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REFLEXOES SOBRE O USO DOS APARELHOS ELETRONICOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA NO COTIDIANO ESCOLAR

Lays Carvalho Diniz’

RESUMO

O presente trabalho busca enveredar-se entre a relagéo existente da tecnologia e do
cotidiano escolar da educagao infantil. A tecnologia € um dos motores propulsores
da humanidade, os aparelhos eletronicos e seus avancos sao consequéncias de
tudo isso, pequenos objetos que possuem mil e uma utilidades. Com todo este
desenvolvimento tem-se todos os niveis da sociedade atingidos pelas midias
digitais, o que interfere diretamente na educacdo em todas as fases, inclusive na
Educacédo Infantil. Nao é dificil encontrar uma crianca com um aparelho eletrénico
em mao, deixando as brincadeiras e brinquedos de lado para estarem cada vez mais
conectados, até mesmo no cotidiano escolar as criangas estdo abrindo mao da
aprendizagem e interacdo social com os colegas para se concentrarem em redes
sociais e jogos digitais, deixando a desejar em varios aspectos educacionais. No
intuito de analisar a influéncia do uso de eletroeletrénicos para o desenvolvimento
das criancas da Educacéo Infantil, este trabalho apresentara por meio de pesquisas
bibliograficas em livros de autores como Moran (2000), Libdneo (2001), Cunha
(2001), entre outros, e em revistas digitais e artigos cientificos, uma problematizac&o
desta questéo, pois, os educadores possuem uma necessidade de saber lidar com
os utensilios tecnoldgicos, para juntamente com os familiares lidarem com o uso
exagerado dos aparelhos, sabendo demostrar os beneficios e os maleficios que
esses utensilios podem causar aos alunos.

Palavras-Chave: Educagédo Infantil. Tecnologia. Desenvolvimento Infantil. Cotidiano
escolar.

* Aluna de Graduacgdo em Pedagogia pela Universidade Estadual da Paraiba — Campus I.
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1 INTRODUGAO

As criancas de hoje ja nascem em um mundo tecnoldgico, sdo os chamados
“nativos digitais” como denomina o escritor e palestrante Mark Prensky (2001), os
mesmos crescem em meio as tecnologias, fazendo com que aparentemente se torne
impossivel viver sem elas. Algumas brincadeiras como pula-pula, amarelinha,
esconde-esconde, entre outras, quase foram deixadas para tras. As bonecas, os
carrinhos, patins, ndo sdo mais os brinquedos favoritos, com o surgimento dos
aparelhos eletrbnicos, mas a grande questdo é: as criangas nao se interessam ou
nao estdo sendo estimuladas pelos adultos a usarem meios mais tradicionais de
brincadeiras e brinquedos?

Quando a crianga brinca, sem perceber fornece varias informagdes a seu
respeito, o brincar pode estimular seu desenvolvimento integral, tanto no ambiente
escolar, quanto no ambiente familiar. E brincando também que a crianca aprende a
respeitar a si e ao outro, a respeitar regras e a ampliar o seu relacionamento social.

E através da ludicidade que a crianca se expressa com maior facilidade,
aprende a respeitar, discordar de opinides, ouvir, liderar, bem como, ser liderado e a
compartilhar a alegria de estar brincando, de acordo com o pensamento de Oliveira
(2000). O brincar é um direito da crianga, direito este que se verifica no dispositivo
normativo da Lei 8.069, de 13 de julho de 1990, denominado Estatuto da Crianga e
do Adolescente (1990), acrescenta no Capitulo II, Art. 16°, Inciso IV, que toda
crianga tem o direito de viver o seu tempo de infancia que é o de divertir-se, brincar
e praticar esportes.

Nesse aspecto, os desafios que se apresentam, diante da pratica docente,
giram em torno da falta de capacitacdo dos professores, resultando em uma maioria
que esta dependente de uma educacao tradicional, onde os meios tecnolégicos
acabam sendo desafiadores para os professores, muitas vezes, no ambiente escolar
no qual trabalham, os mesmos ndo tem acesso a esses equipamentos, tendo salas
com grandes numeros de alunos, faltando laboratérios, estrutura fisica, entre outros.

A partir do uso correto das midias digitais nas escolas, os profissionais da
educacao e os alunos, poderao explorar diversos conteudos ligados as tecnologias,
atrelando as matérias especificas da escola, seja ela matematica, geografia,

linguagem etc.



Cabe a equipe pedagogica, sempre estudar o que for trabalhado em sala para
aplicar, com coeréncia, na sua pratica docente, buscando sempre levar o aluno a ser
um pesquisador e sair da sua “passividade” para enfrentar o novo, como aliando as
tecnologias ao seu desenvolvimento e sua aprendizagem. Além disso, compete ao
educador aceitar as tecnologias que estdo disponiveis, para auxilia-lo no que for
necessario e cabivel para melhor desenvolvimento e aprendizagem dos alunos,
partindo do que eles ja tém acesso, mas ainda néo utilizam em sala de aula, Moran
(2007).

Kensky (2007), enfatiza que as Tecnologias de Informagdao e Comunicacao
(TICs), possibilitam trazer alteragdes no processo educativo, mas para que isso
ocorra €& necessario que elas sejam compreendidas e incorporadas
pedagogicamente. Para tanto, os professores envolvidos nesse processo deveréao
estar abertos para novos desafios para atuarem de maneira ludica, reflexiva frente
as tecnologias, integrando-as com suas propostas educativas, visando ndo s6 o
ensino, mas, principalmente, a aprendizagem de seus alunos, considerando que a
incorporagao das tecnologias devera estar presente tanto no plano de ensino quanto
no Projeto Pedagdgico da escola, ja que estas favorecem a consolidagédo de novas
formas de educar.

