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RESUMO. Este artigo tem por objetivo identificar e descrever estudos que
abordam o uso das tecnologias digitais na educag¢do infantil (fase pré-escolar — 4
e 5 anos) e o seu impacto na aprendizagem. Como aporte metodoldgico, adotou-
se a abordagem qualitativa e o método exploratdrio descritivo, por meio de coleta
e andlise de pesquisas efetivadas no entorno académico/cientifico, com suporte de
uma revisdo bibliogrdfica. Por resultado, observou-se a pertinéncia do uso de
tecnologias digitais no contexto da educagdo infantil, apesar de sua incorporagdo
se constituir moderadamente nessa fase, ndo hd aferices objetivas sobre seu
impacto na aprendizagem, mesmo assim congrega elementos significantes de
andlises para a atuagdo do psicopedagogo na escola.
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ABSTRACT. This article aims to identify and describe studies that address the
theme of the use of digital technologies in pre-school education (pre-school phase,
4 and 5 years) and its impact on learning. As a methodological contribution, the
qualitative approach and the exploratory descriptive method were adopted,
through the collection and analysis of research carried out in the
academic/scientific environment, supported by a bibliographical review. As a
result, the relevance of the use of digital technologies in the context of pre-school
education was observed, although its incorporation was moderately in this school
phase and without objective measurements on its impact on learning, however it
brings together significant elements of analysis for the performance of the
psychopedagogist at school.
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1. INTRODUCAO

O momento atual se perfaz por um cendrio no qual as tecnologias digitais estdo
cada vez mais presentes no cotidiano e nas atividades humanas. Vivemos uma
atualidade circundada pelas tecnologias que se constituem como vivas e ativas em
nossas praticas cotidianas, seja no ambiente doméstico, no trabalho ou no convivio
social. Isso, de certa forma, representa um panorama de mudanga e alternancia no
conjunto social, em especial na esfera educativa, que paulatinamente caminha na
tentativa de romper com modelos massivos e tradicionalistas de educagdao, para um
contexto inovador e com proposituras andlogas as necessidades de seus sujeitos
atuais, sendo as tecnologias digitais fortes aliadas a essa vicissitude.

O contato com ferramentas, como tablets e smartphones, tem ocorrido de
modo prematuro na vida das pessoas, sendo comum, nos dias atuais, deparar-se com
criangas e até bebés brincando e interagindo com esses dispositivos méveis por meio
de jogos eletronicos e aplicativos diversos. Assim, ao adentrar o universo escolar, essas
criancas ja dispdoem de bagagem e carga informacional, que antes se restringiam ao
contato com a TV, e hoje sdao ampliadas por meio das Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicac¢do (TDIC), ou seja, as criangas estdo cada vez mais informadas
e conectadas ao ciberespaco.

Em grande maioria, ainda que as tecnologias digitais ndo representem algo
novo para as criancas, ao fazerem parte do contexto da educacdo infantil, esses
recursos passam por uma nova reconfiguracao, isto é, de um simples brinquedo, para
um artefato pedagdgico, que, a depender da maneira como sdo utilizados, podem
interferir diretamente nos processos de aprendizado. Entdo, esta pesquisa intenciona
identificar e descrever estudos que abordam a tematica da infancia no que se refere o
uso das tecnologias digitais na educacdo infantil (fase pré-escolar — 4 e 5 anos) e seus
impactos na aprendizagem, indo ao encontro da prépria caracteristica da
psicopedagogia: a conjun¢ao de diversas areas do conhecimento com vistas a se
alcancar um objetivo positivo para a aprendizagem escolar.

Esse conhecimento aclarado propde-se a subsidiar a atuacdo do psicopedagogo
na escola, uma vez que conhecedor dos meios e modos de usos dessas tecnologias na
educacdo infantil poderd nortear sua conduta e procedimentos de analises,
considerando tais tecnologias como objetos de investigacdo para os casos em que
ocorra a dificuldade na aprendizagem escolar.

Cabe evidenciar que, no contexto deste trabalho, a psicopedagogia é abordada
de modo transversal, perpassando pelas areas da tecnologia e da educacdo infantil,
mas sem minucia ou aprofundamento especifico desse campo do saber.

