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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo analisar os impactos do uso excessivo de
telas no processo de aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo, socioemocional
e fisico de criancas em etapa da Educacdo Infantil. A pesquisa, de abordagem
qualitativa e carater tedrico, foi desenvolvida por meio de uma revisao de literatura
gue contemplou estudos dos ultimos dez anos, selecionados em bases como Scielo,
Google Académico e documentos de instituicbes como a Sociedade Brasileira de
Pediatria e o UNICEF. O estudo discute como a exposicdo prolongada as telas
interfere nas fungdes cognitivas, na socializagéo, na linguagem, na aten¢cao, no sono
e na saude fisica das criancas, destacando ainda o papel essencial da mediacdo
familiar e escolar para o uso consciente das tecnologias. Evidenciou-se que, quando
utiizadas de forma equilibrada e intencional, as tecnologias podem contribuir
positivamente para o processo educativo, favorecendo a aprendizagem ativa e
significativa. Contudo, o uso descontrolado e sem orientacao tende a gerar prejuizos
ao desenvolvimento integral infantil. Conclui-se, portanto, que é necessario
promover uma educacao digital critica e consciente, pautada na supervisdo dos
adultos e na valorizacdo do brincar como eixo estruturante da infancia e da
aprendizagem.

Palavras-chave: infancia; desenvolvimento infantil; aprendizagem; tecnologia; uso
de telas.



1. Introducéo

A tecnologia esta presente no cotidiano da sociedade, tendo inicio no século
XIX como ferramenta de trabalho. Durante a Segunda Guerra Mundial, foram
desenvolvidos os primeiros computadores e em 1990, a internet tornou-se um meio
de comunicagdo no mundo todo, assumindo um papel importante na sociedade
moderna.

Os meios tecnolégicos se ampliam com o passar dos anos, ndo é apenas
hoje que as criangas tém acesso as telas. Desde o inicio dos anos 2000, muitas
criangas ja tinham o costume de ficarem horas em frente a televiséo. Portanto, o
contato com a tela ja era intenso reduzindo momentos de brincadeiras livres, contato
com natureza e atividades criativas. No entanto, com o avanco da tecnologia e, a
possibilidade de acesso, celulares, tablets e notebooks passaram a incorporar o
cotidiano infantil. Tornaram-se objetos de desejos frequentemente inseridos em
listas de presentes de aniversario, dia das criancas e natal, ou seja, as criancas
passaram a desejar e incorporar em suas vidas as telas méveis, além das grandes
telas das televisoes.

A era digital proporciona iniumeros beneficios, porém, apresenta desafios.
Quando utilizada de maneira consciente e com fins educativos e comunicativos,
contribui significativamente para a praticidade e agilidade na vida cotidiana. No
entanto, se utilizada de forma inadequada, pode provocar consequéncias negativas,
resultando em possiveis dependéncias, problemas emocionais em adultos e
inclusive nas criancas.

O contato precoce com as telas principalmente na fase da Educacao Infantil,
aos 4 e 5 anos, vem gerando um interesse em profissionais, educadores e
estudiosos a respeito dos possiveis impactos que 0 uso excessivo pode causar para
o desenvolvimento infantil, visto que os riscos prejudicam o desenvolvimento
cognitivo, socioemocional e fisico, dificultando o desempenho e processo de
aprendizagem (Paiva, 2015). Ndo sdo descartados os pontos positivos, pois tendo
um mediador para administrar e fiscalizar de forma educativa o tempo e contetudos
de acesso das criangcas, o uso das telas pode trazer bons resultados, como
aplicativos e jogos que estimulem as habilidades, além de ser um bom recurso no

processo ensino-aprendizagem.



No ambiente escolar, a tecnologia vem para agregar no aprendizado e
habilidades das criancas da Educacéo Infantil, mas especificamente com esta faixa
etaria, alguns cuidados devem ser tomados. De acordo com a Lei n° 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, Diretrizes e Bases da Educacgédo Nacional LDB/1996 (BRASIL,
1996), a Educacédo Infantil é a primeira etapa da Educacdo Bésica, tendo como
finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco) anos, em seus
aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acao da familia
e da comunidade.

A LDB/1996 (BRASIL, 1996) expressa preocupacdo com a formacdo das
criancas de forma ampla, considerando-a como um ser em sua integralidade. A
utilizacéo de tecnologias, portanto, deve levar este aspecto em consideracdo e nao
deve prejudicar o desenvolvimento de capacidades de varias dimensoes, inclusive a
formacé&o de valores e da personalidade, além do desenvolvimento psicomotor.

A internet e as midias sociais apresentam grande influéncia em ambas faixas
etarias, porém, entre as criancas e adolescentes € ainda mais delicada, visto que
estdo em processo formativo e com estrutura cerebral em desenvolvimento.
Segundo o Manual de Orientacdo fornecido pela Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP), “os primeiros 1000 dias séao importantes para o desenvolvimento cerebral e
mental de qualquer crianca, assim como 0s primeiros anos de vida, a idade escolar
e durante toda a fase da adolescéncia.”

Diante desta perspectiva, a metodologia desta pesquisa busca aprofundar
conhecimentos sobre os impactos do excesso de tempo em frente as telas em
criancas em idade pré-escolar. A revisdo busca abordar fatores sobre o papel dos
pais na mediacdo do uso das tecnologias, as consequéncias geradas no
desenvolvimento cognitivo e comportamental das criancas e discutir as atuais
recomendacdes para o uso saudavel das telas de forma que contribuam para o
crescimento das criancas. A escolha do tema se deu devido ao fato de ter ocorrido
uma grande expansdo do uso de telas nos ultimos cinco anos, ocasionando
consequéncias para o desenvolvimento desta faixa etéria.

