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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar e discutir, a partir de estudos, a utilizacdo de
dispositivos digitais por criancas de 0 a 5 anos, relacionado a exposicao as telas e sua poténcia
em prejudicar o desenvolvimento e aprendizado, nesta etapa de vida e para que seja possivel
minimizar os efeitos destas tecnologias para a construcdo da aprendizagem. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa, do tipo bibliografica, que se baseia em estudos e referenciais relacionados
ao tema, assim como em fontes tedricas como artigos, livros e pesquisas académicas. Pensa-se
que a producdo cientifica sobre esse tema € um indicativo de sua importancia social e
académica. As principais referéncias analisadas neste trabalho foram “Tempo de tela e a
primeira infancia”, de Colman e Proenca (2020), “A crianga de 0 a 3 anos € o mundo digital”
de Fernandes, Einstein e Silva (2019) e o livro “A fabrica de cretinos digitais” do francés Michel
Desmurget (2019). Para discutir como se da a aprendizagem e o desenvolvimento nessa faixa
etaria foram abordados os teoricos: Vygotsky e Leontiev. Além desses, traremos as
consideracfes de Kishimoto (2002, 2003 e 2017) sobre o ato de brincar. Para alcancar o
objetivo, divide-se o trabalho em trés capitulos: no primeiro, analisa-se o que tem sido discutido
sobre a tematica em questdo; no segundo capitulo, reflete-se sobre o uso dos dispositivos
digitais e sobre aprendizagem e desenvolvimento infantil; o terceiro capitulo, refere-se ao
resgate da brincadeira e do ladico para a vida das criancas, como meio de se desenvolverem
plenamente. Desse modo, 0 presente trabalho traz uma reflexdo sobre a importancia do
movimento, das brincadeiras tradicionais e dos estimulos adequados para os infantes, o que
acredita-se ndo poder ser substituido pelo tempo que passam frente as telas.

Palavras-chave: Exposicdo as telas; Dispositivos Digitais; Educacdo Infantil;
Desenvolvimento; e Aprendizagens e Brincadeiras.



SCREEN EXPOSURE: THE DIGITAL ERA AND ITS EFFECTS ON THE
DEVELOPMENT AND LEARNING OF CHILDREN FROM 0 TO 5 YEARS

ABSTRACT

This work aims to investigate and discuss, from studies, the use of digital devices by children
aged 0 to 5 years, related to exposure to screens and their power to impair development and
learning, at this stage of life and so that it is possible to minimize the effects of these
technologies for the construction of learning. This is qualitative bibliographic research based
on studies and references related to the theme as well as in theoretical sources such as articles,
books and academic research. It is thought that a scientific production on this topic is an
indicator of its social and academic importance.The main references analyzed in this work were
“Screen time and first childhood”, by Colman and Proenca (2020), “The child from O to 3 years
old and the digital world” by Fernandes, Einstein and Silva (2019) and the book “The digital
cretin factory” by Frenchman Michel Desmurget (2019). To discuss how learning and
development takes place in this age group, the theorists approached were: Vygotsky and
Leontiev. In addition to these, we will bring Kishimoto's (2002, 2003 e 2017) considerations
about the act of playing. To achieve the objective, this work is divided into three chapters: on
the first, it"s analyzed what has been discussed on the subject in question; the second chapter
reflects on the use of digital devices and on learning and child development; the third and last
chapter refers to the rescue of play and ludic for children's lives, as a means of fully developing
themselves. Thus, this work reflects on the importance of body movement, traditional games
and adequate stimuli for children, which cannot be replaced by the time they spend in front of
the screens.

Keywords: Exposure to Digital Devices Screens, Early Childhood Education, Development and
Learning, Play.
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INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos da atualidade propiciaram um mundo novo de conhecimentos
e possibilidades sem precedentes nas geracfes anteriores. Os dispositivos méveis, como tablets
e celulares, sdo amplamente utilizados na rotina das familias, proporcionando conexdo em
tempo integral e ao alcance das méos daqueles que tém condicdes econdmicas para adquiri-los.
A televisdo também segue amplamente utilizada, principalmente em familias com criancas
pequenas.