Assim sendo, este estudo ndo tem por pretensdo obter uma resposta definitiva
ou conclusiva acerca do tema em pauta, mas sim, propde uma reflexdo sobre essa
tematica emergente, como, ainda, tenciona abrir caminhos para que novas pesquisas
sejam empreendidas nesse ramo do conhecimento e que novas perspectivas sejam
encontradas e identificadas.
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2. TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAGCAO

As tecnologias tém ganhado campo no entorno social e cultural. O manuseio e
a utilizacdo de artefatos tecnoldgicos tem sido pratica constante e diaria na vida das
pessoas e, nao diferente disso, a educagdo também vem buscando meios e formas de
aliar as tecnologias em seus contextos pedagdgicos.

Partindo disso, a utilizacdo de tecnologias nos processos de ensino e
aprendizagem precisa vir acrescido de um pensar sobre esses artefatos, de modo a nao
vislumbra-los como uma panaceia, que pretende superar todas as mazelas
educacionais, tampouco, como meros instrumentos ferramentais que mecanizam
processos educativos.

Nesse limiar, a exemplo do computador, Lévy (1999) postula que considerar o
computador como um instrumento a mais para produzir textos, sons ou imagens sobre
suporte fixo equivale a negar sua fecundidade propriamente cultural, ou seja, o
aparecimento de novos géneros ligados a interatividade. Ante a isso, é possivel
assimilar que os recursos tecnolédgicos precisam ser concebidos de modo reflexivo, ndo
numa perspectiva da técnica pela técnica, mas que possam colaborar com o processo
de pensar do aluno e no desenvolvimento de novas competéncias de conhecimento.

De acordo com Kensky (2012), as tecnologias estdo presentes em todos os
momentos do processo pedagoégico, desde o planejamento das disciplinas, da
elaboracdo da proposta curricular até a certificacdo dos alunos que concluiram um
curso. A presenca de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudancas
na maneira de organizar o ensino.

Entdo, a utilizacdo de tecnologias digitais no processo pedagdgico ndo se cinde
em momentos especificos, de modo compartimentado e isolado, mas sim, seu uso
precisa permear os processos educativos em sua totalidade, como uma pratica
interdisciplinar e conjuntiva, na qual a sua presenca seja processada de modo natural
por alunos e professores, assim como ocorre no cotidiano fora da escola, mas com a
diferenca de que esse recurso, no interior da escola, tem o propdsito de oportunizar a
aprendizagem.

Apesar desse panorama em que as tecnologias digitais adentram mais e mais a
esfera educacional, vale um adendo acerca do papel do professor frente a esse novo
aparato digital. Em muitos casos, ele pode nao estar plenamente habilitado para lidar
com essa realidade tecnolégica dentro da escola, e, como isso, as tecnologias sao
assimiladas como um grande incOmodo para a sua didatica.

Frente a isso, Braga (2013) assevera que ndo é a incorporacdo da tecnologia
gue determina as mudancgas nas praticas de ensino, mas sim o tipo de uso que o
professor faz das possibilidades e recursos oferecidos pelas tecnologias digitais, bem
como a reflexdo sobre caminhos alternativos de utiliza-las pedagogicamente.

Portanto, ao pensar em praticas educativas permeadas pelo uso de tecnologias,
se faz importante pensar nos sujeitos que irdo lidar com essa realidade, em especial o
professor, o aluno e, ainda, o psicopedagogo; como também, pensar em meios e
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formas de incorpora-la no processo educacional/escolar de modo continuo e até
ubiquo, transcendendo as esferas de conhecimento com novas formas de ensinar, e,
sobretudo, de aprender.

2.1 Tecnologias Digitais na Educagao Infantil

A educacdo infantil, compreendida como a primeira etapa da educagdo basica,
tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até cinco anos, em
seus aspectos fisicos, psicoldgicos, intelectuais e sociais, complementando a a¢do da
familia e da comunidade (BRASIL, 2013).

Nessa fase, as criancas iniciam o processo de expansdo do seu nucleo social,
que antes se centrava na familia e que, nesse momento, passa a ocorrer entre os
sujeitos da escola. No nucleo familiar, a crianca interioriza e assimila conhecimentos e
habitos que sdo transpostos para o nucleo escolar, isto é, o aluno da educacgao infantil
ndao é um sujeito neutro; ao fazer parte da escola, esse aluno carrega consigo uma
bagagem de informacgdes e habitos adquiridos no seio familiar.

Dentre esses conhecimentos prévios, esta o contato com as tecnologias digitais.
Em casa, as criangas ndo s6 observam seus pais ou responsaveis utilizando esses
artefatos, como também, elas préprias manuseiam dispositivos digitais, interagem
com telas e brincam, de modo imerso, com jogos e aplicativos diversos.

