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RESUMO

Este artigo propde uma reflexdo aprofun-
dada sobre as interacdes entre a Educacao
Infantil e a cultura digital contemporanea,
destacando caminhos pedagdgicos para um
uso criativo, reflexivo e significativo das tec-
nologias digitais. Considerando o papel for-
mativo das experiéncias vividas na primeira
infancia, o texto explora como os recursos
tecnoldgicos, quando bem mediados, podem
ampliar repertérios simbdlicos, favorecer a
expressao e a investigacao infantil, além de
contribuir para a construcdo de saberes em
ambientes colaborativos. Sdo analisadas as
implicagdes da insercdo precoce das crian-
cas no universo digital, os desafios para os
educadores, as possibilidades de metodolo-
gias ativas com tecnologia e o papel da esco-
la como espa¢o de mediagao critica. Ao final,
defende-se que o uso criativo das tecnolo-
gias na Educacdo Infantil depende de inten-
cionalidade pedagdgica, formacao docente e
didlogo constante com os direitos de apren-
dizagem e desenvolvimento das criancas.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao Infantil; Prati-
cas pedagdgicas inovadoras; Linguagens ex-
pressivas.

ABSTRACT

This article proposes an in-depth reflection
on the interactions between Early Childhood
Education and contemporary digital culture,
highlighting pedagogical paths for a creative,
reflective and meaningful use of digital tech-
nologies. Considering the formative role of
experiences lived in early childhood, the text
explores how technological resources, when
well mediated, can expand symbolic reper-
toires, favor children's expression and inves-
tigation, and contribute to the construction
of knowledge in collaborative environments.
The text analyzes the implications of the ear-
ly insertion of children in the digital universe,
the challenges for educators, the possibili-
ties of active methodologies with technolo-
gy and the role of the school as a space for
critical mediation. Finally, it is argued that

the creative use of technologies in Early Chil-
dhood Education depends on pedagogical
intentionality, teacher training and constant
dialogue with children's rights to learning
and development.

KEY-WORDS: Early Childhood Education; In-
novative pedagogical practices; Expressive
languages.

INTRODUCAO

A presenca das tecnologias digitais no co-
tidiano das criancas pequenas tornou-se
uma marca incontornavel do nosso tempo,
exigindo da Educacdo Infantil novos olha-
res e estratégias. Desde os primeiros anos
de vida, meninos e meninas interagem com
telas sensiveis ao toque, assistem a videos
em plataformas online, jogam em aplicati-
vos infantis e se familiarizam com interfa-
ces digitais, muitas vezes antes mesmo de
dominarem plenamente a linguagem oral.
Essa vivéncia precoce com dispositivos tec-
noldgicos transforma nao apenas as formas
de brincar, mas também as linguagens de
expressao e os modos de aprender. Diante
desse cenario, a escola precisa assumir a
responsabilidade de mediar, de forma inten-
cional e critica, a relacdo entre a infancia e a
cultura digital, evitando tanto a negligéncia
guanto o uso acritico dessas ferramentas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento norteador da educacao brasilei-
ra, reconhece o direito das criancas a cultura
digital como parte indissociavel do curriculo
da Educacdo Infantil. Ela propde que as ex-
periéncias com as tecnologias sejam media-
das de forma ludica, criativa e investigativa,
respeitando as especificidades do desen-
volvimento infantil (BRASIL, 2017, p. 37). No
entanto, para que essa diretriz se efetive, é
preciso repensar praticas pedagogicas his-
toricamente centradas em metodologias
transmissivas e pouco abertas a inovacgdo. A
simples introducdo de equipamentos tecno-
l6gicos nas salas de aula ndo garante a qua-
lidade pedagégica das experiéncias. E fun-
damental que o uso das tecnologias esteja
ancorado em projetos educativos que valo-
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rizem a escuta da crianca, sua curiosidade e
sua poténcia inventiva.