Segundo a autora, em meio a todos esses movimentos e equipamentos, com
as tecnologias e os procedimentos pedagodgicos mais modernos, o que fara a
diferenca qualitativa é a capacidade de adequacido do processo educacional aos
objetivos que levaram vocé, pessoa, usuario, leitor, aluno, ao encontro desse desafio
de aprender

Com isso, € valido que os professores, sempre estejam dispostos a mudar,
encarando os desafios, para assim colocar-se em diversas areas para seu proprio
aperfeicoamento profissional, passando assim, por novas experiéncias para que
possa contribuir de forma significativa no desenvolvimento e na aprendizagem dos
seus alunos.

Diante dessa situacao, o presente trabalho busca entender a importancia das
tecnologias, mostrando através da interagdo do aluno e das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagado (TICs), como na atualidade esta se faz uma importante
ferramenta para avancgos e desenvolvimento das criangas.

Entretanto, relatando que o uso excessivo desses aparelhos é inapropriado e

pode trazer alguns maleficios. Observando essas duas areas, € possivel perceber
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que a insergcado desses equipamentos no ensino sera algo imprescindivel, pois a
partir do momento em que essas tecnologias entram na sala de aula, elas romperao
o paradigma de uma educagdo tradicionalista segmentada apenas por leituras,
copias, na retirada das atividades lousa/caderno, e realizacdo de atividades em
livros e cadernos, o que transformara o aluno em um sujeito ativo, o que acabara
resultando em um aprendizado mutuo, tanto para o aluno quanto para o professor.

O interesse por esse tema deu-se devido a preocupacdo que existe em
relacdo a crianga e os aparelhos eletronicos, apesar de ser uma grande ferramenta
nos dias atuais para o crescimento da mesma, 0 uso excessivo pode provocar
grandes prejuizos.

Assim, o processo desse trabalho foi desenvolvido através de pesquisas
bibliograficas em livros, revistas digitais e artigos cientificos, objetivando encontrar
uma possivel solugédo para o uso excessivo desses aparelhos eletrénicos na hora da
aula, no recreio entre outros momentos onde poderia haver interacido entre as
criangas, ja que atualmente o ambiente escolar também se encontra dominado pelos
aparelhos eletrénicos.

Para alcancar e responder a respeito desse problema, abaixo foram
elencados alguns objetivos especificos:

a) Analisar a relacao das tecnologias digitais e o brinquedo com os alunos;

b) Apontar os beneficios e os maleficios que os uso desses aparelhos trazem

para desenvolvimento da crianga;

O conteudo deste trabalho sera disciplinado em capitulos, no segundo sera
tratado a relagdo da sociedade contemporénea e as tecnologias devido aos
constantes avangos tecnoldgicos, no terceiro tratar-se-a dos brinquedos versus os
aparelhos digitais ja que a disputa entre esses dois esta cada vez mais acirrada, no
quarto capitulo sera feita o enfrentamento entre os beneficios e os maleficios do uso
dos aparelhos digitais, o quinto capitulo sera acerca da pratica docente na sala de
aula com o uso das midias digitais no contexto escolar para mostrar a relagao
educacional com o desafio de alinhar a aprendizagem e a inclusao dos aparelhos
eletrdbnicos de maneira correta, logo em seguida estd disposto a metodologia
utilizada no presente artigo cientifico.

Finaliza-se este trabalho com as consideragdes finais baseada no tema

realizado. Assim, tem-se a intengcao de que esse trabalho possa de alguma forma
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ajudar na pratica pedagogica nas escolas, mostrando maneiras para superar 0S
obstaculos que o uso excessivo de tecnologias pode causar no desenvolvimento

dessas criangas.
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2 A SOCIEDADE CONTEMPORANEA E AS TECNOLOGIAS

A sociedade, de um modo geral esta cada vez mais conectada aos aparelhos
eletronicos. Ler livro, jornal, assistir televisdo, pagar uma conta no banco, viajar de
onibus, fazer compras em supermercados, utilizar o telefone, entre tantas outras
coisas que eram feitas sem a tecnologia, hoje parte consideravel da sociedade
pratica esses atos através de meios tecnoldgicos.

Quase tudo atualmente, € voltado para as tecnologias, comeg¢ando da infancia
onde os pais usam os aparelhos eletrénicos para a distracao da crianca, nessa fase
da vida onde o contato fisico € balizador e essencial a criangca. Cada vez mais
diminui o contato fisico/social das criangas por conta do uso exagerado de aparelhos
eletrbnicos como meio interativo, muitas vezes tornando-se causador de
dependéncia psicologica, ou seja, deixando os pequenos viciados e dominados
pelos aparelhos celulares, tablet’s, computadores e notebook’s, como afirma Evelyn
Estefenon em uma das suas passagens pelo livro Vivendo Esse Mundo Digital
(2013).

E cada vez mais comum presenciar em locais publicos o uso desses
aparelhos, familias tendo assim o minimo possivel de contato fisico social. Se esta
vivendo uma época onde essas situagdes, sdo partilhadas naturalmente. As criangas
que estdo nascendo nessa cultura, sdo os chamados “nativos digitais”, Marc
Prensky (2001). Aprendendo muito cedo e ficando cada vez mais dependentes
desses objetos.

E de conhecimento, que a sociedade contemporanea exige o dominio dessas
ferramentas tecnoldgicas, e com isso, € cobrado no mercado de trabalho, nas
escolas e em diversas situagdes sociais. Entende-se entdo, que esses profissionais
que atuam em meio a esse espago precisam também estarem prontos para receber
0 que a modernidade traz, buscando interagir com os alunos que de maneira efetiva
utilizam desses equipamentos diariamente, sabendo que essas criangas se sentem
atraidas por tais objetos tecnoldgicos, dominam naturalmente e acabam que
ocupando a maioria do seu tempo nesses aparelhos.

Partindo para o contexto histérico, segundo Kenski (2007), as tecnologias sao
tdo antigas quanto a espécie humana, pois, em todos os tempos, ocorreu a
producao das mais diferenciadas tecnologias, dentre elas destacam-se: o uso do

raciocinio, os conhecimentos derivados, o dominio de determinados tipos de
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tecnologias, assim como o dominio de certas informagdes que distinguem os seres
humanos.

