RESUMO

Este artigo aborda o uso das tecnologias digitais na educagao infantil, examinando-as como
ferramentas pedagdgicas com o potencial de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. A
pesquisa é de carater qualitativo e visa explorar como os alunos podem construir seu conhecimento
com o auxilio das tecnologias digitais. A relevancia do tema estad na melhoria continua do papel do
professor como principal facilitador da aprendizagem. Os professores enfrentam o desafio de se
adaptar a familiaridade digital e de utiliza-la para promover a aprendizagem. As reflexdes deste
trabalho apoiam a visdo de autores como Tapscott (1999), que discute a geragao digital, além de
Ferreira et al. (2005), Santos (2011) e outros, que veem a imersao na cibercultura como um aspecto
formativo, oferecendo novos espacos e experiéncias que podem ser aproveitados para favorecer o

aprendizado.
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ABSTRACT

This article addresses the use of digital technologies in early childhood education, examining them as
pedagogical tools with the potential to enhance the teaching and learning process. The research is
qualitative in nature and aims to explore how students can build their knowledge with the help of digital
technologies. The relevance of the topic lies in the continuous improvement of the teacher's role as
the main facilitator of learning. Teachers face the challenge of adapting to digital familiarity and using
it to promote learning. The reflections in this paper support the view of authors such as Tapscott
(1999), who discusses the digital generation, as well as Ferreira et al. (2005), Santos (2011) and
others, who see immersion in cyberculture as a formative aspect, offering new spaces and

experiences that can be used to promote learning.

Keywords: Digital Technologies; Teaching; Learning, Digital Generation, Tablet

INTRODUGAO

A relevancia deste artigo, que aborda o uso de tecnologias digitais na educacéao infantil, &
inquestionavel. Isso se deve ndo apenas a onipresencga da tecnologia ou ao seu aspecto ludico na
sala de aula, mas principalmente ao seu grande potencial como instrumento pedagdgico para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. A pesquisa qualitativa nesta area visa demonstrar

como os alunos podem construir seu conhecimento com o auxilio das tecnologias digitais.

A realizagao das atividades podera acontecer em escolas publicas ou privadas, desde que
observadas quanto ao uso do tablet, serdo ainda aplicadas entrevistas com a coordenadora
pedagogica e a professora da turma. Ser&o utilizados tablets distribuidos para os alunos com
programas especificos que trabalhem os conteudos propostos pelo professor. Os principais autores
foram Tapscott (1999), Ferreira et al (2005) e Santos (2011).

A avaliagao dos alunos sera feita por meio de registros dos progressos observados ao longo
do processo de aprendizagem, especialmente no desenvolvimento das atividades propostas com o
uso de aplicativos. Discutir o uso de tecnologias digitais no ensino € um desafio, pois, apesar de
estarem amplamente integradas ao cotidiano, sua aplicagado educacional exige um cuidado especial.

Nao devem ser vistas apenas como ferramentas de entretenimento, mas como meios de apropriagéo
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dos conteudos, mesmo que oferecam uma experiéncia divertida. O professor desempenha um papel

crucial na mediagao desse processo, orientando tanto o conteudo quanto a maneira como os alunos

interagem com a tecnologia.

Este tema surgiu a partir da observagcédo da importancia de integrar a tecnologia ao ensino
desde cedo, para que as criangas aprendam a utiliza-la como ferramenta de aprendizado, e nao
apenas como meio de diversao. Apesar de sua relevancia, ainda sdo poucos os estudos sobre o uso
de tecnologias digitais na educagéo infantil. Para implementar essas tecnologias em sala de aula, &
fundamental contar com uma sequéncia didatica bem planejada e dispositivos adequados. Além
disso, é essencial estabelecer uma boa comunicagdo com os alunos, garantindo que entendam o
propoésito dos equipamentos. Os aplicativos utilizados devem ser apropriados a faixa etaria e ao
conteudo, e a avaliagao pode ser feita por meio de registros do desempenho, permitindo avaliar o

entendimento dos alunos sobre o objetivo da atividade como um todo.