Essa nova geracdo de alunos, titulados de "Nativos Digitais", nasceram no
mundo digital e, por conseguinte, pensam e processam as informacdes de modo
diferente das geracbes anteriores (PRENSKY, 2001). As tecnologias sdo parte de sua
natureza, portanto, para elas, a incorporacdo dessas tecnologias no cotidiano escolar
ndo representa algo desconhecido ou incégnito.

Para Mello e Vicaria,

Criangas com menos de 2 anos ja se sentem atraidas por videos e fotos
digitais. A intimidade com o computador, porém, costuma chegar aos 4
anos. Nessa idade, ja deslizam o mouse olhando apenas para o cursor na
tela. Aos 5, reconhecem icones, sabem como abrir um software e comegam
a se interessar pelos primeiros jogos virtuais, como os de associa¢dao ou de
memdria (MELLO; VICARIA, 2008, p. 486).

Ainda que seja necessario ndo generalizar, é perceptivel que grande parte das
criancas, nos dias atuais, estdo conectadas com o mundo virtual, com a internet e com
jogos e aplicativos. Essa crianca conectada, que assiste desenhos pelo smartphone,
gue acompanha canais no YouTube, que assiste a filmes infantis por meio de
provedores on demand, tem se habituado a lidar com uma conjuntura diversa de
informacgdes e inovacgdes.

No entanto, na escola, essas mesmas criancas da educacdo infantil nao
vivenciam experiéncias mais intensas com as tecnologias digitais e, no geral, tais
criancas estdo conectadas em casa, mas desconectadas na escola. Para Machado e
Moreira (2010), os sujeitos, criancas e professores, desse nivel de ensino nem sempre
sao considerados nas experiéncias com tecnologias educacionais computacionais.
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Entdo, a incerteza factual da escola em lidar com esse novo cendrio, em especial na
educacdo infantil (4-5 anos), é indagacdo que permeia esta pesquisa, sobretudo ao
considerar esses artefatos no entorno da aprendizagem e a articulagdo existente entre
tecnologia e infancia.

Amante (2011) sustenta que a utilizacdao de tecnologias na educag¢ado infantil
precisa ser entendida ndo como um mero recurso didatico, mas como um instrumento
cultural que seja utilizado na pratica pedagdgica com finalidades sociais auténticas e
significados reais. Com referéncia a aprendizagem, aliada aos recursos de tecnologia
na infancia pré-escolar, a autora afirma que as aprendizagens devem surgir de forma
integrada e contextualizada com as tecnologias, com vinculos e significados reais para
as criangas.

Assim, na intencdo de compreender o contexto das tecnologias digitais na
educacdo infantil, este estudo identificou trabalhos cientificos que propuseram
investigar essa drea de conhecimento, a fim de expor os achados dessas pesquisas, em
especial os que tratam das implicacdes na aprendizagem em face a atuacdo do
psicopedagogo.

3. A PSICOPEDAGOGIAE A CIBERCULTURA

A psicopedagogia, enquanto drea que estuda e atua com a aprendizagem em
suas dificuldades, exerce um papel de elevada significancia no contexto escolar, tendo
em vista que a praxis do psicopedagogo se pauta na resolucdo das problematicas
relativas a aprendizagem dos alunos.

No entendimento de Mansini (1993), o papel da psicopedagogia é o de
acompanhar o aprendiz nos processos envolvidos na aquisicdo e elaboracdo de
conhecimentos, estudando condicbes para que isso ocorra; localizando, quando
necessario, dificuldades e problemas que levam a paradas nesses processos; e
propondo caminhos para que o aprendiz possa supera-los.

Desse modo, a psicopedagogia age na perspectiva da complexidade, se
apoiando do conhecimento de diversas dreas, com vistas a encontrar um caminho
possivel para sanear as adversidades com a aprendizagem. Rubinstein (2006) sustenta
gue a aprendizagem é um processo complexo, que envolve toda uma gama de
componentes; e que compreender os obstaculos da aprendizagem exige a capacidade
de considerar multiplos fatores. Nesse sentido, a psicopedagogia utiliza uma visdo
holistica e sistémica para compreender um sujeito cognoscente.