Evidencia-se o0 constante aumento da exposicdo e uso das tecnologias por criangas e
bebés em idade pré-escolar, embora ndo exista um consenso na literatura a respeito dos seus
possiveis efeitos para o desenvolvimento infantil, ja que se trata de um periodo crucial, que
serve como base para as relaces posteriores. Frente a rapidez com que as novas tecnologias
avancam, estudos que busquem compreender essa realidade sdo essenciais, porém ainda séo
escassos na literatura, especialmente no que diz respeito a seus possiveis efeitos no
desenvolvimento dos bebés e de suas familias.

Todavia, ha pesquisas e artigos cientificos que comprovam os efeitos negativos da
exposicdo precoce de criangas as telas e o quanto séo prejudiciais ao desenvolvimento e
aprendizagem dos sujeitos que se encontram em idade escolar na Educacao Infantil. A partir
disso, o presente trabalho busca investigar e analisar a utilizacdo de dispositivos digitais por
criancas de 0 a 5 anos, relacionado a exposicdo as telas e sua poténcia em prejudicar o
desenvolvimento e aprendizado, nesta etapa de vida e para que seja possivel minimizar os
efeitos destas tecnologias para a construcao da aprendizagem.

O que me instigou a abordar sobre essa tematica foi, a priori, minha posicdo (e
preocupacdao) como mde de um bebé de 5 meses e também como educadora em formacéo.
Analisando diversas pesquisas sobre exposicdo a televisdo, computador, videogame, tablet e
smartphone, concluiu-se que bebés e criancas estdo passando bastante tempo em frente a esses
dispositivos e comegcam cada vez mais novos a entrar em contato com as telas. Esse processo
acarreta diversos problemas de salde e pode causar impactos negativos na cognicdo e
habilidade psicossocial do individuo. Conforme comunicado pelo site da SBP (Sociedade
Brasileira de Pediatria, 2019), as telas preenchem lacunas como o 6cio, tédio e a necessidade
de entretenimento. As vezes, preenchem até mesmo o abandono afetivo deixado por pais

ocupados, e as consequéncias disso sdo constatadas em relatos de acidentes, abusos de
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privacidade, distarbios de aprendizado, baixo desempenho escolar e atrasos no
desenvolvimento.

Vale mencionar também, uma pesquisa realizada pelo Departamento de Psiquiatria da
Escola Paulista de Medicina (EPM/Unifesp) no ano de 2020 em S&o Paulo, sobre a exposi¢ao
excessiva as telas de computador, televisdo, celular tablet ou videogame mostrou que mais de
55% das criancas avaliadas faziam as refei¢des assistindo televisdo, e 28% passavam longos
periodos em frente as telas. O estudo que abrangeu 900 criancas em idade pré-escolar, de 4 a 6
anos, concluiu que o uso excessivo das telas aumentou o risco de as criancas apresentarem
habilidades motoras pobres, acentuou a inatividade fisica e diminuiu as horas de sono. E
importante salientar que nessa fase as capacidades cognitivas e emocionais estdo em formacéo,
em cada etapa elas vao adquirindo novas habilidades e novos aprendizados.

Sendo assim, uma crianga que passa muitas horas passivamente utilizando um aparelho
eletronico (o que € conhecido como “distracao passiva”) estd deixando de aprender ativamente,
logo, a interagdo com a realidade € limitada. Como consequéncia, isso gera uma maior agitagdo
motora em momentos seguintes e empobrecimento cognitivo. Por esses e outros fatores, o
assunto em questao vem sendo discutido na atualidade, ainda mais nesse periodo de pandemia
em que a interacdo entre criancas e telas aumentou drasticamente. Diante disso, percebemos a
necessidade e a relevancia de investigarmos os dados e informacdes relacionados a essa
exposicdo precoce as telas, abordando seus efeitos na aprendizagem das criangas, 0 que esta
diretamente ligado com a educacéo infantil.

