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RESUMO: O presente trabalho apresenta
como objetivo discutir a importancia das
tecnologias digitais durante o processo
de ensino e aprendizagem na Educacao
Infantil. A primeira infancia é crucial para o
desenvolvimento cerebral e a formagéo de
conexdes essenciais para a adaptacdo e
inteligéncia. Por meio de estudos realizados
na disciplina “Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagdo na Educagéo
Basica” oferecida pelo Programa de Poés-
graduacdo em Docéncia para a Educacao
Basica - Unesp - Bauru, este texto tem como
percurso metodologico a anélise da obra “A
fabrica de cretinos digitais: os perigos das
telas para as nossas criancas” de autoria
de Michel Desmurget (2021), que aponta
que o impacto das telas comeca cedo e
pode ser prejudicial e a relagdo desta
com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018), que trata as brincadeiras,
exploracdo e observagcédo social sdo vitais
para o crescimento das criancas. Segundo
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Kishimoto (2003), a interagédo direta em
atividades de leitura, brincadeiras e jogos
€ essencial para desenvolver habilidades
em sociedade. Apesar dos desafios
apresentados pelo uso excessivo de
tecnologia, os professores reconhecem que
a presenca dessas ferramentas na vida das
criangas € inevitavel. Portanto, o professor
deve atuar como mediador, integrando
momentos de convivéncia e brincadeiras e
a tecnologia.
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YOUNG CHILDREN AND SCREENS:
ANALYSIS OF THE ARTICULATIONS
BETWEEN THE NATIONAL
COMMON CURRICULAR BASE AND
THE WORK THE DIGITAL IDIOTS
FACTORY

ABSTRACT: The objective of this work
is to discuss the importance of digital
technologies during the teaching and
learning process in Early Childhood
Education. Early childhood is crucial for
brain development and the formation of
connections essential for adaptation and
intelligence. Through studies carried out
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in the discipline “Digital Information and Communication Technologies in Basic Education”
offered by the Postgraduate Program in Teaching for Basic Education - Unesp - Bauru, this
text has as its methodological path the analysis of the work “The factory of digital cretins:
the dangers of screens for our children” written by Michel Desmurget (2021), who points
out that the impact of screens starts early and can be harmful and its relationship with the
National Common Curricular Base (BNCC, 2018), which treats play, exploration and social
observation are vital for children’s growth. According to Kishimoto (2003), direct interaction
in reading activities, games and games is essential for developing skills in society. Despite
the challenges presented by the excessive use of technology, teachers recognize that the
presence of these tools in children’s lives is inevitable. Therefore, the teacher must act as a
mediator, integrating moments of coexistence and play with technology.

KEYWORDS: Child education. Digital Technologies. Common National Curriculum Base.
Child development.

EDUCACAO INFANTIL E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

O presente trabalho apresenta como objetivo discutir a importancia das tecnologias
digitais como mediadoras do processo de ensino e aprendizagem na Educacéo Infantil,
considerando que a exposicao das criangas pequenas as telas é uma realidade e que
precisa de atencéo por parte de todos os educadores. Por meio de estudos realizados
na disciplina “Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicag&o na Educacéao Bésica”
oferecida pelo Programa de P6s-graduagédo em Docéncia para a Educagéao Basica - Unesp
- Bauru, este texto tem como percurso metodologico a andlise da obra “Afabrica de cretinos
digitais: os perigos das telas para as nossas criangas” de autoria de Michel Desmurget
(2021) e arelacao desta com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). De carater
qualitativo, esta analise aponta perspectivas positivas e negativas sobre a utilizagédo das
tecnologias digitais por criancas durante a primeira infancia e a sua contribuicdo para o
ensino e aprendizagem em ambiente escolar.

A Educacéo Infantil no Brasil passou por uma trajetéria significativa ao longo dos
anos. Antes, as criangas ndo eram reconhecidas por suas particularidades, pois eram
vistas como adultos em miniatura. No entanto, ap6és a Primeira Guerra Mundial, houve
um movimento que valoriza o respeito a crianga, culminando no reconhecimento da
importancia da Educacéao Infantil. A Constituicdo de 1988 foi um marco, garantindo o direito
a educacéo infantil e estabelecendo as diretrizes para a atual Base Nacional Curricular
Comum (BNCC).