Segundo Fernandez,

A psicopedagoga ou o psicopedagogo é alguém que convoca todos a
refletirem sobre sua atividade, a reconhecerem-se como autores, a
desfrutarem o que tém para dar. Alguém que ajuda o sujeito a descobrir que
ele pensa, embora permane¢a muito sepultado, no fundo de cada aluno e
de cada professor. Alguém que permite ao professor ou a professora
recordar-se de quando era menino ou menina. Alguém que permita a cada
habitante da escola sentir a alegria de aprender para além das exigéncias de
curriculos e notas. (FERNANDEZ, 2001, p.35).
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Logo, a atuacdo do psicopedagogo na escola se perfaz de modo interligado e
transcendente, atento as instancias nas quais conflui a aprendizagem, isto é, o
aprendente, o ensinante e o objeto de conhecimento. E, nesse contexto, é valido
considerar os recursos de tecnologia como ferramentas capazes de gerar insumos para
analises nas situagdes em que ocorra a dificuldade de aprendizagem.

Mantovani e Santos postulam que,

[...] nos espacos digitais virtuais, a simbolizagdo se insinua a todo instante. A
"navegagdo" nesses ambientes possibilita um grande "mergulho" no
simbdlico e as criangas de hoje, os nativos digitais, ja sdo testemunhas do
revestimento simbdlico proporcionado pelo computador e suas multiplas
interconexdes, porque as tecnologias fazem parte do seu mundo, da sua
cultura. Entdo, ndo seriam os espacgos digitais virtuais instrumentos ou
recursos propicios para investigacdo e/ou manifestacdo dos problemas de
aprendizagem? (MANTOVANI; SANTOS, 2011, p. 296).

Nesse entorno, é salutar destacar a narrativa de Frées (2007), na qual o autor
assevera que os recursos atuais da tecnologia, os novos meios digitais, a multimidia e a
internet trazem novas formas de ler e escrever e, portanto, de pensar e agir. O simples
uso de um editor de texto mostra como alguém pode registrar seu pensamento de
forma distinta daquela do texto manuscrito, provocando no individuo uma forma
diferente de ler e interpretar o que escreve, forma esta que se associa ora como causa,
ora como consequéncia a um pensar diferente.

De acordo com Corbellini, Real e Silveira (2016), o trabalho do psicopedagogo
torna-se efetivo para subsidiar e integrar as tecnologias nos processos de ensino e
aprendizagem, pois essas ferramentas sdo vistas como importantes aliadas na
educacdo, quando se compreende a melhor forma de utiliza-las a favor da
aprendizagem.

Nesse campo de novas possibilidades de aprendizado, de um aprendizado
pautado e amparado no uso das tecnologias na escola, se faz presente a atuagao do
psicopedagogo, que precisa lidar com esses artefatos de modo discernente e, ao
mesmo tempo, requer desenvolver habilidades para coadunar elementos de andlise
nos contextos em que ocorram dificuldades com a aprendizagem, a partir do uso de
tecnologias pelos alunos.

Em vista disso, Corbellini, Real e Silveira (2016) afirmam que uso das
tecnologias quando aplicadas a area da psicopedagogia pode contribuir para o
desenvolvimento da aprendizagem; e promover maior interesse dos sujeitos pelas
atividades, além de trazer elevacdo da autonomia, socializacdo, trabalhos em equipe,
entre outros.

No universo da cibercultura — que se trata de um “novo diluvio” provocado
pelos avancos tecnoldgicos das telecomunica¢des, em especial, com o advento da
internet (LEVY, 1999) — est4 o psicopedagogo, que carece manter-se em consonancia
com tais inovagOes para desempenhar sua funcdo na escola de maneira objetiva e
positiva, conciliando processos de investigacbes e andlises em situacdes de ndo
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aprendizagem a partir de diversos elementos, dentre eles, as tecnologias digitais
utilizadas em sala de aula.

4. COLETA E ANALISE DE DADOS

Considerando a especificidade do objeto desta pesquisa e o anseio em coletar
trabalhos com lisura académica, definiu-se que o indexador que subsidiaria o processo
de coleta de dados seria o Portal de Periédicos da CAPES (Coordenagdao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), sem distingdo entre modalidades de
trabalhos (se artigo, dissertacao ou tese) e entre datas de publicagado.

Cabe ressaltar que, inicialmente, os descritores selecionados centravam-se, de
modo mais especifico, na tematica deste estudo, a exemplo: tecnologias digitais;
psicopedagogia; e infancia e educacdo infantil. No entanto, percebeu-se uma
devolutiva pifia no quantitativo de trabalhos, pela base CAPES, o que reflete, de certo
modo, que essa tematica ainda é limitada no contexto da academia. Desse modo, foi
preciso ampliar o tema dos descritores para “Tecnologias e Educacao Infantil“, no
intento de coletar trabalhos passiveis de analise.