Nesse contexto, emerge um debate necessa-
rio sobre o tempo, a finalidade e a qualidade
da exposicdo das criancas as telas. Embora
muitas criancas ja tenham amplo acesso aos
dispositivos em casa, o uso na escola requer
intencionalidade, critérios pedagédgicos bem
definidos e uma postura ética. A tecnologia
nao pode ser utilizada como mera distragao
ou como substituta da presenca do adulto.
Ao contrario, deve estar a servico do desen-
volvimento infantil, sendo mediada por edu-
cadores que compreendem as nuances do
mundo digital e as singularidades da infan-
cia. Mais do que consumidoras passivas de
conteudo, as crianc¢as precisam ser reconhe-
cidas como sujeitos ativos, capazes de cons-
truir significados, imaginar e criar a partir
das experiéncias tecnoldgicas.

Além do acesso aos dispositivos, é impres-
cindivel compreender a cultura digital como
um conjunto de praticas, linguagens e mo-
dos de relacdo com o conhecimento caracte-
risticos da sociedade contemporanea. Nes-
sa perspectiva, a cultura digital ndo se limita
ao uso técnico das ferramentas, mas inclui
valores como colaboracgdo, autoria, criativi-
dade e pensamento critico — aspectos per-
feitamente alinhados as diretrizes da Edu-
cacao Infantil. Integrar essas dimensodes ao
cotidiano escolar implica construir um curri-
culo vivo, em que as criangas sejam incenti-
vadas a explorar, documentar, comunicar e
compartilhar suas descobertas com sentido.
A tecnologia, quando bem utilizada, amplia
os horizontes da infancia e enriquece os pro-
cessos de aprendizagem.

Cabe a escola, portanto, protagonizar uma
mediacdo ativa entre as criangas e o univer-
so digital, assumindo o papel de espaco de
formacdo para o uso consciente, responsa-
vel e criativo das tecnologias. Isso demanda
investimento na formacdo docente, na es-
trutura tecnoldgica das instituicdes e, prin-
cipalmente, em um projeto pedagégico que
compreenda o digital como linguagem e
meio de expressao da infancia. O educador,
nesse cenario, deve atuar como um media-
dor sensivel, que reconhece as tecnologias
como instrumentos de autoria e investiga-
¢do, promovendo experiéncias significati-

vas, coletivas e contextualizadas. Assim, as
tecnologias deixam de ser vistas como ame-
acas ou solucdes faceis, e passam a ser com-
preendidas como parte integrante e viva do
processo educativo.

INFANCIA, CULTURA DIGITAL E A NOVA CON-
FIGURACAO DO BRINCAR

Na sociedade contemporanea, o brincar in-
fantil tem sido profundamente reconfigura-
do pela presenca constante da cultura digital.
Desde os primeiros anos de vida, as criangas
demonstram familiaridade com tecnologias
digitais, como telas sensiveis ao toque, in-
terfaces interativas e personagens oriundos
de produc¢des midiaticas que fazem parte do
seu cotidiano. Esses elementos passam a in-
tegrar o universo simbdlico infantil, influen-
ciando ndo apenas suas brincadeiras, mas
também suas formas de comunicagdo e in-
teracao social. Para Postman (1999, p. 40), as
midias eletrénicas dissolveram as fronteiras
entre o mundo adulto e o mundo da infan-
cia, tornando urgente a necessidade de no-
vas formas de mediacdo, tanto no ambiente
escolar quanto no familiar, especialmente
no que se refere a ludicidade mediada por
tecnologias.

Brincar é uma das atividades fundamentais
para o desenvolvimento da identidade e da
autonomia. O fato de a crianga, desde mui-
to cedo poder se comunicar por gestos, sons
e mais tarde, representar determinado pa-
pel na brincadeira, faz com que ela desen-
volva sua imaginacdo. Nas brincadeiras, as
criancas podem desenvolver algumas capa-
cidades importantes, tais como a atencdo, a
imitacdo, a memdria, a imagina¢dao. Amadu-
recem também algumas capacidades de so-
cializagdo, por meio da interacao, da utiliza-
¢ao e da experimentacdo de regras e papeis
sociais (LOPES, 2006, p. 118).

