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Resumo

Este artigo apresenta uma pesquisa bibliografica que analisa teses e dissertaces brasileiras
sobre o uso de tecnologias digitais na Educacéo Infantil, com énfase nos enfoques tematicos,
nas abordagens metodoldgicas e nas contribui¢cBes pedagdgicas. O levantamento contempla
estudos defendidos entre 2019 e 2023, periodo posterior & homologacdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), e baseia-se nas plataformas da BDTD e da Capes. A partir da
selecdo de seis trabalhos relevantes, foi possivel identificar tendéncias que apontam
possibilidades ou praticas voltadas para o desenvolvimento do pensamento computacional da
alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica e da integracdo de jogos digitais aos campos de
experiéncias da BNCC. Os estudos analisados convergem na valorizacdo da mediacdo docente
e na necessidade de formacdo critica para o uso intencional das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Também revelam divergéncias quanto as concepc¢des
tedricas e a infraestrutura disponivel nas escolas. Conclui-se que, embora haja avangos
importantes, persistem desafios relacionados a equidade de acesso, a formacédo continuada de
professores e a consolidacdo de politicas publicas que garantam a insercdo significativa e
critica das tecnologias nos contextos da primeira infancia.

Palavras-chave: Educacdo Infantil; Tecnologias Digitais; Formagdo Docente; Pensamento
Computacional; BNCC.

Abstract

This article presents a bibliographic research that analyzes Brazilian theses and dissertations
on the use of digital technologies in Early Childhood Education, with an emphasis on thematic
focuses, methodological approaches, and pedagogical contributions. The survey covers
studies defended between 2019 and 2023, a period following the approval of the Brazilian
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National Common Curricular Base (BNCC), and is based on the BDTD and Capes platforms.
From the selection of six relevant works, it was possible to identify trends that point to
possibilities or practices aimed at the development of computational thinking, scientific and
technological literacy, and the integration of digital games into the experience fields of the
BNCC. The analyzed studies converge in valuing teacher mediation and the need for critical
training for the intentional use of Digital Information and Communication Technologies
(DICT). They also reveal divergences regarding theoretical conceptions and the infrastructure
available in schools. It is concluded that, although there have been important advances,
challenges remain related to equitable access, continuing teacher education, and the
consolidation of public policies that ensure the meaningful and critical integration of
technologies in early childhood contexts.

Keywords: Early Childhood Education; Digital Technologies; Teacher Education;
Computational Thinking; BNCC.

INTRODUCAO

Este artigo analisa producdes académicas — teses e dissertagdes — que investigam o
uso de tecnologias digitais na Educacdo Infantil, com o intuito de compreender os focos
tematicos, as abordagens metodoldgicas e as contribuigdes pedagodgicas presentes nessas
pesquisas, bem como identifica tendéncias, consensos e divergéncias sobre a insercdo das
tecnologias nos contextos educativos da primeira infancia, considerada, neste artigo, como a
faixa etaria que compreende criangas de 0 a 6 anos, conforme definido pelo Marco Legal da
Primeira Infancia — a Lei n.° 13.257/2016. A questdo de pesquisa que norteia esta
investigacao é: quais enfoques e contribui¢cdes emergem das pesquisas académicas que tratam
do uso de tecnologias digitais na Educacéo Infantil no Brasil?

Tal questdo adquire importancia no cenério contemporaneo, marcado pela crescente
presenca das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) nos contextos
educativos, inclusive com criangas pequenas, aqui entendidas como aquelas na faixa etaria de
0 a 6 anos, no contexto da Educacdo Infantil. Pesquisas internacionais indicam que a
qualidade das experiéncias na Educacdo Infantil tem impacto duradouro no desempenho
académico posterior, especialmente em areas como linguagem, matematica e resolucdo de
problemas (Duncan et al., 2007; Elango; Garcia; Heckman, 2015; Frye; Zelazo; Palfrey,
2013). Nessa perspectiva, as tecnologias digitais, quando inseridas de forma planejada e
intencional, podem ampliar as possibilidades de expresséo, experimentacdo e investigacdo das
criancas, favorecendo a aprendizagem ativa e significativa (Clark; Henderson, 2020;
Plowman; McPake; Stephen, 2010).

Pesquisas nacionais também destacam que o uso das tecnologias com criangas
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pequenas deve estar articulado ao brincar e as praticas pedagogicas que respeitem os tempos e
modos de aprender da infancia. Estudos como os de Almeida (2016), Kenski (2012) e Moran
(2015) reafirmam que o uso das midias digitais exige uma acao pedagdgica mediada, critica e
contextualizada, o que torna a formacgdo de professores um fator central para que as
tecnologias cumpram seu papel de mediagédo e ndo de substituicdo da experiéncia educativa.