Ainda, é valido evidenciar as limitacdes desta pesquisa em relacdo a coleta em
outras bases de dados, como em bibliotecas digitais de universidades ou em anais de
eventos cientificos da d4rea, no entanto, tais coletas podem ser ampliadas,
futuramente, por meio de novas pesquisas. Assim, a coleta no Portal de Periédicos da
CAPES se deu no dia 23 de setembro de 2016, com localizacdo de 13 trabalhos para
leitura e analise, como apresenta o Quadro 1.

Quadro 1- Coleta de Trabalhos — Portal de Periédicos CAPES

Qtd Obra Autores Ano de
Publicagao

01 Aprendizagem mediada pelo Débora Gomes de Paula; Ana Clara 2012

computador: as criangas e as telas digitais = Oliveira Santos; Guilherme Augusto
Soares de Castro

02 Criangas e games na escola: entre Monica Fantin 2015
paisagens e praticas

03 Pesquisas brasileiras psicossociais e Francisco Indcio Bastos; Mariana A 2006
operacionais face as metas da UNGASS Hacker

04 Mediagdo pedagdgica em ambientes Rosa Maria Rigo; Maria Inés Corte 2014
virtuais de aprendizagem Vitdria

05 Desenvolvimento profissional docente no Debora Valletta; Lucia Maria Martins 2015
contexto da aprendizagem ubiqua: um Giraffa
modelo para o ciclo de formacgao
continuada

06 Experiéncias com blog na pesquisa e na Danielle Vieira Aquino Marques; 2012

formacao inicial de professoras de
educacao infantil

Fernanda Miiller



Qtd

07

08

09

10

11

12

13

Obra

Atuacdo do terapeuta ocupacional no
contexto escolar: o uso da tecnologia
assistiva para o aluno com paralisia
cerebral na educacgdo infantil

Tecnologia e Afetividade na Educacao
Infantil

Uma experiéncia com o uso da Lousa
Digital Interativa por profissionais da
educacado infantil

iYa no estds em la casa! Tecnologias de la
escolarizacion

Validagdo de metodologias ativas de
ensino-aprendizagem na promogao da
saude alimentar infantil

Artes de governar a infancia: linguagem e
naturaliza¢do da crianga na abordagem
de educacéo infantil da Reggio Emilia Arts

Didrios de aula: do presencial ao virtual,
recursos pedagdgicos em constante
revisao

Fonte: Portal de Periddicos CAPES.

Autores

Aila Narene Dahwache Rocha; Débora
Deliberato

Gislany Rose Oliveira Nogueira e
Santos

Elaine Messias Gomes

Alberto Martinez Boom

Evanira Rodrigues Maia; José Ferreira
Lima Junior; Jamelson dos Santos
Pereira; Aryanderson de Carvalho Eloi;
Camilo das Chagas Gomes; Marina
Maria Fernandes Nobre

Maria Isabel Edelweiss Bujes

Rosa Maria Rigo;
Maria Inés Corte Vitdria
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Ano de
Publicacao

2013

2001

2011

2012

2012

2008

2013

Decorrida a fase de coleta, os trabalhos foram elencados, lidos e distribuidos
por nivel de relevancia para o contributo desta pesquisa, com variacdo de O (zero) e 1
(um), sendo: 0= irrelevante; 1= relevante. O Quadro 2 apresenta essa distribuicdo e,
também, o objeto de estudo de cada trabalho.

Quadro 2- Nivel de Relevancia dos Trabalhos Coletados

Qtd

01

02

Obra

Aprendizagem mediada pelo
computador: as criangas e as telas
digitais

Criangas e games na escola: entre
paisagens e praticas

Objeto de Estudo

Analisa praticas da inclusdo do
computador no processo ensino
aprendizagem com criancas de 4 a 8
anos.

Reflete sobre os elementos comuns
dos jogos e a especificidades dos
games diante das novas praticas na
cultura digital, entre aprendizagens
informais e contextos formais
escolares.

Nivel de
Relevancia



Qtd

03

04

05

06

07

08

09

Obra

Tecnologia e Afetividade na Educagdo
Infantil

Uma experiéncia com o uso da Lousa
Digital Interativa por profissionais da
educacdo infantil

Atuacdo do terapeuta ocupacional no
contexto escolar: o uso da tecnologia
assistiva para o aluno com paralisia
cerebral na educagdo infantil

Mediagao pedagdgica em ambientes
virtuais de aprendizagem

Desenvolvimento profissional docente no
contexto da aprendizagem ubiqua: um
modelo para o ciclo de formacao
continuada

Diarios de aula: do presencial ao virtual,
recursos pedagdgicos em constante
revisao

Experiéncias com blog na pesquisa e na
formacdo inicial de professoras de
educacao infantil

Objeto de Estudo

Analisa a importancia de um
ambiente afetivo no processo
pedagdgico para o pleno
desenvolvimento das criangas e como
as tecnologias podem tornar-se
facilitadoras deste ambiente.