Com tudo, espera-se confirmar que o0 uso excessivo de telas em criangas na
fase da Educacao Infantil impacta negativamente o desenvolvimento, gerando
consequéncias nos aspectos cognitivo (dificuldade de atencdo e concentracao,

reducdo da criatividade e dificuldade na resolugdo de problemas), linguistico
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(atrasos e vocabulario limitado), socioemocional (irritabilidade e ansiedade),
comportamental, salde do sono e saude fisica (sedentarismo e problemas de visao).

Como objetivo dessa revisdo de literatura, busca-se compreender como o
excesso do uso de telas afeta a aprendizagem e o desenvolvimento de criangas da
educacéo infantil. Para tanto, se faz importante investigar o que tem sido produzido
sobre a relacéo entre o excesso do uso de telas e o desenvolvimento cognitivo da
crianca, bem como, o que tem sido produzido sobre a relagdo entre o excesso de
uso de telas e o desenvolvimento socioemocional da crianca. Vale ainda salientar o
interesse em discutir o impacto do uso excessivo de telas relacionando com o
desenvolvimento e aprendizagem baseado nos campos da BNCC e refletir sobre
como o0 uso de tela pode ser utilizado para a promocdo do desenvolvimento e
aprendizagem.

O presente estudo trata-se de uma pesquisa de cunho teoérico, do tipo
gualitativa, analitico-descritiva, realizado por meio de revisdo da literatura, na qual
serdo priorizados dados dos ultimos 10 anos. Tendo em vista que para conduzir uma
revisao de literatura sobre o uso excessivo de telas para o desenvolvimento infantil
na fase pré-escolar, é necessario analisar até que ponto 0 seu uso pode ser
benéfico ou prejudicial para o desenvolvimento infantil. Sendo assim, foram
coletados dados a partir das seguintes fontes: Associacdo Brasileira de Pediatria,
Fundo das Nacdes Unidas Para A Infancia (UNICEF), Educacdo Remota Em
Tempos de Pandemia ea partir da base de dados da Scielo e Google Académico.

Para desenvolvimento do trabalho, foram estabelecidos critérios claros de
inclusdo, aqui apresentados: abordagem de estudos de artigos e periddicos da faixa
etaria da pré-escola (4 e 5 anos), que tenham sido publicados nos dltimos 10 anos e
gue contenham o0s seguintes descritores: "excesso de telas", ‘“infancia’,

"desenvolvimento infantil" e "fase pré-escolar".
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2. Aspectos cognitivos da crian¢ca da Educacgéo Infantil

Discutir o desenvolvimento cognitivo, necessariamente perpassa pelo
conceito de cognicdo, necessariamente perpassa pelo conceito de cognicao,
aspecto profundamente estudado principalmente por teoricos da psicologia do
desenvolvimento e psicologia da aprendizagem. No texto aqui em tela sera
incorporado a teorizacdo de Santos (2016) que aponta cognicdo como um conjunto
de habilidades mentais e cerebrais, tais como pensamento, raciocinio, abstracdo e
memoria, que sdo fundamentais para a constru¢cdo do conhecimento. Os processos
cognitivos sdo constituidos desde os primeiros anos de vida e apresentam relacdes
com os processos de ensino e aprendizagem, uma vez que séo interdependentes.
Assim, ndo € possivel conceber o desenvolvimento cognitivo sem associar a
aprendizagem, visto que ambos ndo ocorrem sem o outro.

No Brasil, estudos abordando o tempo excessivo de telas das criancas e tudo
gue envolve o tema ainda € recente, porém, € notoria a preocupacdo de
pesquisadores, professores, profissionais da saude e pais sobre os efeitos das telas
no desenvolvimento e, por consequéncia a busca pela construcdo de parametros
para o uso de telas pelas criangas. Em seu livro “A Epistemologia Genética" (Piaget,
1983) explica que o individuo desde o nascimento constrdi o seu conhecimento, que
as pessoas tém a habilidade de aprender a todo o momento, desde 0s primeiros
minutos de vida.

Deste modo, pode-se entender que os primeiros anos de vida de uma crianca
podem ser determinantes para um bom ou mau desenvolvimento cognitivo e social,
refletindo no adulto que no futuro, ira se tornar. A crianca na educacao infantil pré-
escolar esta no estagio pré-operatdrio. E nesse periodo que se realiza a transic&o
entre a inteligéncia sensério-motora e a inteligéncia representativa. Essa
transformacéao é gradativa e sucessiva (Piaget, 1971).

Piaget (1971) diz que a crianca € capaz de reconstituir suas acdes passadas
sob forma de narrativa e de antecipar suas acfes futuras pela representacéo verbal,
ou seja, pela comunicacdo entre os individuos. Diante disso, se inicia uma
socializagéo, determinando para a criangca de uma forma mais adaptada ao que ela
ja vivencia no seu cotidiano. E também neste estagio que a crianga comeca a reunir

objetos por classe, ou seja, por tamanhos, formas e cores e jA consegue conta-los,
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separa-los e diferencid-los. O jogo simbdlico, a fantasia, o faz de conta surgem
fazendo com que a crianga crie imagens mentais (Machado, 2003).

