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RESUMO

O presente estudo trata de uma pesquisa bibliografica documental, de cunho
gualitativo, com enfoque descritivo, de andlise de conteudo, que tem como objetivo
geral compreender como a cibercultura tem influenciado a conexéao das criancas de
até 5 anos, com as tecnologias digitais. Na esteira desse objetivo, ha uma anélise em
COMO 0 acesso a essas tecnologias tem afetado o desenvolvimento infantil. A pesquisa
reflete a partir dos teéricos, o olhar sob a Pedagogia da Conexao, em convergéncia
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Para isso, foram elencados como
objetivos especificos: descrever o contexto da cibercultura, analisar o uso das
Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicac¢ao (TDIC) com criancas de 0 a 5 anos
e identificar recursos pedagoégicos e tecnoldgicos relevantes para a familia e para a
escola. Com base em autores da area e na BNCC, chegou-se em uma Pedagogia da
Conexao, com elementos para familias e professores trabalharem o bom uso das
TDIC com as criancas desta faixa etaria. O referencial tedrico abarca sobre 0s riscos
para o desenvolvimento infantil, especialmente em criancas de até 5 anos, quando do
uso excessivo das tecnologias digitais. Alguns dos riscos incluem: atrasos no
desenvolvimento cognitivo (atencdo, memoria, pensamento criativo e habilidades
sociais); problemas de saude (obesidade, insbnia e/ou hipersonia, problemas de
visao, etc); problemas comportamentais (agressividade, ansiedade, isolamento social,
entre outros). Por isso, é importante que os pais e cuidadores monitorem o uso das
tecnologias pelos seus filhos, limitando o tempo de exposicdo e incentivando
atividades mais saudaveis e interativas, como jogos ao ar livre, leitura e interacdo com
outras criancas. A necessidade de uma Pedagogia da Conexao esta relacionada ao
fato de que a tecnologia e a internet estdo cada vez mais presentes em nossa
sociedade e a educacao precisa se adaptar a essa realidade para preparar os alunos
para o mundo atual e futuro. A Pedagogia da Conexdo busca integrar a tecnologia e
a internet no processo educacional, proporcionando aos alunos uma aprendizagem
mais significativa, colaborativa e conectada com a realidade atual. Por isso, o estudo
contou com reflexdes acerca da literatura tratando consideracdes e conceituacées
sobre cibercultura, desafios do uso das tecnologias digitais na escola,
desenvolvimento infantil, referenciais e conjecturas sobre o uso da tecnologia na
Infancia. Por fim, chegou-se a uma Pedagogia da Conex&o, com um dossié norteador
no que preconiza a Base Nacional Comum Curricular com o uso das TDIC, dentro dos
cinco campos de experiéncias: O eu, 0 outro e o nos; Corpo, gestos e movimentos;
Tracos, sons, cores e formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacdo e Espaco,
tempo, quantidades, relacbes e transformacdes. Sendo assim, a Pedagogia da
Conexdo representa uma forma inovadora de pensar a educacdo, em que as
tecnologias sao vistas como aliadas no processo de constru¢cdo dos conhecimentos
dos alunos. Considerando o avanco tecnoldgico na atualidade, é importante continuar
pesquisando sobre os impactos do uso das tecnologias na infancia.

Palavras-chave: Cibercultura; conexdo; TDIC; infancia.



RESUMEN

El presente estudio trata de una investigacion bibliografica documental, de caracter
cualitativo, con enfoque descriptivo, de andlisis de contenido, que tiene como objetivo
general comprender como la cibercultura ha influido en la conexién de los nifios hasta
los 5 afios, con las tecnologias digitales. A raiz de este objetivo, se analiza como el
acceso a estas tecnologias ha afectado el desarrollo infantil. La investigacion refleja
desde los tedricos, la mirada bajo la Pedagogia de la Conexion, en convergencia con
la Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Para ello, se enumeraron como objetivos
especificos: describir el contexto de la cibercultura, analizar el uso de las Tecnologias
Digitales de la Informacién y la Comunicacién (TDIC) con nifios de 0 a 5 afios e
identificar recursos pedagogicos y tecnolégicos relevantes para la familia y la para la
escuela. A partir de autores del area y de la BNCC, se lleg6é a una Pedagogia de la
Conexion, con elementos para que familias y docentes trabajen el buen uso de las
TTIC con los nifios de esta franja etaria. El marco tedrico abarca los riesgos para el
desarrollo infantil, especialmente en nifios hasta los 5 afos, cuando se hace un uso
excesivo de las tecnologias digitales. Algunos de los riesgos incluyen: retrasos en el
desarrollo cognitivo (atencion, memoria, pensamiento creativo y habilidades sociales);
problemas de salud (obesidad, insomnio y/o hipersomnia, problemas de visién, etc.);
problemas de conducta (agresividad, ansiedad, aislamiento social, entre otros). Por lo
tanto, es importante que los padres y cuidadores vigilen el uso de las tecnologias por
parte de sus hijos, limitando el tiempo de exposicion y fomentando actividades mas
sanas e interactivas, como los juegos al aire libre, la lectura y la interaccion con otros
nifos. La necesidad de una Pedagogia de la Conexion esta relacionada con el hecho
de que la tecnologia e internet estan cada vez mas presentes en nuestra sociedad y
la educacion necesita adaptarse a esta realidad para preparar a los estudiantes para
el mundo actual y futuro. La Pedagogia de la Conexién busca integrar la tecnologia e
internet en el proceso educativo, brindando a los estudiantes un aprendizaje mas
significativo, colaborativo y conectado con la realidad actual. Por lo tanto, el estudio
incluyo reflexiones sobre la literatura que aborda consideraciones y conceptos sobre
la cibercultura, los desafios del uso de las tecnologias digitales en la escuela, el
desarrollo infantil, referencias y conjeturas sobre el uso de la tecnologia en la infancia.
Finalmente, se llegd a una Pedagogia de la Conexion, con un dossier orientador en el
gue propugna la Base Curricular Comun Nacional con el uso de las TDIC, dentro de
los cinco campos de experiencias: El yo, el otro y el nosotros; Cuerpo, gestos y
movimientos; Trazos, sonidos, colores y formas; Escuchar, hablar, pensar e imaginar
y Espacio, tiempo, cantidades, relaciones y transformaciones. Por lo tanto, la
Pedagogia Conexién representa una forma innovadora de pensar la educacion, en la
gue las tecnologias son vistas como aliadas en el proceso de construccion del
conocimiento de los estudiantes. Considerando los avances tecnol6gicos actuales, es
importante continuar investigando los impactos del uso de las tecnologias en la
infancia.

Palabras llave: Cibercultura; conexién; TDIC; infancia.
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1 INTRODUCAO

Este estudo tem por intencdo demonstrar o percurso a ser percorrido durante uma
pesquisa destinada ao Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo (Mestrado em
Educacdo) da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missbes
(URI/FW) e a comunidade cientifica que discute a tematica da educacdo e das

tecnologias digitais.

O acesso as tecnologias digitais estd cada dia mais presente na vida social e
educativa e as criancas sao inseridas neste mundo digital cada vez mais cedo. Neste
contexto existem varias preocupacdes: qual 0 momento certo para permitir 0 acesso
a essas tecnologias digitais pelas criancas? E seguro deixar que naveguem pela web
livremente? O uso de tecnologias digitais contribui para o desenvolvimento cognitivo
das criancas? O excesso do uso destas tecnologias pode prejudicar o

desenvolvimento infantil?

Essas duvidas inquietam a vida de pais e professores diariamente. Inquietude essa
gue instigou a pesquisa sobre os diferentes olhares da cibercultura na infancia, surgida
no cotidiano desta pesquisadora, que é professora de Educacdo Infantil na rede

publica, no municipio de Ronda Alta-RS.

1.1 Conhecendo a pesquisadora

Mae de duas filhas, antes de cursar uma faculdade procurou cuidar da educacéao
das mesmas, optando em n&o cursar graduacao neste periodo. Apos 17 anos de sua
formacdo no Ensino Médio, ingressou no Ensino Superior e, 3 anos e meio depois,
formou-se em uma faculdade semipresencial em Pedagogia, no ano de 2014. No ano
de concluséo prestou concurso publico para o cargo de professora de Educacao
Infantil na rede municipal de sua cidade, no qual foi aprovada e iniciou sua jornada
como professora. Nao contente e vivenciando situacdes complexas com a diversidade
de criangas que chegam nas escolas, fez especializacdo em Psicopedagogia, Lingua

Brasileira de Sinais (LIBRAS) e Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Durante 2 anos atuou como Coordenadora Pedagdgica na Secretaria Municipal
de Educacéo, o que a deixou ainda mais inquieta e com vontade de aprender. Foi este
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o estimulo para inscrever-se e ingressar no Programa de Pdés-Graduagdo em
Educacdo (PPGEDU), da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das
Missodes de Frederico Westphalen, Rio Grande do Sul (URI/FW).

O Programa de Po6s-Graduacdo em Educacdo da URI/FW foi a op¢édo escolhida
para a inscricdo, porque tem as linhas de pesquisas que contemplam temas

pertinentes e extremamente necessarios para evolucédo da educacdo do nosso pais.

Durante o processo de inscri¢cao e estudo para selecao, ficou ainda mais evidente
0 quanto a URI é comprometida em oportunizar acesso ao mestrado e/ou doutorado
a todos, pois a mesma oferece bolsa de 50% para professores da rede publica,
contemplando, assim, os que talvez ndo tivessem um investimento inicial na
construcéo do conhecimento, para que, também, possam fazer a diferenca dentro do

ensino publico.

A linha de pesquisa Processos Educativos, Linguagens e Tecnologias, vem ao
encontro do tema em questdo, ao qual a pesquisadora buscou investigar e
compreender como as tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo podem
contribuir dentro da Educacéo Infantil, sem que o uso delas impacte negativamente a
vida das criancas.

O trabalho com criancas € um desafio que cresce a cada dia. Dentro de uma
mesma sala de aula, apesar de serem criancas da mesma faixa etéria, descobre-se
em cada uma delas um potencial diferente. As criancas pequenas estdo em pleno
desenvolvimento de seus corpos e cérebros e participar desta etapa é um presente.
Poder estudar para oferecer sempre os melhores estimulos e acompanhar o quanto
isso faz a diferenca para as criancas € o objetivo principal desta pesquisadora que

ama o que faz.

1.2 A constituicdo do estudo

A referida pesquisa objetivou compreender como a cibercultura tem oportunizado
a conexdao as tecnologias digitais junto a criancas de até 5 anos e seu impacto no
desenvolvimento infantil, considerando reflexdes acerca de uma Pedagogia da

Conexao de acordo com o que preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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Para melhor conducao da pesquisa, elencou-se 0s seguintes objetivos especificos:
descrever o contexto de cibercultura e os principais referenciais acerca deste;
pesquisar sobre a infancia e os impactos gerados sobre 0 uso das tecnologias digitais
nesta faixa etaria; analisar o uso das tecnologias digitais da informacao e comunicagéo
com as criangas de 0 a 5 anos e quais podem ser recursos relevantes para serem
usados pela familia sustentados em pesquisas sobre e com base no documento

orientador da educacéo, BNCC, pela escola.

Diante das reflexdes expostas, nos questionamos: como as Tecnologias Digitais
da Informacédo e Comunicacao (TDIC) vem impactando o desenvolvimento infantil de

criancas até 5 anos?

Sendo assim, o0 estudo em questao inicia trazendo ao leitor o que ja existe sobre
a tematica, sob os aspectos cientificos, definindo descritores e construindo o estado

do conhecimento. Feito isto, percebe-se a pertinéncia do tema da pesquisa.

Em seguida, refletimos sobre os avancos das tecnologias na educacéo e sua
relacdo com a aprendizagem, observando desde as primeiras tecnologias até

chegarmos nas TDIC, conforme estudos dos principais pesquisadores da area.

Por fim, nos ultimos capitulos estudamos as teorias que abarcam o
desenvolvimento infantil, bem como, o que apontam os documentos orientadores da
educacdo sobre o uso das tecnologias digitais na infancia. Além disso, trazemos
teorias sobre funcionamento do cérebro e dicas de como as familias e professores
podem fazer bom uso das TDIC. Se de um lado ha aspectos construtivos, de outro
existem pesquisas que apontam os maleficios do uso excessivo de tecnologias digitais
para esta faixa etaria. Ao final, apresentamos um dossié com objetivos da BNCC e
Campo de Experiéncia com dicas de praticas pedagogicas fazendo o bom uso das

TDIC para cada faixa etaria.
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2 ESTADO DO CONHECIMENTO

Quando se fala de infancia, ja vem em mente as criangas brincando livremente,
correndo, sorrindo e gritando. No entanto, as criancas nascidas no Século XXI nem
sempre estdo assim tdo postas. O que vemos sdo estes pequenos infantes focados
em telas e, antes mesmo de serem alfabetizados, dominam o acesso as tecnologias
digitais. Este novo cendério faz refletir sobre as possiveis implicagdes que isso pode
causar as criangas e como fazer com que essas tecnologias digitais sejam usadas em

favor do desenvolvimento infantil.

Esta preocupacao levou ao tema de pesquisa: “A pedagogia da conexao: os
multiplos olhares sobre a cibercultura na infancia”. Para isso, precisa-se construir o
estado do conhecimento sobre 0 que ja se sabe do assunto em questdo. Segundo
Morosini e Fernandes (2014), o estado do conhecimento trata-se da identificacao,
registro, categorizacao que, em determinado espaco de tempo, juntando periédicos,
teses, dissertacdes e livros a respeito de uma tematica especifica leva a reflexéo e

sintese sobre producao cientifica de uma determinada area.

Através do estado do conhecimento, apGs fazer uma analise, leitura flutuante
dos textos e identificacéo da relevancia com a pesquisa em questéo, pode-se ter uma
visdo ampliada da mobilidade do objeto da investigacdo. Este rastreamento € possivel
através dos catalogos produzidos pelas universidades e disponiveis em varios

repositérios. De acordo com Ferreira (2002):

Os catalogos permitem o rastreamento do ja construido, orientam o leitor na
pesquisa bibliografica de producdo de uma certa area. Eles podem ser
consultados em ordem alfabética por assuntos, por temas, por autores, por
datas, por areas (FERREIRA, 2002, p. 261).

A realizacdo deste estudo bibliografico teve metodologia de analise qualitativa
e com enfoque descritivo. Pesquisou-se dissertacdes e teses através do Catalogo de
Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), e, também, artigos nos Peridodicos CAPES/MEC, no periodo de
2016 a 2021. Para isso foram utilizados os seguintes descritores: Cibercultura,

Educacéao Infantil e Tecnologias digitais na Infancia.
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2.1Construcao dateméatica da pesquisa

Levando em conta o contexto das novas tecnologias e o fato de estarem cada
vez mais cedo presentes na vida das criangas, € necessario um olhar especial sobre

0 assunto através de estudos cientificos.

E muito comum assistir a cena, em restaurantes, shoppings, na casa de amigos
e familiares, em que, na maioria das vezes, os adultos estdo a mesa, ou em sua roda
de conversa, e a criangca, mesmo bebé, esta fixada assistindo videos ou jogando jogos
no celular. Isso leva a questionarmos se este novo cenario esta correto. Talvez o
acompanhamento dos pais para melhor uso das tecnologias digitais na infancia seja
um grande fator a ser considerado, por outro lado precisamos levar em consideracao
a relevancia da contribuicdo ou ndo destas tecnologias digitais no desenvolvimento

cognitivo das criancgas.

Em 2021, sob orientacdo da Academia Americana de Pediatria (AAP) e da
Organizacdo Mundial de Saude (OMS), a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP),
lancou uma nota com recomendacdo de zero uso de telas para criancas até os 18
meses e outra série de recomendacdes de tempo para etapas seguintes, como

indicam as imagens a seguir.

IMAGEM 1 — Recomendacao sobre uso de telas na infancia abaixo de 18 meses e
entre 18 meses e 2 anos.

RECOMENDAQRO SOBRE USO DE
TELAS NA INFANCIA

Conforme orientacées da Academia Americana de Pediatria
(AAP) e Organizagdo Mundial de Salide (OMS) e Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP)

ABAIXO DE 18 MESES
Nenhuma exposicéo & telas, exceto por videochamadas (para pais e avés, por exemplo)
CRIANCAS ENTRE 18 MESES E 2 ANOS
Recomendacao: pouca ou nenhuma exposicao a telas
8°%" . Ecce ¢ um periodo critico para o desenvolvimento da crianga, entéo estimule ao mdximo a
i I interacéo fisica com outras pessoas e a sua criatividade.

» Se a crianga for exposta a telas, assista em conjunto e escolha contetdos educativos de
qualidade, que ajudaréo a crianca a compreender o que estd assistindo. Limite o contetido
a uma hora didria.
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Fonte: Associacéo Brasileira de OtorrinoPediatria — ABOPe (2021).

IMAGEM 2 — Recomendacao sobre uso de telas na infancia em criancas entre 3 e 5
anos e entre 6 e 10 anos.

CRIANGCAS ENTRE 3 E 5 ANOS

Até uma hora ao dia
« Tente planejar o tempo de assistir TV com antecedéncia e resista & tentagéo de usd-la
para acalmar ou distrair a crianga

* Criangas nessa idade podem interagir com os personagens, entdo ajude-as a entender o
que estdo vendo e aplicar isso ao mundo real

'gw‘\ * Muitos tipos de midia e desenhos podem ser encontrados em outras versdes, como as
t impressas. Tente encontrar livros e brinquedos para que as criangas brinquem e interajam
com seus personagens favoritos, s6 que fora da tela. E uma outra maneira de envolver as

:" criangas em brincadeiras criativas!
-

CRIANCAS ENTRE 6 E 10 ANOS l

Entre uma hora e uma hora e meia ao dia

Tenha limites com o tempo gasto em midias e telas. Avalie o contetido que é consumido.

Nessa idade a crianca jd estd na escola, entdo certifique-se de que ela ndo tenha o hdbito
de ficar exposta a TV, tablet e celular até que tenha terminado as tarefas de casa.

Entre 6 e 20 anos, as criancas jd adquirem algumas habilidades tecnolégicas, entdo tente
H balancear o uso criativo e aquele utilizado apenas para diversao.

. Com a idade, os pais podem dar és criangas um pouco mais de controle sobre suas
h escolhas e manejo do tempo com o celular/tablet/TV

Certifique-se de que as telas ndo ocupem o tempo que deve ser gasto com horas de sono
adequadas, atividade fisica e outras atividades essenciais & sadde da crianca.

Fonte: Associacéo Brasileira de OtorrinoPediatria — ABOPe (2021).

IMAGEM 3 — Recomendacédo sobre uso de telas na infancia em criancas entre 11 e
13 anos.

CRIANCAS ENTRE 11 E 13 ANOS

Até 2 horas ao dia

« Nessa idade, a crianga jd entende o conceito de “equilibrio”. Os pais devem ajudd-la a
entender como distribuir o tempo de exposico é&s telas ao longo do dia.

« Se vocé notar que a crianga estd exagerando no uso dos videogames, por exemplo, hd uma
semana ou duas, tente ajudd-lo a entender os beneficios de realizar essas atividades com
moderacdo.

» Ajude a crianga a reconhecer que estd gastando muito tempo em uma Unica coisa. Ter essa
percepcdo poderd ajudar a crianga por toda sua vida.

Fonte: Associacdo Brasileira de OtorrinoPediatria — ABOPe (2021).
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IMAGEM 4 — Recomendacao sobre uso de telas na infancia: Orientacdes para toda
a familia.

ORIENTAGOES PARA TODA A FAMILIA

+ Atividades em conjunto podem estimular a crianga de diversas maneiras, evitando a
tendéncia ao isolamento causada pelas telas.

+ Aproveitem para assistir um filme juntos em casa, no cinema, ou para ir ao teatro.

« Tente fazer atividades fisicas juntos: andar de bicicletaq, ir ao parque e jogar futebol séo
algumas boas ideias.

+ Seja 0 modelo de comportamento que vocé deseja: limite o préprio uso de telas a 2h por
dia.

Tenha algumas conversas e discussoes sobre a quantidade de horas apropriadas para a
exposicdo as telas.

« Determine hordrios em que a tela néo deve ser usada — por ninguém da familia — como no
hordrio do jantar e no carro, por exemplo.

« Monitorize o tempo de uso em dispositivos através de aplicativos como Zift e Screen Time.

Equilibre a exposi¢do implementando um sistema de “tempo de tela merecido”, ou seja,
permitindo que a crianga possa usar os aparelhos uma vez que tenha feito a tarefa de
casa, escovado os dentes, etc.

» Desligue os aparelhos no quarto da crianca pelo menos 2h antes do hordrio em que ela vai
dormir, uma vez que isso favorece uma rotina adequada para o sono.

Fonte: Associacéo Brasileira de OtorrinoPediatria — ABOPe (2021).

E possivel perceber, nestas orientacdes, a preocupacdo em estimular a
preferéncia por interacao fisica para os bebés de até 18 meses e, se realmente for
usar telas, que sejam contetdos educativos. Destaca-se a importancia de os adultos
assistirem junto com o bebé para fazer intervencdes, se necessario (IMAGEM 1). Para
criangas entre 3 e 5 anos é recomendado somente uma hora por dia de uso de telas,
devendo estar acompanhadas por um adulto, lembrando que nesta fase elas gostam
de personagens e 0S mesmos existem na versao impressa, entao incentivar a leitura
utilizando os personagens preferidos deles é possivel. Entre 6 a 10 anos, é
recomendado até 1 hora e meia em frente as telas, porém sempre deve-se revisar 0s
conteudos e colocar limites, aproveitando este momento como uma espécie de
recompensa para tarefas cumpridas e observando o horario para que nao ocupem
horas de sono (IMAGEM 2). Para criangas entre 11 a 13 anos, o tempo de tela

recomendado é de até 2 horas e o papel dos pais ou responsaveis esta em ajudar a
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distribuir o tempo ao longo do dia (IMAGEM 3). As orientacfes as familias enfatizam
a convivéncia, o exemplo e 0 uso do tempo juntos em atividades saudaveis (IMAGEM
4).