Analisa praticas pedagdgicas possiveis
de serem realizadas fazendo uso da
lousa digital interativa na educagdo
infantil.

Operacionaliza as etapas de
confecgdo de recursos da tecnologia
assistiva para criangas com paralisia
cerebral no contexto da

educacao infantil.

Aborda a mediagao pedagogica em
ambientes virtuais de aprendizagem.

Investiga a contribuigdo de um
modelo proposto para o ciclo de
formagdo continuada para docentes
considerando o contexto da
aprendizagem ubiqua.

Analisa os registros reflexivos
descritos nos diarios de professores,
atuantes em escolas publicas e
pertencentes ao curso de Formacgao
Continuada de Professores

em Tecnologias de Informagdo e
Comunicagao Acessiveis, na
modalidade a distancia.

Relata o percurso para a escolha e
utilizacdo do blog como instrumento
de registro e documentagdo dos
dados durante o periodo de estagio
supervisionado na educagdo infantil.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.
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Nivel de
Relevancia

1

Com base nessa separacdo por nivel de relevancia, houve o descarte de nove
trabalhos ja que seus objetos de estudo ndo tinham similitude com esta pesquisa,
sendo selecionados quatro trabalhos, a saber, 01- Aprendizagem mediada pelo
computador: as criancas e as telas digitais; 02- Criancas e games na escola: entre
paisagens e praticas; 03- Tecnologia e Afetividade na Educacdo Infantil; e 04- Uma
experiéncia com o uso da Lousa Digital Interativa por profissionais da educacdao
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infantil, cujas temadticas se apresentaram como elementos subsidiadores para o
processo de analise.

4.1 Resultados da Pesquisa

Por meio de leituras e analises acuradas realizadas entre os quatro trabalhos,
percebeu-se que as tecnologias digitais se apresentam como meios e recursos
pontencializadores no processo educativo com as criangas. De maneira mais especifica,
o trabalho 01 — “Aprendizagem mediada pelo computador: as criangas e as telas
digitais” — evidencia praticas de inclusdo do computador no processo de ensino
aprendizagem com criangas de quatro a oito anos e destaca a necessidade de haver
um educador para mediar e facilitar a aprendizagem.

O trabalho 02 — ‘Criancas e games na escola: entre paisagens e praticas” —
coloca em discussdo o uso de jogos/games pelas criangas em aprendizagens informais
e contextos formais escolares, além da diversidade de experiéncias que os jogos
propiciam as criancas e do desafio da escola em construir outras prdaticas e assegurar
mediagdes significativas.

Ill

No trabalho 03 — “Tecnologia e Afetividade na Educacdo Infantil“ — a
discussado recai sobre a introdugao de recursos tecnolégicos na educagao infantil como
forma de adequd-la a sociedade atual, com a pretensdo de desmistificar a ideia de que
a utilizacdo de tecnologias impede um ambiente de afeto na relacdo pedagodgica,
compreendendo-a como um instrumento facilitador de relagdes cada vez mais
proximas e afetivas.

Pela leitura do trabalho 04 — “Uma experiéncia com o uso da Lousa Digital
Interativa por profissionais da educacdo infantil“ —, percebe-se que o estudo
evidenciou a utilizacdo da lousa interativa como artefato pedagdgico, com criancas da
educacdo infantil, no intento de proporcionar a aprendizagem a partir de diversas
maneiras, ali classificadas em trés modalidades de aprendizagem: a visual, a auditiva e
a tatil.

O conjunto desses trabalhos e as tonicas e conteddos abordados corroboram
como elementos significantes para a atuacdo do psicopedagogo, pois qualquer
artefato utilizado com o propédsito pedagdgico, e que intenciona favorecer a
aprendizagem dos alunos na escola, precisa ser considerado na pratica desse
profissional.

Desse modo, o Quadro 3 apresenta uma compilagdo das tratativas de cada
trabalho, sendo que, na coluna referente as “Tecnologias Digitais/Educagdo Infantil”,
elenca o entendimento central do trabalho acerca das implicacdes das tecnologias no
contexto escolar infantil e na coluna intitulada “Impacto na Aprendizagem®, evidencia
as adjacéncias pertencentes a aprendizagem pelo uso das tecnologias.