Frente ao mundo tecnolégico, as criancas estdo expostas ha diversos
conteudos, sendo eles em plataformas digitais, comerciais de televisao, aplicativos.
Dessa forma, visto que as criancas da fase pré-escolar estdo em periodo de
desenvolvimento cognitivo, a midia consegue ter poder de influéncia sobre elas.
Logo, esses individuos necessitam da figura adulta intermediando essas
informacdes de forma que orientem para que o pensamento critico seja formado e
bem desenvolvido e essa tecnologia ndo seja utilizada em excesso, inibindo as
formas de brincar e interagir das criangas, comprometendo o desenvolvimento sadio
(Hedlund, 2023).

Conforme Susan Linn (2006),

Criancas em idade pré-escolar, por exemplo, tém
dificuldade em diferenciar comercias de programas
normais de televisdo. As criangas 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 tecnologias veem se tornando parte do dia a dia das criancas, que passam
grande tempo em frente as telas, consumindo jogos e videos. As telas, para muitos
pais, funcionam como um alivio no meio de uma birra, mau comportamento ou em
um tempo ocioso, mas vale enfatizar que as criancas na fase pré-escolar, estdo em
desenvolvimento, e ndo tem ainda a habilidade de se autorregularem
adequadamente.

Quando utilizamos algo em grande propor¢éo, ou temos comportamentos que
produzem a liberacdo de dopamina, ocorre um sistema de recompensa para 0 N0SSo
cérebro, causando o vicio, com o0 tempo 0 nosso cérebro entende que gosta disso e
pede uma dose cada vez mais alta.

O excesso de informacdes que a tecnologia tras para o nosso cérebro, pode
se comparar com os efeitos de uma "droga", quando o uso excessivo na frente das
telas traz a sensacéo agradavel de sempre querer mais.

Segundo o livro "A fabrica de cretinos digitais" (Desmurget, 2021), o tempo
gasto com as telas em redes sociais e jogos tiram das criancas e adolescentes o
tempo utilizado para atividades fundamentais, como a atividade fisica, a interagéo

social com os familiares e se transforma em tédio.
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Criancas dependentes em telas perdem o hébito de brincar, como
consequéncia, menos exposi¢cao ao sol, grande fonte de vitamina D, acarretando ao
sedentarismo. Podendo causar também atraso no desenvolvimento da fala,
enquanto ainda bebés, prejudicando a rotina de sono, que é fundamental para a
producdo dos hormdnios necessarios ao crescimento harmonioso, corporal e mental,
sendo assim, ndo tendo uma vida funcional e saudavel.

Com a pandemia, que teve inicio ao final do ano de 2019 e se estendeu por 5
anos, ocasionada pelo virus SARS-CoV-2, a exposicdo das criancas as telas
aumentou ainda mais, potencializando os danos. Um momento em que n&o era
permitido sair de casa possibilitou que se perdesse a tradicdo das brincadeiras de
rua, fazendo com que, em um momento delicado para tantas pessoas, criangas se
perdessem em meio as telas, ficando horas além do previsto pela idade, resultando
em muitos efeitos negativos, principalmente para o desenvolvimento social e
cognitivo da crianga.

O uso excessivo de telas para as criangas sobrecarrega o cognitivo, quando a
mente tenta processar muita informacdo ou muitas tarefas simultaneamente,
levando a exaustdo mental e prejuizos na produtividade. O fato de muitos cliques, a
rapidez como se consegue as coisas pelo celular, contribuem para a sobrecarga
cognitiva, pois exige que o cérebro divida a atencdo e os recursos cognitivos. Por
isso, é importante ficar em alerta diante o grande tempo de exposicdo as telas,
incentivar cada vez mais a leitura, brincadeiras em casa e ao ar livre, a socializacéao

para garantir o desenvolvimento cognitivo adequado.

2.1 Desenvolvimento socioemocional da crian¢ca da Educacéao Infantil

A primeira infancia representa uma fase do desenvolvimento humano marcada
por experiéncias que influenciam de maneira significativa a formacéo integral do
individuo. Nesse contexto, a educacdo socioemocional destaca-se como um
instrumento fundamental, pois esta relacionada ao desenvolvimento de
competéncias que possibilitam a crianca reconhecer e regular suas emocoes,
construir relacionamentos saudaveis, tomar decisbes de forma responsavel e
enfrentar desafios de maneira positiva e construtiva. De acordo com Goleman

(2012), a inteligéncia emocional é essencial para o sucesso pessoal e social, uma
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vez que envolve a capacidade de compreender sentimentos proprios e alheios, além
de utilizar essa compreensédo para guiar comportamentos e interacdes de forma
equilibrada e empética.

Dentro do contexto Educacao Infantil, estudos realizados comprovam que o
uso da tecnologia de forma incorreta provoca mudangas no comportamento das
criancas. O uso das telas de forma precoce e extensa atinge o socioemocional,
causando dificuldades de socializacdo e graves consequéncias geradas pelos jogos
online, que impdem desafios que podem resultar em suicidios e até coma (Silva,
2017).

Dentro desse contexto, a dependéncia pelos jogos com teor violento pode
trazer desafios e recompensas, causando sintomas de ansiedade e depresséo,
mesmo nas criancas pequenas. O estresse gerado pelo uso da tecnologia faz com
gue o individuo figue mais agressivo, irritado, perca a empatia, ndo consiga se
realizar com familiares e amigos, tenha dificuldades no ambiente escolar e cria
chance de desenvolvimento de outras doencas, logo, se reforca mais uma vez a
importancia da supervisdo e mediacdo parental como forma de regular, engajar e
mediar as atividades exercidas pelas criancas de forma online (Silva, 2016).

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a educacéo
socioemocional deve ser contemplada de forma transversal, permeando 0os campos
de experiéncia e favorecendo a construcdo de uma convivéncia ética, respeitosa e
empatica (BRASIL, 2017).