No campo da educacéo, o documento orientador implantado recentemente no
Brasil € a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Este documento possui 10
competéncias gerais a serem desenvolvidas ao longo da Educacdo Basica. Dentre
essas competéncias, duas tém como foco o desenvolvimento das diferentes

linguagens e o uso das tecnologias digitais.

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informag8es, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento muatuo
(BRASIL, 2018, p.9).

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacéo e comunicacgdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018,
p.9).

A Competéncia 4, citada acima, faz refletir sobre o que se precisa proporcionar
aos alunos da Educacdo Basica, incluindo a Educacédo infantil, como o uso de
diferentes linguagens, entre elas, a digital. Na Competéncia 5, enfatiza-se que é
preciso leva-los & compreensdo e ao uso das tecnologias digitais. E importante
destacar que para que iSso aconteca € preciso oportunizar 0 acesso a estes meios
tecnoldgicos e construir uma maneira de fazer bom uso deles.

Levando em consideracao os fatos citados até aqui, ha preocupagéo com o uso
excessivo de tecnologias pelos infantes e, também, em como fazer o bom uso delas,
ja que estdo tdo presentes no cotidiano de todos. Assim, construiu-se a ideia da

pesquisa.

2.2Defini¢céo dos descritores e procedimento da coleta dos dados
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Para a realizagdo da pesquisa bibliogréfica de cunho qualitativo, com enfoque
descritivo, houve a necessidade de definir o local de busca para que o trabalho fosse
o mais amplo e confiavel dentro das possibilidades existentes. Por oferecer bancos
de dados amplos e qualificados é que o Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES
e o0s Artigos nos Periodicos CAPES/MEC foram os escolhidos para a pesquisa.

A busca foi realizada no periodo de setembro de 2021 a outubro de 2021,
abrangendo teses, dissertacdes e artigos armazenados nestas bibliotecas virtuais
entre 2016 e 2021. Para delimitar a pesquisa, utilizou-se o sistema de Procura
Avancada, em que se atribuia o nome do descritor no item Busca, selecionava-se o
periodo de tempo e em seguida a area educacao. Este procedimento foi realizado
com todos os descritores definidos pela mestranda e sua orientadora.

Considerando a breve explanacdo da proposta de pesquisa, julgou-se
necessario explorar os seguintes descritores:

1) Cibercultura
2) Educacao Infantil
3) Tecnologias na infancia

Assim, o método de selecéo das obras vinculadas deu-se na seguinte ordem:
1?) Leitura individual de todos os titulos de teses e dissertacdes que apareciam no
resultado da pesquisa na pagina de Busca Avancada do Catalogo de Teses e
Dissertacfes CAPES e artigos nos Periodicos CAPES/MEC.

22) Selecéo do trabalho cujo titulo mostrava-se estar vinculado ao tema de pesquisa
para uma analise mais detalhada.
3%) Analise do resumo do trabalho.
43) Leitura da introducéo, da metodologia e de parte do referencial teérico do trabalho

para comprovacao do vinculo com a pesquisa.

2.3Andlise dos dados pesquisados

Segue abaixo o quadro com os descritores e numero de teses e dissertacdes
totais pertinentes com a pesquisa, encontradas na plataforma Catalogo de Teses e
Dissertacdes CAPES.

QUADRO 1 - Teses e dissertacfes da plataforma Catalogo de Teses e Dissertacdes
CAPES.
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TESES
REFINAMENTO
PERTINENTES
DESCRITOR TOTAL REFINAMENTO AREA DA COM A
5 ANOS <
EDUCACAO PESQUISA
Cibercultura 1433 3557 108 03
01
Educacdo Infantil 6528 1521 968 R b nehes
tecnologias (03)
Tecnologias na 02 02 02 02

Infancia

Fonte: ALMEIDA (2021).

Observando o Quadro 1, percebe-se que o tema em questdo é novo, mesmo
existindo uma ampla quantidade de trabalhos relacionados aos descritores
Cibercultura e Educacéo Infantil. Ao refinar para que fique dentro da area de pesquisa
houve pouco retorno. Quando feita a leitura sobre os trabalhos em si, muito se
encontrou sobre formac&do de professores no contexto da cibercultura, uso das
tecnologias com jovens, adultos e no Ensino Fundamental, formagéo de professores
da educacao infantil e adaptacdo das criancas na escola, porém, pouco contetdo
sobre o0 uso das tecnologias na Infancia.

Percebendo a importancia e atualidade da pesquisa na area, a mestranda e a
orientadora decidiram procurar nos Peridodicos CAPES/MEC. Segue abaixo o quadro

da pesquisa nesta plataforma.

QUADRO 2 - Periodicos CAPES/MEC.

ARTIGOS
REFINAMENTO
REFINAMENT : PERTINENTES
DESCRITOR TOTAL P ° AREA DA COM A
EDUCACAO PESQUISA
Cibercultura 2723 451 09 03
Educacdo Infantil 8320 2034 44 02

Tecnologias na 10 06 06 04
Infancia
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Fonte: ALMEIDA (2021).

Ao observar o Quadro 2, também pode-se notar que mesmo com 0 humero
elevado de artigos com os descritores Cibercultura e Educacédo Infantil, quando
delimitado para o tema da pesquisa ha pouca oferta de textos. Dos 9 artigos
encontrados sobre o descritor Cibercultura, um é sobre territorio dos docentes na
cibercultura, um sobre musas fitness da cibercultura, trés sobre memes de cibercultura
e um sobre software. Ja no descritor Educacao Infantil, dos 44 artigos encontrados,
cerca de 10 séo sobre as fases das criancas e 0 restante variou entre os temas:
normatizagoes, AEE na Educacéao Infantil, formacéo de docentes da Educacéo Infantil,
contextos das escolas de Educacdo Infantil, praxis psicanaliticas, salude dos
professores, valorizacdo dos profissionais da Educacao Infantil, leis sobre Educacao
Infantil, politicas de incluséo, racismo, brincadeiras e educacéo indigena e quilombola,
sendo que apenas dois aproximaram-se do tema de pesquisa. Sobre o descritor
Tecnologias na Infancia a principal dificuldade foi conseguir acesso aos artigos, sendo
gue os dois em gque esse acesso foi possivel eram sobre museus digitais.

Finda-se uma pandemia® que, devido ao afastamento social gerado em funcgéo
dos riscos causados pela infeccdo pelo coronavirus, levou ao uso diario das
tecnologias digitais para comunicacdo. Para que a educacao seguisse com menos
prejuizos, todos passaram a fazer uso das tecnologias digitais, também, no contexto
educativo. Essa circunstancia incluiu as criancas, que aprenderam, particularmente,
pelo exemplo e passaram a conviver diariamente tendo este cenario ao seu redor.
Desta forma, nota-se a relevancia do tema da pesquisa, cujo olhar esta para a primeira

infancia e seu contexto pedagdgico.

2.4Dos conteldos dos trabalhos encontrados

Dando sequéncia a construcdo de saberes a respeito do estado do
conhecimento, foi realizada a leitura integral dos trabalhos selecionados para entédo
verificar a ligagdo com o objeto da pesquisa. Depois de feito isso, mais um trabalho

foi descartado, pois, apesar de ser sobre uso das tecnologias pelos docentes, seu

1 A pandemia de COVID-19 é uma pandemia em curso desde o ano de 2019, se trata de uma doenca respiratéria
causada pelo coronavirus da sindrome respiratdria aguda grave 2 (SARS-CoV-2). Em 20 de janeiro de 2020, a
Organizacdo Mundial da Satude (OMS) classificou o surto como Emergéncia de Saude Publica de Ambito
Internacional



26

foco era em Educacéo Fisica e danca. A seguir sera apresentada uma sintese de cada
trabalho selecionado.

Perseu Silva, em sua dissertagao “Fisionomias das infancias contemporaneas:
criangas em videos virais”, da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (2019),
contextualiza sobre a cibercultura, focando no uso do computador e na “diluigdo” do
mesmo em varios artefatos. O pesquisador também nos lembra que antes das
tecnologias da comunicacao as pessoas saiam do trabalho e retornavam a ter contato
com ele somente durante seu expediente, ja, agora, continuamos conectados ao
trabalho, recebendo e-mails e mensagens pelas redes independentemente de onde
estivermos. Além disso, chama a atengao quando ele diz: “[...] vivemos tudo ao mesmo
tempo e o tempo inteiro, em qualquer lugar.” (SILVA, 2019, p.24). Sobre as tecnologias
na infancia, ele faz um paralelo sobre como a burguesia via a infancia em um lugar
fragil e distante de tudo, uma separacao do adulto e do infantil, e que na cibercultura
essa separacao cai por terra, ja que as criancas, assim como jovens e adultos, estao
nas redes participando e produzindo.

O trabalho em questdo aborda como vemos a infancia nos dias atuais, o
protagonismo das criangas que tem seus minutos de fama no ciberespaco e o quanto
é dificil se manter off-line atualmente, afinal em todos os espacos sempre tém alguém
fazendo uma selfie e, mesmo que nao queira, pode-se aparecer ao fundo. Além do
mais, 0 autor discorre sobre as fisionomias das criancas, que ao verem suas imagens
ou filmagens feitas pelos adultos percebem que nem sempre a legenda condiz com
0s acontecimentos. Ainda, autores que investigaram sobre cibercultura, infancia,
educacéo e cultura de mundo como Foucalt, Jenkins, Lipovetsky, Silva, Sibilia, foram
citados pelo autor.

Débora Cavalcante de Figueiredo, em sua dissertagao “Playground virtual e
industria cultural”, da Universidade do Ceara (2017), fez uma analise das estratégias
utilizadas pela industria cultural para estimular o uso das novas tecnologias na infancia
e, também, uma reflex&do das implicagfes psicossociais deste contato precoce com as
tecnologias, utilizando como eixo tedrico-metodologico os pensadores da Escola de
Frankfurt. A autora faz um resgate histérico sobre a visdo da infancia perante a
sociedade, até chegar em como se vé a crianga hoje. J4, sobre a experiéncia infantil
em meio a um mundo conectado, Figueiredo (2017) diz que:

Em face do modo como as grandes corpora¢des tém estimulado nas criancas
0 interesse pelo uso dos dispositivos méveis, consideramos de grande
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importancia que fagamos uma reflexdo acerca das consequéncias desse uso
para a experiéncia infantil. (FIGUEIREDO, 2017, p .97)

Destaca-se, também, que o trabalho da autora leva em consideracdo a
sobrecarga de atividades a que as criancas sao submetidas, sobrando pouco tempo
para brincar livremente. O excesso de conteido midiatico a que sdo expostas deixa
livre para que grandes corporacdes invistam neste publico, tornando-as um alvo de
consumo para este mercado. A riqueza do trabalho ratifica-se pelos autores citados,
entre eles, Adorno, Horkheimer, Galeano e Lipovetsky.

Na tese para Faculdade de Educacdo, da Universidade do Estado do Rio de
Janeiro (2016), intitulada “Produzir comunicagao na cibercultura: coisa de crianga!” de
Joana L. Freire, a mesma realizou pesquisa de campo para investigar as producdes
infantis na internet, buscando focar nas possibilidades de autoria das criangas na
cibercultura, em todos os tipos de redes sociais. Sobre as producfes das criangas na

web a autora salienta que:

Acreditamos que a producdo de narrativas online ja seja uma forma de
criacéo de si pelas criancas. E uma forma de criacdo que utiliza a web para
compartilhar suas criages pessoais a0 mesmo tempo em que se mostram/se
relacionam com o mundo e v&o criando sua subjetividade. E onde elas podem
dizer: eu sou assim, afirmar-se, eu gosto disso, autoconhecimento. “Eu tenho
tédio”, “Eu nao tenho tempo” sao formas de se relacionar com o mundo, de
construir subjetividades. Essas formas de participac@o destacadas, o tédio, o
reclamar da falta de tempo, fazem parte das regras atuais do jogo: mostrar-
se como alguém comum, tornar-se visivel na internet mostrando o cotidiano,
transformando a realidade em entretenimento. (FREIRE, 2016, p.68)

A autora defende a criatividade e producdes das criancas na internet, lembra a
importancia da tutoria de um adulto para seguranca dos infantes, analisa as
estratégias de determinadas criancas que tém seus blogs para serem vistos e 0
crescimento pessoal deles. A pesquisadora utiliza bases tedricas nos autores, Arendt,
Bakhtin, Lévy, Santos, entre outros.

O artigo “Tecnologias digitais na educagao infantil: representagbes sociais de
professoras” de Oliveira e Marinho (2020), apresenta os resultados de uma pesquisa
gue identificou as representagdes sociais de professoras sobre as tecnologias digitais
de informacédo e comunicacdo (TDIC) na pratica pedagdgica na Educacédo Infantil.

Uma colocacgdao interessante aparece quando os autores dizem que:

Contudo, compreende-se que reconfigurar o espaco educacional infantil a
partir da insercao das TDIC requer novas maneiras de ensinar e novas formas
de aprender. Um novo fazer que vai se impondo exige da Educacéo Infantil
um constante adaptar-se a realidade social, tanto em relacdo aos papéis do
educador e dos educandos, como na relacdo entre eles e na maneira de
utilizacdo das TDIC no contexto educacional infantil. (OLIVEIRA, MARINHO,
2020)
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O artigo em questao contribui na pesquisa, pois reconhece a importancia do
uso do computador na Educacédo Infantil como recurso pedagdgico valido, em que
todos reconhecem que a cultura digital faz parte do universo infantil contemporaneo.
Todavia, a utilizagdo das TDIC como ferramenta pedagdgica exige mais conhecimento
de uso por parte dos professores para que seja bem utilizado. As pesquisadoras
utilizam teorias de autores Arruda, Behrens, Britto, Levy, Marinho, Pérez Gomez e
Brasil (BNCC, CF).

Dessa forma, ao pesquisar em trabalhos sobre o uso das tecnologias digitais
na Infancia, percebe-se a pertinéncia do assunto, pois pouco se tem pesquisado na
area. Além disso, com a pandemia da COVID-19, as tecnologias estdo ainda mais
presentes na vida das criancas e precisamos saber 0os impactos do uso delas e como
utiliza-las em favor de seu crescimento pessoal.

Passa a ser necessario um olhar para o que foi ressignificado em meio a
pandemia e o0 que nasce apos ela. Mesmo neste cenério de resolucao, ja se assinalam
outras perspectivas na educacéo. Tendo como foco a Educacao Infantil, foi possivel
perceber que ha um parco numero de trabalhos cientificos no Brasil e também acende
um alerta sobre o quanto o tema educacdo e tecnologias digitais ndo tem sido
discutido com amplitude nos aspectos politicos e didaticos do trabalho docente neste
segmento de ensino.

O fato de a pandemia da COVID-19 ter, de alguma forma, acelerado a insercao
das tecnologias digitais para todo o alunado configura uma necessidade de todos os
segmentos seguirem discutindo e aprofundando cientificamente os referenciais que
vao abarcar esse futuro: do ensino, da aprendizagem e do alunado, que neste trabalho
esta compreendida a crianga de 0 a 5 anos.

Ainda, é possivel destacar que autores relacionados a esta faixa etéria,
mencionados em capitulos futuros, trardo o real conceito de crianca e de aluno.
Também ressaltamos que nos descritores tivemos esse cuidado em tratar da infancia,
isso porque, quando consideramos o “aluno”, ndo necessariamente estamos sendo

conduzidos pelo conceito de crianga e de infancia.
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3 A METODOLOGIA DO ESTUDO

Quando se pensa na metodologia da pesquisa, entende-se que é atraves dela
que se desenha um caminho. “Entendemos por metodologia o caminho do
pensamento e a pratica exercida na abordagem da realidade” (DESLANDES et. al
1994, p.16). E uma maneira de fazer conexdes entre as teorias estudadas com o
pensamento. Os autores pontuam que “a metodologia inclui as concepgodes tedricas
de abordagem, o conjunto de técnicas que possibilitam a construcéo da realidade e o
sopro divino do potencial criativo do investigador” (DESLANDES et al. 1994, p.16).

Neste sentido, ha um envolvimento direto do pesquisador em todo processo da
pesquisa. Nesta via, a teoria e a metodologia andam juntas, e cabe ao investigador
utilizar ferramentas adequadas e um conjunto de técnicas para definir um bom método

e ter éxito em sua pesquisa.

Partindo do pressuposto que a teoria explica fenbmenos, Deslandes et. al
(1994) diz que:

Teorias, portanto, sdo explicacbes parciais da realidade. Cumprem func¢des
muito importantes:

a) colaboram para esclarecer melhor o objeto de investigagéao;

b) ajudam alevantar as questdes, o problema, as perguntas e/ou hipéteses com
mais propriedade;

c) permitem maior clareza na organizacdo dos dados;

d) e também iluminam, a andlise dos dados organizados, embora ndo possam
direcionar totalmente essa atividade, sob pena da anulacdo da originalidade
da pergunta inicial. (DESLANDES et al, 1994, p.19)

E através da teoria que se adquire um conhecimento prévio para se orientar
durante o processo de investigacdo e se permite elaborar um problema, organizar os

dados e esclarecer o objeto de estudo.

A metodologia desta pesquisa se trata de um estudo bibliografico qualitativo,
com enfoque descritivo. Através de estudos sobre o uso das TDIC na educagéo e o
conceito de crianca e desenvolvimento infantil, descreveu-se os multiplos olhares da

cibercultura na infancia, sob o viés de uma Pedagogia da Conexao.

Sobre a pesquisa qualitativa, destacamos Trivifios (1987) que apresenta cinco

caracteristicas deste tipo de pesquisa:
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1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados
e 0 pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é
descritiva; 3° Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o
processo e ndo simplesmente com os resultados e o produto; 4°) Os
pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5°)
O significado € a preocupacdo essencial na abordagem qualitativa [...]
(TRIVINOS, 1987, P.128-130)

Na perspectiva de Minayo (2003), h4 uma grande diferenca entre pesquisa
gualitativa e quantitativa. Ela afirma que:

enquanto cientistas sociais que trabalham com estatistica apreendem dos
fendmenos apenas a regido “visivel, ecolégica, morfolégica e concreta”, a
abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das agdes e
relagbes humanas, um lado ndo perceptivel e ndo captavel em equacdes,
médias e estatisticas (MINAYO, 2003, p. 22).

Ainda estudando sobre as referéncias tedricas da pesquisa qualitativa, seus
principios vém da fenomenologia, possuindo outras vertentes: o interacionismo
simbdlico, a etnometodologia, os estudos culturais e a etnografia. As mesmas tém em
comum o mundo do sujeito e significados por ele conferidos as suas experiéncias

diarias, suas interacdes sociais e interpretacdes da realidade.

Assim, descreve-se o caminho metodoldgico aqui percorrido como tratando-se
de uma analise de conteudo. Referindo-se a este tipo de analise destaca-se o que

pontuam as autoras Fossa e Silva (2015, p.2):

A andlise de conteudo é uma técnica de andlise das comunicacgfes, que ira
analisar o que foi dito nas entrevistas ou observado pelo pesquisador. Na
analise do material, busca-se classificA-los em temas ou categorias que
auxiliam na compreensdo do que esta por trds dos discursos. O caminho
percorrido pela analise de contelido, ao longo dos anos, perpassa diversas
fontes de dados, como: noticias de jornais, discursos politicos, cartas,
anuncios publicitarios, relatérios oficiais, entrevistas, videos, filmes,
fotografias, revistas, relatos autobiograficos, entre outros.

Para fazer uma analise de conteudo o pesquisador precisa executar algumas
etapas, propostas por Bardin (2006). Essas etapas sao organizadas em trés fases: 1)
pré-andlise, 2) exploragdo do material e 3) tratamento dos resultados, inferéncia e

interpretacédo. Para melhor compreenséo observe o fluxograma abaixo (IMAGEM 5):

IMAGEM 5 — Desenvolvimento da anéalise de conteldo.
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deste estudo, compreender como foram descritas as atividades nos campos de

experiéncia relacionados a faixa etaria de 0 a 5 anos.

Optou-se por este desenho, pois foi o caminho encontrado para analisar 0

cenario atual e como o0s nascidos na era digital ndo tem o mesmo olhar que os da era

analdgica, mas que, apesar disso, todos estédo inseridos nessa tecnologia e precisam

aprender como usé-las a seu favor.
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3.10s resultados do estudo

A andlise documental por meio da analise de contetdo, de acordo com Bardin
(1977), pode ser composta por algumas etapas, como citadas acima. Estas etapas
permitirdo uma organizacdo e selecdo de materiais, permitindo elaboracdo de
indicadores fundamentadores para interpretacao final que servirdo como norte para

interpretagéo dos resultados.

A partir da andlise deste documento, com as lentes sobre a Educacao Infantil,
tem-se como proposi¢do a organizacdo de atividades por faixa etaria, dentro dos
campos de experiéncias da BNCC, para auxiliar professores no bom uso das
tecnologias digitais com as criancas, bem como, expressar as possibilidades de

interacBes com as familias, tendo como foco a utilizacdo construtiva das TDIC.
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4 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA
EDUCACAO: REFLEXOES SOBRE OS AVANCOS E SUA RELACAO COM A
APRENDIZAGEM

Ao que nos remete quando falamos a palavra tecnologia? Logo pensamos em
aparelhos como computadores, tablets, celulares, entre tantos outros. De fato, todos
estes aparatos tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas
em qualquer lugar do mundo. Isso inclui a escola e o ambiente escolar. Por certo,
também é fato que a tecnologia e a inovacao fazem parte da escola ha Séculos.

Para fazer um breve relato histoérico, recorre-se ao registro de Vieira (2020), que
mostra o caminho dos métodos de alfabetizacdo com avancos inovadores, iniciando
em 1450 com uma chapa de madeira com letras e figuras impressas chamada
Hornbook, para alfabetizar as criancas através de textos religiosos.