Quadro 3- Quadro sinéptico de resultados

Obra
Qtd

Aprendizagem
1 mediada pelo
computador: as
criangas e as
telas digitais

Criangas e games

2 na escola: entre
paisagens e
praticas

Tecnologia e
3 Afetividade na
Educacdo Infantil

Uma experiéncia
4 com o uso da
Lousa Digital
Interativa por
profissionais da
educacao infantil

Tecnologias Digitais (TD)/Educagdo
Infantil

A insercdo de TD na Educacgao Infantil
amplia novos modos e espagos de
ensino. Pode contribuir
significativamente nas interagGes, no
desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos diversos.

Os games, enquanto TD, promovem
processos de identificacdo com
valores e atitudes e mobilizam tanto
aprendizagens quanto posturas éticas
através de suas estratégias narrativas,
de seus personagens, e da constru¢do
de imagens nos espacos formais e
informais de aprendizagem.

A insercdo das tecnologias nos
processos pedagdgicos contribui para
a adequagdo das escolas infantis a
sociedade atual. Com as tecnologias,
sobretudo o computador, os
professores podem planejar agdes
mais ludicas.

As Tecnologias oferecem diferentes
tipos de ferramentas para serem
utilizadas em atividades pedagdgicas
na educacgdo infantil, com isso, surgiu
a necessidade de elaborar, junto com
profissionais atuantes nesta etapa da
educacdo basica, diferentes praticas
pedagdgicas possiveis de serem
realizadas fazendo uso da lousa
digital interativa.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.
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Impacto na Aprendizagem

Ainda que seja utilizada a TD na
Educagdo Infantil, ha necessidade
do professor para mediar o
processo da aprendizagem.

Enfatiza que tais  praticas
necessitam mediag¢des
pedagdgicas e, nesse processo, o
professor assume papel
fundamental, sobretudo na
perspectiva interdisciplinar do
conhecimento que o0s jogos
possibilitam em suas

aprendizagens cognitivas, sociais e
culturais, na construcdo de suas
competéncias e nas reflexdes
criticas.

O uso das tecnologias precisa ser
cuidadosamente trabalhado para
que a construgdo do
conhecimento se dé de maneira
adequada. Por isso a importancia
da formacdo dos professores a
nivel académico e continuado e a
importancia de uma relacdo
proxima entre familia e escola.

E preciso que o professor faca uso

desses recursos de forma
consciente, pertinente e
planejada, de forma a
proporcionar situagdes de

aprendizagem significativa, que
realmente irdo contribuir para o
processo de aprendizagem e
desenvolvimento dos alunos.

Diante o quadro sindptico, fica evidenciado que a inser¢ao das tecnologias na
educacdo infantil se manifesta como um recurso fomentador de novas praticas
pedagdgicas, que pode somar valor no processo da aprendizagem escolar. As
pesquisas demonstram que o uso de recursos tecnolégicos na fase da educacdo infantil
visa ampliar novos modos de se oportunizar o aprendizado para o aluno, em especial
pelo fato de que as criancas, comumente, chegam as escolas ja familiarizadas com

esses aparatos digitais.
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No entanto, é ponto comum entre os trabalhos a importancia do papel do
professor nesse cenario, ou, por se dizer, a utilizacdo de tecnologias digitais na
educacdo infantil tera efeito validador se houver consonancia com a atuacdo do
professor, que precisa guiar os alunos diante o uso dessas tecnologias, facilitando e
orientando o processo do aprender por meio dos recursos digitais.

Esse novo cenadrio, que vem despontando e interferindo no cotidiano das
escolas e das criangas, com as TD presentes nos projetos e processo pedagogicos,
apresenta elementos expressivos para a atuagao do psicopedagogo, que precisa estar
atento a essa realidade da escola, uma vez que os recursos tecnolédgicos se fazem
presentes na praxis do professor e, por conseguinte, no processo de aprendizado do
aluno.

Nesse sentido, Corbellini, Real e Silveira (2016) chamam a ateng¢do para a
importancia do planejamento ao se utilizar a tecnologia no campo da Psicopedagogia,
avaliando cuidadosamente os objetivos e os resultados que se pretende alcangar para
que essa ferramenta sirva de apoio ao trabalho psicopedagdgico no que tange o
desenvolvimento da aprendizagem.