O presente artigo toma como referéncia os principios estabelecidos pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) —para a Educacdo Infantil, em especial os direitos de
aprendizagem — como “explorar”, “expressar”, “conviver” e “participar” — e a competéncia
geral relacionada a Cultura Digital (Brasil, 2018). A andlise das dissertacOes e teses revela
como praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias podem favorecer esses direitos, ao
ampliar as linguagens disponiveis para a crianca, promover experiéncias de expressao
multimodal e criar espagos colaborativos de aprendizagem. Além disso, propostas voltadas
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), da alfabetizacdo cientifica e do
uso de jogos digitais contribuem para a realizacdo de competéncias como 0 pensamento
critico e criativo, a comunicacao, o trabalho em equipe e a responsabilidade com o uso ético
das tecnologias — aspectos também contemplados nas competéncias gerais da BNCC (Brasil,
2018). Assim, os estudos analisados ndo apenas dialogam com as diretrizes do documento,
mas também oferecem caminhos concretos para sua materializacdo no cotidiano da Educacao

Infantil.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A insercéo de tecnologias digitais na Educagdo Infantil tem sido tema de crescente
interesse na area educacional, especialmente diante dos avancgos tecnoldgicos e das
mudancas nas formas de interacdo, aprendizagem e comunicagdo no cotidiano social. No
contexto da Educagdo Infantil, a utilizacdo desses recursos deve ser pensada como
inovacdo e como instrumento que amplia possibilidades pedagdgicas, respeitando as
especificidades do desenvolvimento infantil.

Na contemporaneidade, marcada pelo avanco das tecnologias digitais e pela
intensificacdo das interaces mediadas por midias digitais no cotidiano das criangas e
adultos, estudos como os de Valente (2022), Almeida (2016), Moran (2000) e Rojo (2012)
destacam que as midias digitais tém o potencial de tornar os processos de ensino e de

aprendizagem mais atrativos, colaborativos e interativos para os educandos. Jogos

7



7
DAI D E l @ REVISTA CIENTIFICA DE EDUCAGAO A DISTANCIA

ISSN - 1982-6109

educativos, videos, plataformas digitais e aplicativos para smartphones podem ser
utilizados para dinamizar as aulas e despertar o interesse dos estudantes por determinados
temas e conteddos curriculares.

Contudo, para que isso ocorra de forma significativa, é fundamental que os
professores compreendam os principais desafios de ensinar para uma geracao que cresceu
imersa nas tecnologias digitais. A chamada gera¢do “Alpha”, composta por criangas
nascidas a partir de 2010, é altamente conectada ao mundo digital. Apesar dessa
familiaridade, muitas vezes, essas criangas utilizam os recursos midiaticos apenas como
forma de entretenimento. Cabe a escola e aos professores mediar 0 uso pedagdgico dessas
tecnologias, orientando os alunos a aprenderem com elas de maneira critica, criativa e
reflexiva.

Nesse contexto, Valente (2022), em seu artigo intitulado “Curadoria e Bricolagem:
competéncias do letramento digital”, argumenta que o papel docente precisa se aproximar
de uma curadoria educacional. Isso significa auxiliar os estudantes a filtrarem informacoes
relevantes no meio digital, favorecendo uma aprendizagem critica e socialmente situada.
Para o autor, os conceitos de curadoria e bricolagem sédo centrais para o letramento digital,
compreendido como a capacidade de analisar, criar, refletir e agir usando o poder da
comunicacdo e da informag&o para fazer a diferenca no mundo (Valente, 2022, p. 201).

Essa visdo dialoga com autores como Moran (2015), Kenski (2012) e Almeida e
Valente (2011), que reforcam a importancia da intencionalidade pedagdgica no uso das
tecnologias. O uso reflexivo das midias digitais requer do professor ndo apenas dominio
técnico, mas também compreensdo dos sentidos formativos envolvidos em sua aplicacéo
no cotidiano da Educacao Infantil.

A BNCC também reconhece a relevancia das tecnologias na Educacdo Basica.
Para a Educacdo Infantil, propde como um dos direitos de aprendizagem o “explorar”,
incentivando o contato das criancas com diferentes linguagens, materiais e midias. As
tecnologias sdo, portanto, compreendidas como meios que possibilitam experiéncias
significativas, desde que respeitada a centralidade do brincar, da imaginacgéo e da interacdo
(Brasil, 2018).