O objetivo deste artigo € explorar o uso de aplicativos voltados para criangas de 4 a 5 anos
na pré-escola, com foco no ensino de letras, numeros e no desenvolvimento da coordenacéo motora.
Serao utilizados os programas *Kids Numbers and Math* e *Kids ABC Letters* em tablets, permitindo
que o professor trabalhe cada letra e numero de forma interativa. O docente orienta as criangas a

desenharem e pintaarem, promovendo o aprimoramento da coordenagao motora.

As letras serao trabalhadas de A até H, sempre associadas a palavras e figuras, enquanto os
numeros de 1 a 20 serdo apresentados junto com imagens e sons. Além disso, as criangas poderéao
pintar as imagens com diferentes cores, exercitando contornos semelhantes a caligrafia e ao

desenho, ampliando suas habilidades motoras e cognitivas.

As criangas ser&o observadas durante o desenvolvimento das atividades, e seu desempenho
sera registrado em fichas individuais que documentarao seu progresso. Esses registros incluirdo a
capacidade de associar letras a palavras, reconhecer numeros e pintar dentro dos contornos das
figuras, entre outros critérios de avaliagdo. Cada aluno recebera um tablet para uso individual, o que
facilitara o monitoramento e personalizagao do aprendizado. Além disso, a professora tera fichas de
registro para acompanhar o avango de cada crianga e um questionario que abordara questdes sobre
o comportamento dos alunos, os conteudos trabalhados e a relagdo do professor com a tecnologia.
Esse questionario permitira uma analise mais ampla do uso das tecnologias digitais no processo de

ensino e aprendizagem.

Um dos autores base para este trabalho é Piaget (1993) que contribui de forma significativa
ao dizer que a aprendizagem com criangas deve contemplar a brincadeira e os jogos, pois geram um
tipo de atividade particularmente poderosa para o exercicio da vida social e da atividade construtiva
da crianga. Dessa forma, entendemos que é preciso usar a tecnologia digital como meio para

promover essa aprendizagem.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

E comum ouvir entre as pessoas que as criancas ja nascem sabendo de tudo, principalmente
guando o assunto é tecnologia. Porém, de acordo com Heywood (2004 ), até o século Xll, as criancas
eram vistas como animais suspirantes, como o indice de mortalidade era alto, era desconsiderado a
importancia de investir tempo e esforgco em criaturas que tinham grandes possibilidades de morrer.
As criangas sO passavam a ter identidade quando passavam a realizar atividades iguais aos adultos.
O descaso era tao grande que os adultos que se dedicavam aos cuidados das criangas nao recebiam
nenhuma preparagdo especial. Até mesmo na arte as criangcas eram desconsideradas ou

representadas de forma inadequada.

Segundo o autor, no século Xlll, as criangas eram vistas como "tabuas rasas" ou folhas em
branco, sendo consideradas como recipientes que deveriam ser preenchidos com conhecimentos
transmitidos pelos adultos, a fim de prepara-las para a vida adulta. Foi apenas nos séculos XV e XVI
que essa percepcao comegou a mudar, e as criangas passaram a ser vistas como individuos que

necessitavam de cuidados especiais.

O marco dessa transformagéao se deu no século XVIlI, quando as criangas comegaram a ser
reconhecidas como sujeitos que demandavam tratamento diferenciado, com caracteristicas proprias,
distintas do mundo adulto. Um dos pensadores que influenciou essa mudanga foi Jean-Jacques
Rousseau, que argumentava que era preciso enxergar 0 homem no homem e a crianga na crianga,

diferenciando, assim, a psicologia infantil da psicologia adulta.