Compreender o brincar digital como uma
dimensdo complementar e nao substituti-
va do brincar simbélico tradicional é funda-
mental. A integracdo das tecnologias ao co-
tidiano das criancas nao deve ser encarada
Ccomo uma ameaca a criatividade, mas como
uma possibilidade de ampliacdao de reper-
torios expressivos e cognitivos. Kishimoto



(2011, p. 34) defende que brinquedos tecno-
légicos, quando utilizados de forma critica e
planejada, podem fomentar a imaginacao,
a autoria e a ludicidade. Recursos digitais
que estimulam a resolugdo de problemas, a
criacdo de narrativas e a manipulacao de ce-
narios simbdlicos oferecem oportunidades
ricas de aprendizagem e desenvolvimento,
desde que estejam alinhados as necessida-
des e aos interesses infantis.

No entanto, essa integracdo requer media-
cao pedagégica qualificada. A tecnologia ndao
deve ocupar o lugar da interacdo humana,
tampouco substituir o papel ativo do educa-
dor ou da familia na construcao de experién-
cias significativas. O adulto, nesse processo,
desempenha o papel de facilitador, promo-
vendo o didlogo entre a crianca e os recur-
sos digitais disponiveis. Moran (2015, p. 17)
enfatiza que é a intencionalidade do uso e a
mediacdo consciente que tornam as tecno-
logias efetivamente educativas. Em especial
na primeira infancia, em que o vinculo afeti-
vo, a linguagem e a socializacdo sao funda-
mentais para o desenvolvimento, o papel do
educador como mediador é insubstituivel.
Outro ponto essencial diz respeito ao tem-
po e a qualidade da exposicao digital. O uso
excessivo, passivo ou desvinculado de obje-
tivos pedagogicos pode acarretar impactos
negativos no desenvolvimento infantil. A So-
ciedade Brasileira de Pediatria (2020, p. 5)
orienta que, para crianc¢as de até seis anos, o
uso de telas seja sempre supervisionado, li-
mitado e voltado para atividades interativas
que favorecam o desenvolvimento motor,
social e emocional. Nesse sentido, o equili-
brio entre o digital e o analdgico é necessa-
rio para garantir uma infancia plural, rica em
experiéncias diversas e integradoras.

A escola, como espaco de convivéncia,
aprendizagem e desenvolvimento integral,
tem o dever de proporcionar experiéncias
qgue articulem o brincar com e sem o uso da
tecnologia. O contato com o meio ambiente,
os jogos simbdlicos, os brinquedos nao es-
truturados e as brincadeiras corporais con-
tinuam sendo praticas insubstituiveis que
favorecem o desenvolvimento sensério-mo-
tor, a imaginacdo e a sociabilidade. Quando
bem planejada e inserida em um projeto pe-
dagogico coerente, a tecnologia digital pode

ampliar essas vivéncias, sem suprimir o pro-
tagonismo da crian¢a, seu corpo em movi-
mento e sua capacidade de invencao.

E fundamental reconhecer e valorizar as
vozes infantis no processo de integracao
da cultura digital a pratica pedagdgica. As
criangas possuem saberes préprios sobre os
ambientes digitais que frequentam e sobre
os conteudos que consomem e produzem.
Incorporar esses conhecimentos ao planeja-
mento das atividades é reconhecer as crian-
¢as como sujeitos de direitos, produtores
de cultura e agentes de transformacdo. A
escuta atenta do educador, sua sensibilida-
de para dialogar com os interesses infantis
e sua competéncia para transformar esses
interesses em experiéncias educativas tor-
nam-se elementos-chave para promover um
uso criativo, significativo e ético das tecnolo-
gias na Educacao Infantil.

FORMACAO DOCENTE E COMPETENCIA DIGI-
TAL NA EDUCACAO INFANTIL

A crescente presenca das tecnologias digi-
tais no cotidiano da Educacdo Infantil de-
manda uma atuacdo docente critica, ética
e criativa, capaz de integrar esses recursos
de forma significativa ao desenvolvimento
das criancas. No entanto, muitos educado-
res ainda se deparam com desafios relacio-
nados nao apenas ao dominio técnico das
ferramentas, mas a sua utilizacdo pedagogi-
ca. Como observa Kenski (2012, p. 76), a for-
macao docente deve ir além do aprendizado
instrumental das tecnologias, incorporando
uma reflexao profunda sobre seus impactos
culturais, sociais e educacionais no universo
infantil. Compreender a fun¢cdo mediadora
da tecnologia na aprendizagem é hoje uma
das competéncias centrais para a docéncia
na primeira infancia.