Para essa pesquisa, 0 levantamento de artigos € possivel com a pesquisa via internet, ja
que as revistas cientificas sdo disponibilizadas virtualmente. Financeiramente, torna-se viavel
a producdo da pesquisa com a identificacdo, selecdo e analise critica do material utilizando-se
0s recursos tecnologicos disponiveis como computador, conexdo com a internet e celular. Os
livros e demais materiais bibliograficos, alguns ja foram adquiridos e outros, séo tomados como
empréstimos junto a biblioteca da UFG.

A viabilidade deste trabalho esta circunscrita a disponibilidade de material bibliografico
(e também online) sobre a tematica e, desta forma, a pesquisa dar-se-4 mediante cuidadoso
levantamento de artigos em periddicos especializados, além de livros e capitulos de livros na
area das Ciéncias Humanas, em especifico com o olhar voltado a Educacdo Infantil,

Desenvolvimento, Aprendizagem e sua relagdo com o uso dos dispositivos digitais

A motivacgdo para discorrer sobre esse assunto também surge pela necessidade de falar

sobre ele, uma vez que cada vez mais estamos expostos a computadores, tablets, smartphones,
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televisores, etc. Tais dispositivos digitais de comunicacdo estardo presentes em nossa vida
perpetuamente e, com o passar do tempo, sempre se desenvolvem e se atualizam de acordo com
as demandas. Entretanto, a relacdo entre a tecnologia com bebés e criancas tem se estreitado na
atualidade.

Com isso, é de extrema relevancia ponderarmos sobre as influéncias que a exposicdo
das telas as criancas tem trazido, principalmente no que diz respeito ao desenvolvimento e
aprendizagem durante a Educacao Infantil. Diante deste contexto, a pergunta que se apresenta
é: Quais sdo as influéncias e 0s prejuizos que a exposicado as telas de dispositivos digitais pode
causar no desenvolvimento e na aprendizagem das criancas de 0 a 5 anos?

As hipdteses de pesquisa elencadas, versaram nas seguintes questfes: o tempo em frente
as telas tem um efeito significativo no QI (quociente de inteligéncia, que é uma escala que
ajuda a avaliar, e comparar, a habilidade de diferentes pessoas em algumas éareas do
pensamento, como matematica basica, raciocinio ou légica, por exemplo).e na diminui¢do do
desenvolvimento cognitivo das criangas; os principais aspectos que envolvem a aprendizagem,
como linguagem, concentracdo, memoria e cultura, séo afetados pela exposicdo as telas e o
potencial para a plasticidade cerebral é extremo durante a infancia.

A partir da tematica, surgiu o seguinte objetivo geral para esta pesquisa: analisar a
utilizacdo de dispositivos digitais por criangas de 0 a 5 anos e sua poténcia em prejudicar o
desenvolvimento e aprendizado. Como objetivos especificos, foram elegidos: analisar como se
da a aprendizagem na Educacdo Infantil; investigar os efeitos digitais e/ ou midiaticos que
podem afetar o desenvolvimento e a aprendizagem na educacgdo infantil e propor atividades
ludicas que substituam a exposicdo excessiva as telas de dispositivos digitais na vida das
criancas de 0 a 5 anos.

A Educacdo Infantil representa um dos ciclos mais importantes na formacao dos alunos.
E neste periodo que a crianca amplia as suas interagbes sociais, passa adquirir novos
conhecimentos todos os dias e tem a chance de desenvolver uma série de habilidades e
competéncias fundamentais para o seu desenvolvimento. O desafio dos educadores € o de
promover uma aprendizagem ativa e significativa para os pequenos, somando com o papel dos
pais ou responsaveis de contribuir na formacdo dos mesmos em seu dia a dia. Segundo Santos
e Junior (2016) “a infancia ¢ uma das fases que ¢ essencial para o desenvolvimento da crianca,
pois é nessa etapa que ela passa por um processo de aprendizagem que vird a promover a
formacéo de futuras aprendizagens mais complexas.”

Para VVygotsky (2000) o processo de aprendizagem ocorre por meio de trocas/mediagcdes

entre sujeito e meio, a crianca sO aprendera algo quando se socializa com 0 meio e com as
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pessoas que a rodeiam. Desta maneira, para que se alcance tal processo é primordial que o
professor desenvolva um planejamento com atividades e situacOes desafiadoras e significativas
para que oportunize e estimulem esta interagdo no meio das criangas.