Sob esse viés, os familiares (pai, mae, irmaos, avlds) e responsaveis sao
imprescindiveis, tendo o olhar atento e sendo presenca ha vida das criangcas, como
forma de fonte de estimulos e cuidados que ndo devem ser substituidos por telas e
tecnologias. A crianca na primeira infancia como um ser em desenvolvimento,
precisa do outro, de alguém com experiéncia que possa auxilia-la neste mundo de
descobertas (Associacao Brasileira de Pediatria, 2023).

Nesse contexto, metodologias como rodas de conversa, projetos colaborativos,
brincadeiras simbdlicas, dramatizacbes e contacdo de histérias mostram-se
especialmente eficazes, pois favorecem a escuta ativa, o didlogo e o respeito as
diferencas, contribuindo para o desenvolvimento socioemocional e para a formacgéo

de vinculos saudaveis entre as criancgas.
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Ao mesmo tempo, € preciso reconhecer que a infancia € uma fase marcada
pela ludicidade e pelo aprendizado por meio do brincar, aspecto fundamental para o
desenvolvimento integral da crianca. O brincar livre, simbdlico e criativo permite a
crianga expressar emogoes, elaborar conflitos internos e desenvolver competéncias
sociais e cognitivas. Entretanto, quando as tecnologias substituem o brincar ativo por
um consumo passivo de conteudos, ha prejuizos no desenvolvimento psicomotor, na
imaginagao e na socializagao.

Segundo Wallon (1968), a afetividade e a inteligéncia, embora desempenhem
funcbes distintas, encontram-se interligadas no processo de evolucao psiquica do
individuo. O desenvolvimento do sujeito é profundamente influenciado pelas
experiéncias afetivas vivenciadas desde o nascimento, uma vez que o afeto
desempenha um papel essencial na construcdo de sua dimens&o psicossocial.
Desse modo, o meio em que o sujeito vive provoca “[...] as influéncias afetivas que
rodeiam a crianca desde o berco ndo podem deixar de exercer uma acgao
determinante na sua evolucdo mental” (Wallon, 1968, p. 149).

As experiéncias vivenciadas pelo individuo revelam diferentes aspectos de
sua afetividade. Essa, por sua vez, estd sempre relacionada as experiéncias
pessoais e constitui uma das formas de expressdo mais complexas e tipicamente
humanas. A afetividade compreende um conceito amplo e relativamente
permanente, englobando sentimentos, emocfes e paixdes, e se manifesta em
estados de sensibilidade que abrangem desde disposi¢cfes organicas até dimensdes
sociais e existenciais, vinculadas a percepcao que o individuo tem de si mesmo.
(Wallon apud Milan; Garms; Lopes, 2011, p. 8066).

Observa-se que a formacéo da personalidade do individuo € influenciada pelo
eu, pelo outro e pelas interacdes sociais, determinando a maneira como ele se
relaciona com o mundo. A partir dessas interacdes, que podem ocorrer com maior
ou menor carga afetiva, o sujeito desenvolve-se e amplia suas experiéncias e
percepcdes. A qualidade do contato social exerce influéncia significativa sobre o
comportamento intelectual e social do individuo, modificando-o ao longo da vida.
Nesse contexto, o papel do professor assume carater mediador, utilizando a
afetividade como recurso para viabilizar um aprendizado efetivo e desconstruindo a
ideia de que a funcdo do educador se limita a transmisséo de informacgdes, tratando

0 cognitivo como Unico aspecto do processo educativo.
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No processo de ensino-aprendizagem, a afetividade contribui para que a
crianca seja reconhecida como sujeito integral, tanto por si quanto pelos outros.
Praticas pedagodgicas fundamentadas em empatia, escuta ativa e na criacdo de
oportunidades de negociacdo no ambiente escolar sdo orientadas pelo respeito e
pela seguranga emocional. Ao compreender e atender as necessidades intelectuais,
coletivas e individuais das criangas, o professor possibilita uma aprendizagem mais
assertiva, promovendo o desenvolvimento pleno e favorecendo a formagéo integral
do aluno.

O afeto desempenha um papel mediador no processo educativo, auxiliando o
professor a compreender seu aluno e a estabelecer um vinculo de confianga. Esse
vinculo possibilita experiéncias compartilhadas, permitindo o desenvolvimento de
atividades que estejam alinhadas as capacidades da crian¢ca, ao mesmo tempo em
gue sejam desafiadoras e promovam a ampliacdo de sua cognicao.

No contexto da primeira infancia, a comunicagdo assume papel central para
gue essa mediacdo seja eficaz. Nesse periodo, as criancas apresentam forte carga
emocional e reatividade, sendo fundamental compreender suas manifestacdes e
articular estratégias que favorecam a expressdo de sentimentos e emocdes.
Estimular a comunicacao infantil permite que a crianca descubra novos meios de
expressar pensamentos e ampliar sua capacidade de interacao.

Segundo Vygotsky (2001), a emocdo exerce influéncia significativa sobre o
comportamento, de modo que palavras carregadas de afeto tendem a gerar reacdes
positivas nos individuos. O estimulo, a motivacdo e a compreensao constituem
elementos indispensaveis no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para a
formacdo de alunos confiantes e engajados. Ao relacionar o conhecimento com a
experiéncia afetiva, o professor cria oportunidades para que o aluno internalize
conteudos de maneira significativa, estabelecendo conexdes entre o0s aspectos
cognitivos e emocionais. Dessa forma, a qualidade da educacéo esta diretamente
associada as relacfes afetivas que permeiam o processo de aprendizagem.