A Base Nacional Comum Curricular (2018), na parte que abrange a Educacéo
Infantil, apresenta os seis direitos de aprendizagem e a utilizagdo das varias linguagens
ao expressar “necessidades, emocdes, sentimentos, duvidas, hipoteses, descobertas,
opinibes, questionamentos”, mas também aborda o direito da crianca em relacdo as

tecnologias, pois além de explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores,

A Educacéo enquanto fendmeno social: Ciéncia, cultura e politicas publicas 7 Capitulo 12

125



palavras as quais que ampliam seu saber sobre a cultura e para isso precisam ter acesso
em diversas modalidades como nas artes, na escrita, na ciéncia e nas tecnologias.

Levando em consideracao a diretriz da BNCC, o professor de Educacgéo Infantil
precisa oportunizar esse acesso as tecnologias para seus alunos, de forma intencional
como um recurso didatico.

Sendo assim, entendemos que as tecnologias podem ser incorporadas na pratica
pedagogica de modo planejado e intencional, pois essa geragéo de criancas ja tém contato
com tecnologias digitais, para além dos muros da escola, desde bem pequenas como

mostram os autores:

Criancas com menos de dois anos ja se sentem atraidas por videos e fotos
digitais. A intimidade com o computador, porém, costuma chegar aos quatro
anos. Nessa idade, ja deslizam o mouse olhando apenas para o cursor natela.
Aos cinco, reconhecem icones, sabem como abrir um software e comegam
a se interessar pelos primeiros jogos virtuais, como os de associagéo ou de
memoéria. (MELLO; VICARIA, 2008, p. 486).

Vale ressaltar, que a escola vive um momento de adaptacdo a essa nova realidade,
pois ndo ha como retroceder ao avancgo tecnoldgico, entdo se faz necessario que o
professor se organize para tal, de modo que possa utilizar pedagogicamente as
tecnologias como facilitadoras da aprendizagem para as criangas.

Porém, quando uma crianga passa muitas horas de forma passiva usando um
aparelho eletrénico, isso pode prejudicar sua aprendizagem e limitar a interagdo com o
mundo real. Além disso, essa exposicao excessiva as telas pode levar a agitagdo motora e
impactar negativamente o desenvolvimento cognitivo (MOTA, 2021). Diante deste cenario,
identificamos uma contradi¢cao: aumento significativo do uso de tecnologias em escolas para
fins pedagogicos, mas também um uso excessivo de smartphones para entretenimento de
criancas nesta faixa etaria.

O tempo que as criancas ficam nas telas e os riscos eminentes

A primeira infancia, que se estende até os seis anos de idade, € um periodo crucial
em que o cérebro e suas conexdes estdo em pleno desenvolvimento. Contrariamente a
ideia de uma “tadbula rasa”, o recém-nascido ja traz consigo uma série de aptiddes sociais,
cognitivas e linguisticas. Essas habilidades, muitas vezes subestimadas, sdo, na verdade,
a base essencial para nossa capacidade de adaptacéo e, em ultima andlise, para nossa
inteligéncia.

De acordo com Desmurget (2021), o impacto das telas no desenvolvimento
linguistico comeca cedo, o que reforga a ideia de que € melhor evitar exposicdo excessiva
durante os primeiros anos de vida. Por exemplo, em criancas de 18 meses, cada meia hora
diaria adicional com dispositivos portateis multiplicava por quase 2,5 a probabilidade de
atrasos na linguagem. Da mesma forma, nas criancas de 24 a 30 meses, o risco de déficits
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linguisticos aumentava proporcionalmente a duracdo da exposicao audiovisual. Sendo
assim, fica nitido a defasagem das criancas com menos de 1 hora por dia comparado com
as criangas que usavam de 1 a 2 horas por dia, e com as criangas intensivas que ficavam
por mais de 3 horas com a tela.

O uso de midias digitais e o tempo de tela tém implicacdes significativas para o
desenvolvimento infantil. Fernandes (2019) destaca que essas midias podem prejudicar a
crianca, principalmente ao reduzir interagdes com outras pessoas e limitar a diversidade de
estimulos e sentimentos a que ela é exposta. Além disso, o vinculo entre a crianca, seus
pais, familiares e cuidadores pode se tornar mais fragil. Problemas no desenvolvimento
da linguagem, na atencdo e na capacidade de lidar com limites também podem ser
observados. Adicionalmente, de acordo com Wernet (2020) o uso excessivo de midias
digitais pode contribuir para ansiedade e até mesmo estimular a sexualizagéo precoce.