Fundamentando em Rousseau varios tedricos desenvolveram teorias vigentes até hoje com
destaque para Froebel que segundo Dobrovoski (2015) foi um dos primeiros educadores a considerar
a infancia como uma fase decisiva na formacédo do individuo, fundando os primeiros Jardins de
Infancia. Dobrovoski cita ainda que Rousseau afirmava que a educacgao para as criangas devia ser
voltada para o ensino de valores e moral, e ndo levando em conta as fungdes atribuidas aos adultos.
Mas essa mudanga na concepg¢ao de infancia ndo ocorreu de forma homogénea em todas as classes

sociais.

Apo6s a Revolugdo Industrial, com a necessidade de homens e mulheres das classes
populares trabalharem, surgiu o que poderia ser chamado de "quarentena escolar", um regime de
internacado para os filhos dessas classes, onde as criangas eram isoladas e recebiam cuidados
essenciais de amas de leite, com foco principalmente assistencialista. Por outro lado, os internatos

destinados aos filhos da classe alta ja possuiam um carater educativo, indo além do simples cuidado.
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O reconhecimento formal dos direitos de todos os membros da familia ocorreu com a

proclamacao da Carta das Nagdes Unidas, em 1945. No entanto, foi com a Declaracao Universal dos
Direitos Humanos, em 1948, que se consolidou a protecao a infancia. Isso culminou na criagao da
Convencao sobre os Direitos da Crianca, em 1989, que visava garantir a prote¢ao e os cuidados das

criangas, estendendo essa protecao juridica tanto antes quanto apds o nascimento.

No Brasil, a Constituicdo Federal de 1988 se destaca como marco importante, sendo o
principal documento legal que assegura os direitos e deveres dos cidadaos. A partir dela, o dever do
Estado em fornecer atendimento as criangas em creches e pré-escolas, vinculando-o a area
educacional, foi reconhecido. Dessa forma, a educagao infantil passou a ser entendida sob uma

perspectiva pedagogica, e ndo apenas assistencial.

Em 1990, foi sancionado o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), que trata da protecao
integral de criancas e adolescentes, reconhecendo a crianga como um ser social e histérico, inserido
em uma classe social e cultural especifica (BRASIL, 1990). Seis anos depois, em 1996, foi
promulgada a Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB), Lei n®9.394/96 (BRASIL, 1996),
que permanece vigente até hoje. A LDB destaca a importancia da Educacgao Infantil, regulando-a
como a primeira etapa da Educac¢do Basica, com o objetivo de promover o desenvolvimento integral

da criancga.

Com base na LDB, em 1998, o Conselho Nacional de Educacédo aprovou as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCN), que tém como fungao estabelecer as competéncias para a Educacgao
Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, com a finalidade de orientar os curriculos e garantir

uma formagao basica comum (BRASIL, 2010).

Outro documento fundamental é o Referencial Curricular Nacional para a Educacgao Infantil
(RCNEI), criado para orientar didaticamente o trabalho em creches e pré-escolas, indicando os
conteudos a serem desenvolvidos. O RCNEI reflete a concepc¢ao atual de infancia, onde as criancas
sao vistas como seres singulares, que sentem e compreendem o mundo de maneira unica (BRASIL,
1998).

Os Parametros Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil (PCN), instituidos em 1998,
tém como objetivo auxiliar os professores no trabalho pedagogico com criangas de 0 a 5 anos. Em
2013, aLein®12.796/13 (BRASIL, 2013) alterou a LDB, tornando obrigatéria a matricula das criancas

na escola a partir dos 4 anos de idade.

Essas mudancas na legislacao refletem transformacgdes significativas tanto no ensino quanto
nas criangas, que evoluiram desde a visdo de seres vazios, como eram entendidas nos primérdios,
até o advento da era digital. Hoje, é inegavel que as criangas sao diferentes, sendo chamadas de
"nativas digitais", termo cunhado por Prensky (2001) para definir aqueles que nascem cercados pelas

mais variadas tecnologias e pertencem a uma geragado profundamente imersa no mundo digital,
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conectada a diferentes redes. Tapscott (1999) utiliza o termo "geragao net" para se referir a essa nova

geracao que lida com as tecnologias de maneira instintiva, mexendo, clicando e navegando sem

medo.