Além disso, com a Revolucao Industrial, no Século XVIII, surgiram tecnologias
inovadoras como quadro negro, giz, lapis e livros impressos, até chegarmos na radio,
TV e o revolucionario retroprojetor, que permitia que o professor “levasse” seu
conhecimento e expusesse a todos em sala de aula. Foi no Século XX, com a chegada
da internet e através da populariza¢do do acesso aos computadores, que as pessoas,
de modo geral, puderam ascender a uma gama muito vasta de informacoes.

Na escola nao foi diferente, o acesso a estas tecnologias digitais aproximou 0s
sujeitos de diversas informacdes que antes s6 chegavam através da transmisséo de
conhecimento do professor. Entretanto, juntamente com a inovag¢ao tecnoldgica,
chegam os desafios dos professores em como mediar todas estas informacgdes que,
por vezes, nem mesmo eles conheciam, somado ao fato de que antes os alunos
demonstravam certa passividade e nem sempre questionavam a aula, os conteudos
€ 0 0s processos didaticos.

Dentro deste capitulo sera possivel refletir sobre o conceito de cibercultura e
ciberespaco, como os avancgos tecnologicos impactam a educacéo e qual o papel do

professor diante da gama de informacdes oriundas das midias digitais.

4.1Cibercultura: reflexdes e conceituagdes

Lévy (1999) considera que a cibercultura emerge e se transforma, tendo o

ciberespaco como “o lugar” para que ela seja produzida. Para o autor, esse espacgo &
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vazio e, ao mesmo tempo, aceita tudo que lhe é conferido. Todavia, ele nos leva a
compreender que a cibercultura da formato a um novo tipo de universalidade: a
universalidade sem totalidade. O ciberespaco € como um espaco demaocratico; ele
consente que emita sua opinido, mas, ao mesmo tempo, te obriga a “ouvir” a opinidao
do outro, sem que seja verdade absoluta tampouco inverdade. “Quanto mais o novo
universal se concretiza ou se atualiza, menos ele é totalizavel.” (Lévy, 1999, p. 120).
Essa compreensado de novas fontes de informacdo infindaveis e que ndo tem um fim

em si mesmas é possivel ser desenhada na cibercultura.

O autor ainda menciona o ciberespaco como um ambiente de movimentos sociais.
‘A internet € um dos mais fantasticos exemplos de construcdo cooperativa
internacional.” (Lévy, 1999, p. 126). Nesse aspecto, fica evidente que ha uma certa
universalizacdo da informacdo, mas também que ela pode ser construida e

desconstruida por todos, pois a internet abre essas possibilidades.

Lévy (1999) considera que, na sala de aula, este conceito das TDIC sdo uma forma
horizontal e ndo hierarquizada de aprender. Ele salienta que € necessaria formacéo

constante de professores:

[...] A partir dai, a principal fun¢céo do professor ndo pode mais ser uma
difusdo de conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz por outros
meios. Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a
aprendizagem e o pensamento. O professor torna-se um animador da
inteligéncia coletiva, dos grupos que estao a seu encargo. Sua atividade sera
centrada no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens: o incitamento
a troca de saberes, a mediacdo relacional e simbolica, a pilotagem
personalizada dos percursos da aprendizagem etc. (LEVY, 1999, p. 173)

Portanto, o autor deixa evidente o papel de mediacdo do professor neste
cenario de cibercultura e, para que isso ocorra, a formacgédo continuada é de suma
importancia. Para compreender essa cultura de redes, proveniente da cibercultura, e
sua contribuicdo no meio educacional, é fundamental aprofundar o conhecimento
sobre as TDIC.

Inicialmente, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo utilizadas na
educacéo, eram citadas como TIC. Segundo Belloni (2009), as TIC séo resultado da
fusdo de trés grandes vertentes técnicas: a informatica, as telecomunicacfes e as
midias eletrénicas. A sigla TIC quer dizer “Tecnologias de Informacdo e

Comunicagao”, que sdo os instrumentos ou programas tecnologicos utilizados para
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comunicacéo e informacéo. Esse termo se referia principalmente a computadores,
tablets e smartphones, mas também tecnologias desenvolvidas antes dessa era
digital, tais como radio, televisdo, jornal. Porém, alguns pesquisadores, como Valente
(2013) e Kenski (2008) utilizam o termo Tecnologias Digitais da Comunicacéo (TDIC)
para se reportar as tecnologias digitais conectadas a internet.

Quando se tratava de uso das TDIC na educacéao, o foco, inicialmente, era na
divulgacédo de contetdo e informagBes. Agora, um novo objetivo se consolida: o
professor tem o papel de mediador e mentor e 0os estudantes passam a ter uma
participacdo ativa e autbnoma no processo de construcdo do conhecimento. Novoa
(1995), defende que o papel do professor ndo é mais o de transmissor de conteudos,
mas sim o de mediador do processo de aprendizagem dos alunos. Segundo ele, "o
professor €, hoje em dia, o mediador entre o mundo e o aluno, entre o passado e o
futuro, entre o conhecimento e a sua aplicacéo pratica" (NOVOA, 1995, p. 49). Nessa
perspectiva, o professor deve ser um facilitador da constru¢éo do conhecimento pelos

alunos, estimulando a reflexao critica e a autonomia dos mesmos.

O professor é mediador no sentido de ser o elo entre a informacao captada nas
redes e o0 questionamento sobre sua veracidade e mentor como forma de orientar este
processo. Para que isso aconteca de fato € necessaria uma certa cooperacao entre
professor e aluno. A escola passa a ndo fazer s6 a transmisséo de conhecimento ou
informacdes e sim a construcdo muatua de aprendizado. Lembrando que as
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo devem ser facilitadoras deste
processo, ndo um caminho exclusivo, mas uma nova forma de contribuir com um

ambiente educador inovador para uma aprendizagem colaborativa.

No meio de um cenario em que as informacdes sdo apresentadas de forma
desorganizada, com misturas de verdades e mentiras, é importante que a escola ajude
os alunos a desenvolver habilidades para selecionar e filtrar informacdes confiaveis e
de qualidade, permitindo que eles tenham acesso ao conhecimento real. Isso pode
incluir a capacidade de reorganizar e estruturar informacdes, além de criar
mecanismos para garantir a procedéncia das fontes utilizadas (KWIECINSKI;
BERTAGNOLLI; VILLARROEL, 2020).

Moran (2013), discute a importancia de utilizar recursos tecnoldgicos para

transformar a educacdo em uma experiéncia mais dinamica e significativa. O autor
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destaca a necessidade de adaptar a pratica pedagogica aos novos meios tecnologicos
e como isso pode trazer beneficios para o aprendizado dos alunos. Ele aborda temas
como a utilizacao de plataformas virtuais de aprendizagem, a producao de contetdo
audiovisual para fins educativos e 0 uso de redes sociais e aplicativos como

ferramentas de comunicacao e colaboragéo entre alunos e professores.

Atualmente, existe uma grande variedade de recursos tecnolégicos que fazem
parte do processo educativo. S&o eles: ambientes virtuais imersivos (dispositivos de
realidade aumentada que promovem experiéncias que misturam o mundo real com o
mundo virtual); ferramentas de comunica¢do como e-mail e redes sociais (WhatsApp,
Telegram, etc); ferramentas de trabalho (como computadores, celulares, fotos, textos
e editores de texto); plataformas que s&o ambientes virtuais de aprendizagem, que
auxiliam na distribuicdo do conteddo e permitem ao professor acompanhar o
desenvolvimento do aluno de maneira individualizada; Objetos Digitais de

Aprendizagem (ODAs) como livros digitais, animacgdes, jogos e videoaulas.

Para que todos estes recursos sejam realmente aproveitados é fundamental
gue sejam incorporados as praticas docentes, de maneira que os estudantes sejam
sujeitos ativos durante o processo de ensino e aprendizagem. Assim, para que
realmente possam existir aprendizagens significativas, a autonomia do sujeito precisa
ser respeitada e incentivada e, atraves destas ferramentas tecnoldgicas, € possivel
obter um ambiente que favorece a criatividade e o compartilhamento de informacdes,

conceitos e opinides.

Valente (2014) cita quatro exemplos de como as TDIC podem ser utilizadas na
educacgdo: na educacdo a distancia, no uso de software do tipo simulacdo, na
construcdo de narrativas digitais e na implantacédo da abordagem hibrida de ensino e

de aprendizagem, conhecida como a sala de aula invertida.

Gomes (2013) é muito assertivo quando declara que “a saturagcdo da
informacdo gera dois efeitos aparentemente paradoxais, mas na verdade
convergentes: a superinformacdo e desinformagao” (GOMES, 2013, p.18). Este
paradoxo acompanha o uso das tecnologias digitais da informagdo e comunicacao,
pois ao mesmo tempo que esta gama de informacodes chega facilmente a todos, cada
um absorve como compreende e, por muitas vezes ao inves de ajudar esta informacao

vira desinformacdo. Podemos ter como exemplo as Fake News, que se tratam de
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noticias falsas, jogadas nas redes sociais, que se espalham com facilidade, pois sdo
repassadas muitas vezes sem a verificacdo da fonte. Como exemplo de Fake News,
podemos citar a da vacina Coronavac?® , que teve grande repercussdo quando
espalhado que nédo teria comprovagdo cientifica, fazendo com que milhares de
pessoas se recusassem em tomar a dose da vacina, deixando as pessoas mais

vulneraveis ao coronavirus e colocando vidas em risco.

Sendo assim, Cerutti e Schreiner (2022) destacam a importancia da reflexao
sobre a cibercultura e suas implicacdes na sociedade atual. Segundo as autoras, a
cibercultura ndo deve ser vista como uma restricdo a comunicacao e as relacées, mas
sim como uma nova cultura que se estabelece e impacta todos 0s processos sociais,
desde o trabalho até a constituicdo da subjetividade. Nesse sentido, € fundamental
gue a sociedade se prepare para essa nova maneira de se relacionar, compreendendo
as transformacoes trazidas pela cibercultura e buscando formas de lidar com elas de

forma consciente e critica.

A reflexdo acerca da cibercultura ndo é fechar restringir a
comunicacdo e as relagbes, mas sem perceber a nova cultura que se
estabelece, preparar a sociedade para nova maneira de se relacionar, onde
a cibercultura na atualidade impacta todos os processos sociais no trabalho,
no laser, na educacdo, na comunicacdo e constituicdo de subjetividade.
(CERUTTI E SCHREINER, 2022, p. 32)

Deste modo, o compromisso da escola e do papel do professor em mediatizar
este vasto espaco de informacdes vindo das tecnologias digitais com tanta facilidade
€ um grande desafio, afinal é necessario clarear os caminhos para uma construcao

do conhecimento efetivo.

4.2Desafios do uso das tecnologias digitais na escola

O sistema educacional passa por um grande desafio com este cenario da
geracéo nascida na era digital. E necessaria uma transformacéo na pratica educativa,
afinal os educandos chegam a escola inundados de novas informacdes, sendo que,

muitas vezes, as mesmas nao fazem parte do curriculo e grande parte dos docentes

2 CoronaVac é uma vacina contra a COVID-19 desenvolvida pela companhia biofarmacéutica chinesa Sinovac
Biotech. A vacina utiliza uma versdao quimicamente inativada do SARS-CoV-2, o tipo de coronavirus que causa
COVID-19. Coronavac é sexta vacina aprovada pela OMS para uso emergencial no contexto da pandemia,
conforme Butantan (2021).
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ndo tém dominio do assunto em questdo. Ainda, existe a resisténcia de alguns
professores em aprender lidar com 0 novo e aceitar que € preciso reinventar o modo

de trabalhar dentro da escola.

Tendo em vista que o presente estudo considera uma Pedagogia da Conexao,
recorre-se a Libaneo (2001) para melhor compreenséo do que é Pedagogia. Segundo
0 autor, Pedagogia é um ato educativo dentro de uma area do conhecimento que
estuda o sistema educacional, sendo que compreende uma préatica dentro de um
conjunto de processos sociais. Trata-se de refletir sistematicamente sobre o trabalho

didadico, englobando um conjunto de praticas.

Para definicho de conexdo, temos o conceito do dicionario da lingua
portuguesa, Aurélio (2004), que delibera como: ligagdo de uma coisa com a outra;
relacdo coerente; em que ha logica, nexo; coeréncia. Lévy (1999), trata esta conexao
como processos de inteligéncia coletiva e sinaliza que, se ndo quisermos ficar para
tr4s, devemos utilizar o ciberespaco para desenvolvé-los com participacao ativa na
cibercultura, pois um de seus principais efeitos é de acelerar o ritmo de alteracédo
técnico-social. Em referéncia a isso, o autor destaca que “a inteligéncia coletiva que
favorece a cibercultura, € a0 mesmo tempo um veneno e um remédio” (LEVY,1999
p.30). Veneno para os que delas ndo estdo inclusos no processo e remédio aos que
conseguem participacdo ativa. Sendo assim, o objetivo € encontrar uma pedagogia
gue faca conexao entre as tecnologias digitais e a praxis com as criancas de 0 a 5

anos.

E com esse olhar que se entende ser pertinente refletir sobre uma Pedagogia
da Conexao, uma vez que o ato educativo, com a eminéncia das tecnologias digitais,
traz elementos para que essas relagdes educativas existam, também, pela conexéo e

nao somente pela presencialidade.

O aluno pode ficar horas ligado as redes navegando, lendo, assistindo,
mantendo-se ocupado, mas isso ndo quer dizer que ele esta absorvendo aquelas
informacdes. Nessas horas cabe ao educador ou a familia entrar em cena e
guestionar, instigar e colocar em pauta, para auxiliar aquele aluno na sua construcao
do conhecimento. Quando falamos em constru¢céo de conhecimento, as TDIC facilitam
uma certa cooperagdo entre as pessoas e essa cooperagdo pode proporcionar a

abordagem de educacdo a distancia denominada “estar junto virtual” (VALENTE,
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2014), a qual vai além de uma simples comunicacdo via rede. Como ja citado
anteriormente, o0 autor traz outros tipos de ensino-aprendizagem facilitados pelas
TDIC, como software do tipo simulagcédo, construcdo de narrativas digitais e sala de

aula invertida, também cuja relacdo esta associada ao ensino hibrido.

Nesta perspectiva, Valente (2014, p. 84), revela que “e-learning € quando parte
das atividades séo realizadas totalmente a distancia e parte € realizada em sala de
aula, caracterizando o que tem sido denominado de ensino hibrido”. Trata-se de uma
metodologia que mescla atividades presenciais com atividades a distancia, assim é
possivel ampliar a carga horéria de ensino. No caso, o0 ensino hibrido com uso das
tecnologias digitais foi o mais utilizado durante a volta das aulas presenciais pelas
escolas durante a pandemia da COVID-19, pois, através dele, os professores
conseguiam adiantar o assunto a ser estudado, enviando previamente, através de
plataformas digitais, videos, textos ou atividades e, na escola (na aula presencial),
cada um poderia expor o que encontrou ou suas conclusdes sobre, podendo assim
recuperar um pouco da defasagem que a paralisacédo das aulas devido a pandemia

causou.

O fato é que a pandemia ja encerrou e o desafio segue em termos de uma
Pedagogia da Conexdao em que educadores e educandos facam uso da tecnologia
digital como suporte as aulas e aprendizagens.

As tecnologias digitais s6 sdo usadas a favor da educacao se elas fizerem parte
do processo de ensino aprendizagem de fato, em que o educando possa ser quem
pesquisa, analisa e apresenta suas conclusbes e o0 professor instiga um
aprofundamento do assunto e novas opinides sobre o mesmo. Percebemos um
investimento significativo de recursos digitais nas escolas, gerando uma certa
expectativa de que estes recursos trariam uma maneira inovadora de ensinar, mas,
somente as tecnologias, sem o planejamento e intervencéo correta do professor, ndo
trardo o resultado desejado. As TDIC sao de fato facilitadoras do processo de ensino
aprendizagem, mas para isso € necessario um conjunto de fatores e um ambiente de

cumplicidade e compartilhamento, como deve ser a escola.

Belloni (2009, p. 10), € muito clara quando diz que:

(...) a escola deve integrar as tecnologias de informacdo e comunicacéo
porque elas ja estdo presentes e influentes em todas as esferas da vida
social, cabendo a escola, especialmente a escola publica, atuar no sentido
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de compensar as terriveis desigualdades sociais e regionais que 0 acesso
desigual a estas maquinas esta gerando.

E fato que as tecnologias digitais estdio presentes no contexto social, mas,
também, é sabido que a desigualdade social no nosso pais € grande, e a escola tem
0 papel de promover a equidade. Para isso, como enuncia Belloni (2009), as
tecnologias de informacdo e comunicacdo podem compensar, pois através delas, os
alunos que ndo tém acesso a este tipo de midia em casa podem, na escola, aprender
a uséa-las, acessando a mesma informacéo e oportunidade que os que tém em suas
casas. Tudo isso acaba fazendo mais sentido quando a autora fala que a integracao
das TIC na educacdo sO é plena em sua dupla dimensdo, sendo usada como

ferramenta pedagodgica e como objeto de estudo.

Quando se fala em uso das midias na educacdo como objeto de estudo, se
guer mostrar as criancas e aos adolescentes que esta € uma nova ferramenta de
linguagem, a qual eles precisam dominar os meios tecnolégicos para conseguirem
entender. Do mesmo modo que podem ser de grande auxilio aos professores como
instrumento pedagdgico, elevando a qualidade de ensino e ampliando as

possibilidades de ensinar e aprender.

Valente (2014), destaca a importancia do uso dessas tecnologias como
ferramentas pedagdgicas para promover uma aprendizagem mais significativa e
autbnoma por parte dos alunos. Segundo ele, a tecnologia pode aproximar
professores e alunos, permitindo a construcdo muatua de conhecimento e incentivando
a producao de novos saberes por parte dos estudantes. Ainda de acordo com autor,
o papel do professor é instigar o aluno a buscar solu¢des para os problemas que

surgem durante a pesquisa e, dessa forma, produzir novos significados.

Existe grande beneficio na unido das tecnologias digitais da informacéao e
comunicacdo com a escola. O primeiro deles € a aproximacdo de professores e
alunos, afinal, ambos ficam em igualdade de condi¢cdes e tém o mesmo acesso a
informacao, permitindo uma constru¢cdo muatua de conhecimento, através de escrita e
reescrita e trocando ideias e interpretacdes sobre determinado conhecimento; o
segundo deles é que essa unido permite autonomia do estudante em produzir novos
saberes, pois através da pesquisa ele consegue diferentes posicionamentos e
interpretagbes de um mesmo assunto. Ao deparar-se com estas descobertas, cabe
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ao professor instigar para que o aluno procure solucdes para determinado problema

e, assim, produza novos significados (VALENTE,2014).

Entretanto, ndo se pode ignorar o fato de que, ao mesmo tempo que as TDIC
abrem possibilidades de novas estratégias de ensino e possibilitam mais versatilidade,
criatividade, letramento e autonomia. Elas possuem uma complexidade na mediacéao,
pois € necessaria a formacao permanente por parte dos professores para que haja
eficicia do uso destes recursos, além de técnica e atualizacédo, afinal, a todo momento
surgem novas tecnologias, atualizagbes de softwares, programas, aparelhos, etc.
Existe uma gama de midias digitais disponiveis e € evidente o surgimento de novas a
todo instante, com suas novas metodologias de uso e capacidades de captar e

armazenar uma vasta cadeia de informacgoes.

Freire (1996), aborda a necessidade de uma formacdo adequada dos
educadores para lidar com os desafios da educacdo contemporanea, destaca a
importancia da formacdo continuada dos educadores para a construcdo de uma
pratica pedagdgica mais critica e reflexiva, que leve em conta as mudancgas sociais e
culturais em curso. Para ele, € necesséario que os educadores estejam sempre
atualizados e dispostos a aprender para poderem desempenhar um papel mais efetivo

na formacédo dos alunos, levando em conta as suas experiéncias e saberes prévios.

Tendo em vista esta situacao, percebe-se o fato de que desde a formacéo inicial
dos educadores é necesséaria uma reformulagdo na matriz curricular, pois a grande
maioria ndo recebeu este preparo, o que deixa ainda mais evidente a importancia da
formacdo continuada. Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos de algumas décadas
atrds. Chegam com uma bagagem muito maior do que os que antes ficavam em casa,
tendo como fonte de conhecimento prévio a convivéncia com a familia e vizinhos e
gue aceitavam tudo que |hes era dito sem grandes questionamentos. Apesar de um
certo receio do novo, os professores precisam se adequar, e para isso, aprender para
ensinar. Quando falamos em moderniza¢do da escola, ndo basta ter um laboratério
de informatica ou lousa digital se a metodologia de ensino apenas copiar e seguir
“velhas pedagogias”. O uso adequado da estrutura e dos equipamentos, tanto pelo
aluno quanto pelo professor, € que fara aguele espaco modernizado a verdadeira

construcéo de conhecimento.
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Desta forma, seguir com olhar em fomento a formacéo de professores para o
uso das tecnologias digitais da informac&o e comunicacéo é necessario. E importante
a aceitacao de que estas ferramentas sdo de grande valia no ambiente escolar, pelo
fato de fazerem parte do cotidiano de toda sociedade, sabendo que os alunos
aprendem em todo ambiente que vivem e ndo podemos ignorar o fato de que estas
tecnologias existem. As informacdes sdo disseminadas com rapidez e isso atesta a
necessidade de reformular metodologias de ensino e aprendizagem e propiciar um
espaco de socializacdo de saberes, para que estas tecnologias sejam aproveitadas
ao maximo e de maneira leve, sem que seja macante lidar com toda essa velocidade

de dissipacéao de informacdes e conhecimentos. Belloni (2009) afirma que:

Neste futuro que j& chegou, invadindo o presente, negar a no¢do de impacto
das tecnologias sobre 0s processos sociais parece mais um artificio retérico
para eludir o dilema o qual a humanidade se defronta: o risco de se conformar
com uma evolugdo simbidtica em que a maquina se confunde com o homem,
e na qual o ser humano, sujeito criador se (co) funde com o artefato que ele
criou... (BELLONI, 2009, p.19)

As consideragfes da autora alertam que, ao mesmo tempo, 0 homem € criador
de toda essa tecnologia e acaba sendo obrigado a viver com ela e, muitas vezes, para
ela. De maneira geral, os modos de viver foram modificados pela tecnologia e, dessa
forma, o impacto social é grande, pois as tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo deixam de ser apenas artefatos tecnolégicos e passam a ser cultura

digital.