Assim, 0 uso das tecnologias digitais na Educacdo Infantil deve estar ancorado em
praticas pedagogicas que valorizem o desenvolvimento integral das criangas. A mediagdo

do professor é essencial nesse processo, exigindo formacédo especifica que contemple os
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desafios contemporaneos da cultura digital. Como afirmam Petri e Rodrigues (2020), €
preciso pensar tanto sobre as tecnologias quanto com as tecnologias, promovendo
aprendizagens que ampliem o repertério cultural, comunicacional e critico das criancas

desde seus primeiros anos escolares.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliogréfica, desenvolvida com o
intuito de mapear produgdes académicas sobre o uso de tecnologias digitais na Educacao
Infantil. O levantamento foi realizado entre os meses de junho e agosto de 2024, a partir de
dois repositorios oficiais: a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD) e o
Catalogo de Teses e Dissertagdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes).

O recorte temporal estabelecido para a busca abrange os anos de 2019 a 2023, periodo
posterior & homologagdo da BNCC (Brasil, 2018), marco normativo que passou a orientar os
curriculos da Educacdo Bésica em todo o pais. A escolha desse intervalo visa a identificar
como os estudos mais recentes tém dialogado com as diretrizes propostas pela BNCC,
especialmente no que se refere a insercdo das tecnologias como ferramentas pedagdgicas na
Educacdo Infantil. A busca nas bases de dados foi realizada com o uso dos descritores:
“tecnologias” AND “Educa¢do Infantil”, permitindo o refinamento dos resultados para
producdes que tratassem simultaneamente desses dois eixos tematicos.

A seguir, apresentamos um quadro sintese das etapas do processo metodoldgico
(Quadro 1):

Quadro 1: Etapas do processo metodoldgico

Etapas da pesquisa bibliogréafica Descricao

L . Analise de pesquisas e estudos a respeito do uso de
Objetivo da pesquisa . 3 )
tecnologias na Educacéo Infantil.

1. Biblioteca Digital Brasileira de Teses e

Bases de dados Dissertages (BDTD). 2. Catdlogo de Teses e
Dissertacfes da CAPES.
Palavras-chave Tecnologias “and” na Educacdo Infantil.
Data da pesquisa 23 de marco de 2024.
Trabalhos defendidos entre 2019 e 2023, com foco
Critérios de sele¢do em tecnologias na Educacdo Infantil, conforme as

diretrizes da BNCC.
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Estudos voltados para outras etapas da Educacdo
. . Basica (Ensino Fundamental e Médio) ou com
Critérios de excluséo . - )
recorte excessivamente especifico (como Areas

disciplinares isoladas).

Leitura dos resumos e identificacdo de estudos
Analise dos textos relevantes sobre o uso de tecnologias na Educacgdo

Infantil.

Elaboracdo de fichamentos e slides como parte da

Sintetizacéo revisdo de literatura, discutidos em orientagGes para

estruturacdo da tese.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

No total, foram encontrados 103 trabalhos, sendo 57 na BDTD e 46 no Catalogo da
Capes. Apos leitura dos resumos, dos sumarios e, em alguns casos, das introdu¢bes completas,
6 pesquisas foram selecionadas para analise aprofundada por apresentarem discussdes
diretamente relacionadas a tematica investigada. As investigacdes de Ujiie (2020), Ticon
(2020), Santos (2020), Aratjo (2020), Fortunato (2021) ¢ Sant’anna (2023) foram designadas
para desenvolver um paradmetro de como os estudos sobre o uso de tecnologias na Educagao

Infantil estdo sendo desenvolvidos nos ultimos anos.

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A andlise das teses e dissertacGes permitiu compreender que muitos estudos sobre o
uso de tecnologias na Educacdo Infantil estdo frequentemente relacionados a formacgédo de
professores, como é o caso da pesquisa de doutorado de Najela Tavares Ujiie (2020),
intitulada Formacgdo Continuada de Professores da Educacao Infantil num Enfoque CTS.

A pesquisa de Ujiie (2020) tem como problematizacgdo central a formagdo continuada
de professores visando a alfabetizacdo cientifica e tecnologica, com base no enfoque Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS). O estudo foi desenvolvido na rede publica municipal de Sdo
Bernardo do Campo, entre 2017 e 2018, a partir de uma formacéo oferecida a professores da

Educacdo Infantil. Analisou-se documentagdes pedagdgicas, portfolios *

coletivos,
questionarios diagnosticos, textos reflexivos, registros de participagdo em cursos via Moodle e
relatos de aplicacdo em sala de aula (Ujiie, 2020, p. 25). Esse estudo evidencia a preocupacao

em articular formagdo docente e uso significativo das tecnologias, apontando para a

! portfélio ¢ definido como um conjunto de registros sistematizados das atividades e reflexdes produzidos por
professores ou alunos durante um processo formativo, com fungdo de acompanhamento e avaliacdo.
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necessidade de uma pratica pedagogica fundamentada em referenciais criticos, como propdem
Valente (2022) e Almeida (2016), ao destacarem que o letramento digital requer mais do que
dominio técnico, exige consciéncia critica e apropriacdo pedagdgica.