No entanto, vale ressaltar que muitos profissionais da area de educagao,
segundo Moran (2007), preferem repetir modelos, seguir padrées que demoram a
avancgar. O que acarreta em certa resisténcia em aderir as tecnologias no contexto
escolar.

Este estudo parte do pressuposto de que os educadores, para vencerem 0O
temido desafio da era digital e tecnolégica, ndo devem contemplar apenas o acesso
fisico, a infraestrutura e a conexdo em rede de computadores, mas, especialmente,
a vontade de usar essas tecnologias, através de uma capacitagdo das pessoas para
utilizar esses meios de comunicagao.

Pois diante da atual situagdo em que os alunos vivem precisa haver uma
adequacgao para que se tenha um crescimento satisfatério no que diz respeito ao
‘mundo dessas criangas” ja que eles sentem a necessidade e o interesse por essa
nova era. Nessa sociedade a crianga se apresenta como um ser de autonomia, e
nao mais aquele ser “ingénuo”. As criangas perderam a ingenuidade de serem
completamente dominados pelas pessoas que lhes cercam para serem criangas que
possui autonomia suficiente para se tornarem independentes em aspectos que
antigamente levavam-se anos para que essa autonomia chegasse. E notério que
isso € reflexo também do acesso as midias e aos objetos tecnoldgicos.

Na pratica n&o existe restricdo entre o que € para criangas e para adultos. As
criangas escutam, assistem, curtem, criam, deletam, fazem tudo com bastante
autonomia e habilidade com esses tais objetos, antes mesmo de se alfabetizarem,
pois os mesmos aprendem a utilizar a maioria dos recursos disponiveis pelos
aparelhos eletrénicos de forma aleatoria sem haver nenhum objetivo por tras desse
propésito, motivo esse que podem provocar dificuldades no processo de

aprendizagem desses contingentes. Como ressalta Vieira:

Para que uma instituicdo escolar introduza a informatica, é preciso ter em
primeiro lugar um plano pedagdégico, onde serdo discutidos os objetivos de
sua utilizagao como ferramenta educativa e a escolha do software educativo
que possa ser usado para ajudar a atingir mais facil e eficiente os objetivos
educacionais, ndo deixando, que o computador se torne um brinquedo.
(VIEIRA 2006, p.10)
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O uso das tecnologias é imprescindivel, sendo um material necessario para o
ensino nas escolas, para que todos possam obter o conhecimento necessario,
acabando com a desigualdade e facilitando seu acesso por todas as classes sociais.
Dessa maneira os alunos que nao teriam como obter o conhecimento advindo
dessas midias digitais passam a recebé-lo, tornando-se assim algo vantajoso para a
sociedade. Sendo assim, utilizado da maneira correta, de forma sistematica, estando
vinculado com o planejamento escolar, essas Tics (Tecnologia de Informacgéo e
Comunicagdo), poderdo ser usadas de forma que atuardo como ferramentas de
aprendizagem do aluno, na qual o mesmo desenvolvera de forma ativa seu papel de
protagonista na construgcéo do ensino.

Conforme Tajra (2008) é importante que os gestores tenham uma visdo
educativa, que acompanhe as tecnologias na escola, pois, além de capacitar os
professores, € necessario que eles mudem suas atitudes, para que haja a
incorporagao das tecnologias na escola e a quebra de paradigmas.

Sendo assim, a equipe pedagogica pode utilizar as midias digitais como meio
de ampliar seus conhecimentos dentro da escola, de maneira a facilitar a
comunicacgao entre os educadores e os educandos da instituicao, aperfeicoando seu
trabalho para melhor compreensao daquilo que é de fundamental importancia a ser
trabalhado na sala de aula. Dessa maneira, compreende-se que OS recursos
tecnoldgicos devem ser estudados e usados por todos os membros da escola, com
o intuito de melhorar o ensino, incentivar novos caminhos para os alunos,
despertando neles o interesse de se tornarem observadores e pesquisadores.

A televisao, o celular, o tablete e o computador sdo exemplos de ferramentas
que podem ser aliados do processo pedagogico, se usados corretamente, com
objetivos claros, podem complementar o processo de ensino-aprendizagem e
promover interagao, aprendizagem e desenvolvimento cognitivo dessas criangas.

Dessa forma, Libaneo vem fazer uma reflexao, relatando que:

[...] as midias apresentam-se, pedagogicamente, sob trés formas: com o
conteudo escolar integrante das varias disciplinas do curriculo, portanto,
portadoras de informacgao, ideias, emogodes, valores; como competéncias e
atitudes profissionais; e como meios tecnolégicos de comunicagao humana
(visuais, cénicos, verbais, sonoros, audiovisuais) dirigidos para ensinar a
pensar, a ensinar e a aprender, implicando, portanto, efeitos didaticos como:
desenvolvimento de pensamento autbnomo, estratégias cognitivas,
autonomia para organizar e dirigir seu proprio processo de aprendizagem,
facilidade de analise e resolugdo de problemas, etc.(LIBANEO, 2001, p.

70).
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Sendo assim, os profissionais, a escola e a familia devem sempre estar
atentos em relacdo a essas questdes. Estes devem ser mediadores da relagao
crianga-tecnologias, para que os mesmo possam utilizar de forma adequada esses
equipamentos de grande importancia e valia nesse processo: ensino-aprendizagem.
No intuito de ter um controle, e uma metodologia que vise desenvolver os efeitos
que Libéneo acentua.

Na educacao, pensar a tecnologia, apenas como artefato, implica no risco de
se manter uma pratica tradicional. A esséncia do processo educativo e, portanto, a
sua transformacdo, ndo €& atingida dentro dessa concepcdo, uma vez que a
tecnologia é mais que ferramenta e se refere ao conhecimento que esta por tras do
artefato; € uma forma de conhecimento, uma produgao criada pelo homem ao longo
da histéria, um conjunto de saberes que se refere a concepgao e desenvolvimento
de instrumentos criados pelo homem, para satisfazer suas necessidades, tanto
coletivas como individuais (PRETTO, 2008).