A crianga é um ser em processo de transformacdo humanizada, por isso, deve-se
desenvolver atividades pedagdgicas que auxiliem na criatividade, pois é sabido por varios
tedricos da area, que 0 processo necessario no desenvolvimento da imaginagéo faz parte de uma
gama de interacfes com o que a crianca deseja aprender. 1sso porque, segundo concepgdes de
Moreira (1999), ¢é a fonte geradora de um olhar, de um mundo irreal, onde as fantasias relatam
a realidade.

Na atualidade, com a tecnologia tdo avancada e presente ao nosso redor, as criangas tém
sido expostas desde muito cedo aos dispositivos digitais, 0 que, muitas vezes, vem substituindo
a experiéncia de uma aprendizagem saudavel e adequada. Pais ocupados, criancas euforicas e
com necessidade de atencédo: esse € 0 cenario que tem conduzido os pequenos a uma infancia
frente as telas, onde ficam caladas e imoveis.

Diante disso, identifica-se associacdo negativa com aspectos cognitivos e de como no
estudo sobre o excesso do uso de televisdo com criancas de até 12 meses, onde apresenta
associacdo a atrasos na linguagem e diminuicdo quantitativa da linguagem parental
(LAVIGNE; HANSON; E ANDERSON, 2014), uma vez que, mesmo assistindo as telas tela
juntos, os pais tendem a falar menos com os filhos nesses momentos.

Percebe-se que os estudos sobre o desenvolvimento da linguagem apontam beneficios
para criancas a partir dos trés anos, enquanto a questdo da aprendizagem até os trés anos atraves
de meios eletrénicos € questionavel. Em funcéo do aumento progressivo do uso e acesso dessas
criancgas as tecnologias, podemos nos voltar para questdes sobre se e como elas aprendem nas
diferentes experiéncias com as telas.

Os possiveis riscos do uso das tecnologias pelas criangas nessa faixa etaria devem ser
mais investigados. A identificacdo de maior incidéncia de obesidade esta, na maioria das vezes,
relacionada ao fato de a exposicdo excessiva as telas propiciar comportamento sedentario das
criancas, podendo ser também um fator de risco para a saude fisica. Os efeitos negativos no
sono geralmente estdo associados ao grande nimero de criancas com televisdo ou algum tipo
de tela no quarto e também se evidenciam problemas de atencdo, comumente pesquisados em
associagdo com a televisao.

Os riscos associados empiricamente a esse uso (tanto as novas tecnologias como as
tradicionais) para bebés e criangas pequenas, € consenso na literatura que a exposicdo excessiva

as telas pode ter efeitos adversos no desenvolvimento, como afirma Domingues-Montanari
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(2017). Também sdo investigadas as possibilidades de isolamento e menor interagdo no
ambiente familiar, quando os membros ficam muito voltados para o mundo virtual em
detrimento das relagdes do mundo real. Em relagéo a isso, diferentemente de criancas maiores,
as pequenas precisam da mediacdo dos pais para ter acesso as tecnologias, sendo seu uso
fortemente influenciado pelas atitudes parentais. Logo, as atitudes dos pais frente ao uso de
dispositivos méveis e demais formas de tecnologias parecem exercer influéncia sobre o tempo
frente as telas e os conteldos aos quais sao expostas.

No lugar dessa exposicdo prejudicial € muito importante que se resgate a maneira ltdica
de ser para que a crianca nesta primeira experiéncia que ajuda a definir como se dara outras que
virdo, seja valorizada como crianca e tenha espaco, tempo e oportunidade para brincar,
recebendo estimulos que irdo colaborar para o desenvolvimento e construcdo do seu
conhecimento de maneira divertida e criativa. O que importa nas atividades ludicas ndo é
somente o fruto da atividade realizada, mas a acéo de como é realizada, 0 momento vivenciado,
possibilitando a quem vivencia momentos de fantasias e realidades consigo mesmo e com o
outro.