Participaram do trabalho 17 professores da Educagéo Infantil. A metodologia utilizada
foi a pesquisa-acdo, com foco na construcéo coletiva de saberes a partir da confrontacdo entre
conhecimentos prévios e novos referenciais tedricos. No inicio, a pesquisadora contextualiza o
desenvolvimento histérico da Educacdo Infantil no Brasil e apresenta 0s marcos legais que
normatizam essa etapa, como a Constituicdo Federal (1988), a LDB (Brasil, 1996) e a BNCC
(Brasil, 2018). A presenca da BNCC como referéncia reforca a importancia de pensar a
formacdo docente em consondncia com os direitos de aprendizagem e desenvolvimento das
criancas, especialmente o direito de “explorar”, que contempla o uso de diferentes linguagens,
incluindo as tecnologias digitais.

A tese também enfatiza o ensino de Ciéncias na Educacdo Infantil, propondo uma
abordagem que promova a alfabetizagdo cientifica e tecnoldgica desde os primeiros anos
escolares. Ujiie (2020, p. 40) argumenta que sujeitos alfabetizados cientificamente possuem
maior capacidade questionadora, desenvolvendo uma consciéncia critica sobre a realidade e
tornando-se agentes de transformacdo. Essa perspectiva esta alinhada com os estudos de
Moran (2015), que defendem o papel das tecnologias como mediadoras do pensamento critico
e criativo, desde que incorporadas com intencionalidade pedagdgica.

Como resultado da pesquisa, foi elaborado um portfolio coletivo com os professores
participantes, utilizado como instrumento de acompanhamento e avaliagdo do curso de
formagdo. Todo o material produzido foi digitalizado e disponibilizado em um site
educacional® , que se tornou um produto educacional acessivel a outros educadores.

A criacdo de um site com os materiais da formacdo € um exemplo de curadoria
educacional, nos termos propostos por Valente (2022), e demonstra a valoriza¢do da autoria
docente no processo formativo, integrando os saberes produzidos a cultura digital. Entre as
conclusdes da tese, a autora ressalta que a Educacédo Infantil é a porta de entrada das criangas
para 0 mundo do conhecimento, sendo essencial promover desde cedo experiéncias cientificas
significativas.

Outro estudo que dialoga com essa perspectiva € o de Juliana de Almeida Fortunato

(2021), intitulado Uso da lousa digital interativa por professores na Educacdo Infantil:

2 Disponivel em: https://najelaujiie.wixsite.com/enfoquects. Acesso em: 16 abr. 2024,
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limites e possibilidades. A pesquisa analisa como as lousas digitais sdo utilizadas
pedagogicamente e em que medida os professores da Educacdo Infantil estdo integrados ao
uso desses equipamentos.

O estudo foi realizado em seis unidades escolares da rede municipal de Santa
Luzia/MG. Em um primeiro momento, aplicou-se um questionario para mapear a presenca da
Lousa Digital Interativa (LDI) nas escolas, a frequéncia de uso e os tipos de formacdo
oferecidos aos professores. Também foi conduzido um grupo focal com os docentes.

Os resultados revelam que muitos professores ndo utilizavam a LDI regularmente. Os
principais motivos apontados foram: desconhecimento técnico, falta de formacao pratica e
auséncia de manutencdo dos equipamentos. Esses achados reforcam a ideia, destacada por
Fortunato (2021) e, anteriormente, por Kenski (2012), de que a simples presenca de
tecnologias nas escolas nio garante sua utilizacdo pedagdgica. E necessario investir em
politicas formativas que promovam o letramento digital docente, favorecendo praticas mais
conscientes e criticas com 0s recursos tecnologicos.

A autora apresenta ainda uma sistematizacao de trés modelos de competéncia digital:
Alfabetizacdo Digital, Letramento Digital e Fluéncia Digital, destacando que cada um
representa niveis diferentes de apropriacdo tecnoldgica. Segundo Fortunato (2021), essas
competéncias envolvem habilidades cognitivas, interpessoais e técnicas que devem ser
desenvolvidas ao longo da formacéo docente.

A discussdo proposta por Fortunato complementa as ideias de Valente (2022) ao
apontar que os professores devem ndo apenas operar tecnologias, mas também desenvolver a
capacidade de selecionar, interpretar e aplicar recursos digitais para promover aprendizagens
significativas. Concordando com Ferreira e Silva (2013), Fortunato (2021) afirma que a
insercdo de tecnologias pode favorecer o desenvolvimento profissional dos docentes, desde
que haja investimento em formacg6es adequadas, que garantam a utilizacdo consciente e critica
desses recursos.