Segundo Pretto (2008), é preciso saber como aprender, ou seja, conhecer 0s
estilos de aprendizagem, saber o uso técnico e pedagdgico de ferramentas e
aplicativos, assim como o uso pedagégico dos conhecimentos adquiridos. A
tecnologia na educagdo ndo deve ser usada de maneira que uns depositem
informacdes sobre os outros, de forma isolada ou unidirecional, mas, sim, como um

processo interativo, colaborativo e dialégico.
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3 O BRINQUEDO VERSUS OS APARELHOS DIGITAIS

O brincar pode ser desenvolvido com o0 uso de brincadeiras culturais de
meros aspectos fisicos e intelectuais como é o pega-pega, esconde-esconde entre
outros, porém também pode ser praticado com o uso de objetos como é o caso de
algumas brincadeiras.

Para Cunha (1994), o brincar é uma caracteristica primordial na vida das
criangas, porque € bom, € gostoso e da felicidade em todos esses momentos das
brincadeiras. Além disso, ser feliz e estar mais predisposto a ser bondoso, a amar o
proximo e a partilhar fraternalmente, s&o outros pontos positivos dessa pratica, que
s6 pode ser desenvolvida através do brincar.

Varias brincadeiras ensinam as regras de convivéncia, de alguns conceitos
que desenvolvem a linguagem, outros como nogdes de espago e tempo,
brincadeiras com artes, musicas, essas que ativam a criatividade da crianca, entre
todas as outras brincadeiras que podem ensinar ciéncias, histéria, geografia,
matematica. O brincar € o ato de se divertir, a brincadeira € o meio por qual se
desenvolve a diverséo e o brinquedo é o objeto que podera ser usado para realizar o
brincar, como brinquedos mais tradicionais e populares estdo os carros e as
bonecas.

Segundo o autor Neves (2005), os homens passaram a usar objetos para
brincar, por volta de 11 mil anos atras, quando os mesmos se tornaram sedentarios,
mas somente a partir do século XX os brinquedos passaram a ter tracos de
aparéncia semelhantes aos que tem hoje.

Logo quando surgiu os objetos que hoje s&o brinquedos, a ideia era que os
mesmos deviam ser cultuados como objetos de apreciagdo, mas com o passar do
tempo as criancas através da imaginagao transformaram esses objetos em meros
brinquedos, que possui marcante influéncia no desenvolvimento na fase infantil,
segundo Benjamin (1984).

Varios estudos foram realizados com criangas € os mesmos indiciam que o
brincar requer estratégias sociais de grande complexidade, nao ficando a crianca
limitada a imitagdo tdo e somente do mundo adulto, ja que elas, criam um novo
mundo através da imaginagdo, sendo assim, esse mundo tem um pouco do que
recebe de informagao e um pouco dela mesma e de seus gostos e paixdes proprias
(MORAIS E PUBLIO, 2014, p.13).



17

Autores como Kishimoto (2008), afirma que o brinquedo é um material que faz
fluir o imaginario, isso se consolida através dos gestos e agdes das criangas que
estdo a brincar com carros e se imaginam pilotos de grandes corridas, ou de
criangas que imaginam ter suas “casinhas” e que devem fazer alimentos,
reproduzindo assim ac¢des praticadas por adultos.

Ainda conforme Kishimoto (2008, p.36), o brinquedo deve ser:

Entendido como recurso que ensina, desenvolve e educa de forma
prazerosa, o brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabecga,
destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de tabuleiro que
exigem a compreensdo do numero e das operagbes matematicas, nos
brinquedos de encaixe, que trabalham nogdes de sequéncia, de tamanho e
de forma, nos multiplos brinquedos e brincadeiras, cuja concepcgdo exigiu
um olhar para o desenvolvimento infantii e materializacdo da fungéo
psicopedagdgica: mobilis destinados a percepgao visual, sonora ou motora;
carrinhos munidos de pinos que se encaixam para desenvolver a
coordenagcdo motora, parlendas para a expressdo da linguagem,
brincadeiras envolvendo musicas, dangas, expressdao motora, grafica e

simbélica. (KISHIMOTO 2008, p.36).

Sendo assim, o brincar com brinquedos, pode proporcionar o
desenvolvimento da memoaria, imaginagao, imitacdo, atengcéo, coordenagao motora e
desenvolver a capacidade de uma boa interagdo com o meio social.

O grande problema quando aos brinquedos de natureza tecnoldgica € o seu
repertério limitado, que muitas vezes torna a brincadeira mondétona, exaustiva e
individualista. Por exemplo: uma crianga ao brincar com um brinquedo vai-vai
precisa de outra pessoa que segure na outra ponta do objeto para que possa
realizar a atividade, ja uma crianga que esta jogando em um celular apenas tem
como jogar fisicamente s, apesar de que podera ter consigo outro jogador online,
mas o0 que mesmo assim nao permite a interacao sociall/ fisica.

Seguindo ainda a ideia de pensamento do autor supra citado, a respeito dos

brinquedos tecnoldgicos:

(...) brinquedos de alta tecnologia, como bonecas mecéanicas e animais
eletrénicos, nem € preciso se preocupar tanto assim. Educadores sao
unanimes em afirmar que o interesse por esse tipo de aparelho, que
praticamente brinca sozinho dura pouquissimo. Esses brinquedos sdo muito
programados. A proépria crianga os rejeita, porque ndo pode criar nada com
eles, ou entdo quebra para entender como funcionam. (KISHIMOTO 2008,
p.36)



18

Os aparelhos eletrénicos ou os brinquedos munidos de tecnologia apesar de
muito utilizados, e esta em alta no mercado nem sempre cumpre o papel de
hipnotizar as criangas e fazer com que os mesmos fiquem presos no mundo digital e
venham cada vez mais a possuir coisas tecnoldgicas, devido ao fato de que esses
brinquedos sao repetitivos em suas agdes, como as bonecas que falam, as mesmas
sao programadas para falar uma certa e determinada quantidade de palavras ou de
frases, o torna o brinquedo repetitivo, esgotado e limitado, fazendo com que a
crianga perca o interesse ja que assim a imaginagao fica atrelada somente aquilo
que o brinquedo faz.