A brincadeira é uma forma de divertimento, tipico da infancia, onde ndo ha
comprometimento, planejamento envolvendo assim momentos de prazer para a crianca. E a
etapa que mais necessita de um olhar proximo, cuidadoso, amoroso, por isso o periodo de
grande desenvolvimento da personalidade infantil. As brincadeiras espontaneas e os jogos que
as criancas desenvolvem, manifestam como elas estdo apreendendo a realidade com a qual
convivem. N&o existem maneiras de isolar o brincar ou jogar da crianca, a ludicidade faz parte

do processo essencial para o desenvolvimento humano. E valido ressaltar que

(...) o ato de brincar pode estimular o uso da memoria que a crianga ao
entrar em acgdo vai se ampliando e organizando o material a ser
lembrado. O aspecto ludico facilita o desenvolvimento da
aprendizagem, do desenvolvimento social, pessoal e cultural,
colaborando para uma boa salde fisica e mental (SALOMAO e
MARTINI, 2007, s/p).

A crianca ao brincar desenvolve naturalmente comunicacdes e expressdes corporais e
linguisticas num ambiente incrivelmente ladico. Na Educacdo Infantil, o trabalho com o
desenvolvimento motor, ritmo, localizacdo espacial, conhecimento corporal e relacionamento
interpessoal, ou seja, as interacOes das criangas contribuem para o processo mais escolarizado,

voltado as demais etapas de ensino. “E fundamental que a crianca se movimente e participe,
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mas que entenda o que fez e amplie seu olhar sobre as praticas da cultura corporal” (FONSECA,
2009, p.42).

As atividades ludicas estdo gravemente ameagadas em nossa sociedade pelos interesses
e ideologias de classes dominantes e pela falta de tempo de qualidade com as criangas. Portanto,
cabe aos pais, a escola e aos educadores fomentarem a ludicidade infantil, ajudando a encontrar
um sentido na construcdo de importantes memdrias na infancia, pois, ao brincar, ndo se
aprendem somente contetidos escolares, sobretudo, aprende-se algo sobre a vida e 0s diversos
sentimentos e experiéncias que ela produz em nos.

Para a producdo desta pesquisa e obtencdo dos resultados e respostas acerca das
problematizacdes apresentadas neste trabalho, sera feita uma pesquisa bibliogréfica qualitativa.
Por pesquisa entendemos que, a partir de um questionamento, uma divida vocé passa a
pesquisar a fim de entender algo de modo cientifico. A pesquisa é feita através de um processo
que envolve muitas fases, métodos e técnicas, como explica Gil (2002), que afirma que a
pesquisa tem como “objetivo proporcionar respostas aos problemas que sao propostos” (p. 17).
O autor entende que tudo deve primeiramente ser planejado, com a formulagdo de um problema,
0S seus objetivos e hipdteses. Deve-se pensar também nos recursos exigidos e nas qualidades
do pesquisador, além do prazo determinado para conseguir atingir as metas desejadas, com
cronograma. O planejamento se concretiza com a elaboracéo do projeto, e neste, devem constar
0s objetivos da pesquisa e a justificativa para sua realizacdo, definir sua modalidade de pesquisa
e os procedimentos a serem feitos desde a coleta de dados até sua andlise.

Segundo Lima e Mioto (2007), a pesquisa bibliografica, como um procedimento
metodoldgico, se apresenta ao pesquisador como uma possibilidade na busca de solucGes para
seu problema de pesquisa. Ainda segundo as autoras, para tal possibilidade, trabalhar com a
pesquisa bibliogréafica significa a priori extrema dedicacgdo, a fim de realizar um movimento
incansavel de apreensao dos objetivos, de observancia das etapas, de muita leitura, de se fazer
questionamentos e de ter interlocucdo critica com o material bibliografico. Desse modo, isso
exige vigilancia epistemologica.