Esses autores destacam as caracteristicas dessa geracédo, que se desenvolve em um
ambiente altamente tecnoldgico, influenciando sua forma de aprender, interagir e se comunicar, tanto
em casa quanto na escola.

As criangas hoje passam horas de seu dia assistindo a televisédo, jogando no
computador e conversando nas salas de bate-papo. Ao fazé-lo, elas processam
quantidades enormes de informacado por meio de uma grande variedade de
tecnologias e meios. Elas se comunicam com amigos e outras pessoas de
maneira muito mais intensa do que as geragdes anteriores, usando a televiséo,
o MSN, os telefones celulares, os iPODs, os blogs, os wikis, as salas de bate-

papo na internet, os jogos e outras plataformas de comunicagido. (VEEN &
VRAKKING, 2009, p.29).

Essas criangas, referidas por autores como Prensky e Tapscott, possuem uma familiaridade
natural com as tecnologias digitais. Elas sdo capazes de compartilhar videos, acessar redes sociais,
baixar filmes e musicas com facilidade. Acostumadas a interagir através de telas, seja de
computadores, celulares ou tablets, essas criangas se movimentam e se comunicam de forma
instantanea e intuitiva no mundo digital, demonstrando uma capacidade de adaptagao rapida a novas
ferramentas e ambientes virtuais. Isso as diferencia de geragdes anteriores e molda

significativamente sua forma de aprender e interagir com o mundo ao redor.

Os pequenos também tém contato com uma vasta diversidade de informagdes, acessem
diversas areas do conhecimento sobre diversos assuntos sem sair de casa. Para essas criangas,
segundo Veen e Vrakking (2009), a escola € um lugar de encontrar amigos mais do que o um lugar

de aprendizagem.

Prensky (2010) afirma que na verdade, como seus cérebros ainda estdo crescendo, as
criangas provavelmente gostam desse aprendizado livre mais do que os adultos, desta maneira
percebe que o cérebro dos jovens esta se formando de forma mais maleavel, com maior plasticidade,
ressaltando maior atividade em areas que afetam a tomada de decisdes e o raciocinio complexo.

“é a nova geragdo que aprendeu a lidar com novas tecnologias, que cresceu
usando multiplos recursos tecnoldgicos desde a infancia. Esses recursos
permitiram ter controle sobre o fluxo de informagdes, mesclar comunidades
virtuais e reais, comunicar-se e colaborar em rede, de acordo com suas
necessidades. O Homo zappiens € um processador ativo de informagao, resolve
problemas de maneira muito habil, usando estratégia de jogo, e sabe se

comunicar muito bem. Sua relagdo com a escola mudou profundamente. O Homo
zappiens € digital e a escola € analdgica.” (Veen & Vrakking, 2009, p. 12).

Essa realidade ja faz parte do ambiente escolar. Para esses alunos, a forma de aprender é
influenciada por suas experiéncias com o mundo digital. Eles aprendem por meio de cliques, toques
em telas, icones, sons, jogos e uma vasta gama de agdes interativas. Esse aprendizado envolve
pesquisa, descoberta, desafios, exploracdo e experimentacdo, além de suas vivéncias em diversas
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redes de conversacéo online. E essa geragéo, profundamente imersa na tecnologia, que esta nas

salas de aula da escola contemporanea, trazendo novas demandas e exigéncias para o processo de

ensino.

De acordo com Ferreira et al (2005), essa geragdo de jovens e adolescentes, incluindo
criangcas em tenra idade, cria comunidades virtuais, desenvolvem softwares, fazem amigos virtuais,
vivemn novos relacionamentos, simulam novas experiéncias e identidades, encurtam as distancias e
os limites do tempo e do espago e inventam novos sons, imagens e textos eletrénicos. Enfim, vivem

a cibercultura.