Outro fator que faz com que os brinquedos tradicionais sejam trocados por
aparelhos eletrénicos € a vida corrida dos pais devido as obrigagdes do cotidiano.
Muitas vezes os pais atarefados costumam trocar a presenca na fase infantil dos
filhos por brinquedos tecnoldgicos, um exemplo classico € o do tdo sonhado video
game, ainda mais quando se trata dos langamentos de video games da marca
Playstation, € normal no Brasil ouvir de criangas que o presente aguardado é o
objeto citado.

Esses aparelhos eletrénicos usados como recompensa pela falta da presenca
familiar, pode causar conflitos posteriormente, pois, tem filhos que crescem com
revolta por terem sidos frustrados de receber atencéo, carinhos e cuidados dos pais,
€ muito importante para a fase infantil ter na relagao familiar a parte do brincar,
devido esse processo fortalecer as relacbes afetivas dos envolvidos nas
brincadeiras, Eisenstein (2013).

Além de diversos autores afirmarem como ja visto, as Diretrizes curriculares
nacionais para a educacgao infantil/2010 — DCNEIls, também compactuam e destaca
a brincadeira como atividade privilegiada na promog¢ao do desenvolvimento durante
a infancia. O brincar, tem valor essencial no desenvolvimento dos seres, mas é
também atividade criativa, de diversdo e descontracgao.

A experimentacao concreta do mundo real faz com que as criangas aprendam
pela experimentagdo, ou seja, através da relagcdo com o meio social as criangas
tendem a aprender, conforme Freinet (1996), mas com as distragcbes tecnoldgicas
cada vez mais as interacdes sociais perdem espaco, fazendo com que muitas

criancas percam a fase do brincar.
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4 BENEFICIOS E OS MALEFiCIOS

Sabemos que o uso de aparelhos eletronicos tem o seu lado positivo e tem o
seu lado negativo. Portanto, a maneira como pais e professores vao mediar o
contato com esses recursos e com essa nova realidade € um cuidado que nao
existia até pouco tempo e rapidamente se tornou fundamental para favorecer o
desenvolvimento saudavel das criangas. Ou seja, s6 precisa ser utilizada da maneira
correta, Aranha (2010).

Por isso os pais e a escola precisam estar sempre atentos em relacéo a
essas questdes, eles devem criar esse elo da relagao crianga-tecnologias, com
objetivo de ter um controle do uso desses aparelhos eletrénicos.

Em uma pequena entrevista para o site iG, o pediatra Aranha, (2010)

considera que:

E importante que a crianca desenvolva primeiramente a criatividade e o
raciocinio para depois utilizar os meios eletrénicos livremente, sem se tornar
dependente da tecnologia. Hoje em dia as criangas sado cada vez mais
consumidoras e menos criativas em todos os niveis — agcdo, emocao e
pensamento — e isso € um grande perigo.

Ha um conflito de pensamento como fala de Aranha (2010), ja que de um lado
nota-se que as tecnologias avivam a curiosidade na crianga, e que sem precisar
ensinar, ela domina o uso desses aparelhos, enquanto muitos adultos demorariam
um tempo para aprender a manusea-lo.

Porém, do outro lado observa-se que o uso dessas ferramentas de maneira
frequente e sem objetivo algum, pode motivar um comodismo, em relagao ao criar,
pensar, pois as tecnologias continuam a avangar com propésito de tornar mais
faceis as agdes cotidianas.

Em uma pesquisa feita pelo o G1 no ano de 2014, o escritor e professor
Francisco Prudente fala que o uso excessivo dessas tecnologias pode colaborar ainda
na infancia, para o surgimento de possiveis transtornos psicologicos. O supracitado
escritor, garante que a permanéncia de cinco a seis horas em frente aos computadores
ja é considerada alarmante para o desenvolvimento do cognitivo do menor. “Além das

cinco ou seis horas ja € um nivel, digamos assim, de alarme, e a crianga fica meio
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transtornada. Parece que ndo consegue mais entender qual € a realidade real entre a
rede virtual”, afirma.

Entretanto, sem duvida nenhuma, existe o0 aspecto benéfico dessas
tecnologias. Se em uma conversa, a crianga tem dificuldade em entender algum
assunto, ou comeca a fazer perguntas sobre cultura, sobre animais, datas
comemorativas, por exemplo, o0s pais podem enriquecer essas conversas
procurando mais detalhes por meio das varias ferramentas de pesquisa que estao
disponiveis na internet. Entao, se essa € uma atividade repetitiva com a crianga, ela
consequentemente, vai aos poucos aprendendo que os aparelhos tecnoldgicos
servem também para o seu conhecimento, sabendo assim utiliza-los por conta
prépria para atender suas curiosidades, e ndo s6 para 0s jogos e redes sociais aos
quais estdo acostumados.

Assim, o0 conhecimento que a crianga aprende dessa forma é absorvido com
mais facilidade e permanece com a crianca por mais tempo do que o conhecimento
que é colocado, ja que, a crianga esta aprendendo algo que faz sentido para ela.

Por outro lado, ndo € nenhuma novidade a ideia de que existem riscos no uso
excessivo da tecnologia. O uso excessivo dos aparelhos eletrénicos, pode dificultar
0 repouso das criangas, o desinteresse em brincar com outros brinquedos ou com
outras criangas, levando ao risco do isolamento. Um dos principais fatores que
podem levar a crianca a se isolar € o costume que pais e cuidadores tem de usarem
os aparelhos eletrbnicos como companhia para a crianca que é um desafio que as
novas tecnologias trouxeram para os pais.