A escola, em meio a cultura digital vivenciada nos espacos sociais, pode
apropriar-se desta cultura e usar a seu favor, mas, para que iSso aconteca, 0S
professores necessitam de preparo técnico e de artefatos tecnolégicos digitais
disponiveis tanto para eles quanto para seus alunos. Isso € possivel com a
implementacéo de politicas publicas de qualidade, coerentes e responsaveis, dentro
de todos os quesitos necessarios para sua efetivacdo. Tudo que é publico deve ser
conduzido de forma transparente, com fiscalizacdo ativa e acesso para todos, pois
somente assim a educacéo e o pais vao evoluir. Se é de todos, o acesso deve ser
assim, para que a responsabilidade do uso seja compartilhada e tudo siga para o bom

uso e aproveitamento dos bens publicos.

Assim sendo, o presente estudo aponta que, gradativamente, o professor
individual vai sendo substituido pelo professor coletivo, ciente da necessidade de uma

reestruturacdo em sua propria formacao, sendo uma questao de superacdo de uma
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velha pedagogia tao criticada por Paulo Freire, a “educagdo bancaria”’, por uma
pedagogia inovadora, ndo somente inserindo instrumentos tecnoldgicos digitais, mas,

também, focando em formacao de um sujeito pensante, critico, criativo e autbnomo.

A crianca sempre chegou a escola com uma bagagem, a diferenca é que os
nascidos na era digital, além do convivio familiar, trazem um contexto de informacdes
e de educacao adquirida através das midias; eles ja chegam com duavidas devido a
velocidade da informagéo que recebem, que é infinitamente maior, o que torna o papel
do educador e da escola um grande desafio. Muitas vezes, também chegam a escola
com um pré-conhecimento de algo que ndo € verdadeiro, adquirido por falsas
informacdes através das midias digitais, cabendo ao professor ser a ponte para que
ele procure a informagéo correta e encontre o caminho certo para construcao deste e

de muitos outros conhecimentos.

A desigualdade social dificulta a inclusdo digital. No periodo pandémico
evidenciou-se o quanto é necessario trabalhar com equidade social e possibilitar mais
aos que tem menos para que eles tenham o minimo de oportunidades de trabalhar e
ter uma vida digna. Entretanto, ndo podemos negar que ocorreu um avan¢o do uso
das tecnologias digitais nas instituicdes de ensino durante esse periodo e, muitos que
negavam seu uso e tinham certa resisténcia em usa-las, se viram obrigados a aderir,
percebendo o quanto estas ferramentas podem contribuir na préatica educativa,

favorecendo a aprendizagem colaborativa.

Em virtude dos fatos mencionados, podemos considerar que a escola publica
€ um espaco onde se pode promover a equidade social. Para isso, cabe a implantacao
de politicas publicas para que os marginalizados possam ter acesso a um ensino de
gualidade. A escola deve ser um espago para promover a igualdade de oportunidades,
0 que se confunde muitas vezes em tratar todos de maneira igual, porém promover a
equidade consiste em oferecer mais aos que tém menos acesso a informacgdes e
gualidade de vida do que aqueles que ja tem em casa. Neste sentido, as tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo e a cibercultura vdo muito além de prestar
acesso a informacoOes; elas podem ser facilitadoras de aprendizagens, tanto a
professores quanto a alunos, mas, para isso, ha uma necessidade de formacéo
adequada para que os professores possam fazer seu papel de mediadores, com
instrumentos adequados e facilitagdo do acesso a todos dentro do espaco escolar.
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5 DESENVOLVIMENTO INFANTIL SOB A LUZ DOS REFERENCIAIS E
CONJECTURAS SOBRE O USO DA TECNOLOGIA NA INFANCIA

Para falar de desenvolvimento infantii muitos aspectos devem ser
considerados. Esse capitulo discorre sobre conceitos de infancia, crianca e aluno, a
partir de documentos que sao referéncias para compreensao destes conceitos e dos
direitos de aprendizagem das criancgas.

Levando em consideracdo o proposto, destaca-se o conceito de infancia. E fato
gue, em tempos remotos, a crianga nao era vista como um sujeito de direitos e capaz
de desenvolver-se através de seus pares e no ambiente em que vive. Os autores

Andrade e Barnabé (2010) afirmam que:

O termo infancia apresenta um carater genérico, cujo significado resulta das
transformagfes sociais, o que demonstra que a vivéncia da infancia
modificase conforme os paradigmas do contexto histérico e outras variantes
sociais com raca, etnia e condi¢do social (ANDRADE; BARNABE, 2010,
p.55).

Para Riboli (2019), durante a Histéria, a infancia nem sempre recebeu a
atencdo necessdaria. Na Antiguidade, as criangas eram vistas como incapazes e
submetidas a autoridade paterna. Na Idade Média, eram utilizadas para o trabalho e
expostas aos perigos da vida. A partir do século XV, a sociedade passou a ter uma
nova visdo sobre a infancia, com as criancas frequentando escolas e recebendo
educacéao rigida. Foi durante o lluminismo que surgiu a concep¢do moderna de
infancia, com a necessidade de protecéo e cuidado dos adultos. (RIBOLI, 219, p.101-
102)

Pode-se perceber que o conceito de infancia vai sendo alterado dentro de cada
contexto histérico, concordante com paradigmas, dentro de cada conjunto da

comunidade em que as criangas vivem.

Muito se discute sobre a diferenca entre aluno e crianga. Entdo € importante
observar a origem de cada uma dessas palavras. Segundo dados contidos no Blog da
Escola Infantil Montessori3, publicados em 2020, “Etimologicamente, o termo crianga

deriva do Latim creare, o mesmo radical de"criacdo " e "criatividade ". Em

3 Maria Tecla Artemisia Montessori foi uma educadora, médica e pedagoga italiana. E conhecida pelo método
educativo que desenvolveu e que ainda é usado hoje em escolas publicas e privadas mundo afora. Destacou a
importancia da liberdade, da atividade e do estimulo para o desenvolvimento fisico e mental das criancas.
Fonte: https://larmontessori.com/maria-montessori
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contrapartida, a palavra aluno tem o significado de “aquele que foi criado e educado
por alguém”. Assim, é esperado que os professores oportunizem a seus alunos,
enquanto criancas, condi¢cdes propicias para o criar, para que, dessa maneira, 0S
alunos possam ser protagonistas da construgdo de seu conhecimento e

desenvolvimento.

Tratar a crianga somente como aluno pode torna-la passiva e podar sua
criatividade. Nao se deve ter uma visdo unilateral do aluno e sim uma viséo de aluno-
crianga, que com O ambiente organizado aos seus interesses, pode criar e

desenvolver autonomia.

Para melhor compreensdo do Método Montessoriano, Oliveira e Bortoloti

(2012), expressam que:

O Método Montessoriano é considerado como uma educagdo para a vida, e
suas contribuicbes sdo relevantes em diversos pontos, pois ajuda o
desenvolvimento natural do ser humano, estimula a crianca a formar seu
carater e manifestar sua personalidade, brindando-lhe com seguranca e
respeito, favorece no aluno a responsabilidade e o desenvolvimento da
autodisciplina, ajudando-o para que conquiste sua independéncia e
liberdade, desenvolve na crianca a capacidade de participacdo para que seja
aceito, guia a crianca na sua formacdao espiritual e intelectual, reconhece que
a crianga constréi a si mesma. (OLIVEIRA, BORTOLOTI, 2012, p. 11).

Na visdo de Montessori, a crianca € um ser ativo e com vontade de aprender;
0 objetivo do professor é apoiar e orientar essa vontade, em um ambiente
cuidadosamente preparado para que a crianga possa criar, por isso as intervengoes

devem ser minimas, priorizando a observacao ao invés da intervencgao.

5.1Educacéo Infantil na Base Nacional Comum Curricular

Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)#* (2018): "Primeira etapa
da Educacgéo Basica, a Educacédo Infantil, € o inicio e o fundamento do processo
educacional”’. Quando as criangas ingressam na creche ou pré-escola, o que acontece
entre os 0 e 5 anos, é praticamente seu primeiro momento de socializacéo fora do

nucleo familiar. Ainda de acordo com a BNCC (2018) p. 36: “nas ultimas décadas, vem

4 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas
e modalidades da Educagao Basica. (BRASIL, 2018)
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se consolidando, na Educacéo Infantil, a concepcdo que vincula educar e cuidar,

entendendo o cuidado como algo indissociavel do processo educativo”. Deste modo,

a escola faz um movimento de adequacao em suas propostas pedagogicas, para fazer

com que as experiéncias pedagdgicas, associadas com o cuidar, sejam significativas

para o desenvolvimento dos bebés, criancas bem pequenas e criangas pequenas.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéao Infantil (DCNEI), definem a

crianga como:

sujeito histérico e de direitos, que, nas interagfes, relacbes e praticas
cotidianas que vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e
constréi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura
(BRASIL, 2010, p. 12).

Com o entendimento de que a crian¢ca é um sujeito de direitos, que aprende

nas relacoes,

interacbes e brincando dentro de um contexto de multiplas

oportunidades, a BNCC, apresenta 6 direitos de aprendizagem e desenvolvimento na

educacéo infantil. Sdo eles:

Conviver com outras criancas e adultos, em pequenos e grandes grupos,
utilizando diferentes linguagens, ampliando o conhecimento de si e do outro,
o respeito em relagdo a cultura e as diferencas entre as pessoas.

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (crian¢as e adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producgdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginagdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.

Participar ativamente, com adultos e outras criangas, tanto do planejamento
da gestdo da escola e das atividades propostas pelo educador quanto da
realizacdo das atividades da vida cotidiana, tais como a escolha das
brincadeiras, dos materiais e dos ambientes, desenvolvendo diferentes
linguagens e elaborando conhecimentos, decidindo e se posicionando.

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras,
emocoes, transformacdes, relacionamentos, historias, objetos, elementos da
natureza, na escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em
suas diversas modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.

Expressar, como sujeito dialdgico, criativo e sensivel, suas necessidades,
emocgOes, sentimentos, ddvidas, hipdteses, descobertas, opinides,
gquestionamentos, por meio de diferentes linguagens.

Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e cultural,
constituindo uma imagem positiva de si e de seus grupos de pertencimento,
nas diversas experiéncias de cuidados, interacdes, brincadeiras e linguagens
vivenciadas na instituicdo escolar e em seu contexto familiar e comunitario.
(BRASIL, 2018, p.40).
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Tendo em vista estes direitos, o educador deve ser um organizador e mediador
de experiéncias significativas, tendo seu planejamento com foco no protagonismo
infantil. Observar e registrar as reacfes e a trajetéria da crianca, tanto em grupo como
individual é de suma importancia. Com esse acompanhamento de perto, é possivel
compreender o interesse da crianca, podendo planejar atividades e ambientes

relevantes para a aprendizagem infantil significativa.

Com o intuito de promover o desenvolvimento, observando os seis direitos de
aprendizagem, a BNCC (2018) estrutura o curriculo da educacéo Infantil em 5 campos
de experiéncias: O eu, 0 outro e o n0s — pautado na interagcdo com outros pares,
possibilitando que as criancas vao moldando seu proprio eu, aprendendo respeitar
outros pontos de vista, questionando e construindo seus saberes das coisas, de si e
do mundo que as cerca; Corpo, gestos e movimentos — através do seu corpo, a
crianca sente 0os movimentos, texturas, exploram o mundo. Vao se conscientizando
gradualmente, sobre outras culturas, linguagens corporais, dancas e manifestacées
artisticas; Tracos, sons, cores e formas — ao vivenciar e ter contato com diferentes
manifestacdes artisticas e culturais, a crianca vai poder gerar suas préprias criacoes,
seja através de registros riscantes, modelagem, sons, dancas e teatro; Escuta, fala,
pensamento e imaginacdo — a promocdo de experiéncias gue oportunize as
criancas, desde bebés, a expressarem suas linguagens, praticarem a escuta e
despertarem a imaginacao, faz com que ampliem seu vocabulario e elaborem suas
narrativas compondo assim um grande repertorio cultural; Espacos, tempos,
guantidades, relacfes e transformacdes — a observagédo e manipulacao de objetos,
ajuda a crianca a perceber as diferentes dimensdes das coisas ho mundo e, também,
o favorecimento de situa¢des de localizacao faz com que elas compreendam o tempo
e espaco das coisas e delas mesmas, assim como comparagfes entre pessoas e

culturas também auxiliam na constru¢éo de conhecimento.

Considerando que as criancas aprendem em diferentes ritmos, a BNCC (2018)
organiza as criangas em trés grupos: Bebés (0 a 1 ano e seis meses), Criangas bem
pequenas (1 ano e sete meses a 3 anos e 11 meses) e Criancas pequenas (4 anos a
5 anos e 11 meses). Assim, os professores de Educacao Infantil podem fazer seus
planejamentos pedagdgicos, para desenvolver as aprendizagens basicas dos bebés,
criancas bem pequenas e criangas pequenas, baseados em objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento para cada faixa etaria, dentro de cada Campo de
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Experiéncia sugeridos pela BNCC e complementados pelos Referenciais Curriculares
Estaduais e nos Documentos Orientadores Municipais “que correspondem,
aproximadamente, as possibilidades de aprendizagem e as caracteristicas do

desenvolvimento das criangas.” (Brasil, 2018, p.44).

5.2 Os efeitos do uso datecnologia digital na infancia

A Dr2 Shimi Kang, psiquiatra diplomada em Havard com especializagdo em
vicios juvenis, dedicou os Ultimos vinte anos a pesquisa sobre saude, felicidade e
motivacdo em criancas. Neste estudo, analisa-se 0 que a pesquisadora diz em seu
livro “Tecnologia na Infancia, criando habitos saudaveis para criancas em um mundo
digital”. Inicialmente a autora pontua que “os efeitos das tecnologias na infancia e
adolescéncia, ndo se limitam apenas em "bons " ou "ruins "; a realidade apresenta
bem mais nuances” (KANG, 2021, p. 10). A tecnologia pode apresentar bons

resultados, se usada corretamente, e prejudicar, se usada de maneira errada.

Para melhor ilustrar o uso das tecnologias digitais pelas criangas, Kang (2021)

faz uma relacéo do papel dos pais e educadores sobre bons hébitos com as criancas:

Faz parte do nosso papel como pais e educadores preparar nossas criangas
para um mundo onde estdo prestes a entrar. Assim, com intuito de orienta-
las para uma vida de habitos alimentares saudaveis, por exemplo,
monitorando suas dietas e ajudando e as ajudamos a compreender a
diferenca entre alimentos bons e ruins. Em relac@o a tecnologia, 0 mesmo
ocorre, ou seja, precisamos comecar cedo e ajuda-las a entender a relagao
entre a tecnologia que consomem e 0 modo como pensam, se sentem e se
comportam. (KANG, 2021, p. 12)

Ao observar a citagdo acima, repara-se 0 compromisso que pais e educadores
devem possuir na orientacdo de bons habitos com as criangas, e isso também deve

se estender as tecnologias digitais de informag&o e comunicagéao.

Sobre a forma que as criancas estdo usando a tecnologia, a autora alerta que
deixa-las rolando telas entre varios videos, aplicativos, videos games, nao é saudavel
para o desenvolvimento mental. O uso desta maneira pode levar a sentimentos de
inquietacdo e ansiedade, pois 0 cérebro estd em constante demanda. Para melhor
compreensao deste fato, Kang (2021) comenta sobre uma pesquisa publicada na

revista JAMA Pediatrics, em 2019, que revelou que “criangas que passam mais tempo
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diante de telas tém menor mielinizag&o, ou “integridade de substéncia branca” nos
cérebros” (KANG, 2021, p. 20). Para compreendermos melhor a importancia da
mielina em uma das funcdes cerebrais, referente ao desenvolvimento da linguagem a

autora fala:

A mielina (geralmente denominada matéria branca devido a sua coloracéo
esbranquicada) é uma camada isolante de gordura que envolve os nervos.
Como isolamento de fios elétricos, ela protege os neurénios e favorece o
disparo com mais rapidez e precisdo dos sinais nervosos (impulsos elétricos).
Por volta dos dezoito meses, a via neural que conecta a area de Broca a de
Wernicke - duas &reas corticais conhecidas pela producdo e compreensao da
linguagem humana, respectivamente - torna-se totalmente mielinizada. Isto é
0 bebé que permite aos bebés irem da capacidade de entender palavras para
a capacidade de dizé-las e explica o resultado do estudo de 2019. (KANG,
2021, p. 20)

O estudo pontuado pela autora desperta um sinal sobre o uso das tecnologias
digitais de informagé&o e comunicagao com os bebés, levando a relembrar o alerta que
a Sociedade Mundial de Pediatria emitiu a esse respeito, trazida na introducdo desta

pesquisa.

Ainda reportando-se ao funcionamento do cérebro, é importante destacar o que
a autora fala a respeito dos sentimentos. As reacdes tidas pelas pessoas, inclusive
criancas, dependem de substancias neuroquimicas, que sdo liberadas perante
determinadas situagfes. S&o as principais delas: dopamina, cortisol, endorfinas,
oxitocina e serotonina. Estas substancias sao consideradas mensageiros quimicos do
corpo. O quadro abaixo (Quadro 3), elaborado pela pesquisadora do presente estudo
com informacfes obtidas da pesquisa de Kang (2021, p.24-25) explica com mais

detalhes essas cinco substancias neuroquimicas.

QUADRO 3 - Substancias neuroquimicas e suas principais caracteristicas.

Dopamina Age ativando uma recompensa imediata, sensagcéo de
prazer. Atividades que promovem sobrevivéncia liberam
dopamina, mas como ndo vivemos mais de caca e pesca,
por exemplo, hoje em dia pode ser liberada em subir de
nivel em um jogo de videogame ou curtidas em midias

sociais.
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Cortisol E a resposta ao estresse produzida a sensacdo de
estarmos em perigo. Nos impulsiona a fazer alguma coisa
para escapar: congelar, lutar ou fugir. Com isso, nossa
frequéncia cardiaca e a pressdo arterial aumentam. O
aumento cronico desse hormoénio pode ocasionar diversas

comorbidades.

Endorfinas As endorfinas aliviam as adversidades da vida, produzem
sensacao de paz, calma, felicidade ou euforia. Elas sao
liberadas por meio de atividades como exercicios

cardiovasculares, risadas e intimidade.

Oxitocina Motiva a confiar nas pessoas, muitas vezes liberada
durante experiéncias sociais compartilhadas, produzindo a

sensacao de seguranca e amor.

Serotonina E liberada durante atividades fisicas, interacbes sociais
positivas, exposi¢do a luz solar e na execucdo de alguma
coisa que amamos, produzindo sensacgfes de

contentamento, felicidade e orgulho.

Fonte: ALMEIDA (2023).

Observando as informacfes acima, pode-se concluir que muitas sao as
atividades e experiéncias que fazem nosso cérebro liberar estas substancias, inclusive
a exposicao a telas, mas o tempo excessivo de exposi¢cao a essas telas pode causar
alguns danos. Quanto a este uso excessivo a autora alerta sobre algumas
consequéncias: desencadeamento de estresse devido a liberacdo de quantidades
prejudiciais de cortisol; vicio por quantidades perigosas de dopamina; perigo de
saude, pela reducdo natural de oxitocina, serotoninas e endorfinas (KANG, 2021, p.
26).

Levando esses fatos em consideracéo, é preocupante saber que o mundo que
cerca as criancas e este eminente acesso ao digital por todos os lados pode ser
prejudicial para seu desenvolvimento. E 0 que podemos fazer a respeito? O estudo

das possibilidades de mediar o uso das tecnologias digitais com as criancas para
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melhor uso, a busca pela Pedagogia da Conexao e o encontro de meios de orientar
as familias a este respeito sédo alguns dos caminhos que podem ser percorridos. Por

isso, a importancia da realizacdo dessa e outras pesquisas na area.

Pensando em preparar as criangas para este mundo digital, Kang fala discorre
sobre competéncias como uma nova inteligéncia do século XXI, o Quociente de
Consciéncia (QC), sendo que este QC considera todo sistema de inteligéncia humana,
agrupando QI (quociente de inteligéncia) e QE (quociente emocional). Estas
competéncias, segundo a autora, “estdo disponiveis em todos noés, desenvolvidas por
meio de nossas trilhas neuroplasticas” (KANG, 2021, p. 45). Denominando tais
competéncias como: criatividade, pensamento critico, comunicacéo, colaboracéo e

contribuic¢ao.

Sendo assim, a autora aponta que existem bons habitos onde a tecnologia
aproxima as familias, ajudando no desenvolvimento, até mesmo relacional, das
criancas. Por exemplo, fazer uma chamada de video para amenizar a saudade dos
avos; relaxar assistindo um filme em familia por um periodo pequeno de tempo; ou
até mesmo quando jogam jogos eletrdbnicos com amigos que estdo em outro lugar
fisico, mas lembrando que isso precisa ser moderado. “O importante € ensinar os
filhos a usar a tecnologia com sabedoria para assim impedir que ela os use e consuma
a vida deles” (KANG, 2021, p. 47).

Para ajudar as familias a criar bons habitos desde cedo, a Dr? Kang da algumas
dicas importantes. A capacidade do cérebro evoluir e mudar ao longo da vida chama-
se neuroplasticidade, e a autora reafirma que o cérebro de criancas e adolescentes é
altamente neuroplastico, sendo assim mais facil de criar ou alterar habitos negativos
antes dos 25 anos (KANG,2021, p.50). A autora apresenta cinco ingredientes

essenciais para promover neuroplasticidade e habitos de vida saudaveis:
1- Torne sono prioridade;

2

Certifique-se de que as criancas estao bem nutridas e hidratadas;

w
1

Criancas precisam de atividades cardiovasculares;

4- Deixe a crianga brincar;

5- N&o esqueca: o amor potencializa a mente.
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Sobre o item 1, achamos importante trazer o que a Academia Americana de
Medicina do Sono recomenda para todas as noites. O Quadro a seguir (Quadro 4)

mostra a quantidade de sono recomendada por idade:

QUADRO 4 — Tempo de sono recomendado por faixa etaria.