Nesse sentido, a formac¢do continuada assu-
me um papel estratégico ao promover espa-
¢os de escuta, troca e construc¢ao coletiva de
saberes sobre a infancia digital. Mais do que
formar especialistas em informatica, trata-
-se de capacitar educadores para tomarem
decisdes pedagdgicas conscientes quanto
ao uso das tecnologias. Discutir o que signi-
fica ser crianca em uma sociedade altamen-
te digitalizada, os riscos do uso precoce ou
desregulado das telas e as possibilidades

974



975

de criacdo, autoria e expressao oferecidas
pelos ambientes digitais é parte essencial
desse processo formativo. E a partir dessa
compreensao ampliada que os educadores
poderdao construir propostas pedagégicas
gue respeitem os direitos das criancas, con-
forme previsto na BNCC.

Para isso, é indispensavel abandonar a légi-
ca de uso restrito das tecnologias a momen-
tos especificos, como as visitas pontuais ao
laboratdrio de informatica ou a atividades
isoladas com tablets. A cultura digital deve
permear as praticas cotidianas da Educacao
Infantil, estando presente nos projetos in-
terdisciplinares, na documentacdo pedago-
gica, nos momentos de escuta e didlogo com
as criancas e na comunicag¢ao com as fami-
lias. Essa integracdo transversal exige auto-
nomia docente, mas também infraestrutura
adequada e suporte técnico-pedagodgico que
deem condi¢des reais para o planejamento
e a mediacdao qualificada. Ndo se trata de
adicionar tecnologia ao que ja se faz, mas
de repensar as praticas a partir dos sentidos
gue as tecnologias podem produzir.

Outro elemento central na construcdo da
competéncia digital docente é o fortaleci-
mento de uma cultura colaborativa entre os
profissionais da educacdo. A troca de experi-
éncias, os projetos em equipe, os grupos de
estudos e as redes formativas institucionais
sao estratégias fundamentais para que os
saberes produzidos na pratica ganhem visi-
bilidade e sejam socializados. Valente (2015,
p. 91) reforca que o professor é também um
pesquisador de sua propria acao pedagogi-
ca, e que sua vivéncia com as tecnologias,
quando refletida e compartilhada, contribui
para o desenvolvimento profissional coleti-
vo. Essa valorizacdo da experiéncia docente
é um fator potente na formacgao continua e
na construcdao de sentidos sobre o uso da
tecnologia na infancia.

Cabe a gestao escolar o papel de fomentar
uma politica institucional que integre a cul-
tura digital de forma coerente ao projeto
politico-pedagégico da instituicdo. Isso inclui
o investimento em equipamentos de quali-
dade, conectividade, materiais didaticos di-
gitais e, sobretudo, tempo para estudo, pla-
nejamento e avaliacao coletiva. A formacao
docente para o uso criativo das tecnologias

nao deve ser episddica ou descontextualiza-
da, mas parte estruturante da identidade da
escola. Quando o uso das tecnologias esta
em sintonia com os principios da infancia,
da ludicidade e da educac¢ao democratica,
elas se transformam em aliadas poderosas
da aprendizagem, da expressao e da cidada-
nia desde os primeiros anos de vida.

TECNOLOGIAS COMO LINGUAGENS EXPRES-
SIVAS NA INFANCIA

As tecnologias digitais, quando inseridas
com intencionalidade e sensibilidade no
contexto educativo, podem ser compreen-
didas como linguagens expressivas que am-
pliam as formas de comunicagdo e criacdo
das criancas. Inspiradas pela abordagem de
Reggio Emilia, algumas praticas pedagoégicas
contemporaneas tém reconhecido a tecno-
logia como uma das “cem linguagens” infan-
tis, ao lado do desenho, da pintura, da es-
cultura, da musica e de tantas outras formas
simbdlicas de expressdao. Como afirmam
Edwards, Gandini e Forman (2012, p. 107),
a infancia € marcada por multiplas formas
de se relacionar com o mundo, e a tecnolo-
gia, quando bem mediada, pode ser um dos
meios pelos quais as criancas expressam
emocdes, constroem narrativas e comparti-
Iham suas visées de mundo.