Para isso, quando os pais percebem que a crianga tem mais interesse em se
conectar nos seus jogos eletrénicos do que brincar com outras criangas, ndo basta
exigir que ela mude de atitude. E preciso ter em mente que uma crianca que brinca e
que se diverte com os amigos, € uma crianga que expressa suas vontades, que
expressa seus sentimentos, chora quando esta triste, briga quando esta com raiva,
faz baguncga, Ou seja, a crianga saudavel é uma crianga que da trabalho e que exige
a presenca dos pais, ora com uma postura de acolhimento, ora para impor limites.

Por isso, a mudanga nesses casos, nao parte so da crianga, mas também dos
pais, que devem se perguntar como eles lidam com o “trabalho” que a crianga da
quando ela ndo esta conectada aos seus jogos eletrénicos.

(FILHO, 2011) relata que:
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No decorrer da minha vida profissional, pelo fato de sempre ter trabalhado na
area educacional (com ensino da computagdo) pude acompanhar diversos
exemplos que me mostraram os problemas de criangas que tem uma vida focada
em utilizar o computador sem nenhum tipo de restricdo. Durante seis anos
trabalhei exclusivamente com ensino infantil e fundamental (criangas de 03 a 10
anos) ensinando computagdo em escolas particulares, e o resultado disso era
claramente demonstrado pelo comportamento das criangas, criangas que nao
possuiam computador ou este tinha o uso controlado pelos pais, possuiam uma
integracado muito maior tanto com os professores como com os colegas de sala,
discutiam suas opinides e desenvolviam-se de forma muito mais rapida e
estabilizada do que criangas que afirmavam utilizar muito o computador. As que
0s pais permitiam o uso do computador sem nenhuma restrigcdo tinham excelente
desempenho na aula de computagdo, mas ndo se comunicavam com clareza,
nao possuiam muitos amigos ou as vezes nenhum, e nas matérias em sala de
aula tinham dificuldades de aprendizado e grande dispersdo nao se
concentrando no que era ensinado, nao gostavam de participar de brincadeiras
em grupo, mostravam ma aceitacdo ao serem repreendidas em caso de realizar
algo errado.

Desse modo os pais, desesperados por momentos de sossego, na esperanga
de hipnotizar seus filhotes por, pelo menos, um curto espago de tempo, acabam
deixando que os filhos sejam seduzidos por todo o charme desses aparelhos e
assim vao colaborando para o fortalecimento de uma geragdo que é obcecada e
cada vez mais dependente da tecnologia.

A principal desculpa dos pais € que eles querem que seus filhos ndo sejam
alienados, afinal, “saber lidar com a tecnologia € importante nos dias de hoje.
Criangas e tecnologia, atualmente, séo indissociaveis. As criangas de hoje se tornam
especialistas quando se fala em tecnologia, mas estdo tendo que lidar com as
consequéncias do sedentarismo, uma das causas disso € a obesidade, pois andam
ganhando mais peso com facilidade e estdo com a saude mais fragilizada, ja que
nao desgrudam da frente do computador. A falta de interagao social faz com que os
pequenos nao saibam muito bem como lidar com a propria dor e com o sofrimento
do outro, eles estdo trocando o mundo real pelo virtual, e sequer s&o capazes de se
dar conta disso.

Assim, acredita-se que aprender a manusear os dispositivos tecnologicos é
util e pode trazer muitos beneficios quando sdo utilizados com sabedoria, como
auxiliar na educagao e no desenvolvimento intelectual do seu filho. Mas para o bem
do crescimento saudavel das criangas, isso nao precisa acontecer tdo cedo e nem
em excesso.

De acordo com Kishimoto (1998, p. 151):
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Pela brincadeira a crianga aprende a se movimentar, falar e desenvolver
estratégias para solucionar problemas. A brincadeira tem papel
preponderante na perspectiva de uma aprendizagem exploratoria, ao
favorecer a conduta divergente, a busca de alternativas ndo usuais,
integrando o pensamento intuitivo. Brincadeiras com o auxilio do adulto, em
situagdes estruturadas, mas que permitam a agao motivada e iniciada pelo
aprendiz de qualquer idade parecem estratégias adequadas para os que
acreditam no potencial do ser humano para descobrir, relacionar e buscar
solugdes [...].

Logo uma crianga que ndo brinca ndo amadurece de maneira saudavel e,
provavelmente, tera prejuizos no desenvolvimento motor e socioafetivo. E possivel
que perca a disposi¢cado diante de situagdes que proporcionem o raciocinio logico, a
interacao e a ateng¢do. Dai a importancia do brincar para o desenvolvimento infantil,
pois a brincadeira € uma diversao, uma forma de interagir com a realidade.

Pelo brincar a crianga pode realizar diversas atividades essenciais a sua
descoberta e amadurecimento enquanto ser humano, pois, enquanto brinca, ela
recria, interpreta e estabelece relagdes com o mundo que a rodeia. Assim, embora
parega um conceito contraditério, o ato de brincar é algo muito sério.

E evidente que as criancas hoje em dia, estdo preferindo brincadeiras onde
estejam relacionadas ao jogos digitais e aparelhos eletrébnicos, ao invés de
brincarem em grupos das mais diversas brincadeiras. A tecnologia tem substituido
visivelmente os habitos tradicionais que envolvem a interacao fisica com as pessoas
e 0 meio ambiente, com isso, o uso descontrolado da tecnologia descontréi o vinculo
afetivo entre os membros da familia, e entre os colegas de sala. Nesse sentido, a
auséncia de referéncia de natureza emocional dificulta as criangas a desenvolverem
sua cogni¢cao no ambito escolar.