Desmurget (2021) revela que o crescimento saudavel das criangas depende de
um ambiente rico em generosidade e gestos humanos, pois precisam de palavras gentis,
sorrisos e carinhos que nutrem o desenvolvimento emocional, incentivo e encorajamento
para explorar 0 mundo, aprender e se aventurar, brincadeiras como correr, pular, tocar e
manipular objetos, observagcéo do mundo e interacéo social.

Nos adultos esse uso excessivo também traz consequéncias, pois 0s mesmos tém
maior probabilidade de se tornarem insensiveis, diminuindo a interagéo com seus filhos, o
que os deixam distantes, sem a atencdo necesséria para as necessidades dos pequenos.

Para Kishimoto (2003) a interacdo direta com criancas e jovens nas atividades de
leitura, brincadeiras, jogos e nas atividades cotidianas € que promovem o desenvolvimento
de habilidades necessarias para a vida em sociedade.

Além dos maleficios ja descritos, ainda temos que nos atentar ao risco que as
criangas tém de se tornarem viciados neste uso e os riscos a salde. Desmurget (2021)
destaca que todas as dimensdes estariam sendo afetadas, desde o somatico (obesidade
e maturacao cardiovascular), at¢é o emocional (por exemplo: agressividade e ansiedade),
passando pelo cognitivo (por exemplo: linguagem e concentracdo); tantos danos,

seguramente, ndo deixariam ileso o desempenho escolar.

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A EDUCAGAO INFANTIL

A mudanca na concepc¢éo da Educacéo Infantil no Brasil por meio da Constituicdo
de 1988 e da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN) de 1996, passou
a considerar esta etapa como a primeira da Educagédo Bésica, garantindo o direito legal
das criancas de zero a seis anos de idade serem assistidas pelas instituicdes publicas
de ensino. Por sua vez, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018 garante
os direitos de aprendizagem e desenvolvimento da crianca, citando a utilizacdo das
tecnologias digitais como um recurso que deve ser explorado por professores e estudantes.
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Considerando que muitas criangas possuem acesso as telas em suas casas de
forma recreativa em espacos ndo-escolares, estas possuem uma relacéo prazerosa com
as midias eletrénicas, que por meio da exploracao sensorial e emocional, ao ver, ouvir, tocar
0s seres e objetos nas telas, sdo seduzidas pela fantasia proporcionada pelas midias.
Estas novas vivéncias, experiéncias e aprendizados proporcionados pelas tecnologias
digitais precisam também compor o cenério educacional, destacando a utilizagdo das
tecnologias digitais como facilitadoras dos processos de ensino e aprendizagem, como
afirmam os autores Barbosa, Guimaraes, Borges e Santos (2014).

A utilizacado de recursos ludicos junto ao processo pedagogico € indispensavel
na Educacado Infantil, trazendo diversos beneficios a aprendizagem, assim como as
brincadeiras e os jogos, as tecnologias digitais podem proporcionar momentos ladicos
e prazerosos de aprendizagem, tornando as aulas mais agradaveis e interessantes. No
entanto, a Base Nacional Comum Curricular (2018) destaca que a utilizagdo dos recursos
tecnoldgicos deve ser feita de forma responsavel e critica, de modo que a sua exploracéo
proporcione o desenvolvimento de habilidades como a comunicacédo, a expresséo e a
criatividade, por exemplo.

As habilidades relacionadas ao uso responsavel e critico das tecnologias também
devem ser ensinadas as criangas desde cedo. Considerando sempre os aspectos éticos
e de segurancga, os professores precisam proporcionar aos estudantes momentos que
enriquecem a construgcdo do conhecimento, selecionando cuidadosamente 0s recursos a
serem utilizados, garantindo a qualidade e adequacgao ao desenvolvimento das criangas.
Portanto, ressalta-se a necessidade do equilibrio e uso moderado de tais tecnologias, de
forma que estas sejam potencializadoras da aprendizagem e nao apenas mais um recurso
de entretenimento vazio.

Assim, destaca-se que o desafio da utilizagdo das tecnologias digitais no ambiente
escolar € uma realidade entre a classe docente, que ainda carece de formacéo adequada
e de qualidade, que possa garantir aos profissionais a preparacao necessaria para inserir
esse recurso em suas aulas de forma intencional e segura.

2.1 O professor de educacéao infantil

Toda essa problemética tem se apresentado nas salas de aula, mesmo na
Educacéo Infantil os professores tém notado dificuldade ao lidar com a geracéo de criangas
ansiosas, com dificuldade na linguagem e nas interagdes sociais. O convivio tem sido mais
desgastante, pois demanda um tempo maior para mediar conflitos, diminuindo a aplicacéo
de atividades que proporcionam o desenvolvimento cognitivo.