A forma de se comunicar e a convivéncia com outros sujeitos tém uma forma propria e
particular, estdo muitas vezes ligados aos espacos digitais virtuais, construindo a chamada “cultura
da virtualidade real” conforme Castells (1999). Essa maneira de viver e conviver dos sujeitos da
contemporaneidade gera um movimento tanto para ensinar quanto para aprender, hoje o professor
ja nédo é visto como o unico detentor do conhecimento, e tampouco a aprendizagem nao ocorre

somente na escola.

Isso ndo significa que o papel do professor seja diminuido, substituido por maquinas ou
menos relevantes. Na verdade, o papel do educador se torna mais amplo e essencial. Com a
integracdo das tecnologias digitais, o professor assume uma fungéo mais participativa e dinamica,
orientando e mediando o aprendizado dos alunos em um ambiente tecnoldgico. O educador continua
sendo fundamental para guiar, apoiar e enriquecer o processo de ensino, adaptando-se as novas

ferramentas e metodologias para melhor atender as necessidades da geragéo digital.

Santos (2011) diz que a imersao na cibercultura é formativa, isso porque de acordo com ele,
aprendemos em rede e o ciberespago € um espago multirreferencial de aprendizagem, pois permite
interatividade com diversas culturas, linguagens, discursos e tecnologias. Nesse sentido, os
processos de aprendizagem comegam a sofrer grandes mudancgas e a escola necessita atender uma

nova demanda.

Concordando com Piaget (1990), entendemos que o conhecimento ocorre por meio da
reorganizagao cognitiva, de processos de assimilagdo, acomodacéo e adaptagido. Ainda Maturana
apud Vaniel e Laurino (2009) mostra que o espago de convivéncia que o professor proporciona aos
seus educandos influéncia nos modos de aprender e, portanto, no modo de convivéncia que vao

gerar, eles préprios em suas vidas.

Ao adotar essa perspectiva, reconhecemos que (re)aprender a ensinar sem depender
exclusivamente de férmulas fixas, modelos ou planejamentos rigidos oferece aos alunos a
oportunidade de vivenciar experiéncias transformadoras. Isso os incentiva a formular seus proprios
questionamentos, conduzir pesquisas baseadas em seus interesses e engajar-se ativamente no

processo de aprendizado.
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Embora formulas e planejamentos ainda tenham seu valor, eles devem ser integrados a

métodos mais flexiveis e interativos. O essencial é que o professor proponha desafios que estimulem
os alunos a questionarem, explorarem, investigarem e expressar suas duvidas, promovendo um

ambiente onde a curiosidade e a iniciativa pessoal sejam valorizadas e cultivadas.

As atividades podem ser trabalhadas através de projetos interdisciplinares, integrando
assuntos e temas diversos. Fagundes, Sato e Macada (1999) sugerem iniciar o trabalho com os
projetos de aprendizagem, com elaboragao das certezas provisérias e das duvidas temporarias dos
alunos, desta maneira inicia-se o trabalho investigando o que os alunos querem aprender e a partir
disso se inicia a pesquisa que possibilita a reflexdo e transformacdo do conhecimento do senso

comum em conhecimento cientifico.

Nesse processo, o professor atua como mediador, instigando e orientando o aluno em sua
jornada de aprendizagem. Embora as tecnologias digitais tenham transformado a forma como
adquirimos informacbes, oferecendo flexibilidade de tempo e espaco e facilitando o acesso por meio
de um clique, elas n&o substituem outras formas de aprendizado. A presenca do professor continua

essencial para guiar, apoiar e enriquecer a experiéncia educacional dos alunos.

Para Biesta (2013), as novas teorias de aprendizagem estdo questionando a ideia de que a
aprendizagem seja uma absorgéo passiva de informagdes e tem articulado que o conhecimento e a
compreensao sao construidos pelos aprendentes, frequentemente por meio da cooperagéo entre os

aprendentes.