Fazer um uso efetivo do potencial transfor-
mador das tecnologias digitais implica vis-
lumbrar o aluno como agente ativo no pro-
cesso de aprendizagem e, por iSSo mesmo,
assumir o compromisso de colocar nas suas
maos as ferramentas para serem usadas na
representacdo de conceitos, na exploracao
de informacao, na troca de ideias e na refle-
xao sobre o préprio processo de aprendiza-
gem. (COSTA et al., 2012.).

Com base nessa perspectiva, as ferramen-
tas digitais devem ser concebidas ndo como
simples reprodutoras de conteudos pron-
tos, mas como recursos criativos e investiga-
tivos, que possibilitam as criangas produzi-
rem, representarem e reinterpretarem suas
experiéncias. Cameras digitais, tablets com
aplicativos de desenho, programas de grava-
¢ao de dudio e edi¢do de video, entre outros
recursos, oferecem oportunidades para que
meninos e meninas contem histdrias, regis-
trem descobertas, inventem personagens



ou componham trilhas sonoras. Quando es-
sas producdes sao legitimadas no cotidiano
escolar, fortalecem-se dimensdes como a
autoria, a autonomia e o pensamento sim-
bdlico, aspectos essenciais ao desenvolvi-
mento infantil.

A fotografia, por exemplo, pode assumir um
papel expressivo e investigativo quando as
criangas sao convidadas a capturar imagens
de seu entorno escolar. Esse gesto amplia a
percepcdo do espaco, estimula a observacao
e ativa a sensibilidade estética, permitindo
gue cada registro seja carregado de sentido.
Essas imagens, quando discutidas em grupo,
tornam-se ponto de partida para produc¢des
orais, narrativas coletivas e até pequenos
projetos de pesquisa. Para Barbosa (2010, p.
57), a arte na infancia representa um modo
singular de ler e reinterpretar o mundo — e
os dispositivos tecnoldgicos, nesse contex-
to, ampliam o vocabulario visual e simbdlico
das criancgas.

A criacdo de videos curtos também revela
o potencial da tecnologia como linguagem
integradora. Ao elaborar roteiros, criar per-
sonagens e organizar cenas, as criangas
mobilizam multiplas linguagens em uma
experiéncia autoral e coletiva. Esse proces-
so estimula o raciocinio narrativo, a tomada
de decisdes e o planejamento colaborativo,
promovendo o didlogo e o respeito as dife-
rentes ideias no grupo. Longe de uma postu-
ra passiva diante das telas, essas experién-
cias colocam a crianca como protagonista,
capaz de construir significados e narrativas
com base em suas vivéncias e imaginacao.
Outro campo fértil de exploragdo é a lin-
guagem musical mediada pelas tecnologias
digitais. Aplicativos simples e acessiveis per-
mitem que as criangas experimentem sons,
ritmos, melodias e timbres, criando compo-
sicdes que expressam sentimentos e per-
cep¢bes. Essas vivéncias ndo substituem a
musica corporal e vocal, mas oferecem no-
vas possibilidades criativas que dialogam
com a cultura contemporanea e ampliam o
repertério expressivo da infancia. Cabe ao
educador, nesse cenario, assumir uma pos-
tura investigativa, sensivel as intencdes das
criancgas e disposto a valorizar essas criagdes
como parte do processo artistico e de apren-
dizagem.

E fundamental que o uso das tecnologias
como linguagem expressiva esteja sempre
vinculado a observacdao atenta e a escuta
qualificada do educador. Os registros, as
conversas e as reflexdes em torno das pro-
ducdes digitais ajudam a compreender os
processos cognitivos, afetivos e simbdlicos
envolvidos nessas experiéncias. Assim, a
tecnologia deixa de ser um fim em si mesma
e passa a ocupar um lugar significativo no
cotidiano da Educacao Infantil: como instru-
mento de expressdo, de dialogo e de cons-
trucdo ativa de conhecimento.