Na infancia, a construcdo da personalidade e das relacdes do individuo
consigo mesmo e com 0S outros se estabelece de maneira fundamental. Nesse
processo, a atencdo as praticas pedagogicas e ao cuidado com o desenvolvimento
infantil é essencial, permanecendo relevante ao longo dos anos escolares. E

necessario acompanhar as mudancas sociais e culturais, observando e analisando
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aspectos contemporaneos que impactam a educacao. Essa reflexdo permite alinhar
conteudos e atividades pedagdgicas as necessidades dos alunos, promovendo uma

formagao mais efetiva e contextualizada.

2.2 Recursos tecnoldgicos no ambiente escolar

No contexto educacional, a trajetéria da tecnologia é refletida ao longo de um
processo da humanidade de busca de formas mais eficientes de comunicagéo e
educacédo, o que com o passar do tempo e com a crescente evolucdo do mundo
tecnologico, se faz necessario incorporar recursos dentro do ambiente escolar e
capacitar os educadores para que possam tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais inovador e rico de experiéncias, utilizando 0s recursos
tecnolégicos de maneira inteligente e como facilitadores do ensino.

Levando em consideracao que a escola deve ser um local onde a crianca seja
a protagonista do seu aprendizado, 0s recursos tecnologicos se utilizados da
maneira correta, aprimoram o entendimento e engajam os alunos, dessa forma,
Corazza afirma que:

Nos dias de hoje os movimentos sociais e a teorizacao
cultural ndo podem mais ser 0s 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-
forca da categoria social para explodir os seus
entendimentos e praticas em mil pequenos marcadores
sociais(Corazza, 2005, p.18).

As telas possuem uma faixa de luz azul que compde o brilho das mesmas,
contribuindo para o bloqueio da melatonina, que gera dificuldades para dormir e na
gualidade do sono a noite na fase do sono profundo, o que pode aumentar 0s
pesadelos e terrores noturnos. Logo, assim que as criancas acordam, apresentam
sonoléncia ao longo do dia, acarretando problemas de memdria e concentracao
durante o desenvolvimento das atividades em sala de aula, o que pode estar
associado aos sintomas de transtornos de déficit de atencao e hiperatividade.

Um software construido com base em um paradigma construtivista pode
transformar o processo de aprendizagem, rompendo com a ideia tradicional de

ensino como simples transmissao de conteddo. Esses softwares podem ser recursos
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didaticos valiosos, promovendo criatividade, imaginacéo, ludicidade e interacéo,
desde que o processo de ensino-aprendizagem néo se limite a eles (Savi, 2008).

Como essas capacidades ainda ndo sdo comuns na educacgéo brasileira, os
softwares devem ser usados como ferramentas transformadoras, dependendo de
como forem aplicados. Os educadores tém papel essencial, sendo responsaveis por
refletir criticamente e intervir de forma a fazer com que o0s jogos educativos
contribuam para o desenvolvimento dos alunos e da aprendizagem (Savi, 2008).

O ensino e a aprendizagem mediado pelo uso de computadores e jogos
digitais apresentam um grande potencial para transformar o ambiente educacional,
tornando-o mais dinamico, interativo e atrativo. Quando essas ferramentas
tecnolégicas séo planejadas cuidadosamente e integradas ao curriculo com
objetivos educacionais bem definidos, elas ndo apenas enriquecem o contetudo, mas
também proporcionam experiéncias significativas de aprendizagem. Ao utilizar jogos
como recurso pedagogico, o professor pode estimular a motivacao e o interesse das
criancas, despertando nelas a curiosidade e o desejo de aprender de forma
espontanea e prazerosa (Fires, 2017).

Logo, essa abordagem contribui para criar uma percepcéo positiva sobre o
ato de aprender, que passa a ser visto como algo divertido e envolvente. Além disso,
0s jogos educativos favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas
importantes, como a capacidade de processar informacdes, resolver problemas,
fazer inferéncias logicas e tomar decisdes com base em fatos. Portanto, ao aliar
tecnologia, ludicidade e intencionalidade pedagogica, o ensino se torna mais eficaz,
promovendo ndo apenas o dominio de conteddos como também, o desenvolvimento
integral do estudante.

Na contemporaneidade, a infancia tem sido atravessada por multiplas
influéncias da industria cultural, que atua fortemente por meio de tecnologias digitais
e midias de massa. Esse "bombardeio" de estimulos comerciais, visuais e
comportamentais, muitas vezes orientado por interesses de consumo e lucro, gera
implicacbes significativas no desenvolvimento cognitivo, emocional e social das
criancas. Conforme apontado por Adorno e Horkheimer (1985), a inddstria cultural
padroniza comportamentos e limita 0 pensamento critico, afetando profundamente a
formacéo da subjetividade, especialmente entre 0os mais jovens, que sSao mais

vulneraveis a essas influéncias.
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Dessa forma, se faz necessério abordar temas a respeito da utilizacdo a
importancia de novas tecnologias e midias digitais na Educagéo Infantil, levando em
conta as transformagdes educacionais e sociais atuais, destacando a necessidade
de capacitar os professores para o uso dessas ferramentas em sala de aula.

Em uma sociedade marcada pelas midias digitais e pela constante circulacao
de informacdes, os meétodos tradicionais de ensino tém se mostrado, por vezes,
insuficientes para atender as demandas de uma geracdo de alunos que jA nasce
imersa em ambientes tecnoldgicos. Nesse contexto, a escola precisa se reinventar,
incorporando préaticas pedagogicas que dialoguem com essas novas linguagens e
formas de expressao.