O uso de tecnologias digitais no ensino pode expandir as fronteiras tradicionais da sala de
aula e da escola, oferecendo novas oportunidades para os alunos e ampliando as possibilidades de
ensino para os professores. Contudo, o uso de dispositivos moveis como tablets, smartphones e
computadores ainda gera debates. Muitos professores enfrentam desafios devido a falta de
familiaridade com essas tecnologias, dificuldades digitais ou a auséncia de infraestrutura e formagao
adequadas na escola. Essas questdes precisam ser abordadas para garantir a integragao eficaz das

tecnologias no ambiente educacional.

Conforme Silva (2014), ainda que estatisticas revelem uma crescente presencga de tablets,
laptops e celulares na sala de aula, predominam o medo € a resisténcia dos professores quanto a
seu uso integrado ao curriculo e a capacidade de potencializar os trabalhos da docéncia e da

aprendizagem.

No entanto, quando utilizados de forma adequada, os dispositivos méveis, como os tablets,
se tornam ferramentas valiosas na educagdo moderna. O tablet, por exemplo, € um dispositivo
compacto que permite acessar a internet, visualizar fotos, organizar atividades pessoais, realizar

leituras diversas, como livros, jornais e revistas, e até jogar. Em muitos aspectos, ele funciona como

48



I Revista Territorios Setembro 2024
um computador em miniatura, oferecendo uma ampla gama de funcionalidades que podem

enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

Moran (2007) afirma que estamos a caminho para uma nova fase de convergéncia e
integragdo das midias: Tudo comecga a integrar-se com tudo, a falar com tudo e com todos. Tudo
pode ser divulgado em alguma midia. Todos podem ser produtores e consumidores de informagao.

A digitalizagao traz a multiplicacéo de possibilidades de escolha, de interagao.

Essa integragao entre o mundo fisico e o digital cria oportunidades para uma educagao mais
flexivel e interativa. A possibilidade de replicar experiéncias fisicas em plataformas digitais e realizar
atividades de pesquisa, lazer e comunicagao de maneira virtual ou fisica refor¢ga o impacto profundo
que essas tecnologias tém na educac¢ao. Embora haja desafios, como a necessidade de formagao
adequada para professores e a infraestrutura necessaria, o uso bem planejado das tecnologias
moveis oferece novas perspectivas para a educacgdo. Ele amplia as possibilidades de aprendizado,

proporcionando uma aprendizagem mais significativa e adaptada as demandas da era digital.

Castells (1999) diz que esses aspectos tecnoldgicos existentes, entre outros, permitem
compreender que estamos vivendo numa “sociedade em rede”. Essa revolugao tecnoldgica néao se
caracteriza pela centralidade de conhecimentos e informagéo, mas sim, pela forma que se aplica para
a geracao de novos conhecimentos e de dispositivos de processamento/comunicagao da informacgao,

criando uma sucesséao de realimentacdo cumulativa entre a inovagéo e seu uso.

Conforme o autor, a difusdo da tecnologia amplia seu poder de maneira infinita, a medida que
0s usuarios a adotam e redefinem. As novas tecnologias da informagdo ndo sdo meramente
ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos. Nesta dinamica, usuarios e
criadores podem se fundir, permitindo que os usuarios assumam o controle e a adaptem as suas

necessidades e contextos especificos.

E uma relacdo muito t&nue entre os processos sociais de criagdo e manipulagio de simbolos
e a capacidade de produzir e distribuir bens e servigos. Castells (1999, p.51) nos traz que “pela
primeira vez na histéria, a mente humana é uma forga direta de producao, ndo apenas um elemento

decisivo no sistema produtivo”.