FAMILIA, ESCOLA E O USO CONSCIENTE DA
TECNOLOGIA

A articulacao entre familia, escola e o uso
das tecnologias na infancia requer didlogo
constante, empatia e corresponsabilidade.
Em um cenario em que o contato com telas
ocorre de forma cada vez mais precoce, tor-
na-se essencial que as instituicdes educati-
vas estabelecam parcerias sélidas com as
familias, criando espacos de reflexao coleti-
va sobre os limites, os sentidos e os modos
de uso dos recursos digitais pelas criancas.
Como aponta a Sociedade Brasileira de Pe-
diatria (2020, p. 6), a mediacado ativa exerci-
da por adultos - sejam pais ou professores
- é a estratégia mais eficaz para garantir que
o uso das tecnologias ocorra com equilibrio,
intencionalidade e foco no bem-estar infan-
til.

E comum que, no cotidiano das familias, as
tecnologias digitais sejam utilizadas como
forma de entretenimento, distracdo ou até
mesmo de regulacdo do comportamento in-
fantil, especialmente diante da sobrecarga
de responsabilidades dos adultos. No entan-
to, quando o uso das telas se da de maneira
passiva, sem acompanhamento ou proposta
interativa, ha risco de empobrecimento das
experiéncias infantis, com prejuizos ao de-
senvolvimento da linguagem, da atencao e
das relagdes interpessoais. Cabe a escola as-
sumir um papel formativo junto as familias,
promovendo momentos coletivos - como
reunides, oficinas, rodas de conversa e pro-
ducdo de materiais informativos - nos quais
se discutam criticamente o tempo de exposi-
¢do, a qualidade dos conteudos acessados e
o papel do adulto como mediador ativo.
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Ao mesmo tempo, é fundamental que a es-
cola reconheca os saberes que as criangas
trazem de seus contextos familiares, inclusi-
ve no que tange ao uso das tecnologias. Mui-
tas criancas, mesmo pequenas, ja demons-
tram dominio em manusear dispositivos,
criar videos, interagir com aplicativos e na-
vegar por plataformas digitais. Essas compe-
téncias, construidas em casa ou em outros
espacos sociais, fazem parte de sua cultura
digital e ndo devem ser desconsideradas. Ao
contrario, devem ser acolhidas e integradas
ao planejamento pedagégico, favorecendo
uma aprendizagem mais significativa e dia-
légica, na qual os conhecimentos circulam
de forma horizontal entre criangas, familias
e educadores.

A tecnologia, além disso, pode ser uma
aliada na aproximacao entre escola e fami-
lia, fortalecendo os vinculos e promovendo
maior transparéncia no acompanhamento
do percurso educativo das criangas. Ferra-
mentas como aplicativos de comunicacao,
portfélios digitais, blogs pedagdgicos e o
compartilhamento de registros audiovisu-
ais das experiéncias escolares sao recursos
valiosos para envolver os responsaveis no
cotidiano pedagégico. Quando os familia-
res acompanham e dialogam sobre o que as
criancas vivenciam na escola, estabelece-se
uma continuidade educativa entre os dois
contextos, o que contribui para o desenvol-
vimento integral da criancga, respeitando sua
identidade e seus direitos.

E imprescindivel considerar que o acesso
as tecnologias ainda é profundamente de-
sigual no Brasil, impactando diretamente a
possibilidade de mediacdo consciente por
parte de muitas familias. Fatores como falta
de conexdo a internet, auséncia de disposi-
tivos adequados ou baixa escolarizacdao dos
responsaveis podem dificultar tanto o uso
guanto a compreensdo critica das tecnolo-
gias. A escola, nesse cenario, desempenha
um papel social essencial como promotora
da inclusao digital, garantindo que todas as
criangas, independentemente de sua ori-
gem, possam usufruir das potencialidades
pedagogicas dos recursos digitais. Essa mis-
sdo exige politicas publicas comprometidas
com a equidade, a formacao continuada dos
profissionais da educacdo e o investimento

em infraestrutura tecnoldgica nas institui-
¢des escolares.

PERSPECTIVAS PEDAGOGICAS PARA UM USO
CRIATIVO DAS TECNOLOGIAS

Promover um uso criativo das tecnologias
na Educacao Infantil implica repensar pra-
ticas pedagégicas convencionais e construir
propostas centradas na curiosidade, na au-
toria e no protagonismo das criancas. Em
vez de considerar a tecnologia apenas como
instrumento de transmissdao de conteudos,
€ necessario compreendé-la como aliada
na construcdo ativa do conhecimento, in-
tegrada a projetos significativos que emer-
gem dos interesses infantis. Conforme argu-
menta Rinaldi (2012, p. 85), o planejamento
pedagdgico deve ser orientado pela escuta
sensivel as perguntas, desejos e modos de
ser da crianga, inclusive no que diz respeito
ao uso das tecnologias digitais.

