarios e os ambientes nos quais essas
ferramentas séo utilizadas exigem um cuidado especial, a fim de garantir que os
limites, normas e valores dos pequenos sejam respeitados.

Constatou-se que a inserg¢ao das tecnologias como ferramentas para apoiar
no processo do aprendizado dos estudantes, trouxe novos desafios para a Escola
Municipal Professora Ruth Costa. O educador se depara com a exigéncia de
integrar esses recursos em suas praxis educativas, buscando superar métodos
tradicionais de ensino, ja que as Tecnologias da Informag¢do e Comunicagéo (TIC)
favorecem a participagao ativa do aluno na construgao do saber, o que se viabiliza
maior rentabilidade educacional no ensino-aprendizagem.
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