Com isso, percebe-se que tais mudancgas representam um grande desafio
para educadores e familiares, ja que, em meio a essa enorme oferta apelativa da
midia, para que os pais e as criangas comprem e utilizem apenas brinquedos
eletronicos, é preciso agir reflexivamente, afim de que os brinquedos e brincadeiras
mais tradicionais ndo sejam extintos ou esquecidos. Além disso, é necessario que
pais e professores compreendam que € dever de ambos orientar e controlar o uso
dos recursos tecnologicos, bem como intercala-los com os brinquedos e brincadeiras
mais tradicionais.

Sobre o assunto, Haetinger (2008, p. 57) destaca: Apesar de toda a
modernidade, os jogos e brincadeiras do passado ainda sao importantes para o

universo infantil.
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Como ja demostrado, a tecnologia tem o seu lado negativo e positivo.
Portanto, os pais e os educadores, bem como, aqueles que cercam a crianga,
devem ficar atentos, no que diz respeito ao uso da tecnologia.

Para ser considerado uma vantagem ou desvantagem, depende do
direcionamento que € proposto para as criangas. Ou seja, esses meios devem ser
utilizados de maneira correta, no campo do ensino/aprendizagem da crianga se
tornando uma ferramenta indispensavel.

De acordo com (LIBANEO, 2001, p. 70):

“[.-.] as midias apresentam-se, pedagogicamente, sob trés formas: como
conteudo escolar integrante das varias disciplinas do curriculo, portanto,
portadoras de informacéo, ideias, emogdes, valores; como competéncias e
atitudes profissionais; e como meios tecnoldgicos de comunicagdo humana
(visuais, cénicos, verbais, sonoros, audiovisuais) dirigidos para ensinar a
pensar, ensinar a aprender a aprender, implicando, portanto, efeitos
didaticos como: desenvolvimento de pensamento autébnomo, estratégias
cognitivas, autonomia para organizar e dirigir seu proprio processo de
aprendizagem, facilidade de analise e resolucédo de problemas, etc.”

Portanto deve existir um “controle” entre os envolvidos, tanto a familia quanto
a instituicdo escolar (professores, coordenadores, orientadores pedagdgicos e
diretores). Estes devem ser mediadores da relagéo crianga-tecnologias. No intuito de
ter um controle, e uma metodologia que vise desenvolver os efeitos ressaltados
acima. Diante disso, € necessario ao corpo docente, que exista um planejamento
didatico, para que acontega a aprendizagem do aluno, e ndo que esses aparelhos
sejam utilizados de forma esporadica para fazer com que os alunos fiquem “calados”

e “quietos” dentro das salas de aula, ou e casa.



24

5 A PRATICA DOCENTE E A SALA DE AULA: O USO DAS MIDIAS DIGITAIS NO
CONTEXTO ESCOLAR

Na sociedade atual, percebem-se inumeras transformagdes que surgiram ao
longo do tempo em relagédo as tecnologias. Diante da mudanga rapida em nossa
sociedade, busca-se com maior exigéncia o uso das tecnologias, em qualquer que
seja a area de trabalho. Contudo, as novas tecnologias vém modificando
significativamente as relagbes do homem com o mundo, visto que em cada
segmento social encontramos a presenca de instrumentos tecnoldgicos. A escola
nao poderia ficar excluida desta realidade, devendo apropriar-se dos avancgos
tecnologicos e incorpora-los a pratica educativa.

Nesse sentido, Tajra (2010, p. 19) afirma que:

Estamos vivendo um periodo revolucionario que vai além dos computadores
e das inovagbes na area de telecomunicagbes. As mudangas estdo
ocorrendo nas areas econdmicas, sociais, culturais, politicas, religiosas,
institucionais e até mesmo filosoficas. Uma nova geragédo esta nascendo,
que envolve uma nova maneira de viver.

Nesse aspecto, os desafios que se apresentam, diante da pratica docente,
giram em torno da falta de capacitacao dos professores, resultando em uma maioria
desestimulada, acomodada, estressada, tendo salas com grandes numeros de
alunos, faltando laboratorios, estrutura fisica, entre outros.

A partir do uso correto das midias digitais nas escolas, o profissional da
educagao podera explorar diversos conteudos atrelados as tecnologias: pode ser
criado um blog, uma pagina informativa, dependendo da situagcdo que se apresentar
naquele momento.

A nova Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da educagao nacional propde uma
pratica educacional adequada a realidade do mundo, ao mercado de trabalho e a
integracdo do conhecimento. Desta forma, a utilizacdo efetiva das tecnologias da
informacao e comunicagao na escola € uma condicao essencial para insercao mais
completa do cidadao nesta sociedade de base tecnolodgica.

A utilizagdo das tecnologias, no mundo atual, esta fortemente inserida nessas
exigéncias. Além disso, nunca houve tanta informagao e conhecimentos disponiveis
em um espaco de tempo tédo curto. No entanto, vale considerar que muitos

profissionais da éarea de educagdo, segundo Moran (2007), preferem repetir
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modelos, seguir padrdes que demoram a avangar. O que acarreta em certa
resisténcia ao aderir as tecnologias no contexto escolar.

O presente estudo, parte do pressuposto de que os educadores, para
vencerem o temido desafio da era digital e tecnolégica, ndo devem contemplar
apenas o acesso fisico, a infraestrutura e a conexdao em rede de computadores,
mas, especialmente, a capacitagdo das pessoas para utilizar esses meios de
comunicagao e informagao.

Segundo Pretto (2008), é preciso saber como aprender, ou seja, conhecer 0s
estilos de aprendizagem, saber o uso técnico e pedagdgico de ferramentas e
aplicativos, assim como o uso pedagoégico dos conhecimentos adquiridos. A
tecnologia na educagcdo ndao deve ser usada de maneira que uns depositem
informagdes sobre os outros, de forma isolada ou unidirecional, mas, sim, como um
processo interativo, colaborativo e dialdgico.

Kenski (2007) enfatiza que a escola representa, na sociedade moderna, o
espaco de formagado, ndo apenas das geragdes jovens, mas de todas as pessoas.
Em um momento caracterizado por mudangas velozes, as pessoas procuram na
educacao escolar, a garantia de formagdo que lhes possibilite o dominio de
conhecimentos e melhor qualidade de vida.