Nesse cenario, a pedagogia de projetos se
revela uma abordagem potente e coerente
com a infancia. Diferentemente das ativida-
des isoladas e descontextualizadas, os pro-
jetos permitem articular diversas areas do
saber em torno de um eixo tematico rele-
vante para as criangas, promovendo apren-
dizagens mais integradas e vivenciadas. As
tecnologias, nesse contexto, tornam-se fer-
ramentas para investigar, registrar, expres-
sar e comunicar descobertas. Um projeto
sobre animais, por exemplo, pode mobilizar
recursos como videos, aplicativos de sons,
fotografia e edicdo digital, culminando na
criacdo de um videodocumentario narrado
pelas préprias criangas, valorizando sua voz
e sua visao de mundo.

Outra perspectiva pedagdgica inovadora e
alinhada ao uso criativo das tecnologias € a
documentacado pedagdgica digital. Por meio
de fotos, videos, audios e anotacdes, é pos-
sivel registrar ndo apenas os produtos das
atividades, mas os processos, 0s percursos,
as hipéteses e os modos singulares de cada
crianga construir conhecimento. Essa prati-
ca amplia o olhar do educador sobre o de-
senvolvimento infantil, contribui para a ava-
liacdo formativa e estreita os lacos com as
familias, que passam a ter acesso a riqueza
das experiéncias vividas no cotidiano esco-
lar. Como enfatiza Barbosa (2015, p. 28), do-



cumentar é também interpretar - e os recur-
sos tecnolégicos ampliam as possibilidades
de tornar visiveis os pensamentos e saberes
das criancgas.

A mediagao docente ocupa, nesse processo,
um lugar central. O educador deixa de ser
um mero transmissor de informacdes para
se tornar um curador de experiéncias signi-
ficativas, um facilitador das interacdes e um
provocador de aprendizagens. A tecnologia,
nesse sentido, deve estar a servico de pro-
postas que estimulem a cooperacao, o pen-
samento critico, a resolu¢ao de problemas e
a expressao criativa. Nao é necessario utili-
zar ferramentas sofisticadas: muitas vezes,
aplicativos simples, combinados com um
bom planejamento pedagdégico, sdao mais
eficazes do que recursos complexos desar-
ticulados dos objetivos educacionais da ins-
tituicao.

Garantir as criangas tempo e espaco para
explorar livremente os recursos digitais é
outro principio fundamental de uma abor-
dagem criativa. Essa exploracdo espontanea
permite que elas experimentem possibili-
dades, descubram funcionalidades, testem
hip6teses e desenvolvam autonomia na re-
lacdo com a tecnologia. Ao invés de propos-
tas repetitivas e mecanizadas, que limitam a
acao infantil, o uso criativo das tecnologias
valoriza a imaginacdo, a autoria e o prazer
de aprender. Para que isso ocorra, o edu-
cador precisa planejar intencionalmente os
tempos e os ambientes educativos, promo-
vendo uma relacdo ludica e investigativa
com os meios digitais.

E essencial que o uso das tecnologias na
Educacdo Infantil seja permanentemente
avaliado, nao apenas em termos de resulta-
dos, mas principalmente como um processo
em constante construcdo. A avaliacdo deve
considerar as observacdes sensiveis do edu-
cador, as manifesta¢cdes das criancas e os
sentidos que elas atribuem as suas experi-
éncias com os recursos digitais. Essa pratica
reflexiva permite ajustar percursos, qualifi-
car intervengdes e ampliar as possibilidades
educativas da tecnologia. Assim, sustenta-se
uma pedagogia que reconhece a infancia
como tempo de descoberta, experimenta-
¢do e invencdo, e a tecnologia como lingua-
gem e ferramenta a servico de uma educa-

¢do sensivel, ética e transformadora.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo propés uma reflexdo sobre os
caminhos para um uso criativo, conscien-
te e significativo das tecnologias digitais na
Educacdo Infantil, compreendendo a infan-
cia como uma etapa marcada pela ludicida-
de, pela multiplicidade de linguagens e pela
intensa construcdo de sentidos. Longe de
constituirem ameaca ao desenvolvimento
infantil, as tecnologias, quando mediadas
com intencionalidade pedagdgica, sensibili-
dade ética e escuta ativa, podem se tornar
poderosas aliadas na ampliacdao das expe-
riéncias educativas e expressivas das crian-
cas.