Faixa etaria Tempo de sono recomendado
Bebés de 4 a 12 meses 12 a 16 horas por noite
Criangas de 1 a 2 anos 11 a 14 horas por noite
Criangas de 3 a 5 anos 10 a 13 horas por noite

Fonte: (KANG, 2021).

Referente ao item 2, a neurociéncia nos diz que 70% do nosso cérebro é agua,
entdo a autora salienta que ainda que levemente desidratados, nosso desempenho
pode ser afetado, e que para ter um cérebro saudavel, a variedade de alimentos é
muito importante, primando pela qualidade.

Perlmutter (2014), defende a ideia de que a qualidade da agua que bebemos é
crucial para a saude cerebral, jA& que uma desidratacdo leve pode afetar
negativamente o desempenho cognitivo. Por isso, ele recomenda que as pessoas
bebam &gua regularmente ao longo do dia e evitem bebidas agucaradas e com

cafeina, que podem causar desidratacdo. O autor afirma que:

"O cérebro é composto de cerca de 70% de dgua. Mesmo uma desidratacao
leve pode afetar significativamente o desempenho cognitivo. E importante
beber dgua regularmente ao longo do dia, e evitar bebidas acucaradas e com
cafeina, que podem levar a desidratacao." (Perlmutter, 2014, p. 25)

Desta forma, afirma-se a ideia que uma boa alimentagcédo, hidratacdo e
exercicios fisicos, auxiliam para saude fisica e mental, como observa-se a

complementagao desta “triade” no proximo item.
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No item 3, ela nos fala que exercicios como correr, caminhar ou pedalar,
estimulam o pulméo e coragéo das criancas, melhorando o fluxo sanguineo para o
cérebro elevando os niveis de oxigénio, “o que, por sua vez, aumenta o crescimento
de neurdnios” (KANG, 2021, p. 52).

Sobre o brincar, no quarto item, ela associa ao ato de se divertir, aprendendo
com tentativas e erros, desde que seja uma brincadeira espontanea, sem
sistematizacdo, desprovida de julgamento, assim promovendo um aprendizado
divertido. Corroborando a importancia do brincar, temos a teoria
construtivista piagetiana, que coloca o jogo e o brincar como: “suas duas formas
essenciais de exercicio sensorio-motor e de simbolismo”, proporcionando
“assimilagdo da real a prépria atividade, transformando o real em funcdo das
necessidades multiplas do eu.” (PIAGET, 1976, p.160).

Para finalizar no item 5, a autora afirma que quando as criancas se sentem
seguras em relacionamentos amorosos, aprendem melhor.” A sensag¢ao de interagéo
e seguranga reduz o estresse, enquanto a soliddo e o medo aumentam” (KANG, 2021,
p. 53). Ainda sobre isso, ela alerta que amar nao significa deixar que facam tudo que

guiserem, no momento que quiserem, também é necessario colocar regras e limites.

Para criar habitos tecnoldgicos saudaveis, Kang (2021) da algumas dicas,
sendo que a primeira delas é adiar ao maximo a introdugéo ao tempo de tela na vida
das criancas. Para isso, a autora recomenda como programar o tempo dedicado a
tecnologia, que ela chama de diretrizes:

“Néao se recomenda tela para criangas menores de 2 anos. O tempo de telas
deve ser limitado a menos de uma hora por dia, em se tratando de criancas
de 2 a 5 anos. Mas lembre-se de que € melhor adiar o tempo de uso da
tecnologia e maximo possivel; portanto, se puder evita-lo nessa faixa etéria,
melhor ainda.” (KANG, 2021, p. 55).

Para as demais faixas etarias ela recomenda programar o uso da tecnologia
com um objetivo, considerando atividades da vida, e ndo o inverso, programar a vida
considerando a tecnologia. Como sugestao pede que coloquemos no papel para as

criangas visualizarem, da seguinte forma:

“1. Pegue uma folha de papel pautado.

2. Separe 24 linhas, que representam 24 horas do dia.
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3. Identifique as horas necessarias para sono, higiene, alimentacéo, tarefas
domésticas, exercicios, interagdes sociais, escola, trabalhos escolares
(podem exigir tecnologia) e brincadeiras sem tecnologia.

4. O restante do tempo pode, mas ndo necessariamente precisa, ser
dedicado a tecnologia.” (KANG, 2021, p. 56).

A autora ainda ressalta que o tempo de tecnologia das criancas nao deveria ser o
tempo sozinho, sugerindo que estejam em ambientes coletivos para que consigam
acompanhar o que esta acontecendo. Salienta que devemos ser exemplo de hébitos

saudaveis, e isso vale também para habitos saudaveis tecnolégicos.

5.2.1 A Dopamina e como administrar o poder do vicio em tecnologia

Em 2018, Organizagcdo Mundial da Saude (OMS) definiu o “transtorno de jogos
eletrbnicos” como uma excessiva preocupagao com videogames que compromete o
desempenho académico, social ou profissional por pelo menos 12 meses, colocando
este transtorno a sua Classificacao Internacional de Doencas (CID-11) (KANG, 2021,
p.60). A definicdo do disturbio de jogos, conforme a pagina oficial da OMS na Internet,
€ a seguinte:

"O distarbio de jogos é caracterizado por um padrao de comportamento de

jogo persistente ou recorrente ("jogar videogames") que pode ser online (ou
seja, pela internet) ou offline, manifestado por:

1. controle prejudicado sobre o jogo (frequéncia, intensidade, duragdo, término,
contexto);

2. aumento da prioridade dada ao jogo a ponto de que o0 jogo Sse torne mais
importante que outros interesses da vida diaria e atividades diarias; e

3. continuacdo ou escalada do jogo, apesar da ocorréncia de consequéncias
negativas." (CID-11, 2023)

A definicdo completa pode ser encontrada na pagina da OMS dedicada a CID-11,
sob o codigo 6C51.

Como j& vimos antes neste estudo, a dopamina ativa nossa motivacao,
recompensando-nos com uma sensacao imediata de prazer e, consequentemente, 0
comportamento se repetira, gerando um vicio. “A busca pela dopamina esta sendo
determinante ndo apenas nos videogames, mas também na maior parte da midia que
hoje consumimos” (KANG, 2021, p. 62).

A tecnologia € projetada para viciar, diz Kang:
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Poucas criangas (e pais) entendem que, quando um servigco on-line é gratuito,
eles ndo sdo os clientes, mas o produto. Corporacdes como Google,
Facebook e Amazon, cujos sites vocé visita, rastreiam suas curtidas, compras
e localizacdo, informagbes que empacotam e vendem aos anunciantes.
(KANG, 2021, p. 65).

Nesta perspectiva, a autora alerta que os programadores podem manipular a
mente dos nossos filhos, e por vezes a nossa também. Através de conhecimento vasto
em neurociéncia e funcionamento do cérebro, os programadores utilizam alguns
truques de manipulagéo, como: Alerta vermelho - denominada a cor de “gatilho”, ja
que “pesquisas comprovam que o vermelho pode elevar a frequéncia cardiaca e a
pressao arterial” (KANG, 2021, p. 67); Aprovagao social — “as curtidas no Facebook e
0s coracdes no Instagram agem nessa necessidade primordial de amor e formacéo
de vinculos” (KANG, 2021, p. 68); Autoplay e rolagem infinita - esses sites e redes
sociais dificultam o log-off, mantendo todos ligados nas telas; Reforcos variaveis - “
baseados no trabalho do psicélogo norte-americano B.F. Skinner, que, em uma série
de experiéncias com pombos, constatou o poder da distribuicdo aleatéria de
recompensas” (KANG, 2021, p. 68); Viés de novidade — nossa reacao € instantanea
guando recebemos notificacdo em rede social ou aplicativo; Medo de ficar fora - medo
de ndo estarmos atualizados através de midias sociais e, consequentemente, ficar de
fora de possiveis eventos; Reciprocidade social — “o fluxo de ida e volta de interacéo
social desperta o desejo de reagir a uma acao positiva com outra também positiva”
(KANG, 2021, p. 71).

Sendo assim, tendo a compreensdo que “criancas e adolescentes sao mais
vulneraveis ao vicio em games e telas, porque o lobo frontal estd imaturo e ainda
enfrentam problemas com planejamento de longo prazo e autorregulagédo” (KANG,
2021, p. 87), precisamos intervir, alertar e orientar as criangas de todos 0s perigos
existentes no uso indiscriminado das tecnologias digitais. Para auxiliar as familias, a
Dr2 Kang propde algumas estratégias para minimizar os riscos de tecnologias

viciantes para criancas (Quadro 5).

QUADRO 5 - Estratégias para minimizar riscos de tecnologias viciantes.

O que NAO fazer:




Supor que nenhum dano acontecera ao seu filho ja que “todo mundo
esta fazendo a mesma coisa”;

Preocupar-se ou acreditar que seu filho precisa de tecnologia para
“estar atualizado”;

Dar a seu filho um celular ou tablet pessoal;

Ficar vocé mesmo viciado em tecnologia.

O que fazer:

Apresentar a tecnologia com mesmo cuidado que teria ao entregar as
chaves do carro;

Desenvolver e apoiar habitos digitais saudaveis;

Aumentar os privilégios e a independéncia, mas um passo de cada vez;
Ficar atento a ma utilizacéo e ao vicio em tecnologia;

Intervir precocemente quando notar sinais de dependéncia;

Afastar seu filho de qualquer tecnologia que proporcione excesso de
dopamina ou sensacdes intensas de prazer, isso inclui jogos de azar
on-line e pornografia. Evite-os o0 maximo possivel e pelo maior tempo

possivel,

Conversar sobre limites e supervisionar videogames e midias sociais
até que a crianga mostre que entendeu os métodos de manipulagéo e

que tenha condicéo de ela propria regular o uso.

Fonte: Adaptado de KANG, 2021, p.89.

5.2.2 O cortisol e 0 estresse no uso das tecnologias
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O presente estudo ja constatou anteriormente que o cortisol é a resposta ao

estresse produzida na sensacao de estarmos sob ataque. Sobre o0 aspecto do uso das

tecnologias, as preocupacfes da autora recaem sobre as midias sociais, afinal,

através delas adolescentes e criancas acabam tendo acesso a informacdes da vida

de seus colegas e pessoas aleatorias, sujeitando-se a comparacdes e se frustrando

em querer ter o mesmo ou melhor. Ela considera que as midias sociais de todas as

tendéncias tecnoldgicas que moldaram o mundo nos ultimos anos sao as que mais
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afetam a salde mental dos adolescentes. Destacamos as seguintes constatacfes da

autora:

O suUbito aumento nas taxas de ansiedade, soliddo, depressédo e
comportamento suicida se iniciou em 2012, coincidindo com o momento em
que os smartphones atingiram saturacdo do mercado. Os dados também
demostram um declinio acentuado no nimero de horas que os adolescentes
compartiiham com amigos e com namorados/as de maneira presencial.
(KANG, 2021, p. 123).

Desta forma, ao percebermos o impacto gigantesco da tecnologia na saude
mental dos individuos, cabe as familias e aos educadores ajudar as criancas e
adolescentes a entender como isso “afeta seu senso de identidade, bem como, suas
competéncias de enfrentamento e seus relacionamentos na vida real” (KANG, 2021,
p. 123). Nem a autora nem as familias nem os educadores esperam que as criancas
passem somente por conteldos ruins nas redes, tampouco que nao tenham nenhum
tipo de estresse, mas existem alguns tipos de desafios que estimulam o pensamento
e criacdo de estratégias para resolvé-los. “Por meio desse tipo de pensamento,
ativado pelas regifes corticais superiores, eles aprendem a resolver problemas a
medida que enfrentam obstaculos, desafios reiterados fazem bem” (KANG, 2021, p.
115).

Sibilia (2016), aborda como as novas tecnologias tém impactado a forma como
construimos nossa identidade e nos relacionamos com o0 mundo ao nosso redor. Em
relacdo ao estresse no uso das tecnologias, a autora defende a importancia de uma
reflexdo critica sobre os valores e praticas que adotamos em relagéo a tecnologia, e

como elas afetam nossas emocgoes e relagdes sociais.

O nosso desafio enquanto pais e educadores € ajudar as criancas para que
absorvam o estresse apenas em pequenas doses, que evitem o0 estresse a se
engajem nos desafios. “Desafios sdo essenciais na vida das criangas; estresse e
sofrimento, ndo” (KANG, 2021, p.124). Seguem abaixo as estratégias de Kang (2021)

para evitar o estresse constante gerado pelo uso excessivo de tecnologias:

QUADRO 6 - Estratégias para evitar estresse constante pelo uso excessivo de
tecnologias.

O que NAO fazer:




Ignorar os sinais de reacdo de estresse, incluindo ansiedade,
irritabilidade e distracao;

Permitir a seu filho que use tecnologia para lidar com a vida;

Confundir estresse com desafio;

Ceder ao viés da negatividade e as armadilhas do pensamento;

Exibir-se constantemente estressado como um aspecto normal da vida.

O que fazer:

Conversar sobre estar em um estado de sobrevivéncia e um de
desenvolvimento;

Estimular desafios saudaveis;

Ensinar aos filhos as competéncias de enfrentamento;

Lutar contra o viés da negatividade;

Desafiar as armadilhas do pensamento;

Estar atendo a gatilhos velados de estresse;

Orientar que seu filho se afaste de qualquer tecnologia que
desencadeie uma reacdo ao estresse, privacdo de sono ou postura
inadequada,;

Conversar com seu filho, limitar e monitorar as midias sociais até que

ele pareca capaz de controlar o uso sem os problemas ja apresentados.

Fonte: Adaptado de KANG, 2021, p.126.
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Levando em consideracdo estes aspectos, a autora ainda auxilia falando de

competéncias de enfrentamento para quando as criancas estdo sobrecarregadas,

ansiosas ou deprimidas, séo elas: pausa, convivéncia e brincadeiras. “A pausa nos

permite relaxar e sentir-se seguros. Desconectar, dar um tempo e respirar € uma

competéncia eficaz de enfrentamento” (KANG, 2021, p. 127). Sobre a convivéncia &

importante incentivar que se crie lagos profundos para que a crianga sinta seguranca;

além disso, destinar tempo para dar atencéo total & crianca, mesmo que ndo muito

extenso, também ¢é eficaz. Em relacédo a importancia das brincadeiras a autora diz: “O

brincar desperta a curiosidade, as descobertas e a diversdo, assim a liberagéo de

cortisol é inibida” (KANG, 2021, p. 129). Sendo assim, as brincadeiras se constituem

em uma 6tima ferramenta de enfrentamento ao estresse.
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A teoria de Piagetiana destaca a importancia do brincar no desenvolvimento
infantil. Segundo o autor, através das brincadeiras, as criancas criam e exploram
novas formas de pensamento e acdo, desenvolvem habilidades motoras, cognitivas e
sociais, além de assimilarem e acomodarem novos conhecimentos ao seu esquema
mental. Dessa forma, o brincar ndo deve ser visto como uma atividade sem
importancia ou perda de tempo, mas sim como um aspecto fundamental na formacéao
da crianca (PIAGET, 1978, p. 66).

5.2.3 Endorfinas e como encontrar o equilibrio

Sobre as endorfinas, Kang destaca que sdo responsaveis pela sensacao de
bem-estar, e nés as produzimos naturalmente. E possivel produzi-las abracando um
amigo, quando nos exercitamos, ou quando respiramos profundamente. Essas
substancias sdo capazes de diminuir a dor, pois agem nos receptores opioides do
cérebro, conforme o proprio vocabulo anuncia: “endorfina” vem de “morfina
endogena”, que significa “morfina produzida naturalmente”. Esses fantasticos

neuroquimicos incrementam a criatividade e a clareza mental (KANG, 2021, p. 135).

Desse modo, percebemos o quéo é importante fazermos atividades que nos
facam bem e que liberem essas substancias tdo necessérias para o bem-estar mental.
Sobre isso a OMS, em suas Diretrizes Para Atividade Fisica e Comportamento
Sedentario (2020) recomenda uma série de atividades por faixa etaria, vejamos na
imagem a seguir as recomendacfes para a faixa etaria do estudo em questédo

(Imagem 6 e 7):

IMAGEM 6 — Recomendacdes de atividade fisica para criancas e adolescentes de 5
a 17 anos.
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CRIANCAS E ADOLESCENTES

(5-17 anos)

Em criancas e adolescentes, a atividade fisica proporciona

beneficios para os seguintes desfechos de saide: melhora

da aptidao fisica (aptidao cardiorrespiratéria e muscular), satide
cardiometabdlica (pressao arterial, dislipidemias, glicose e resisténcia
ainsulina), satde dssea, cognicao (desempenho académico e funcao executiva),
satide mental (reducdo dos sintomas de depressao) e reducao da adiposidade.

Recomenda-se que:

| Pelo menos i ; > Criangas e adolescentes devem fazer pelo menos
J-f" W uma média de 60 minutos por dia de atividade
. ' & fisica de moderada a vigorosa intensidade, ao
6 p= 1 \ longo da semana, a maior parte dessa atividade
fisica deve ser aerdbica.
minutos por dia

Recomendagdo forte, modes u dé evidéndia

ividade fisica de moderada a
vigorosa intensidade 20 longo ¢a
semana , a malor parte dessa atividade Em pelo menos
fisica deve ser aerdbica l

w000 3

dias da semana

dednd Sbicas da maderad

> Atividades aerdbicas de moderada a vigorosa

intensidade, assim como aquelas que
fortalecem os musculos e ossos devem ser
incorporadas em pelo menos 3 dias na semana.

Recomendagdo forte, moderado grau de evidéncia

avigorosa intensidade, :ssim como
aquelas que fortalecem os musculos
@ o0ssos devem ser Incorporadas

w909

Fonte: Diretrizes da OMS para atividade fisica e comportamento sedentario, 2020.

IMAGEM 7 — Demais recomendacdes de boas préticas e limitacao de
comportamento sedentario.

) Y
- Praticar alquma atividade fisica  melhor do que nenhuma.

« Se criangas e adolescentes ndo cumprirem as recomendagdes, praticar alquma atividade fisica beneficiara sua satde.

RECOMENDAGOES DE

« Criangas e adolescentes devem comegar fazendo pequenas quantidades de atividade fisica e aumentar gradualmente a
frequéndia, intensidade e duragao ao longo do tempo.

« Eimportante fornecer a todas as criangas e adolescentes oportunidades sequras e equitativas e encorajar para participar de
atividades fisicas que sejam agradaveis/ divertidas, ofertar variedade, e que sejam adequadas para sua idade e habilidade.

BOAS PRATICAS

\

Em criangas e adolescentes, maiores quantidades de comportamento sedentério estao associadas
com os seguintes desfechos negativos a satide: aumento da adiposidade; satde cardiometabdlica
diminuida, menor aptidao, menor comportamento pré-social; e reducao da duracao do sono.

Recomenda-se que:

LIMITAR
> Criancas e adolescentes devem limitar a
quantidade de tempo em comportamento . Quentiesn dn funsy ‘":'
sedentario, particularmente a quantidade de particularmente a quan;.dad'e

de atividades recreativas em
frente as telas
Recomendagdo fovte, baixo grau dé endéncia A

atividades recreativas em frente as telas.

Fonte: Diretrizes da OMS para atividade fisica e comportamento sedentéario, 2020.
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Devido ao excesso de informacdes provenientes das midias sociais, e até
mesmo pela cultura centrada na performance, a autora aponta o perfeccionismo como
um dos problemas que afetam as criangas e jovens. “O esgotamento € um estado de
exaustdo emocional. Ela surge do desgaste dos nossos sistemas biol6gicos em razao
de um trabalho longo com estresse e cortisol” (KANG,2021, p.160). Este esgotamento
vem de uma busca incansavel pelo perfeccionismo, pelo ser como o outro ou melhor
gue o outro. A multitarefa sobrecarrega o cérebro, e a tecnologia, quando utilizada
para execucdo de varias tarefas ao mesmo tempo, estressa 0S neurbnios,

contribuindo com esgotamento mental.

De acordo com Nogaro e Simfes (2016), o excesso de informacdo a que
estamos sujeitos ndo seria ruim se nosso cérebro fosse capaz de armazena-las, “no
entanto, esta maqguina sensacional que € o cérebro ndo é capaz de tal proeza e para
armazenar os nhovas informacfes € necessario descartar outras” (NOGARO E
SIMOES, 2016, p. 286).

Para melhor ilustrar o que acontece neste contexto, Kang esclarece sobre o

“Locus de controle”.

Lécus de controle é um conceito psicol6gico que identifica onde esté o centro
de controla da nossa vida. Individuos que dependem de caracteristicas e
eventos externos para se sentirem bem consigo tendem a infelicidade;
aqueles que acreditam na importancia de seus valores interiores se saem
melhor na vida. (KANG, 2021, p. 160)

Desta forma, com essa cultura baseada na performance em que vivemos, a
autora levanta a preocupacdo desta cultura contribuir para que as criancas
desenvolvam l6cus de controle externo, buscando sempre mais e nunca se sentindo
satisfeitas com o0 que conquistam ou possuem. Assim, é urgente a intervencao para
gue as criangas sejam orientadas a se voltarem para seu interior, escutarem seu corpo
e praticarem autocuidado, como atividades fisicas ou um sono reparador, por
exemplo; dessa maneira “os centros de motivagédo do cérebro se estimulam devido a
uma onda de endorfinas” (KANG, 2021, p. 160).