Neste contexto, a escola assume um papel essencial como espaco de
resisténcia e conscientizacdo. Longe de apenas transmitir conteudos, ela deve
funcionar como um ambiente de formacgéo critica, capaz de promover a reflexao
sobre 0 mundo que cerca o aluno. A pedagogia critica de Paulo Freire (1996)
sustenta essa visdo ao destacar a importancia de uma educacédo libertadora, que
permita ao educando compreender sua realidade, problematiza-la e atuar sobre ela
de forma transformadora. Assim, o educador torna-se um mediador que, além de
ensinar, ajuda os alunos a ler o mundo, inclusive as mensagens implicitas nas
midias e nas tecnologias com as quais convivem diariamente.

A utilizacdo de recursos multimidia como videos, animacfes, simulacdes, e
objetos interativos ampliam os canais de comunicacdo entre o conteudo e o
estudante, favorecendo uma aprendizagem mais dinamica, sensorial e significativa.
Isso ndo apenas estimula a atencéo e o interesse dos alunos, mas também promove
a construcdo ativa do conhecimento, como propde a abordagem construtivista de
Piaget (1975) e Vygotsky (1991), que valorizam a interacdo, a experiéncia e a
mediacao no processo educativo.

Portanto, a convivéncia com as tecnologias deve ser guiada por uma
abordagem ética e pedagdgica que proponha usos conscientes e educativos,
respeitando a fase de desenvolvimento das criancas. Aqui, a atuacdo dos
educadores se soma a dos pediatras e profissionais da saude, cuja orientacdo as
familias € crucial.

Como destacam a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP), € necessério

refletir sobre a idade adequada para introducdo de telas, o tempo de exposicéo e,

20



principalmente, a qualidade dos conteudos acessados. Isso significa fomentar o
dialogo familiar, o acompanhamento ativo e o uso da Internet como ferramenta de
aprendizagem e criatividade, ndo como substituta da atencdo, da convivéncia ou da
brincadeira.

O desafio contemporaneo é, portanto, construir pontes entre a infancia e a
tecnologia, promovendo o desenvolvimento saudavel, critico e equilibrado. A
articulacao entre escola, familia, saude e politicas publicas deve ser fortalecida para
gue a crianga possa crescer em um ambiente que respeite sua esséncia, estimule
sua autonomia e proteja sua integridade frente ao avancgo avassalador do mercado
sobre o universo infantil.

O uso da tecnologia digital acaba agregando em muitos sentidos, cabe aos
pais saberem supervisionar este uso, com o tempo limitado de acordo com sua
idade, usando a tecnologia a favor de uma aprendizagem significativa, para ler, e
para jogos que desenvolvam habilidades cognitivas. Por isso, a importancia de
sempre estar se capacitando para saber manusear a tecnologia sempre a favor,
favorecendo em um conhecimento amplo e rico em saberes.

Além disso, 0 uso consciente e planejado de recursos multimidia contribui
para a construcdo da subjetividade infantil, uma vez que se conecta diretamente
com os modos contemporaneos de ver, ouvir e sentir. Segundo Sarmento e Pinto
(1997), a infancia é um campo de experiéncias sociais em constante transformacéo,
e 0 acesso as midias digitais faz parte da configuracdo atual do “ser crianga”.
Portanto, ao utilizar recursos multimidia na educacdo, ndo se trata apenas de
acompanhar as mudancas tecnoldgicas, mas de respeitar e potencializar as formas
como as criancas interagem com o mundo e constroem sentido.

Ademais, esses recursos oferecem vantagens pedagodgicas concretas:
favorecem o engajamento dos alunos, aumentam a compreensédo e a retencdo dos
conteudos, tornam o ensino mais acessivel a diferentes estilos de aprendizagem e
permitem abordagens personalizadas, de acordo com as necessidades especificas
de cada estudante. Isso dialoga com as propostas da educacdo inclusiva e da
pedagogia diferenciada, ao reconhecer a diversidade dos sujeitos e buscar
caminhos mais eficazes para garantir o direito a aprendizagem.

Entretanto, é fundamental ressaltar que a eficacia dos recursos multimidia

depende diretamente da intencionalidade pedagdgica. O simples uso da tecnologia
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nao garante avangos no ensino; € preciso que o educador atue como um mediador
critico de conteudos, selecionando, adaptando e integrando 0S recursos ao
planejamento didatico de forma coerente e significativa. Como afirma Moran (2015),
o professor deve ser ndo apenas um usuario das tecnologias, mas um autor de
praticas inovadoras, capaz de transformar a sala de aula em um ambiente interativo,

colaborativo e reflexivo.

2.3 O ensino aprendizagem por meio do brincar na Educacéao Infantil

Definir o que é jogo ou brincadeira constitui uma tarefa complexa, pois
envolve multiplas dimensbes e interpretagbes possiveis. O termo “jogo” pode
assumir significados distintos conforme o contexto e 0 sujeito que o emprega. Pode
referir-se, por exemplo, a jogos politicos, atividades praticadas por adultos, criancas
ou até animais, bem como a brincadeiras como amarelinha, jogos de tabuleiro,
adivinhacgbes, contagcado de histérias, faz de conta (“mamae e filhinha”), futebol,
domind ou atividades ladicas na areia, entre tantas outras. Apesar de
compartilharem a mesma designacdo, cada um desses jogos possui caracteristicas

préprias que os tornam singulares em determinados aspectos. (Kishimoto, 1997).