Outro autor, Valentim (2009) afirma ainda que os dispositivos méveis sao instrumentos que
devem ser aliados a educacgao, e por meio da mobilidade, a aprendizagem centra-se no aluno e pode
proporcionar a ele uma posigdo ativa e corresponsavel de sua aprendizagem, colaborativa e
construtiva. Logo, podemos dizer que a utilizagdo dos dispositivos moveis na sala de aula viabiliza e
dissemina a educagao como um processo de compartilhamento constante e de acesso em qualquer

tempo e espaco.

Diante de todo esse processo, € crucial destacar a importancia do papel do professor, que

deve estar constantemente atento as inovagdes e mudangas tecnologicas, ao mesmo tempo em que
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se apropria dos novos conhecimentos. O educador deve integrar continuamente o ensino com a vida

pratica dos alunos, que ja estao imersos em tecnologias como celulares, computadores e controles
remotos. Compreender como transmitir o conhecimento utilizando essas tecnologias exige um grande
esforgo por parte do professor e da instituicdo. E essencial que as escolas se apropriem do
conhecimento sobre esses instrumentos, ndo apenas como fontes de entretenimento, mas como

ferramentas que promovem a aprendizagem e estimulam a aquisigdo de conhecimento pelos alunos.

Usar a tecnologia como mediagao pedagdgica € assunto discutido por Masetto et al (2000)
que pontua que nao se pode pensar no uso de uma tecnologia sozinha ou isolada. Seja na educagao
presencial, seja na virtual, o planejamento do processo de aprendizagem precisa ser feito em sua

totalidade e em cada uma de suas unidades.

Os autores destacam que o uso das tecnologias digitais exige um planejamento detalhado
para que as diversas atividades se integrem na busca dos objetivos educacionais pretendidos. E
essencial que as técnicas e ferramentas sejam escolhidas e planejadas de forma a colaborar para a
realizacdo eficaz das atividades e a promogao da aprendizagem. Dessa forma, o professor pode
utilizar diferentes meios tecnolégicos, tanto antigos quanto modernos, para ensinar aos alunos uma

variedade de assuntos, desde que sejam baseados em um planejamento direcionado e estratégico.

Desse modo, o processo de ensino é uma atividade conjunta de professores e alunos, e deve
ser organizado sob a diregéo do professor, com a finalidade de prover condigbes e meios pelos quais
os alunos assimilam ativamente conhecimentos, habilidades, atitudes e convicgdes conforme

assevera Libaneo (2008).

O professor, na sua fungdo de mediador, deve planejar atividades que integrem as
tecnologias como recursos educativos e orientar os alunos sobre o uso dessas ferramentas. Caso
contrario, o processo de aprendizagem pode n&o alcangar os resultados esperados. Para evitar isso,
€ crucial que o professor tenha um dominio sélido da tecnologia, o que requer aperfeicoamento
continuo na area. Compreendendo bem como a tecnologia funciona, o professor podera utiliza-la de
forma eficaz, promovendo uma mediagao eficaz entre ele, os alunos e os recursos tecnolégicos. Isso

garantira que os alunos se tornem receptivos e proativos no uso da tecnologia para a aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

N&o é possivel separar a tecnologia da educagdo moderna, e a escola, enquanto espacgo
educacional, pode e deve incorporar as tecnologias digitais em suas propostas pedagdgicas. A
integracao das tecnologias na escola representa um grande desafio para os professores, muitos dos

quais ainda estao adaptados a métodos tradicionais de ensino.
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Este trabalho, que buscou refletir sobre o uso das tecnologias digitais na Educagéo Infantil

como ferramenta de aprendizagem, revelou que diversos autores ja estudaram o contato precoce das

criangas com tecnologias e a expectativa de que esse contato se estenda ao ambiente escolar.

As reflexbes mostraram que, quando a escola adota uma proposta pedagdgica que inclui
tecnologias digitais, como o uso de tablets, os alunos demonstram maior interesse pelas aulas,
sentem-se mais responsaveis por sua propria aprendizagem e, consequentemente, tornam-se mais

autbnomos.
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