Apesar dessas dificuldades € sabido pelo professor que as tecnologias estédo
presentes na vidadas criangas e nao ha como ignorar essa presenca, cabendo ao professor
fazer essa ponte entre 0 momento de convivéncia e brincadeiras com as tecnologias, até
mesmo para que as criangas percebam que existem atividades interessantes e agradaveis
além das telas e até mesmo unir as duas praticas para o desenvolvimento do aluno. Para
isso, & necessario uma mudancga no seu modo de ensinar, agregando as tecnologias ao
contexto diario e também propor experiéncias e vivéncias significativas.
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O professor é chamado a assumir com responsabilidade o seu papel e envolver-se
nesses processos de mudanca. Considerando que as tecnologias em si ndo supéem uma
opcao pedagogica como tal, o seu valor educativo reside no uso didatico que o professor
Ihe propde. O professor precisa saber lidar com essas tecnologias digitais para promover
a interatividade e a ajuda mutua, contribuindo para o desenvolvimento das criangcas como
nos esclarece Fonseca (2009).

Por esse motivo, os professores precisam implementar o uso das tecnologias para
suas necessidades e as dos alunos, conforme Cardoso (2011). Isso permite desenvolver
estratégias de ensino em sala de aula, possibilitando que os alunos acessem diferentes
formas de interacdo e construcdo de conhecimento, baseadas na avaliagdo do que foi
aprendido e nas experiéncias anteriores vivenciadas no contexto escolar.

Nesse contexto, o professor de Educacéo Infantil acolhe essas criangas e oferece
atividades ludicas que estimulem a criatividade e o desenvolvimento cognitivo. Por meio de
historias, rodas de conversa, experiéncias sensoriais e brincadeiras, o professor desperta
no aprendiz a necessidade de interagir com o grupo e vivenciar as emog¢des proporcionadas
pela interacdo social.

Na visdo de Gadotti (2000), a escola precisa ser um espaco inovador. A introdugéo
das tecnologias digitais desde a Educacéo Infantil € fundamental para proporcionar uma
formacéo integral. O desafio esta em garantir que o tempo que os alunos passam diante
das telas seja utilizado de maneira inteligente e saudavel para todos.

CONSIDERAQ()ES FINAIS

Na infancia, as criangas exploram o mundo por meio dos sentidos: vendo, ouvindo
e tocando. A Educacéo Infantil desempenha um papel importante ao trabalhar habilidades
que se conectam a essas experiéncias sensoriais e consideram o contexto em que a
crianca est inserida.

Infelizmente, o uso excessivo de telas por criangas esta fora de controle, o que
prejudica as atividades essenciais para o desenvolvimento, como o sono, a leitura, as
interacOes familiares e sociais, as brincadeiras de faz de conta e até mesmo atividades
de movimentacao corporal e artistica.

Alguns pesquisadores acreditam que o impacto das telas é negativo, especialmente
porque o cérebro ndo esta adaptado ao excesso digital da era contemporénea. O cérebro
precisa de equilibrio sensorial, interagdes humanas, atividade fisica, sono e estimulos
cognitivos saudaveis para se desenvolver.

Esse frenesi digital afeta negativamente o desenvolvimento intelectual, emocional
e fisico de nossas criangas e denigre as potencialidades do uso pedagogico, planejado e
intencional das tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem. Portanto, é
crucial que as telas sejam usadas com mediacdo. Os professores precisam aproveitar as
tecnologias digitais para criar oportunidades de aprendizado interativo e intencional para

0s aprendentes.
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Segundo Papert (1994), a interacdo com computadores e midias pode ser um método
eficaz de aprendizado, estimulando a busca por informagcées com base em motivacbes
pessoais e promovendo a construgdo do conhecimento. A Educacgéo Infantil é vista como
um ambiente de vivéncias e exploragdes, onde as crian¢as reconhecem objetos, palavras
e expressdes, ampliando suas sensacbes e percepcoes. Incluir as tecnologias digitais
nesse contexto permite que explorem o mundo ao seu redor.

Diante o exposto, entende-se que aliada a ludicidade, as tecnologias digitais séo
meios potenciais para a aprendizagem na Educacéo Infantil. No entanto, para se alcancar
resultados satisfatorios, ha que ser encarados com responsabilidade e criticidade,
utilizados de forma equilibrada e moderada, adaptando-os a realidade e necessidades
dos estudantes e considerando sempre qual o objetivo de aprendizagem a ser alcangado.
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