Nesse sentido, Huizinga (1999) ressalta que o jogo € um fenémeno cultural
essencial, presente em todas as esferas da vida humana e dotado de regras,
liberdade e significacdo simbodlica que o distinguem das demais atividades
cotidianas.As brincadeiras vao se aprimorando com o passar dos anos, as velhas
brincadeiras de rua passam a ter mudancas na sociedade em que vivemos,
brincadeiras comuns passam a ser deixadas de lado. O mundo moderno, onde pais
tem uma participacdo menos ativa na vida dos filhos por conta do trabalho,

favoreceram com que essas brincadeiras passassem a ter um novo significado.

Com toda mudanca, vieram também os meios tecnoldgicos, como a televisao
e o celular, que passaram a ser a principal fonte de lazer entre as crian¢as no
ambiente familiar. Como afirma Chaves (2014, p. 5) "observa-se que cada vez mais
0 contato das criangas com jogos, brincadeiras e brinquedos tradicionais vem
perdendo espago para equipamentos de alta tecnologia, tais como: videogames,

computadores, tablets, televisores e brinquedos eletrénicos".
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Existem diversos jogos e programas educativos muito eficientes para a
aprendizagem da crianga, pois a tecnologia vem se aprimorando cada vez mais,
porém, ndo promove a intera¢do social umas com as outras,por isso, nao podemos
deixar de incentivar as brincadeiras tradicionais, que traz estimulos essenciais para
a vida da crianca em formacao (Fortuna, 2000).

Vygotsky (1994, p. 135) afirma que:

Nesta época de globalizacdo e de avancos
tecnolégicos o valor dos velhos brinquedos e
brincadeiras estd passando por um processo de
transicdo, pois as criangas estdo deixando de se
envolverem com tais situacfes devido a influéncia do
computador, video game, televisdo e outros brinquedos
eletrbnicos que deixam o espaco e o0 tempo da crianca
restrito apenas a imaginacao e ndo a manipulacédo que
corresponde a situacao real (Vigotsky 1994, p.135).

Afirma-se que a crianga € um ser complexo como um todo, com suas
singularidades de explorar o mundo, que fornece uma visdo que devem ser vistas e
entendidas dentro do seu estagio de vida. Um dos processos de desenvolvimento
cognitivo da crianca é o brincar, que tem extrema importancia na infancia, além de
ser um momento em que a crianga nao esta sé brincando, mas tambémadquirindo
conhecimento, pois enquanto brinca, ela tem uma perspectiva maior do mundo.

Machado (1994) relata que a crianca, quando brinca, explora tudo que esta
em sua volta e tem um sentimento de liberdade, diz que a brincadeira
verdadeiramente espontanea surge da propria crianca, que escolheu brincar do seu
jeito, no seu tempo e no seu espaco. No brincar, a criangca manifesta sentimentos,
criatividade, fantasia, conecta o real e o imaginario. Brincar € também usar o
pensamento, explorar,aprender a lidar com a derrota e entender que sempre
existirdo novas chances de vencer.

Sao nas brincadeiras, que a crianca adquire a habilidade de aprender a
resolver conflitos, a brincar em grupo, dividir, saber esperar sua vez diante o0s
colegas. Passar por essa vivencia € relevante para o seu desenvolvimento. Nas
palavras de Kishimoto (2001, p.67), "Toda experiéncia resgatada através das
brincadeiras contribuira para o crescimento da crianca no seu modo de ver e atuar
no mundo”. A brincadeira € um espac¢o de aprendizado sociocultural localizado no
tempo e no espaco, de forma que a crianga aprende na escola a se relacionar com

seu préprio conhecimento.
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O ato de brincar, segundo Campos (2009, p. 20-21) "é um processo complexo
e significativo na constru¢éo do universo infantil, pois é por meio destas atividades
gue a crianga recria e inventa novas realidades, construindo e reconstruindo-se em
uma incansavel estruturacdo e reestruturacao da sua dimensao cognitiva". O brincar
esta relacionado a muitas habilidades que se adquire quando crianga, tanto cognitiva
como socioemocional, € um momento de descobertas e nessa fase pré-escolar
contribui totalmente para o ensino-aprendizagem da crianca.

Esta relacdo do brincar e aprender na fase da Educacéo Infantil determina as
formas de avaliar os alunos e ndo ha como separar esta relacdo, é na apresentacéo
de brincadeiras, jogos e brinquedos no meio pedagdgico que colaboram para que a
crianca aprenda e defina sua personalidade e cognicao.

Como bem ressalta Kishimoto; Santos (1997, p. 24),
Brincando, a crianca experimenta, descobre, inventa,
aprende e confere habilidades. Além de estimular a
curiosidade, a autoconfianca e a autonomia,
proporciona 0 desenvolvimento da linguagem, do

pensamento e da concentracdo e atencdo (Kishimoto;
Santos 1997, p. 24).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o valor do brincar
nessa etapa e estabelece diretrizes que destacam a importancia dessa pratica na
formacédo integral das criancas, que ndo abrange apenas 0Ss aspectos cognitivos,
mas também emocionais, sociais e motores. A BNCC destaca que é um meio valido
para se adquirir objetivos educacionais e garantir o desenvolvimento cognitivo.

Segundo Machado:

Brincar é também um grande canal para o aprendizado,
sendo 0 Unico canal para verdadeiros processos
cognitivos. Ao brincar, a crianca pensa, reflete e
organiza-se internamente para aprender aquilo que ela
quer, precisa, necessita, esta no seu momento de
aprender; isso pode nao ter a ver com o que 0 pai, 0
professor ou o fabricante de brinquedos propéem que
ela aprenda (Machado, 2003, p. 27).