A distracdo, faz com que ndo demos ouvidos ao corpo, esquecamos do
autocuidado, e acabemos cansados e irritados. Precisamos perceber que existe uma
grande diferenca entre distracdo, com muitos estimulos ao cérebro, e descanso. A
autora esclarece que atencao plena (sem distracdes), meditacdo, risadas, musica e

gratidao “incentivam a mente a pensar de modo mais saudavel, reduzindo estresse,
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depressao, ansiedade, dor e ins6nia” (KANG, 2021, p. 160). Este conjunto de agdes,
executadas em momentos propicios, ajuda a melhorar a capacidade para resolucao
de problemas e melhora a memodria, incentivando a criatividade e a felicidade. Quanto

ao autocuidado, Kang (2021) apresenta as seguintes taticas (Quadro 7):

QUADRO 7 - Taticas para autocuidado.

O que NAO fazer:

e Programar em excesso a vida dos filhos;

e Demonstrar amor por eles apenas quando tem um bom desempenho;

e Comparar os filhos com os outros;

e Concentrar-se em quem eles ndo sdo por fora (prémios, notas,
atletismo) em detrimento de quem sao por dentro (gentis, honestos,
criativos);

e Esquecer que eles estdo sempre observando o que fazemos.

Fonte: Adaptado de KANG, 2021, p.163-164.
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5.2.4 Oxitocina e a conexdo com a sociedade

Convém lembrar que dentro do que estudamos até aqui, a oxitocina produz a
sensacao de seguranca e amor. Ela é liberada durante experiéncias sociais
compartilhadas, quando recebemos reconhecimento social e vivenciamos momentos
de vinculo e intimidade. A oxitocina nos motiva confiar nos outros e ajuda-los a buscar
companheirismo e aprender a amar. Para que possamos melhor compreender, Kang

(2021) explica que:

A Oxitocina, chamado “horménio do abraco”, € um neuroquimico que
energiza o amor, a interacéo e a confianca. Inunda os sistemas das criancas,
produzindo uma explosao de prazer quando um abrago na vovo, brinco com
um cachorrinho ou lei uma mensagem especial de aniversario. (KANG, 2021,
p. 194)

Dado o exposto, recordemos que as criangas, assim como todos 0s seres
humanos, sdo socialmente inatas. Existe uma necessidade de possuirem uma
identidade individual e de grupo, pois todos anseiam pela aceitagdo e temem a
rejeicdo. Pela observacéo dos aspectos analisados, vale ressaltar que “os avangos da
neurociéncia continuam a provar que nosso cérebro registra a dor social no mesmo
lugar da fisica, usando o mesmo circuito neural e produzindo relagbes paralelas”
(KANG, 2021, p. 179). A necessidade de criar vinculos é tdo fundamental quanto ter
comida e abrigo. Através destes vinculos as pessoas sentem-se seguras, motivadas
e capacitadas, ocorrendo a liberacdo de oxitocina. Vejamos agora as orientacdes da
autora em questao, para ajudar as criancas na criacao de relacionamentos saudaveis
(Quadro 8):

QUADRO 8 - Orientac¢des para ajudar as criancas na criacao de relacionamentos
saudaveis.

O que NAO fazer:

e Pressupor que a conexao digital seja significativa,

e Ignorar problemas de soliddo em criangas e adolescentes;

e Manter seu filho ocupado a ponto de nem mesmo dispor de tempo para
interagir;

e Olhar para o celular quando conversa com seu filho.




O que fazer:

Orientar o seu filho a manter um relacionamento saudavel com ele
mesmo;

Instruir seu filho a encontrar um bom amigo e ser um também;
Monitorar e desenvolver empatia;

Ensinar, demonstrar e praticar assertividade saudavel;

Explicar a diferenca entre conflitos, comportamento maldoso e bullying;
Evitar qualquer tipo negativo de interacdo on-line: impostores,
predadores, discussdes, cyberbullying, amigos cruéis, relacionamentos
ndo saudaveis e midia que induza a comparacdes;

Limitar e monitorar conexdes flteis e vazias;

Estimular tecnologia que fomente interacdes significativas. Os
exemplos incluem comunicacdo por video, e-mails positivos, web

hinarios, mensagens de textos e algumas midias sociais.

Fonte: Adaptado de KANG, 2021, p.196.

5.2.5 A serotonina e a conexao com o ato de criar
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Como ja& sabemos, a serotonina produz sensacdes de contentamento,

felicidade e orgulho. Essa substancia é liberada durante atividades fisicas, interacdes

sociais positivas, exposicao a luz solar e na execugao de alguma coisa que amamaos.

A serotonina nos motiva a tentar coisas novas, inovar e conquistar o respeito alheio.

Este elemento é chave para fortalecer a autoestima, mantendo a ansiedade sob

controle e fomentando a criatividade.

Quando as criangas néo participam de atividades que estimulem a criatividade,

ndo fazem atividades fisicas regulares, ndo se expde a luz do sol nem tem interagfes

sociais positivas, os niveis de serotonina sao reduzidos e “possivelmente despertarao

nelas tristeza, irritabilidade ou incapacidade de controlar seus impulsos, a acredita-se

que a disfungao de serotonina gere ansiedade e depressao” (KANG, 2021, p. 210).

Dado o exposto, a autora assinala algo muito pertinente sobre a educacao.
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No passado, o ensino se focava no contetdo, mas hoje precisamos enfatizar
como pensar de forma criativa, como elaborar as perguntas certas, como nos
relacionar com empatia com os outros, como tomar iniciativa, como resolver
problemas imprevistos e como lidar com estresse da vida real. Para ter
sucesso em uma economia moderna, altamente globalizada, ultra competitiva
e baseado em tecnologia, nossos filhos precisam estar equipados com
elementos que nos computadores inexistem: competéncias cognitivas, como
criatividade e pensamento critico, capacidade de colaborar, de se comunicar
e de contribuir. Esses sao os pilares da inteligéncia pronta para o futuro.
(KANG, 2021, p. 223).

A autora coloca seis maneiras em que a tecnologia impulsiona a criatividade:
informacao — 0 acesso a informacéo através da tecnologia é facil e rpido; eficiéncia
— a tecnologia acelerou o processo de escrita; acesso - neste aspecto podemos
considerar que os registros de fotos e videos torna o acesso criativo mais variado;
colaboracédo — o compartilhamento de ideias via grupos fomentam a colaboracédo e
criatividade; aprendizagem on-line — acesso a aulas on-line sobre como fazer
determinado roteiro estimula a aprendizagem criativa; novas ferramentas -

impressdes 3D, aplicativos de edicdo de videos e textos possibilitam novas criacdes.

As criangas nascem com criatividade nata, a tecnologia pode ajuda-los a ter
outras visdes do mundo, acessando novas informacdes, permitindo que sonhem e
encontrem novas paixdes para o futuro. “Ao desenvolverem identidades e talentos
individuais, as mentes produzem serotonina neuroquimica, o “quimico da felicidade”
que as ajuda na conquista do autorrespeito” (KANG, 2021, p. 225). Vejamos as

estratégias sugeridas pela Dr2 Kang para nutrir talentos (Quadro 9).

QUADRO 9 - Estratégias para nutrir talentos.

O que NAO fazer:

e Resolver problemas para os filhos ou impedi-los de correr riscos;

e Administrar a criatividade deles, monitorando-o0s enquanto brincam;

e Matricula-los em muitas atividades coordenadas;

e Recompensa-los excessivamente, privando-os do prazer intrinseco que
vem de cometer erros, fracassar e criar;

e Eliminar momentos de tédio programando muitas coisas;

O que fazer:

e Incentivar a brincadeira livre e permitir muito tempo livre;
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Fonte: Adaptado de KANG, 2021, p.226-227

E necessario observar a preocupacdo da psiquiatra em especificar as
preocupacdes a respeito do uso de tecnologias para fomentar a criatividade e ao
mesmo tempo incentivar as brincadeiras, interagdes e pensamento critico. Quanto a
assumir riscos on-line, Kang (2021) alerta que é necessario pensar antes de escrever,
pois tudo €é compartiihado e alterado rapidamente. Verificar determinadas
configuragdes de privacidade, ndo compartilhar informacdes pessoais, ter cuidado ao
clicar em links e anexos, e ndo usar datas de nascimento falsas para obter acesso a

aplicativos; tudo isso colabora para néo correr riscos desnecessarios on-line.
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Com o intuito de melhor ilustrar, a autora fala em fazer uma dieta tecnoldgica
saudavel, afirmando que “a educacédo é outra face relevante do aprender e se
autorregular” (KANG, 2021, p. 243). Fazendo um comparativo com a alimentagao é
possivel ensinar as criangas o que vai “nutrir” ao consumir aquilo, afinal tanto besteiras
alimentares quanto tecnoldogicas podem afetar o cérebro. “A tecnologia saudavel
envolve os tipos de sites, aplicativos e plataformas que levam o cérebro a liberar
endorfinas, oxitocina e serotonina” (KANG, 2021, p. 244), ja a tecnologia nociva, é
considerada aquela que inclui socializacéo e interacao superficial, desregulando a
liberagcdo de dopamina: “os videogames fazem com que a dopamina seja liberada pela
competicdo, mas sem a realizacdo de atividades significativas, ao terminar, a
sensacao de abstinéncia fara com que busquem mais doses” (KANG, 2021, p. 246).
SituacgOes repetitivas deste fato podem configurar um ciclo onde a tecnologia nociva
se transforma em tecnologia toxica, viciante e estressante. “O termo toxico se refere
a qualquer tecnologia que libere cortisol, uma marca registrada de uma sociedade
privada de sono, super preocupada, distraida e cada vez mais solitaria” (KANG, 2021,
p. 247).

Levando em consideragdo todos estes aspectos, a autora conclui que “a
capacidade de adaptacdo também € fator que impulsiona o sucesso humano.
Portanto, os que prosperam conseguem avancar, se adaptar e se reinventar em um
mundo de constante mutagdo” (KANG, 2021, p.280). Vamos considerar como noés
estamos nos adaptando na era digital em comparacdo com nossos pais e avés, para
percebermos que a cada passo, mesmo com a rapidez das inovacgdes tecnolbgicas

conseguimos nos adaptar. Vale refletir quando Kang (2021) diz que:

Capacitar nossos filhos para prosperar em uma era de disrupcéo digital e
incerteza econdmica significa ensina-los a serem flexiveis e adaptaveis as
mudancas. Porém, isso ndo significa permitir que acessem uma nhova
plataforma ou novo dispositivo e s6 depois descobrir se os ajudou ndo... se
seus filhos aprenderem a usar a tecnologia de modo saudavel responsavel
sera de suma importancia no processo de adaptacao a tudo que a vida dias
reservar. (KANG, 2021, p. 282).

A vista disso, ndo se pode negar a tecnologia, pois ela esta por toda parte e
funciona como niveladora, proporcionando acesso igualitario a informacédo. Alguns
jovens ja se adaptaram bem a este novo mundo, conseguindo utilizar a tecnologia a
seu favor, utilizando para mobilizar pessoas, para fazer protestos e informar sobre
coisas que nao sao mais admissiveis nos dias de hoje. “A internet estad demolindo

muitos muros que bloqueavam o acesso ao conhecimento” (KANG, 2021, p. 289).
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Segundo Kenski (2012), a tecnologia tem sido uma grande contribuicdo para nossas
vidas, trazendo avancos em diversas areas, como na comunicacdo, na medicina, na
industria, entre outras. A autora ressalta que é importante compreender a tecnologia
como um meio, e ndo como um fim em si mesma, buscando sempre sua aplicagéo de

forma consciente e critica.

Para Lévy (1999), o uso das tecnologias na infancia pode ser positivo, desde
gue esteja voltado para a promoc¢éao do desenvolvimento cognitivo e da aprendizagem;
afinal, as criancas de hoje estéo crescendo em um ambiente tecnol6gico. Deste modo,
a educacao deve acompanhar essa realidade, proporcionando oportunidades para
gue elas desenvolvam habilidades de pensamento critico, colaboracgéo e criacado. Lévy
afirma que "a aquisicao de habilidades digitais, desde que seja bem orientada, pode
permitir um aprofundamento cognitivo, um aumento da capacidade de andlise, da
criatividade, da capacidade de comunicacéo e da autoexpressdo" (LEVY, 1999, p.
141).

O autor corrobora a importancia de educar as criangas para que saibam lidar
com as tecnologias de maneira critica e consciente, evitando que se tornem
dependentes ou que sofram danos psicoldgicos. Segundo ele, "o objetivo da educacao
ndo é impedir 0 acesso as tecnologias, mas formar individuos aptos a utiliza-las de

maneira critica e consciente" (LEVY, 1999, p. 142).

5.3 Os perigos das telas para nossas criancas

Desmurget (2021) é neurocientista, diretor de pesquisa do Instituto Nacional de
Saude da Franca e em sua obra “A fabrica de cretinos digitais” reine, em forma de
sintese, varios estudos apontando os perigos e as consequéncias do uso exacerbado
das telas. Através de dados, alerta que isso afeta de maneira negativa o

desenvolvimento neural das criangas e jovens.

Quando abordamos a Pedagogia da Conexdo, tendo em vista o olhar de
Desmurget, o autor critica jornalistas e especialistas midiaticos a respeito de tratar
essa nova geragao de “nativos digitais” como um mito de superioridade no uso das
tecnologias digitais. Ele menciona o relatério da Comissao Europeia que aponta “baixa

competéncia digital” dentre os jovens, salientando que os mesmos sofrem para
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dominar competéncias de informéatica mais rudimentares como: manipular um
documento em video; configurar um software de projecéo; acrescentar memaoria a um
computador, etc. O autor aponta que “as novas geracoes experimentam dificuldades
assustadoras para processar, selecionar, ordenar, avaliar e sintetizar as massas
gigantescas de dados armazenados na Web” (DESMURGET, 2021, p. 24). Para

melhor ilustrar, o autor faz a seguinte analogia:

Hoje, é tdo necessario ao usuario comum entender como funciona seu
smartphone, sua televisdo, seu computador, quanto um gastrébnomo de
domingo dominar as sutilezas da arte culindria para poder almogar no
restaurante de um grande chef; e (sobretudo) é extravagante pensar que o
simples fato de comer regularmente num bom restaurante permitira a
qualquer um se tornar cozinheiro experiente. (DESMURGET, 2021, p. 26)

Assim sendo, é possivel perceber que, tanto na culinaria quanto na informatica,
existem os que tém conhecimento superficial e os que realmente sabem fazer. Ainda
temos os “imigrantes digitais” que sao definidos como os adultos tdo competentes
quanto jovens no universo digital. E importante destacar o que afirma a Academia
Americana de Geriatria “mesmo uma conversao digital de forma tardia nao impedira
de se tornar &gil... uma imersdo precoce desviara fatalmente dos aprendizados
essenciais por conta de fechamento de janelas de desenvolvimento cerebral’
(DESMURGET, 2021, p. 28).

A respeito de afirmacdes ja feitas de que gamers teriam o cérebro mais
desenvolvido, o autor esclarece que “tudo que fizemos, vivemos e experimentamos
modifica a estrutura cerebral”’, o que é préprio da plasticidade cerebral, e “quando se
aborda o funcionamento cerebral maior, nao quer dizer necessariamente mais eficaz”.
Em diversos casos, “um cortex localmente fofo demais assinala ndo uma genial
otimizagao funcional, mas um triste defeito de maturagado” (DESMURGET, 2021, p.
33).

Embasando-se na OMS, o autor discorre sobre o tempo sedentario dedicado a
atividades interativas com telas, afirmando ndo ser recomendado mais que uma hora
com criangas pequenas. Se tratando de uso de telas com conteudos educativos,
“‘estudos avaliam a exposicao de uso de telas na infancia, independente de conteudo
educativos ou ndo, com resultados de desenvolvimento negativos” (DESMURGET,
2021, p. 65). Dentre estes estédo dificuldade de atencdo e nas fungbes executivas
linguisticas. E importante pontuar que tanto a OMS quanto a Academia Americana de

Pediatria orientam a interacdo com um adulto para ter resultados positivos com 0 uso
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de telas, porém, o autor afirma que os resultados sao superiores quando as telas nao

estao presentes.

Diante do exposto, Desmurget pontua que regras e disposi¢cdes sobre o uso de
telas devem ser expostas as criancas desde a mais tenra idade, explicadas e
justificadas sobre a perturbacdo ao desenvolvimento do cérebro, obesidade,
interferéncia no sono, etc. Sendo assim, a partir da literatura cientifica disponivel

formulou duas recomendacgdes formais:

1)Nada de tela recreativa antes dos 6 anos, ainda que estas sejam
pomposamente rotuladas como “educativas”; 2) as partir de 6 anos, nao mais
que 60 minutos por dia, todas as utilizagbes acumuladas (e mesmo 30
minutos, se quisermos privilegiar uma interpretagdo prudente dos dados
disponiveis). (DESMURGET, 2021, p. 33).

Quanto ao uso das telas digitais na escola, estudos avaliados na obra, apontam
que “quanto mais os Estados investem em Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicacéo (TDIC), mais o desempenho dos alunos cai”. Este resultado se deve ao
fato de os alunos estarem saturando o wi-fi utilizando a internet para uso de aplicativos
externos tais como Facebook, Netflix, YouTube ou Instagram ao invés de fins
educativos e/ou académicos. “E preciso transformar o tampao digital numa “revolucéo
educativa”, um “tsunami didatico”, realizado € claro em prol dos alunos
(DESMURGET, 2021, p. 135). Dentro desta perspectiva existe uma urgéncia de
professores serem transformados em guias, mediadores, facilitadores, organizadores

do saber.

Segundo Desmurget (2021), as telas minam trés pilares essenciais do
desenvolvimento infantil: o primeiro diz respeito as interagbes humanas, “quanto mais
tempo a crianga fica em seu smartphone, televisdo ou videogame, mais as trocas
familiares enfraquecem em quantidade e qualidade”. O segundo € a linguagem, “de
inicio alterando o volume e as trocas verbais, em seguida, impedindo a entrada no
mundo da escrita” e o terceiro ponto se refere a concentragao, “sem ela ndo ha meios
de mobilizar o pensamento para um objetivo,” e o mundo digital € perigosamente
distrativo (DESMURGET, 2021, p. 193).

Sobre saude, a obra pontua trés expedientes que se revelam particularmente
prejudiciais sobre o consumo de telas recreativas. Em primeiro lugar, as telas afetam
intensamente o sono; quando nao dormimos bem, “toda integridade individual é

afetada, em suas dimensdes fisicas, emocionais e intelectuais”. Em segundo lugar, o
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sedentarismo; “o movimento tem um impacto importante sobre os funcionamentos
emocionais e intelectuais, o organismo precisa ser solicitado de forma intensa e ativa”.
Em terceiro lugar, os conteudos ditos “de risco”; “estes abrangem conteudos sexuais,
tabagistas, alcoolicos, hipercaléricos, violentos, etc. O acesso sem adulto a este tipo
de material, pode ter efeito consideravel sobre o comportamento da crianga ou jovem”

(DESMURGET, 2021, p. 269).

Lévy (1999) discute sobre o uso das tecnologias e telas interativas na

sociedade contemporanea, afirmando que:

"O uso excessivo das telas de TV, video, computador, telefone celular
etc. pode levar a distdrbios comportamentais e cognitivos, como dificuldade
de concentragéo, insbnia, ansiedade e até mesmo depressao” (LEVY, 1999,
p. 134).

O autor aponta que o0 uso excessivo das telas pode levar a distlrbios
comportamentais e cognitivos, tais como dificuldade de concentracéo, insonia,
ansiedade e até mesmo depressdo. E importante salientar que esses distlrbios
podem ter efeitos significativos em diferentes areas da vida, desde o desempenho

académico e profissional até as relacfes interpessoais.

Portanto, é essencial que se tenha um uso consciente e equilibrado das telas
e tecnologias, de forma a evitar possiveis efeitos negativos. Além disso, é importante
gue se busque um equilibrio entre o uso das telas e outras atividades que possam

contribuir para o bem-estar fisico e mental, como exercicios fisicos, leitura, hobbies.

Em sintese, com base nos estudos e apontamentos , para colaborar com 0s pais,
0 autor conclui que é possivel estabelecer sete regras essenciais, apresentadas no

guadro a seguir (Quadro 10):

QUADRO 10 — Regras para uso de tecnologias.

Regras: Observacdes:

(Até 6 anos) Criancas precisam se entediar,
a . brincar, montar uebra-cabecas,
Auséncia de telas. d ¢
desenhar, praticar esportes,

conversar, etc.
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Fonte: Desmurget, 2021, p.277-279).

Ao observar o quadro, percebemos a missao dura e ardua aos pais dos nativos

na era digital. Encerro este topico com as palavras de Desmurget, 2021

“Uma mosca atacando um elefante”: estas sao as palavras que teria proferido
Sebastian Castellion para definir o combate que ele travou em Genebra,
cerca de meio milénio atrds, quanta loucura fundamentalista e ditatorial de
Jodo Calvino, autor da maior a reforma protestante. Quando comecei
apresente obra a cerca de quatro anos, foram nessas palavras que pensei
primeiro. (DESMURGET, 2021, p. 280).
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Embora existam alguns estudos que sugerem que os jogadores de videogame
tém habilidades cognitivas superiores em algumas areas especificas, como atencéo
visual e habilidades espaciais, ndo ha evidéncias conclusivas de que eles tém
cérebros mais desenvolvidos em geral. Também, é importante notar que esses
estudos sao baseados em comparacdes entre grupos de jogadores e nao jogadores,
0 que nao significa, necessariamente, que jogar videogame cause um aumento no
desenvolvimento do cérebro. Além disso, outros fatores, como a educacdo e a

genética, também podem influenciar o desempenho cognitivo.

Em resumo, enquanto jogar videogame pode ajudar a desenvolver habilidades
especificas, ndo ha evidéncias suficientes para sugerir que 0s jogadores de

videogame tém cérebros mais desenvolvidos em geral.

Ademais, existe uma grande e ardua preocupacdo com a regulacao do uso das
tecnologias na infancia, funcdo essa sendo dever da familia, complementada na
escola. Para melhor compreensdo de como executar esta funcdo, vejamos a teoria

piagetiana sobre desenvolvimento infantil.