Nas consideraces finais, a autora aponta que o uso da LDI agucou a investigacéo da
propria préatica por parte dos professores, levando-0s a repensar suas estratégias pedagogicas
com criancas pequenas. Essa autorreflexdo promovida pela integracdo da LDI estad em
consonancia com o que propdem Almeida e Valente (2011) ao defenderem que a tecnologia,
guando integrada de forma critica, pode transformar o fazer docente bem como a propria

concepcao de ensino.
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Outro estudo selecionado para analise foi o de Sabrina Cota da Silva Ticon (2020),
intitulado Atividades plugadas e desplugadas na Educacdo Infantil no aprendizado do
Pensamento Computacional. A dissertacdo tem como foco o desenvolvimento do PC* com
criancas de 3 anos, por meio de atividades digitais (plugadas) e fisicas (desplugadas*),
integrando os principios da BNCC (Brasil, 2018), especialmente a competéncia geral da
Cultura Digital.

A autora propGe uma sequéncia didatica aplicada em uma creche publica, composta
por momentos de ambientacdo com leitura de historias e musicas, atividades com o aplicativo

Code-a-pillar e um jogo fisico intitulado “A trilha das centopeias”, conforme a Figura 1.

Figura 1: Tela do aplicativo Code-a-pillar utilizado por Ticon (2020)

=P @IS (@

Fonte: Ticon (2020, p.76).

A coleta de dados foi realizada por meio de registros fotograficos, videos e diario de
bordo. Os resultados da pesquisa evidenciam avancos significativos no desenvolvimento das
criangas em multiplas dimensdes. No aspecto motor, a autora destaca a “facilidade em realizar
as mimicas diante das figuras/acdes de comer, dormir, subir, nadar e dangar” (Ticon, 2020, p.
11). Também foi observada familiaridade crescente com a ldgica das tarefas, o que contribuiu
para maior autonomia dos alunos: “Na medida em que se familiarizaram com o mesmo padrao
que se repetia a cada atividade, apenas acrescentando-se novos comandos, 0s alunos
terminaram as atividades mais rapidamente e com mais facilidade” (Ticon, 2020, p. 116).

No campo das interagdes sociais, a autora relata que “todos os alunos colaboraram uns

com os outros durante a realizacdo dessa atividade [...] os alunos mais desenvoltos esperavam

® pensamento Computacional aqui é entendido como um conjunto de habilidades cognitivas relacionadas &
decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrBes, abstracdo e criacdo de algoritmos — conforme
definido por Wing (2006) e incorporado a BNCC (Brasil, 2018).

* Atividades desplugadas s&o definidas aqui como préticas que desenvolvem conceitos da computagdo sem o uso
direto de dispositivos eletrnicos, por meio de jogos fisicos, movimentos e materiais concretos, como
asseverado por Bell, Witten e Featherson (2009).
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os alunos que demoravam mais para sentar e se levantar dentro dos bambolés” (Ticon, 2020,
p. 115). O carater coletivo e simbolico da proposta também se manifestou no jogo
desplugado: “Os grupos andaram pela trilha com as maos nos ombros dos colegas e
cumpriram todas as agdes coletivamente” (Ticon, 2020, p. 114-115). Além disso, a relacdo
afetiva com a pesquisadora se evidenciou no entusiasmo revelado pelas criangas: “Os alunos
demonstraram grande alegria em realizar a atividade e pediram para que a pesquisadora
brincasse com eles mais de uma vez” (Ticon, 2020, p. 115).

Nas atividades digitais, a interagdo com 0 jogo também se mostrou significativa:
“Interagiam com o jogo dangando ao som da musica que acompanha 0s movimentos da
centopeia desenvolvendo o aprendizado de forma ludica” (Ticon, 2020, p. 130). Com base nas
observacgdes, a autora conclui que os quatro pilares do PC — decomposicédo, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmo — foram mobilizados pelas criangas: “Pode-se afirmar que
os alunos investigados nessa pesquisa foram capazes de desenvolver nas atividades aplicadas
as habilidades de decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e o desenho de um
algoritmo de acordo com sua faixa etaria” (Ticon, 2020, p. 132).

A proposta desenvolvida por Ticon (2020) esta em consonancia com os principios da
BNCC (Brasil, 2018), especialmente ao valorizar o direito das criancas de “explorar”
diferentes linguagens, espacos, materiais e tecnologias de forma integrada e significativa.
Também dialoga com os argumentos de Almeida (2016) ao promover uma pratica pedagogica
em que as tecnologias ndo sdo fins em si mesmas, mas sim meios para ampliar a
expressividade, a colaboracgdo e o raciocinio légico desde 0s primeiros anos escolares.