Desse modo, ao considerar o planejamento de uma ambiéncia escolar, em que
as TD sdo utilizadas como facilitadoras da aprendizagem e, em se tratando de casos
especificos, em que haja dificuldades de aprendizagem por parte de alunos, o
psicopedagogo precisa considerar essas TD como elementos de analise no processo
investigatério e de levantamento de hipéteses, em prol de se ajustar uma conduta
positiva para sanar as dificuldades de aprendizagem de determinado aluno.

Assim, por meio dos trabalhos coletados e das tratativas evidenciadas, é
possivel tracar preceitos minimos em que o psicopedagogo pode se atentar frente as
situacGes em que as TD se inserem no processo de aprendizado escolar, tendo como
principio norteador o entendimento de Rubinstein (2006), no qual o autor evidencia a
importancia do psicopedagogo agir de modo consoante com as demais dreas do saber
e associar os diversos sujeitos do processo educativo, como professores, gestores e
familia, para a construcdo de sua praxis.

S3do os preceitos minimos: a) ter conhecimento do papel das TD no projeto
pedagoégico da escola; b) compreender as TD como instrumento utilizavel para a
observacdo de comportamentos e intera¢des do aluno; c¢) de maneira multidisciplinar,
procurar compreender a tipologia de atividades propostas com o uso das TD na escola;
d) articular a pratica da observagdo e do uso das TD pelos alunos e o didlogo com o
professor; e e) articular a pratica da observagdo, do uso das TD pelos alunos e o
didlogo com os pais ou seus responsaveis.

E vélido destacar que, no contexto deste trabalho, a énfase estd centrada nas
TD e seus desdobramentos na educacdo infantil (fase pré-escolar — 4 e 5 anos), no
entanto, sabe-se que o psicopedagogo, enquanto profissional que atua com base em
principios multidisciplinares, ndo poderd minimizar seus procedimentos por uma
analise focada somente em situacdes de usos das TD pelos alunos, mas considerar esse
objeto para somar com os demais cendrios passiveis de andlise e observac¢do na escola.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

E notdrio que estamos vivendo e vivenciando a integracdo das tecnologias em
nossas vidas nas diferentes conjunturas sociais. Com referéncia a educagao formal, o
uso das tecnologias vem despontando como novas formas e modos de facilitar o
aprendizado aos alunos, ja que as escolas estdao incorporando esse recurso em seus
projetos pedagdgicos e na praxis do ensinante e do aprendente.

De maneira mais timida, essas tecnologias sdo utilizadas também na fase da
educacao infantil (fase pré-escolar — 4 e 5 anos), cujo intento é propiciar as criangas
meios alternativos de construir o conhecimento e aprender pela mediagao tecnoldgica.
No entanto, pelas pesquisas analisadas, ndo foi possivel observar, de maneira clara e
objetiva, se tais tecnologias provocam algum impacto no aprendizado do aluno.
Acredita-se que elas podem proporcionar facilidade no processo de aprender, mas sem
evidéncias reais quanto a essa afirmacdo hipotética. Ao vislumbrar trabalhos futuros,
essa tematica se coloca como importante em um processo investigatério mais
aprofundado.

E importante destacar que muitas das criancas, nos dias atuais, estdo
conectadas em suas casas, ou seja, desde muito cedo sdo consumidoras de
tecnologias, manuseiam dispositivos moveis e jogos digitais, mas, ao adentrar nas
escolas, se desconectam, uma vez que o uso das TD na educacdo infantil, ainda se
conjectura de modo ténue ou volatil. Ainda assim, nos cenarios em que as TD sdo
utilizadas na educacdo infantil, € ponto de destaque o papel do professor, que se
coloca como um importante mediador no processo do aprendizado. E condicdo
essencial que o professor atue em consonancia com as TD e seus alunos, ha uma
necessaria relagdo simbidtica entre esses pares.

Frente a isso, se faz importante que o psicopedagogo saiba lidar com esses
novos formatos educativos, pois, como postula Perrenoud (2000), se a escola ministra
um ensino que vem se tornando cada vez mais distante da demanda do mundo
corporativo e da necessidade social, corre-se o risco de desqualificacdo. A isso, aplica-
se o papel do psicopedagogo na escola, que também carece estar em sintonia com a
demanda social e escolar, conhecendo e discernido as TD como elementos
intervenientes no processo da aprendizagem.

Por fim, a psicopedagogia ndo pode se desvincular desses novos horizontes ou
circunstancias, mas sim, cabe-lhe vislumbrar, nessa complexidade, a totalidade avida
de cada sujeito, articulando e observando a dinamica relacional do aprender e ensinar
com as tecnologias. No momento atual, as criancas estdo conectadas e, por isso, o
psicopedagogo nao poderd se desconectar.
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