Para ocorrer de fato uma aprendizagem de qualidade, ligada ao brincar, é
necessario que essa atitude venha primeiramente do professor, que ele seja um
mediador e iniciador da aprendizagem, deixando com que a crianga construa seu
préprio conhecimento, intervindo quando necesséario, promovendo atividades

ludicas, deixando com que a crianga tome a autonomia de seu aprendizado, para

24



gue use sua criatividade e sua imaginagéo. Por muito tempo o aluno era um agente
passivo e o professor um transmissor de conteudos. Ensinar ndo é apenas passar
informagdes, mas mostrar o melhor caminho para alcancar a aprendizagem do aluno
(Rofatto, 2005).

Portanto, torna-se essencial que os professores se aperfeicoem no processo
de préticas que conectam a valorizacdo dos jogos e brincadeiras como uma via de
educacdo, fazendo com que isso se torne atrativo e prazeroso. Mostrando as
criancas que através do brincar, podem-se tirar grandes aprendizados para a vida,
carater e em sua formacdo como cidadaos.

Contudo, a atividade ladica em sua expressdo maxima da qualidade humana
prepara a crianga 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
situacbes de vivencias em grupo, aprendendo a lidar com os sentimentos de
reconhecer que ela é um sujeito social em que constitui sua individualidade a partir

das relacgoes.

3. Consideracdes Finais

Conforme observado a partir do desenvolvimento do material aqui apresentado,
conclui-se que o uso excessivo de telas na infancia estd associado a diversos
pontos da sociedade atual em que vivemos, em que a correria do cotidiano que se
limita a realizar o mais facil, pratico e em instantes, se resulta ao uso inadequado
das criancas em frente as telas. Visto que, utilizada de forma adequada e
equilibrada, com a supervisdo de forma correta pelos responsaveis pode favorecer
positivamente o aprendizado e o desenvolvimento motor social.

No entanto, é importante destacar que 0s prejuizos decorrentes do uso
inadequado do uso excessivo de telas tendem a se manifestar de maneira
significativa e em curto prazo, e € necessario implementacdo de acdes voltadas a
essas media¢des, com o objetivo de favorecer um desenvolvimento infantil saudéavel.
Além disso, é essencial reconhecer os estimulos positivos, proporcionados pelo
brincar, atividade essencial para o desenvolvimento integral da crianca, cognitiva,

afetiva e social favorecendo habilidades fundamentais nesta etapa da vida.
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Diante do exposto, observa-se que o processo de ensino-aprendizagem na
infancia é profundamente influenciado por mudltiplos fatores, que vdo desde a
afetividade e mediacdo pedagdgica até o uso consciente de tecnologias digitais e
recursos ludicos. A crianga, enquanto sujeito integral constréi sua personalidade,
cognicao e habilidades socioemocionais por meio das interagdes com o outro, das
experiéncias de brincadeiras e jogos, e do contato com ambientes mediados por
professores capacitados e atentos as suas necessidades. O brincar, aliado ao uso
intencional de tecnologias, contribui para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, emocionais e sociais, promovendo a autonomia, criatividade e
pensamento critico, conforme evidenciado por autores como Huizinga (1999),
Vygotsky (1994), Wallon (1968) e Kishimoto (1997).

Ao mesmo tempo, a incorporacdo de midias digitais e recursos multimidia
devem ser realizadas de maneira planejada, ética e pedagogica, considerando o0s
riscos associados a exposicao precoce as telas e a influéncia da industria cultural. A
mediacdo docente, aliada ao acompanhamento familiar e a orientacdo de
profissionais de saude, garante que a tecnologia seja um facilitador do aprendizado
e nao um obstaculo ao desenvolvimento saudavel.

Portanto, a pratica educativa contemporanea deve integrar a ludicidade, a
afetividade e a tecnologia, respeitando o estagio de desenvolvimento da crianca e
promovendo experiéncias de aprendizagem significativas, que formem individuos
criticos, criativos e preparados para interagir de forma construtiva na sociedade.
Assim, a escola se consolida como espaco de protagonismo infantil, de
desenvolvimento integral e de formacdo cidada, capaz de equilibrar tradicdo e
inovacdo pedagdgica, garantindo que cada crianca aprenda a explorar o mundo,
compreender suas emoc¢des e construir conhecimento de maneira ativa e prazerosa.

Estudos alertam sobre os efeitos do uso precoce, excessivo e prolongado das
tecnologias, especialmente na infancia. Embora existam beneficios relacionados a
agilidade na comunicacdo e no acesso a informacdo, 0s prejuizos a saude séo
consideraveis. As experiéncias vividas na infancia influenciam diretamente no
comportamento e no estilo de vida na vida adulta. A exposicdo constante a
conteddos agressivos ou intolerantes pode moldar padrbes comportamentais

duradouros.
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Conclui-se, assim, que o uso inadequado de telas esta relacionado a uma
sociedade acelerada, que busca solucdes rapidas e praticas, mas que muitas vezes
negligencia o acompanhamento adequado das criangas nesse ambiente digital.
Quando utilizadas de maneira equilibrada e com supervisdo responsavel, as telas
podem sim contribuir positivamente para o aprendizado e o desenvolvimento social e
motor. No entanto, os prejuizos tendem a aparecer rapidamente quando o uso é
excessivo, sendo fundamental a implementacdo de a¢bes que promovam O USO
consciente da tecnologia. Além disso, é essencial valorizar o brincar, atividade

indispensavel para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianca.
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