Do ponto de vista da mediagdo docente, o estudo aproxima-se da concepcéo defendida
por Moran (2015) ao valorizar a intencionalidade pedagogica no uso dos recursos digitais. A
sequéncia didatica proposta ndo delega as tecnologias o protagonismo da aprendizagem, e sim
as incorpora a partir de experiéncias ludicas e estruturadas que respeitam o tempo e as
capacidades das criangas.

Nas consideragdes finais, a autora argumenta que a proposta desenvolvida “apoia a
implantacdo da cultura digital nas creches constituindo-se como uma importante atividade
educativa nestas institui¢des” (Ticon, 2020, p. 134). Evidencia-se 0 potencial das préaticas
propostas para articular cuidado, ludicidade e aprendizagem com tecnologias desde os
primeiros anos escolares. Essa perspectiva também ecoa o que defende Valente (2022) ao

destacar o papel da escola e dos professores como mediadores criticos e criativos da cultura
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digital, capazes de promover experiéncias que vado além do uso passivo das tecnologias.

A dissertacdo de Santos (2020), intitulada Uma analise dos efeitos das tecnologias
digitais na aprendizagem da Educacéo Infantil, investigou os impactos da inser¢do de TDIC
no cotidiano de uma turma da Educagdo Infantil, com o objetivo de promover uma
aprendizagem mais significativa, conforme os principios da Teoria de Ausubel. A pesquisa foi
desenvolvida em uma escola da rede privada do Vale do Paraiba, Sdo Paulo (SP), com a
aplicacdo de uma sequéncia composta por 20 etapas (totalizando 80 horas), integrando
oficinas ludicas, projetos interdisciplinares e tecnologias como robética educativa, jogos
digitais e plataformas interativas.

A proposta foi concretizada por meio de duas sequéncias didaticas, que resultaram na
producéo de livros digitais coletivos. A primeira, com o tema “O ciclo de vida da borboleta”,
envolveu a leitura do poema “As Borboletas”, de Vinicius de Moraes, rodas de conversa sobre
metamorfose, elaboracéo de cartazes ilustrativos, visita a um borboletério e registros digitais.
A segunda sequéncia, “Uma viagem ao mundo da alimenta¢do”, abordou hébitos alimentares
e praticas regionais por meio de degustagdes, jogos como “caca ao tesouro” com frutas e
legumes, e conversas com as familias, culminando também na construgdo de um livro digital
com o uso de tablets e cAmeras.

A autora destaca que, ao longo da pesquisa, foi possivel observar um envolvimento
significativo das criancas com as propostas digitais e uma ampliacdo de suas habilidades
socioemocionais e cognitivas. Ela afirma: “Esta pesquisa foi muito além de perceber o
impacto do uso das tecnologias na Educacdo Infantil, buscou-se levar propostas que foram
disparadoras de reflexdo do uso das tecnologias nas séries iniciais” (Santos, 2020, p. 195).

Os resultados evidenciam ganhos relacionados a autonomia, ao protagonismo infantil e
ao fortalecimento do vinculo entre tecnologia, ludicidade e aprendizagem. Para Santos (2020,
p. 195), “usando variados tipos de tecnologias digitais de forma racional, ludica e
significativa, pode-se obter um éxito consideravel”. Tais achados convergem com os
apontamentos de Moran (2015), que reconhece o papel ativo dos “nativos digitais” e a
necessidade de um ensino conectado com seus interesses e formas de interacao.

A autora dialoga também com as contribui¢cdes de Almeida (2016) ao ressaltar que o
uso pedagdgico das tecnologias deve ser planejado e contextualizado, superando a légica
tecnicista e favorecendo a criagdo de ambientes interativos. Além disso, os dados coletados

por meio de questionarios, registros audiovisuais e diarios de bordo permitiram concluir que a
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insercdo das TDIC promoveu uma aprendizagem significativa, conforme a teoria apresentada
pelo autor, ao possibilitar que os novos contetudos fossem ancorados nos conhecimentos
prévios dos alunos.

Por fim, Santos (2020, p. 195) recomenda que os resultados da pesquisa inspirem
outros projetos, refor¢ando que “é possivel fazer esta inser¢do tecnoldgica com criangas na
Educacao Infantil, e que os efeitos gerados por ela tiveram um bom envolvimento e
aproveitamento na aprendizagem dos alunos”. Essa afirmagdo converge com a defesa de
Valente (2022) sobre o papel do professor como curador das experiéncias digitais, sendo
mediador critico da relagdo entre a crianga e a tecnologia.