Por sua vez, a agao do professor na sala de aula e no uso que ele faz dos
suportes tecnoldgicos, que estdo a sua disposi¢ao, definem novamente as relagdes
entre o conhecimento a ser ensinado, o poder do professor e a forma de exploragao
das tecnologias disponiveis para garantir a melhor aprendizagem dos alunos.

Conforme a lei prevista no Conselho Nacional de Educagéo, no ano de 2006,
as atividades docentes também compreendem a participagcdo na organizagéo e
gestdo de sistemas e instituicbes de ensino, englobando planejamento, projetos,
formacdes continuadas, para melhor qualificagdo no seu curriculo e pratica
pedagodgica. Tendo conhecimento desse preceito, o educador tera mais
responsabilidade e consciéncia em seu ato de educar na sua pratica cotidiana.

Mas apesar de tudo nao basta somente o profissional da area da educagao se

capacitar, Moran ressalta que:

As mudancgas na educagao dependem também dos alunos. Alunos curiosos
e motivados facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores
qualidades do professor, tornam-se interlocutores licidos e parceiros de
caminhada do professor-educador. Alunos motivados aprendem e ensinam,
avangam mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor. Alunos que provém
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de familias abertas, que apoiam as mudancgas, que estimulam afetivamente
os filhos, que desenvolvem ambientes culturalmente ricos, aprendem mais
rapidamente, crescem mais confiantes e se tornam pessoas mais
produtivas. (MORAN, 2000, p.17-18)

Sendo assim, fica claro que depende também dos alunos se proporem a
seguirem juntos com os educadores uma caminhada pedagogica rumo a atualizagao
dos avancgos tecnologicos, sem que se deixem ser levados pela diversao virtual ao

invés da aprendizagem com cunho educativo.
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6 METODOLOGIA

Entende-se que toda pesquisa precisa inicialmente definir seu objeto de
estudo, para em seguida constituir um processo de investigagcédo, buscando
responder um determinado problema.

A metodologia de acordo com Marconi e Lakatos (2003), tem o objetivo de
instituir parametros para a construgdo do conhecimento cientifico, dando relevancia
a ordenacao complexa que se da nesse processo que possui como resultado um
conhecimento construido com a dimensao de qualidade elevada.

No entanto este estudo ja tratou no capitulo introdutério sobre o seu objeto de
estudo que € o uso dos aparelhos digitais por alunos do infantil, assim como,
constituiu o processo de investigagdo da solugdo do problema que se realizou
através de pesquisas bibliograficas em livros, revistas digitais, sites e artigos
cientificos.

Gil (2010), destaca que a principal vantagem de se construir uma pesquisa
bibliografica esta na permissdao que ha entre o investigador de ter a cobertura de
varios fendbmenos, ja que, por natureza sdo mais amplos do que outros tipos de
pesquisas de cunho mais direto. Logo, ressalta-se que a pesquisa bibliografica é um
meio indireto de obter informagdes que tem como possibilidade inumeras

divergéncias o que da uma visdo mais ampla do tema proposto.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante de todo o exposto, nota-se que o cotidiano escolar € um meio no qual
a tecnologia esta constantemente presente e que se mal usada podera gerar danos
na aprendizagem do aluno, sendo assim faz-se mister, ressaltar que cabera n&o s6
aos pais mas também a equipe pedagogica se adequar a tecnologia e saber instruir
as criangas para a utilizagdo desses meios que cotidianamente evoluem.

E necessario aos educadores uma capacitacéo voltada ao uso das tecnologia,
ja que, é totalmente inapropriado banir o uso de aparelhos tecnoldégicos do meio
educacional, visto que, se trata de elementos que a cada dia se tornam essenciais
aos seres humanos, logo devera ser ensinado quando e como esses aparelhos sao
uteis.

Uma educacéao tecnologica sanaria a maior parte dos problemas ligados ao
usos dos aparelhos eletronicos, porém, essa deve ser uma agao conjunta entre
familiares e educadores visto que, se apenas um dos lados controlar o uso dos
referidos aparelhos, o outro lado liberando geral desconstituiria tudo o que o primeiro
colocou em pratica.

A tecnologia tem um leque extenso de possibilidades de uso em sala de aula,
por exemplo os videos educativos que podem auxiliar na oralidade das criangas
através dos sons transmitidos, nas expressdes através das imagens e agugar a
curiosidade dos pequenos 0s que os levaria a sempre estarem pesquisando e
descobrindo novas coisas, os professores podem pedir que os alunos elaborarem
pesquisas voltadas para fatos diversos, o mundo da internet contém bilhdes de
informagdes que estdo no alcance de todos em apenas um click, logo muitas vezes
ha livros de dificil acesso mas que com uma pesquisa rapida na internet estara ali

para especulagdes curiosas ou estudos aprofundados.
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ABSTRACT

The present work seeks to move between the existing relationship of technology and
the daily school life of early childhood education. Technology is one of humanity's
driving engines, electronics and its advances are consequences of all this, small
objects that have a thousand and one uses. With all constant development, all levels
of society are affected by digital media, which directly interfere with education at all
stages, including in Early Childhood Education. It is not difficult to find a child with an
electronic device in hand, leaving play and toys aside to be more and more
connected, even in school everyday children are giving up learning and social
interaction with colleagues to focus on networks social and digital games, leaving to
be desired in several educational aspects. In order to analyze the influence of the
use of electronic devices for the development of children in Early Childhood
Education, this work will present, through bibliographic research in books by authors
such as Moran, Libaneo, Cunha, among others, and in digital magazines and
scientific articles, possible solution to the problem, since educators have a need to
know how to deal with the technological tools, together with their families to deal with
the exaggerated use of the devices, knowing how to demonstrate the benefits and
harms that these utensils can cause the students.

Keywords: Technology. Students. School daily.
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