5.4 O desenvolvimento infantil por Jean Piaget

Jean Piaget, muito contribuiu por ter estudado os pensamentos l6gicos das
criancas. Basicamente, sua teoria apoia-se no pressuposto que 0s sujeitos podem
adaptar-se geneticamente a um novo ambiente, e a crianca constréi sua realidade
como um ser humano singular; o cognitivo esta diretamente relacionado ao social e o
afetivo, entdo a crianca reconstréi suas acdes e pensamentos quando se relaciona

com novas experiéncias, em novos meios (LA TAILLE, 1992).

Para Piaget (1976), conhecer representa agir sobre o real, sobre o objeto e, em
consequéncia, ir transformando a fim de compreender; é algo que se da a partir da

acao do sujeito sobre o objeto de conhecimento.

Em todos os niveis, a inteligéncia é uma e assimilagcao do dado as estruturas
de transformacdes, das estruturas das acdes elementares as estruturas
operatérias superiores, e que essas estruturas consistem em organizar o real
em ato ou em pensamento e ndo apenas em simplesmente copia-las”.
(PIAGET, 1976, p. 37-38).
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Segundo Piaget (1964), o processo de desenvolvimento passa pela
assimilacio e a acomodacdo. Para o0 autor o conhecimento € a
equilibracdo/reequilibracdo entre assimilacdo e acomodacdo, em outras palavras,
entre os individuos e os objetos do mundo. A assimilagdo consiste na incorporacao
de fatos da vida real, € o processo pelo qual as ideias, 0s pensamentos, 0S costumes
sao integrados a vida do sujeito, transformando em conhecimento. A acomodacéao &
a modificacdo dos esquemas para assimilar novos saberes, na aquisicdo da
linguagem pela crianga, ela assimila tudo que ouve, depois acomoda este
conhecimento prévio e balbucia algo compreensivel, adquirindo conhecimento de
linguagem (PIAGET, 1978).

Sob a teoria do autor, observa-se que a crianca deve passar por varias fases
do desenvolvimento psicoldgico até adquirir pensamento e linguagem, seu ponto de
partida é a sua individualidade, seguida da interacdo social. Piaget nos fala sobre
egocentrismo, no qual a crianca cria seu ponto de vista para depois assimilar com o
mundo e criar 0 pensamento l6gico das coisas. Para Piaget, o desenvolvimento mental
é lento, acontece espontaneamente a partir das potencialidades do sujeito e da sua
interacdo com o meio, da-se de forma gradativa e em diferentes estagios da vida
(PIAGET, 1978).

O autor em questdo lista quatro estagios que precedem desenvolvimento
infantil, sdo eles: sensério motor; pré-operacional; operacional concreto e operacées
formais (PIAGET, 1978).

O Primeiro Estégio, sensoério motor, compreende criangas de 0 a 2 anos. La
Taille (1992) pontua que o bebé tem a percepgdo que é capaz de movimentar-se,
tenta buscar e alcancar objetos, e mesmo ndo tendo sucesso ele tem a
intencionalidade de fazé-lo. No decorrer deste estagio a crian¢ca comeca ter nogao das
pessoas que a cercam, dos objetos e de si mesma, por conseguinte fazendo transicao

para o préximo estagio.

O Segundo Estagio, pré-operacional, ocorre entre 2 a 7 anos, periodo em que
a crianca é egocéntrica, acreditando que o mundo é feito para ela; nesse momento,
estd aprendendo dialogar, pensa somente em seus desejos, irritando-se quando
contrariada (LA TAILLE, 1992). Nesta fase a crianca acredita que a natureza € viva e,

segundo Piaget, “no nivel em que a crianga anima os corpos exteriores inertes, ela
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materializa, em compensacdo, o pensamento e os fendmenos mentais” (PIAGET,
1964, p.325). Esta confusdo entre o real e 0 imaginario faz com que a crianca crie

certas expectativas que a torna tdo egocéntrica.

O Terceiro Estagio, operacional concreto, acontece dos 7 aos 12 anos e,
segundo Piaget (1976), as criancas adentram no estagio de operacfes concretas
guando conseguem ter uma capacidade maior de interpretacéo, utilizando operacdes
mentais para resolver problemas concretos, verdadeiros. Nesta fase a crianca ja
comecga ter compreensdo de regras sociais e faz seriagbes ativando seu
desenvolvimento |6gico-matematico, bem como, tem nocdo que os sentimentos dos

outros sao diferentes dos dela.

O Quarto Estagio, conhecido como operac¢des formais, acontece a partir dos
12 anos. De acordo com os apontamentos do autor, “o pensamento formal €, portanto,
hipotético-dedutivo", isto é, capaz de deduzir as conclusfes de puras hipoteses e nao
somente através de uma observagao real” (PIAGET, 1999, p. 59). Nesta fase, o
adolescente desenvolve o pensamento abstrato, busca sua identidade, gerando

conflitos internos, desenvolvendo sua personalidade.

Sobre o professor, Piaget acredita que ele deve ser um facilitador da
aprendizagem, aquele que oportuniza as interacdes para que a crianca construa o
conhecimento (LA TAILLE, 1992).

Levando em consideracdo a faixa etaria da nossa pesquisa (criancas de 0 a 5
anos) e os apontamentos de Piaget para estas fases de desenvolvimento, podemos
avaliar que a interagdo, tanto com pessoas como com objetos (que podem ser
consideradas as TDIC) e o meio em que vivem, € de suma importancia para o bom
desenvolvimento das mesmas. Por tanto, o cuidado com tudo que cerca a crianca €

fundamental.
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6 A PEDAGOGIA DA CONEXAO: DOSSIE NORTEADOR NO QUE PRECONIZA A
BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR COM USO DAS TDIC.

De agora em diante, com as lentes sobre a area desta pesquisa, a Educacao
Infantil, segue a proposta de Dossié com organizacdo de atividades por faixa etaria,
dentro dos campos de experiéncias da BNCC, para auxiliar professores no bom uso
das tecnologias digitais com as criangas, e ainda com a descri¢ao da intencionalidade

do professor com determinada proposta de pratica pedagogica.

Cabe ressaltar que nos quadros a seguir, encontram-se o alfanumérico,

determinado pela BNCC que é explicado na imagem abaixo (Imagem 8):

IMAGEM 8 — Alfanuméricos da BNCC.

© QUE SAO OS
ALEANUMERICOS DA BNCC?

C EIO2ET O1 )
f -
—| 1° PAR DE LETRAS E NUMEROS |—

Q primeiro par de lotras indica a Etapa da Educagdo
Infantil. O primeire par de nimeros indica o grupo de faixa
otédria: 01- 0 & 1ano ¢ 6 meses; 02-1ano ¢ 7 meses a 3 anos
el meses; 03- 4 anos & 5 anos e 11 meses.

{2° PAR DE LETRAS |

Indica os campos de experiéncia: EO- o eu, 0 outro e o nés;

CG~ corpo, gestos e movimentos; TS~ tragos, sons, cores ¢
formas; EF- escuta, fala, pensamento e imaginagdo; ET-
espagos, tempos, relagdes e transformagdo.

JLTIMO PAR DE NOMERos}

O diltimo par de nimeros indica a posigao de habilidade na
numeraglo sequencial do campo de experiéncia para
cada grupo/faixa etéria.

Fonte: ALMEIDA (2022).
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QUADRO 11 — Campo de Experiéncia “O Eu, o Outro e o N6s”.

Campo de Experiéncia “O Eu, o Outro e o N6s”

caracteristicas dos

outros (criancas e

gréfico das alturas. Falar sobre
as diferencas de pele, cabelo.

Propor atividade onde cada

Faixa Objetivo de Pratica Pedago6gica com uso Intencionalidade do
Etaria Aprendizagem e das TDIC Professor
Desenvolvimento
Bebés (EI01EOO05) Escutar a musica “O Sapo n&do | Ao colocar a musica para ouvir,
lava o pé”. a intencdo € despertar a
(zero a 1 | Reconhecer seu . .
atencdo, trabalhar percepcéo
ano e 6 | corpo e expressar | Cantar e dancar N _ B
. o auditiva. Estimulacdo da fala e
meses) suas  sensagbes | acompanhando a musica. . ]
movimentos ritmados ao cantar
em momentos de ) i
) _ Pedir que mostre o pé, lavar o | e dancar. Trabalhar partes do
alimentagéo, ) ~ ] ]
higi peé do bebé, fazer massagem, | corpo ao pedir que mostre o pé,
igiene, . . . .
_ . falar de cheiro bom e ruim. percepcdo  tatil, diferentes
brincadeira e N
sensacdes durante a lavagem e
descanso. )
massagem. Estimular
percepcdo olfativa, e observar
se gostam do cheiro.
Criancas (EI02EO05) Clip musical de menos de 4 | Trabalhar percepcdo visual e
bem min: “Normal é Ser Diferente”. | auditiva ao assistir.
Perceber que as o _ )
pequenas R Assistir o clip com as criangas, _ _
pessoas tém N Movimentos ritmados e
. cantar e dancar. Utilizar L .
(1 ano e 7 | caracteristicas ampliacdo do vocabulario ao
- _ espelho e perguntar se o
meses a 3 | fisicas diferentes, o cantar e dangar.
] cabelo dele é igual ao do
anos e 11 | respeitando essas ) . )
, colega, bem como demais | Nocdo de diferencas e
meses) diferencas.
caracteristicas. semelhangas ao observar-se e
observar o colega no espelho.
Criancas | (EIO3EOQ5) Fazer video das criangas | Dar autonomia para que se
Pequenas medindo-se umas nas outras. | mecam e levantem hipoteses
Demonstrar _ )
L Anotar quem é mais alto, quem | de quem é maior ou menor.
(4anosab | valorizagdo das | ) ] ) ]
o € mais baixo. Mostrar o video | Confirmar ou deixar que
anos e 11 | caracteristicas de .
para que eles observem quem | percebam que estdo erradas
meses) seu corpo el _ o
. € maior ou menor. Montar | suas hipoteses ao mostrar o
respeitar as

video. Oportunizar que
desenhem a sua maneira as

caracteristicas mais evidentes
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adultos) com os

quais convive.

um ira desenhar no plastico
filme um colega que fica a
frente. Fotografar e depois
fazer uma exposicdo de fotos
da atividade e das obras de

arte.

do outro explorando diferentes

materiais. Deixar que
apresentem sua obra de arte
para o restante da escola ou
outra turma convidada, em uma

exposicao.

Fonte: ALMEIDA (2023).

E importante lembrar que os campos de experiéncia da BNCC tém como

objetivo o desenvolvimento integral da crianca, tendo como foco as aprendizagens por

meio das interacdes. O campo “O Eu, o Outro e o N6s” tem foco na construgao da

identidade, nas relagbes e sentimento de pertencimento. Diante dos objetivos

propostos na BNCC para cada faixa etaria, buscou-se a melhor maneira de utilizar as

TDIC, observando as particularidades e recomendacfes aqui estudadas.

6.2 Campo de Experiéncia: Corpo, gestos e movimento

QUADRO 12 — Campo de experiéncia “Corpo, gestos e movimento”.

Campo de Experiéncia “Corpo, gestos e movimento”

adultos e animais.

Utilizar animais de pellcia que
sejam 0s mesmos que S&o
citados na musica. Falar o
nome do animal, pedir que
repita ou que mostre onde
esta. Imitar o som do animal,
pedir como a vaca faz, por

exemplo.

Faixa Objetivo de Prética Pedagégica com uso Intencionalidade do
Etaria Aprendizagem e das TDIC Professor
Desenvolvimento
Bebés (EI01CGO03) Escutar a musica “O Sitio do | Ao colocar a musica para ouvir,
(zero a 1 | Imitar gestos e | Seu Lobato”. a intencdo ¢é despertar a
ano e 6 | movimentos de | Cantar e dancar | atencdo, trabalhar percepcao
meses) outras criangas, | acompanhando a mdusica. | auditiva. Trabalhar percepc¢éo

visual e tatl ao mostrar o
bichinho. Estimulacdo da fala
ao pedir que imite ou diga que
bicho €, e associacdo do som

com o animal apresentado.
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Criancas | (EI02CG02) Explorar a musica “Dentro e | Trabalhar acesso a diferentes
bem Deslocar seu corpo | Fora” estilos musicais, ritmo e
pequenas | no espaco, | Num primeiro momento | ampliagdo de vocabulario.
(1 ano e 7 | orientando-se por | colocar a misica para ouvirem | Trabalhar a atencéo para que
meses a 3 | nocbes como em | e cantar para dque eles | percebam que ao comando da
anos e 11 | frente, atras, no | conhecam a mdasica. Utilizar | musica deslocamos os bonecos
meses) alto, embaixo, | bonecos e ursos colocando-os | para dentro e fora da caixa.
dentro, fora etc., ao | dentro e fora de uma caixa, de | Estimular que também
se envolver em | acordo com o comando da | bringuem com os bonecos ao
brincadeiras e | musica. Deixar 0s bonecos | comando da musica. Trabalhar
atividades de | disponiveis para ver se eles | localizagéo, lateralidade,
diferentes tém interesse em repetir 0s | movimentos corporais variados
naturezas. gestos. Como terceira opcgéo | ao dancar com eles dentro e
de atividade, utilizar bambolés | fora dos bambolés, e ao final
e dancar com eles, colocando- | ver se isso despertou interesse
os dentro e fora ao comando | e compreensdao do que foi
da musica. Ao final, colocar a | proposto.
musica e deixar os bambolés
dispostos e ver se eles véao
espontaneamente repetir 0s
gestos.
Criancas (EI03CG01) Assistir o curta de cerca de 5 | Trabalhar atencdo, percepcgéo
Pequenas | Criar com o corpo | minutos “Todos noés ja | visual e auditiva com o video.
(4 anos a5 | formas nascemos com emogdes.” Dar espago para que
anos e 11 | diversificadas de | Conversar sobre o video. Num | expressem 0 que entenderam
meses) expressao de | primeiro momento ouvir o que | do video.

sentimentos,
sensacgoes e

emocdes, tanto nas

situacdes do
cotidiano  quanto
em brincadeiras,
danca, teatro,
musica.

eles entenderam sobre o
video. Caso néo relatem, fazer
questionamentos de como a
menina se sentiu no primeiro
dia

disserem que se sentiu triste,

na escola nova, se

perguntar como eles

perceberam que ela estava
triste. Observar se eles
perceberam que todos noés
passamos por varias emogoes
todos os dias. Dando
sequéncia, vamos fazer uma
dois

atividade construindo

Fazer questionamentos sobre
as emocdes demonstradas pela
menina, caso necessario.
Proposta de atividade pratica,
trabalhando motricidade fina,
com exploragdo de diferentes
materiais.

Fazer um combinado para que
tenhamos um momento de
expressar emocfes todos o0s
dias, e também para que os
colegas percebam caso tenha

algum colega triste no dia.
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“monstrinhos” representando
estar feliz ou triste. Vamos
utilizar 1a, tesoura e
expressbes de feliz e triste
impressas. Nosso combinado
sera que irdo utilizar estes
monstrinhos, para expressar
como estdo se sentindo
naguele dia, podendo mudar
no decorrer da aula (temos um
da

colocar).

espaco no painel
chamadinha para
Todos os dias, vamos tirar um
tempo para expressar 0s
motivos de estarmos felizes ou

tristes.

Fonte: ALMEIDA (2023)

“Corpo, Gestos e Movimento” é o campo para exploragao e uso dos espacgos,

assim como do corpo, o faz de conta entra como forte componente e traz linguagens

culturais para a aprendizagem. O importante é oportunizar o acesso a ferramentas

gue contemplem a estimulacdo destes componentes, para assim conseguir auxiliar as

criancas a desenvolverem-se de forma significativa.

6.3 Campo de Experiéncia: Tragos, sons cores e formas

QUADRO 13 — Campo de Experiéncia “Tragos, sons, cores e formas”.

Campo de Experiéncia “Tragos, sons, cores e formas”

Faixa Objetivo de Préatica Pedagégica com uso Intencionalidade do
Etaria Aprendizagem e das TDIC Professor
Desenvolvimento
(EI01TS03) Escutar a musica “A loja do | Ao colocar a misica para ouvir,
Bebés Explorar diferentes | Mestre André” repetidas vezes. | despertar a atencéo, trabalhar
(zero a 1 | fontes sonoras e | Cantar e dancar | percepcdo auditiva. Trabalhar
ano e 6 | materiais para | acompanhando a musica. | percepcdo visual e tatil ao
meses) acompanhar Apresentar instrumentos | mostrar  0s instrumentos.
brincadeiras musicais citados na musica. | Estimulacdo da fala ao pedir
cantadas, Nomear o0s instrumentos | que repita o nome do
cancdes, musicas | repetidas vezes. Pedir que | instrumento. Reconhecimento
e melodias. aponte onde esté o tambor, por | de objeto pelo nome ao pedir
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exemplo. Estimular que repita
0 nome do instrumento. Fazer
0 som do instrumento para que
0 bebé ouca. Deixar que
explore e observar se
consegue tocar o instrumento.

que aponte onde esta
determinado instrumento.
Acesso a diferentes fontes
sonoras ao tocar 0s
instrumentos para eles.
Exploracdo de  diferentes
materiais ao deixar que

explorem e tentem tirar som do
instrumento.

(EI02TS02) Dentro do projeto de explorar e | Apresentar o video, chamando
Criancas Utilizar materiais | interpretar a musica “ Fui no | atencdo e narrando o que esta
bem variados com | mercado”, que fala da | acontecendo de maneira
pequenas | possibilidades de | formiguinha e partes do corpo, | pausada para que consigam
(12 ano e 7 | manipulacéo explorar diferentes texturas e | assimilar 0 que esta
meses a 3 | (argila, massa de | sabores com o que a | acontecendo. Convidar para
anos e 11 | modelar), formiguinha compra, | procurar formigas e
meses) explorando cores, | apresentar um video curto, de | formigueiros na é&rea externa,
texturas, onde vivem as formigas, | observar 0 interesse em
superficies, narrando a natureza e como € | procurar, estimulando o espirito
planos, formas e | o formigueiro, a casa da | investigativo. Ao narrar 0 que
volumes ao criar | formiga. Como proposta de | vamos encontrando pelo
objetos atividade exploratéria, ir até a | caminho, pedir que repitam os
tridimensionais. area externa da escola, | nomes das coisas ampliando o
procurar formigas, | vocabulario e estimulando a
formigueiros, observar o que | fala. Valorizar cada coisa que
cerca aquele espaco, sempre | eles encontrarem e mostrar aos
nomeando o que é encontrado, | demais colegas, fazendo que
estimulando  que repitam. | suas descobertas sejam
Apresentar argila para que | importantes. Oportunizar a
explorem e modelem fazendo | exploracdo de diferentes
casas para a formiguinhas. | texturas e materiais ao oferecer
Fazer junto para que os bebés | a argila, fazer o formigueiro
observem e se quiserem | junto estimula a associacdo ao
imitem, oferecer palito para | que estamos trabalhando.
fazer os buraquinhos para as | Oferecer formigas impressas
formigas entrarem. Colocar | para morar no formigueiro para
formigas impressas, para que | que de maneira lddica
ludicamente morem ali. Enviar | compreendam que eles
para casa, e pedir para as | construiram uma casa para
familias questionem o que é | formiguinhas. Envolver a familia
aquilo, para ver se eles | para que ajudem a estimular a
contam. fala e wvalorizem o que
produziram na escola.
Criancas (EI03TS02) Vamos assistir juntos o video: | Trabalhar atencéo, percepcao
Pequenas | Expressar-se Contacdo da Histdria "FRIDA | visual e auditiva com o video.
(4anosab | livremente por | KAHLO PARA MENINAS E | Dar espago para que
anos e 11 | meio de desenho, | MENINOS" expressem o0 que entenderam
meses) pintura, colagem, do video.
dobradura e | Vamos conhecer de maneira | Ao pedir que facam seu
escultura, criando | simplificada como Frida Kahlo | autorretrato  deitados como
producdes se tornou pintora, retratando | Frida e observando-se, a

bidimensionais e
tridimensionais.

em suas obras momentos
tristes e felizes de sua vida, e
teve grande reconhecimento
por suas obras e vida. Teremos
um momento de conversacao
ap6s o video. Como proposta
de atividade artistica dirigida,
todos irdo pegar o colchonete,

intencdo € que compreendam a
dificuldade que ela superou
para fazer suas obras. Deixar
que eles mesmos fotografem
suas obras ao invés de o
professor fotografar, para que
tenham o olhar de cada um de
si mesmo. Socializar no grupo
para gue relatem em casa para
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prancheta, lapis, canetinha,
pincel e tinta e vdo se deitar
embaixo de suas mesas, as
quais tem colado um espelho,
para que como Frida facam
seu autorretrato. Sera
fotografado este momento com
suas surpresas e dificuldades.
Cada um podera fotografar seu
auto retrato que sera enviado
no grupo da turma por
whatsApp para socializag&o.
Na é&rea externa na escola,
teremos uma parede forrada
com papel pardo, para que
fagam um painel coletivo, onde
cada um pode pintar o que
quiser.

as familias, sobre aquela
experiéncia. O painel coletivo é
para que expressem livriemente
0 que quiserem, e que saibam
respeitar o espaco do outro,
trabalhando em grupo.

No campo “Tragos, Sons, Cores e Formas”, a musicalizagao e as artes visuais

sdo de suma importancia, as criangas interagem com materiais distintos e criam suas

interpretagfes. O uso das TDIC foi uma maneira de despertar o criar; através de sons

e imagens é possivel aflorar a criatividade e fazer com que as criancas queiram

explorar e manipular diferentes materiais.

6.4 Campo de Experiéncia: Escuta, fala, pensamento e imaginacao

QUADRO 14 — Campo de Experiéncia “Escuta, fala, pensamento e imaginagao”.

Campo de Experiéncia “Escuta, fala, pensamento e imaginagao”

poemas e a
apresentacdo de
musicas.