A dissertacdo de Lucineide Cruz Araujo (2020), intitulada Jogos educacionais digitais
como ferramentas promissoras no processo de aprendizagem dos campos de experiéncias da
Educacéo Infantil, investigou como os Jogos Educacionais Digitais (JED) podem contribuir
para o desenvolvimento das habilidades previstas nos campos de experiéncias da BNCC
(Brasil, 2018). A pesquisa foi realizada com criangas de 5 a 6 anos no Nucleo de Educacgéo da
Infancia do Colégio de Aplicacdo de Universidade Federal do Rio Grande do Norte (NEI-
CAp/UFRN), tendo como base metodolégica a pesquisa-acdo e procedimentos organizados
em quatro etapas: revisao sistematica, planejamento, aproximagao com a turma e intervencao.

A intervencdo pedagogica foi fundamentada na metodologia da Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (Prensky, 2012) e incluiu vivéncias com jogos digitais (como o0s
do site code.org), atividades de computacdo desplugada e experiéncias com o programa Paint.
As criangas foram organizadas em agrupamentos, e as sessdes foram planejadas respeitando o
tempo, 0 espaco e as interacOes caracteristicas da Educacdo Infantil (Araujo, 2020).

Entre os jogos utilizados, destacam-se: Jogo do Quebra-Cabeca, que desenvolveu a
coordenacdo motora e a habilidade de arrastar e soltar; Jogo do Labirinto, que favoreceu o
pensamento sequencial® e a depuragdo; Jogo da Abelha, voltado & construcio de sequéncias
simples; e Jogo do Artista, que possibilitou a expresséo visual e criatividade. As atividades
digitais foram articuladas com os cinco campos de experiéncias da BNCC (Brasil, 2018), por
exemplo, “Tracos, sons, cores e formas” e “Corpo, gestos ¢ movimentos”, evidenciando a
natureza integradora da proposta pedagogica.

A autora conclui que os jogos educacionais digitais, quando utilizados com

% Entendemos por Pensamento Sequencial a capacidade de organizar ideias ou agdes em uma ordem légica,
essencial para o desenvolvimento de algoritmos e resolugdo de problemas.
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intencionalidade pedagodgica, favorecem a construcdo de aprendizagens significativas e
desenvolvem habilidades cognitivas, sociais e motoras. Como destaca Aradjo (2020, p.7), “os
jogos digitais possibilitam experiéncias significativas e exercitam habilidades cognitivas e
motoras que favorecem no desenvolvimento integral das criangas”. A pesquisa reforga, ainda,
que a escola deve ser um espaco que reconhece as multiplas linguagens infantis e acolhe a
tecnologia como mais um recurso a servico da educacao.

A dissertacdo dialoga com as contribui¢cdes de Almeida (2016) e Moran (2015) que
enfatizam o papel do professor como mediador no uso das tecnologias e reconhecem que a
qualidade da mediacdo é o que transforma os jogos em ferramentas promotoras de
conhecimento, e ndo meramente instrumentos de entretenimento. Também se alinha a
concepcao de Valente (2022) ao destacar que as tecnologias digitais, quando inseridas com
proposito e planejamento, potencializam o protagonismo infantil, respeitando seus modos
préprios de conhecer, experimentar e se expressar no mundo.

A dissertagdo de Sant’Anna (2023), intitulada Ensino de programacao para criancas
da Educacdo Infantil a partir de atividades ladicas, investigou como o uso do software
Scratch Jr. e de atividades desplugadas pode favorecer o desenvolvimento do PC em criangas
de 5 a 6 anos. A pesquisa foi realizada com 28 alunos da rede publica de Lencois Paulista, SP,
a partir de uma metodologia qualitativa, de carater exploratdrio, com abordagem de estudo de
caso.

A proposta foi organizada em trés etapas: diagnostica, desplugada e plugada. Na etapa
diagndstica, as criancas participaram de atividades como a recontagem da historia da
Chapeuzinho Vermelho e o jogo do trajeto, que envolveu sequéncia logica e construgdo de
algoritmos com base em imagens. Na etapa desplugada, foram realizadas atividades com
papel, objetos e movimentos corporais, como o “Mapa do Bairro”, a “Simetria com Espelhos”

NA

e a “Receita de Pao”, visando a trabalhar os pilares da decomposicao, abstragdo e algoritmo.
J& na etapa plugada, as criancas usaram o Scratch Jr. para criar projetos de programacdo em
gue personalizaram personagens e construiram histérias com comandos de movimento, som e
aparéncia.