Integrar as tecnologias ao cotidiano da Edu-
cacao Infantil demanda reconhecer e valori-
zar os saberes prévios das criancas, incorpo-
rando sua cultura digital de forma respeitosa
e critica. O uso criativo das tecnologias nao
se resume ao consumo de conteudos pron-
tos, mas se materializa em experiéncias de
autoria, experimentacdo e descoberta. Tra-
ta-se de possibilitar que as criangas narrem
o mundo a partir de suas préprias perspec-
tivas, articulando diferentes linguagens - vi-
sual, sonora, verbal, corporal - em propos-
tas que promovam o protagonismo infantil e
respeitem seus modos préprios de aprender
e se expressar.

Para que essa integracdo seja efetiva e
transformadora, é imprescindivel investir
na formacao continuada dos educadores, de
modo que desenvolvam uma compreensao
critica das tecnologias e construam praticas
alinhadas aos direitos da infancia. Além dis-
so, a corresponsabilidade das familias, a ga-
rantia da equidade de acesso e a implemen-
tacdo de politicas publicas comprometidas
com a inclusao digital sdo condi¢des estru-
turantes para que as tecnologias cumpram
seu papel de ampliar repertoérios, favorecer
aprendizagens e fortalecer vinculos entre
escola, crianca e comunidade.

Pensar o uso das tecnologias na Educacao
Infantil, portanto, é assumir o desafio de
construir uma pedagogia da escuta, da cria-
tividade e da sensibilidade. Uma pedagogia
gue reconheca a presenca das tecnologias
no universo da infancia contemporanea sem
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abrir mao da centralidade das rela¢bes hu-
manas, do brincar livre, da imaginacdo e da
poténcia criadora da crianga. Nesse horizon-
te, a tecnologia deixa de ser um fim em si e
passa a ser linguagem, ponte e ferramenta
para a constru¢dao de um mundo mais justo,
poético e humanizador.

REFERENCIAS

BARBOSA, Ana Mae. A Imagem no Ensino da
Arte. Sao Paulo: Perspectiva, 2010.

BARBOSA, Maria Carmem Silveira. Docu-
mentacdo pedagdgica na Educacdo Infantil:
didlogos com a abordagem de Reggio Emilia.
Porto Alegre: Penso, 2015.

COSTA, Fernando Albuquerque et al. Repen-
sar as TIC na educacdo: o professor como
agente transformador. Portugal: Santillana,
2012.

EDWARDS, Carolyn; GANDINI, Lella; FOR-
MAN, George. As cem linguagens da criancga:
a abordagem de Reggio Emilia na educagao
da primeira infancia. Porto Alegre: Penso,
2012.

KENSKI, Vani Moreira. Educacdo e Tecnolo-
gias: o novo ritmo da informac¢ao. Campinas:
Papirus, 2012.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O brincar e
suas teorias. Sao Paulo: Pioneira Thomson
Learning, 2011.

LOPES, Vanessa Gomes. Linguagem do Cor-
po e Movimento. Curitiba: FAEL, 2006.

MORAN, José Manuel. Metodologias ativas
para uma educacdo inovadora. Sao Paulo:
Papirus, 2015.

POSTMAN, Neil. O desaparecimento da in-
fancia. Rio de Janeiro: Graphia, 1999.
RINALDI, Carla. Didlogos com Reggio Emilia:
Escutar, investigar e aprender. Rio de Janei-
ro: Paz e Terra, 2012.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA. Ma-
nual de Orientacdo: Saude de criangas e

adolescentes na era digital. Rio de Janeiro:
SBP, 2020.

VALENTE, José Armando. Tecnologia e edu-
cacao: o que pode mudar com as tecnolo-
gias? Campinas: UNICAMP/NIED, 2015.