Para dar mais visibilidade, e
com os bebés perto de 1 ano e
meio, mostrar em tela grande, o
video musical “Pé de Sonho/
Borboleta Azul’. Por ser um
video somente com 2
personagens, borboleta e
lagarta, pode ser usado para
complementar o assunto.

Como proposta de atividade
sensorial, dispor plastico bolha

Faixa Objetivo de Pratica Pedag6gica com uso Intencionalidade do

Etaria Aprendizagem e das TDIC Professor
Desenvolvimento

Bebés (EIO1EF02) Ler o poema de Vinicius de | A leitura do poema é para que

(zeroal | Demonstrar Moras “As Borboletas”, com | desde cedo tenham contato

anoe b6 interesse ao ouvir | diferentes entonacfes para | com diferentes géneros

meses) a leitura de | chamar atencéo dos bebés. textuais. Este video pode ser

um complemento para que os
bebés tenham acesso ao
formato e o colorido das
borboletas, ja que é um inseto
mais dificil de encontrar e
conseguir mostrar. Ter apenas
dois personagens no video e
falar da cor azul, ajuda no
acesso e reconhecimento de
cores, bem como ampliacéo de
vocabulario com a mdusica
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forrando o chdo e tinta azul,
para que explorem com as
maos e 0s pés registrar os
momentos de exploracgéo.

Apbs a exploragao livre, fazer
carimbo de maos ou de pés
formando uma borboleta azul
para tentar assimilacdo com o
gue foi trabalhado.

repetitiva. A exploragdo da tinta
no pléstico oportuniza o contato
com diferentes suportes e
texturas, a tinta azul para seguir
trabalhando e nomeando cores.
O carimbo de méaos e pés no
formato de borboleta para
associar com o tema. Os
registros durante a exploragéo
serdo enviados para as familias
com os objetivos da proposta e
com a intengdo de que a familia
mostre aos bebés para que eles
se reconhecam e lembrem do
momento.

Criancas | (EIO2EFO05) Apresentar um video onde os | Ao apresentar um video com
bem Relatar bebés da turma aparecem em | imagens deles, despertamos o
pequenas | experiéncias e | diferentes atividades no | reconhecer-se e reconhecer o
(Lano e 7 | fatos acontecidos, | decorrer do ano. colega, bem como a atencéo e
meses a 3 | histérias ouvidas, | Observar as reagfes deles, | a memoria, para que lembrem
anos e 11 | filmes ou pecas | pausar ovideo diversasvezese | de varios momentos de
meses) teatrais assistidas, | perguntar o que eles estavam | aprendizado individual e
etc. fazendo naquele momento. coletivo. Ao oportunizar que
relatem o que estdo vendo,
estimulamos a narrativa
autbnoma e valorizamos seu
momento. E uma Otima
atividade para trabalhar a
afetividade entre os individuos

daquele contexto.
Criancas (EIO3EF04) Vamos utilizar a musica “Alinda | A misica escolhida faz parte da
Pequenas | Recontar histérias | Rosa Juvenil” para fazer uma | infancia das criangas e seus
(4 anos a | ouvidas e planejar | apresentacdo. Juntos vamos | pais. A proposta de interpretar
5anos e coletivamente escolher quem fard cada | fard com que eles despertem
11 roteiros de videos | personagem. A Rosa, a Bruxa, | seu lado artistico para encenar.
meses) e de encenacdes, | 0 mato que cresce, o tempo, o | A escolha dos personagens
definindo 0s | Rei. Podem ser cerca de 3 | deve ser discutida por eles e
contextos, 0s | grupos. Apés acordo de quem | esperar que entrem num
personagens e a |ird interpretar, irdo fazer | acordo. Num primeiro
estrutura da | ensaios, a professora pode | momento, deixar que tentem
histéria. ajudar a organizar e dar dicas | ensaiar sozinhos, eles precisam

se necessario. Cada grupo tera
sua vez de apresentar, e cada
apresentacdo sera filmada.
Depois de todos apresentarem,
teremos nosso  momento
“cinema”, onde iremos assistir
as apresentagbes em tela
grande para que cada um se
assista. Depois conversar sobre
0 que eles acharam de suas
proprias atuacdes.

ter autonomia para criar, sO
intervir caso ndo entrem em
acordo. Assistir juntos as
apresentacfes de todos, em
forma de cinema, é com
intencdo de valorizar suas
atuacgOes e dar visibilidade igual
a todos. A conversacao dara
VOZ a seus sentimentos quanto
a proposta.

Fonte: ALMEIDA (2023)

O campo “Escuta, Fala, Pensamento e Imaginag¢ao”, tem a linguagem oral

como objeto de exploracdo e a contacao de historias e as cantigas de roda contribuem

e despertam o pensar. Utilizar TDIC para mostrar as criangas o seu fazer ao longo do
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ano desperta o reconhecer-se, da vez e voz para se sentirem pertencentes e da

autonomia para produzir e deixar fluir a imaginacéo.

6.5 Campo de Experiéncia:

transformacoes.

Espaco, tempo,

guantidades,

relacbes e

QUADRO 15 — Campo de Experiéncia “Espacgos, tempos, quantidades, relagbes e

transformacgdes”.

Campo de Experiéncia “ Espagos, tempos, quantidades, relagoes e transformagoes”

Faixa Objetivo de Pratica Pedagégica com uso Intencionalidade do
Etaria Aprendizagem e das TDIC Professor
Desenvolvimento
Bebés (EIO1ETO6) Escutar a musica “Bolha de | Ao colocar a musica para ouvir,
(zero a 1 | Vivenciar sabdo” da galinha pintadinha, | despertar a atencéo, trabalhar
ano e 6 | diferentes ritmos, | repetidas vezes. percepcao auditiva.
meses) velocidades e | Cantar e dancar | Estimulagéo da fala e ritmica ao
fluxos nas | acompanhando a musica. | cantar e dancar. Estimulacédo
interacdes e | Fazer bolhas de sabao, interagir | visual ao apresentar as bolhas.
brincadeiras (em | para que o0s bebés se | Deslocamento e corporeidade
dancas, balancgos, | desloquem para pegar as | ao pedir que peguem as bolhas.
escorregadores bolhas. Acesso a diferentes texturas.
etc.). Deixar que manipulem o | Exploracdo de  diferentes
soprador, incentivar que | materiais ao manipular o
soprem. soprador. Diferentes fluxos e
Colocar o soprador em frente a | velocidades ao observarem as
um ventilador para que as | bolhas na corrente de ar do
bolhas voem em ritmo mais | ventilador. Diferentes
acelerado. sensacdes ao ser colocados na
Aproximar o bebé do ventilador | corrente de ar do ventilador.
para que sintam o0 vento,
observar como reagem ao
vento.
Criancas | (EIO2ETO05) Como complemento  para | Utilizar esse video curto, que
bem Classificar objetos, | trabalhar tamanhos podemos | faz comparagdo com imagens
pequenas | considerando assistir um video de 2 minutos | de diferentes tamanhos ajuda
(1 ano e 7 | determinado gue faz a comparacao entre 0s | na aprendizagem desta
meses a 3 | atributo (tamanho, | tamanhos dos animais e outros | classificacdo de objetos por
anos e 11 | peso, cor, forma | elementos da natureza, | tamanho.
meses) etc.). mostrando quais sao grandes | Utilizar objetos do dia a dia vai
em comparagdo a outros. | deixar eles mais confortaveis
“‘Grande e pequeno/Maior e | para comparar, pois estardo
menor” utilizando algo que conhecem.
Vamos assistir o video em tela | A atengdo e meméria sdo bem
grande, ao menos duas vezes. | estimuladas nesta atividade.
Em seguida vamos utilizar | Lembrando que se o bebé néo
objetos da sala de aula onde | acertar o tamanho, basta
vou perguntar qual € grande e | mostrar outro objeto que melhor
gual é pequeno. define o que a prof. pediu para
Como atividade individual, vou | ajudar na assimilacdo, sem
deixar varios objetos no tatame, | dizer que esta errado e sim
pegar um deles, a almofada por | oferecendo uma op¢éo melhor.
exemplo, e pedir que | Pedir de forma individual para
determinada crianca me | que cada um traga um objeto




85

alcance um objeto menor,
assim cada um tera
oportunidade de trazer ao

menos um objeto grande ou
pequeno.

A sequéncia de atividades de
classificacéo pode ser
utilizando uma almofada
vermelha por exemplo e pedir
gue peguem em uma caixa
somente as bolinhas
vermelhas.

ajuda a aprenderem a esperar a
sua vez.

Utilizar o momento para
trabalhar  classificagdo  por
cores é um bom aproveitamento
para reforcar a nomeacdo de
reconhecimento das cores,
oportunizando a exploracédo de
diferentes materiais em
diferentes contextos.

Criancas
Pequenas
(4 anos a
5 anos e
11
meses)

(EIO3ETO02)
Observar e
descrever
mudancgas
diferentes
materiais,
resultantes de
acbes sobre eles,
em experimentos
envolvendo
fendbmenos
naturais e
artificiais.

em

Vamos assistir juntos o video do
Sid o cientista “O estdmago”.

E comum as criangas terem
curiosidade para saber o que
acontece com a comida depois
gue engolimos. Este video é
bem lidico e explicativo, tem
cerca de 20 minutos.

Apos assistirmos vamos
conversar sobre o video, vou
ouvir o que acharam e fazer

alguns questionamentos se
necessario.

Como proposta de atividade
pratica, vamos fazer a

experiéncia que vimos no video,
investigacdo digestiva. Em um
saco plastico representando o
Nosso estdmago, vamos
espremer limdes para
representar o0 suco gastrico,
entdo vamos quebrar bolachas
como se alguém tivesse
mastigado e colocar no saco.
Representando a digestéo
vamos lacrar o saco (saco de
comida congelada ja vem com
vedacdo), e vamos apertar a
comida dentro, simbolizando os
musculos do estbmago e
observar o que acontece com a
bolacha, vamos acrescentar
rodelas de banana e repetir o
processo, e ao final irdo
expressar o que eles
observaram que acontece com
a comida no nosso estébmago.
Podemos comer banana e
bolachas e tomar suco para
nosso estdbmago também
digerir.

Trabalhar atencdo, percepcdo
visual e auditiva com o video.
Dar  espacgo para  que
expressem o0 que entenderam
do video.

A participacdo das criangas na
experiéncia de forma ativa vai
fazer com que eles
compreendam 0 que acontece
de forma concreta. A intencéo é
que eles continuem curiosos
para que queiram descobrir 0
gue acontece com Seu Corpo
nas diferentes acdes. Com
certeza, a partir dessa aula
surgirdo curiosidades para que
possamos fazer outras
descobertas em outras aulas.

Fonte: ALMEIDA (2023).
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Para completar os cinco campos de experiéncias temos o “Espaco, Tempo,
Quantidades, Relagdes e Transformacdes”, onde as criancas serao estimuladas ao
desenvolvimento de ordem temporal, numerais, assim como apresentacfes de
medidas, quantidades e relagcbes entre objetos, materiais e 0 mundo que as cerca.
Além disso, deixar explorar, dar possibilidade de fazerem suas interpretacfes e

compreensoes, e também, facultar o expressar-se e propiciar o conhecer.

Cabe ressaltar que as préticas pedagdgicas nao estdo na BNCC, dessa forma,
os professores podem levar em consideragéo os direitos de aprendizagem e a crianca
como um ser protagonista; eles podem criar e organizar as atividades de acordo com
0s objetivos de aprendizagem e o contexto em que estao inseridos. Este dossié nao
deve ser uma regra a ser seguida, mas uma inspiracdo para uma Pedagogia da
Conexao e para fazer o bom uso das TDIC, contribuindo com a aprendizagem infantil.



87

7 CONCLUSAO

Ao logo deste estudo, foram analisados diversos aspectos da cibercultura,
considerando seu impacto na sociedade e no cotidiano das criangas.

O estudo que objetivou, compreender como a cibercultura tem influenciado a
conexdo das criancas de até 5 anos com as tecnologias digitais e concluiu com um
olhar sobre as formas como as TDIC séo utilizadas por criancas de 0 a 5 anos, levando
em consideracdo o0s beneficios e os desafios relacionados a essa exposicao

tecnoldgica.

Ainda temos um longo desafio em relacdo a essa tematica, uma vez que
conciliar a Pedagogia com a Conexao passa pelo olhar do professor e sua concepcao

acerca dessas questdes.

Podemos compreender que a pesquisa trouxe uma seérie de contributos, os
guais foram identificados recursos relevantes que podem auxiliar tanto as familias
como as escolas a promoverem uma abordagem pedagdgica da conexdo, que
valorize a interacdo saudavel com as tecnologias digitais e estimule o
desenvolvimento integral das criancas. A Pedagogia da Conexao propde diretrizes e
praticas que consideram o contexto atual, as necessidades e potencialidades das
criancas, e esta alinhada com as diretrizes da BNCC, visando uma educacao mais

abrangente e contextualizada.

Dadas as reflexdes, ponderacdes e apontamentos deste estudo compreende-
se o conceito de cibercultura, trazido por autores de grande relevancia no decorrer do
texto. A cibercultura é caracterizada pela comunicacdo em rede, pela interatividade,
pela participacéo ativa dos usuarios e pela construcéo coletiva do conhecimento. Ela
se manifesta em diversas formas, como em comunidades virtuais, jogos online, redes
sociais, blogs, podcasts, videos e outras plataformas de midia digital. Desse modo,
devemos lembrar que “trata-se de um processo dialégico pois a medida em que
multiplas competéncias se desenvolvem e sdo compartilhadas, ha uma grande teia de
comunicacgao, relagcéo e construgado de novos conteudos” (CERUTTI E SCHREINER,
2022, p.35). Sendo assim, a busca pela conexao € presente e consistente na vida das
criancas de maneira geral. A escola se torna espaco de oportunidades para uso das

tecnologias digitais com as criancas. Logo, ao professor, cabe o papel de mediar a
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gama de informacfes advindas das redes e, ao poder publico, formacédo técnica de

gualidade para que o educador possa bem exercer seu papel.

Segundo a pesquisa, quando o foco sao criangas de zero a cinco anos, 0S
cuidados com o uso das tecnologias digitais na infancia devem iniciar com as familias.
A propria OMS alerta sobre zero uso de telas para criancas de até dezoito meses e
limitacdes de tempo para etapas seguintes. Para melhor compreenséo, utilizou-se a
Teoria Piagetiana de desenvolvimento infantil e, como bem explorado neste estudo,
pode-se avaliar que a interagcdo, tanto com pessoas como com objetos e o meio em
gue vivem, fazem parte do desenvolvimento. Levando em consideracado os estagios
de desenvolvimento infantil de Piaget, os impactos do uso das tecnologias na infancia

podem afetar todas as fases do desenvolvimento infantil.

Por exemplo, na fase Sensorio-motora, 0 uso excessivo de tecnologias pode
limitar a exploracdo fisica e sensorial do ambiente, o que pode prejudicar o
desenvolvimento cognitivo e motor das criancas; na fase Pré-operatéria, 0 uso
excessivo de tecnologias pode limitar a interacao social, a imaginacgao e a criatividade,
além de prejudicar o desenvolvimento da linguagem e da comunicacdo; na fase
Operatério-concreta, o uso excessivo de tecnologias pode limitar o desenvolvimento
de habilidades, uma vez que, muitas vezes, o meio digital fornece solucdes pré-
definidas para problemas e limitam a exploracédo de solucdes alternativas; ja na fase
Operatério-formal, 0 uso excessivo de tecnologias pode limitar o desenvolvimento de
pensamento abstrato, hipotético e dedutivo, uma vez que a Internet fornece

informacgdes prontas e limita a exploragéo e o questionamento das informacdes.

Estudos ainda em andamento alertam sobre os impactos do uso excessivo das
telas pelas criangas, e, como Kang (2021) apontou, € necessaria uma dieta
tecnoldgica, além de cuidados com o corpo e com a mente. O uso excessivo das
tecnologias digitais pode apresentar riscos para o desenvolvimento infantil de criancas
de até 5 anos, como atrasos no desenvolvimento cognitivo, problemas de saude,
problemas comportamentais e dependéncia digital. Por isso, é importante que 0s pais
e educadores monitorem 0 uso das tecnologias pelos seus filhos e incentivem

atividades mais saudaveis e interativas.

Os pais tém papel fundamental no uso das tecnologias na infancia. Eles

precisam orientar seus filhos sobre como usar as tecnologias de forma segura e
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saudavel, estabelecer regras claras sobre o tempo de uso e os tipos de conteudo
permitidos, além de monitorar a atividade online de seus filhos. Além disso, podem e
devem promover outras atividades fora do ambiente digital, como brincadeiras ao ar
livre, jogos em familia, leitura de livros e outras atividades criativas que promovam o
desenvolvimento infantil. Também é importante que estabelecam uma comunicacao
aberta com seus filhos sobre o uso das tecnologias, escutando suas opinides e

preocupacdes e oferecendo orientacdes e suporte quando necessario.

Por fim, chegou-se a uma proposta de uma Pedagogia da Conexao,
orientando-se pelos objetivos da BNCC, com a utilizacdo de ao menos uma tecnologia
digital, assim como a proposicdo de praticas pedagogicas observando cada faixa
etaria e fazendo, assim, um bom uso das TDIC, respeitando os direitos de
aprendizagem e oportunizando o acesso as criancas. Nao se pode esquecer que
existe um aparato enorme de possibilidades tecnoldgicas que, ao mesmo tempo que
facilitam a vida em muitos aspectos, também alteram estruturas cerebrais e
consequentemente o comportamento dos individuos. (NOGARO E SIMOES, 2016, p.
285). E importante destacar que a Pedagogia da Conex&o n&o se trata apenas de usar
as tecnologias de forma indiscriminada na sala de aula; € necessario que 0s
educadores tenham uma formacao adequada para lidar com as ferramentas digitais,
e que saibam escolher as tecnologias e os conteudos mais adequados para 0s

objetivos pedagogicos de cada atividade.

Os educadores de educacdo infantil devem utilizar com cuidado as tecnologias
digitais na escola, porque 0 uso excessivo ou inadequado dessas tecnologias pode
apresentar riscos para o desenvolvimento das criangas. O cérebro das criangas esta
em pleno desenvolvimento nesta fase da vida e é importante que elas tenham
experiéncias reais e concretas, para desenvolver habilidades motoras, cognitivas,
sociais e emocionais. Além disso, a utilizacao das tecnologias digitais pode distrair as
criangas e prejudicar a sua capacidade de concentracdo, imaginacao e criatividade. E
importante que os professores utilizem as tecnologias digitais de forma consciente,
planejando atividades que estimulem o desenvolvimento cognitivo e social das
criancas, mas que também sejam divertidas e ludicas. Os educadores também devem
estar atentos a seguranca das criangas na internet e monitorar o uso de dispositivos

eletrbnicos na escola, limitando o tempo de exposicdo e incentivando outras
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atividades mais saudaveis e interativas, como jogos ao ar livre, leitura e interacdo com

outras criancas.

E importante planejar atividades baseadas nos 5 campos de experiéncias da
BNCC, porque esses campos abrangem os principais aspectos do desenvolvimento
infantil e sdo essenciais para a formacdo integral das criancas. O campo de
experiéncia “O eu, o0 outro e 0 nés” abrange as relacdes interpessoais, a identidade e
a autonomia das criangas; ja o “Corpo, gestos e movimentos” inclui a exploracdo e o
desenvolvimento motor; o0 campo “Tragos, sons, cores e formas” contém a exploragéo
e o0 desenvolvimento das expressodes artisticas e culturais; enquanto “Escuta, fala,
pensamento e imaginacdo” explora o desenvolvimento da linguagem e do
pensamento; e, por fim, o campo de experiéncia “Espagos, tempos, quantidades,
relacdes e transformacdes” aborda o desenvolvimento l6gico-matematico e cientifico.
As atividades planejadas a partir dos campos de experiéncias da BNCC também
permitem que os educadores observem o desenvolvimento e o progresso individual
de cada crianca, identificando possiveis dificuldades e elaborando estratégias para

supera-las.

Dessa forma, fazer um dossié norteador para professores sobre o bom uso das
TDIC na educacéo infantil com base na BNCC é importante por diversos motivos.
Dentre eles estéo: a orientacdo para o uso adequado das tecnologias — o dossié pode
servir como um guia para os professores sobre como utilizar as TDIC de maneira
adequada na educacéo infantil, evitando o uso excessivo ou inadequado dessas, pois
podem apresentar riscos para o desenvolvimento das criancas; e o alinhamento com
a BNCC — a BNCC é uma referéncia importante para a educacgao infantil, e um dossié
norteador que esteja alinhado com os objetivos e campos de experiéncia dessa pode
ajudar os professores a desenvolver atividades que promovam o desenvolvimento

integral das criangas.

Sendo assim, a Pedagogia da Conexdo representa uma forma inovadora de
pensar a educacao, em que as tecnologias séo vistas como aliadas no processo de
construgao dos conhecimentos dos alunos. Ela valoriza a autonomia e o protagonismo
dos estudantes, incentivando-os a explorar suas proprias potencialidades e a se

conectarem com o mundo ao seu redor de forma critica e criativa.
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7

Considerando o avanc¢o tecnolégico na atualidade, é importante continuar
pesquisando sobre os impactos do uso das tecnologias na infancia. Embora essas
ferramentas oferecam muitos beneficios, como acesso a informacgdes, entretenimento
e facilidade de comunicacao, também ha preocupacdes com os efeitos negativos que
podem ter na saude e no desenvolvimento infantil. Além disso, a exposi¢cdo a
conteudos inadequados ou violentos na internet também pode afetar negativamente

a saude mental das criancas.

Portanto, é fundamental que sejam realizadas mais pesquisas sobre como as
tecnologias afetam as criancas e quais medidas podem ser tomadas para minimizar
seus efeitos negativos. Essas pesquisas devem envolver profissionais de varias
vertentes: educadores, psicologos, pediatras e outras areas relacionadas a saude e
ao bem-estar infantil. Somente assim sera possivel desenvolver estratégias
adequadas para garantir que as criancas possam aproveitar os beneficios das

tecnologias de forma segura e saudavel.
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