Os resultados demonstraram que o uso do Scratch Jr. permitiu as criangas ndo apenas a
manipulacdo de recursos digitais, mas também a construcdo de narrativas proéprias,
favorecendo a criatividade, a autonomia e a resolucdo de problemas. Como afirma a autora,

“com o Scratch Jr., as criangas ndo apenas aprendem a programar, mas estdo programando
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para aprender” (Sant’ Anna, 2023, p.78).

Além disso, a pesquisa evidenciou que o PC pode ser desenvolvido desde a Educacdo
Infantil por meio de praticas ludicas e mediadas intencionalmente. A proposta de Sant’ Anna
(2023) dialoga com a perspectiva de Valente (2022) e Moran (2015) ao defender que as
tecnologias digitais devem ser integradas ao cotidiano escolar com intencionalidade
pedagdgica, promovendo experiéncias de aprendizagem interativas e criticas. Também se
alinha aos principios da BNCC (Brasil, 2018), que reconhecem o direito das criangas de
explorar diferentes linguagens e vivéncias por meio de contextos significativos. A mediagéo
docente, nesse sentido, foi essencial para garantir que as atividades digitais ndo se tornassem
meramente instrumentais, mas constituissem oportunidades reais de aprendizagem e
expressao infantil.

A analise das teses e dissertacbes permite identificar importantes consensos e
divergéncias sobre o uso de tecnologias digitais na Educagdo Infantil. De modo geral, os
estudos convergem na defesa do uso intencional e mediado das tecnologias, atribuindo ao
professor um papel formativo essencial. A mediacao docente € vista como condicao para que
as tecnologias ampliem a aprendizagem e o protagonismo das criangas, como indicam Ticon
(2020), Araujo (2020), Sant’Anna (2023) e Santos (2020). Também se destaca a importancia
da formagdo docente critica, articulando teoria e pratica, como apontam Ujiie (2020) e
Fortunato (2021), em dialogo com Valente (2022), Almeida (2016) e Moran (2015), que
entendem o letramento digital como mais que dominio técnico — uma apropriacéo cultural e
reflexiva.

As propostas analisadas valorizam o brincar, a ludicidade e a integragdo das
tecnologias aos campos de experiéncias da BNCC, respeitando os modos proprios da infancia.
As atividades vdo desde praticas desplugadas até o uso de aplicativos como Scratch Jr. e
Code-a-pillar e chegam até a producdo de livros digitais, ampliando a expressao e o raciocinio
das criangas.

Dentre as diferencas, destacam-se as desigualdades na infraestrutura e na formagao
docente, revelando limitacGes no uso efetivo das tecnologias, como evidenciado por Fortunato
(2021). Também ha divergéncias nos enfoques: algumas pesquisas priorizam o PC; outras, a
alfabetizacdo cientifica. Embora complementares, esses caminhos revelam a necessidade de

maior articulagéo tedrica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A analise bibliografica revelou o crescimento das pesquisas sobre tecnologias digitais
na Educacédo Infantil, refletindo a valorizacdo da Cultura Digital no campo educacional. As
teses e dissertagcdes examinadas evidenciam contribuicOes relevantes para a mediagcéo docente,
0 protagonismo infantil e o uso pedagdgico intencional das TDIC, apoiadas por préticas
inovadoras. O artigo alcancou seu objetivo ao identificar enfoques tematicos e contribuic6es
pedagogicas presentes em seis estudos, que, mesmo distintos, apontam para a importancia da
formacdo docente critica e da integracdo planejada das tecnologias ao cotidiano das criancas.

As pesquisas analisadas destacam o desenvolvimento do PC, da alfabetizacéo
cientifica e tecnolégica bem como a incorporacéo dos jogos digitais em consonancia com 0s
campos de experiéncias da BNCC. Essas abordagens reforcam o papel das tecnologias na
ampliacdo das formas de brincar, conviver e aprender. Contudo, persistem desafios, como as
desigualdades na infraestrutura, a escassez de politicas publicas e a auséncia de reflexdes mais
criticas sobre os limites da tecnologia na infancia. 1sso indica a necessidade de novos estudos
que problematizem as condicGes reais de inser¢do das TDIC nas instituicdes. Concluimos
reconhecendo as potencialidades do uso tecnologias na Educacao Infantil, mas seu uso requer
formacdo qualificada, préaticas pedagdgicas comprometidas e atencdo as condi¢bes concretas
dos contextos educativos.

Em relacdo a outros estudos da é&rea, este artigo se diferencia por focalizar
exclusivamente pesquisas académicas recentes (2019-2023), produzidas em programas de
po6s-graduacdo stricto sensu. Isso possibilitou identificar ndo apenas tendéncias tematicas, mas
também dilemas e lacunas que impactam diretamente a formacdo docente e a prética

pedagdgica com tecnologias digitais na Educacdo Infantil.
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