O trabalho de conclusdo de curso esta dividido em trés capitulos. No primeiro capitulo
foi levantando alguns referenciais tedricos usando as seguintes bases de dados: Scielo,
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD), Portal de Periodicos Capes/MEC
e Sociedade Brasileira de Pediatria. O levantamento foi realizado em prol de investigar a
relevancia dessa tematica e localizar trabalhos existentes sobre o assunto, a fim de entender o

que os autores tém falado dentro disso.
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No segundo capitulo, foi abordado sobre a utilizacdo dos dispositivos digitais por
criancas de 0 a 5 anos e também como se da o processo de aprendizagem e desenvolvimento
nessa faixa etaria, trazendo seus conceitos. Neste capitulo buscou-se entender como a exposi¢éo
demasiada as novas tecnologias podem comprometer as habilidades cognitivas e 0 processo em
que as criancas desenvolvem suas capacidades.

Por fim, no terceiro e Ultimo capitulo objetivou-se resgatar a presenca do ludico, da
imaginacéo e da criatividade na vivéncia dos bebés e criangas, como aspecto relevante para 0s
mesmos, trazendo as perspectivas de alguns autores. Nesse momento, também foram citadas
algumas propostas de brincadeiras tradicionais, visando como elas podem contribuir para a

aprendizagem e o desenvolvimento, substituindo o tempo de tela dos infantes.
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1. OS MALEFICIOS DA EXPOSICAO AS TELAS AS CRIANCAS: O QUE
ESTAO FALANDO SOBRE O ASSUNTO?

N&o se ouve no meio na escola e nem no meio da populacdo ninguém dizendo que a
revolucdo digital é ruim e deve ser interrompida A maioria das pessoas passa boa parte do dia
de trabalho e estudo com ferramentas digitais. Com o avanco da tecnologia, € impossivel que
educadores ndo introduzam os meios de comunicacdo durante as propostas de contetdo e aula.
E bom que os estudantes aprendam habilidades e ferramentas basicas de informatica? Sim. Da
mesma forma, pode a tecnologia digital ser uma ferramenta relevante no arsenal pedagogico
dos professores? Sim, se faz parte de um projeto educacional estruturado e se 0 uso de um
determinado software promove efetivamente a transmissdo do conhecimento.

Porém, quando uma tela é colocada nas médos de uma crianca, quase sempre prevalecem
0S USOS recreativos mais empobrecedores. Isso inclui, em ordem de importancia: televisdo, que
continua sendo a tela nimero um de todas as idades (filmes, séries, desenhos, etc.); depois 0s
videogames (principalmente de acdo e violentos) e, finalmente, na adolescéncia, a auto
exposicdo permeia as redes sociais.

Segundo Colman e Proenca (2020), alguns neurocientistas vém analisando o impacto
causado ao cortex cerebral em relagdo a quantidade de tempo em frente as telas, nesta
comparacgdo conseguiram concluir por meio de um exame chamado volumetria que quanto mais
horas a crianca passa em frente a tela, mais fino é o seu cortex cerebral, o0 qual esta diretamente
relacionado ao coeficiente de inteligéncia das pessoas. Em 2019, a Academia Americana de
Pediatria (AAP) e a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) divulgaram uma orientacdo nédo
recomendando nenhum acesso a telas antes dos 2 anos de idade. Estudos ja demonstraram que
bebés com idade entre 8 e 16 meses que passam mais tempo diante da TV possuem repertorio
de linguagem menor.

A SBP (2019) salienta que ficar duas ou mais horas em frente a tela esta relacionado a
um risco seis vezes maior de ter atraso de linguagem. H& problemas também para o
desenvolvimento da atencdo. Antes dos 10 meses, 0 mecanismo de atencdo voluntaria do bebé
ndo esta completamente desenvolvido. Ou seja, para ele ndo é tdo simples escolher onde focar
sua atencdo, e deixa-lo em frente a TV pode atrapalhar essa transi¢do. Outra pesquisa mostrou
que as criangas que assistiram a programas violentos antes dos 3 anos tinham duas vezes mais
risco de desenvolver transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH) entre 0s 5 e 0s

8 anos.
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O uso da tecnologia digital — smartphones, computadores, tablets, etc. — pelas novas
geracOes tem sido comum a cada dia mais. Para criangas de 2 a 5 anos de idade, 0 consumo
médio é de cerca de trés horas por dia. Sendo assim, observa-se que, ao contrario do que a
imprensa e a industria da tecnologia costumam frisar. Desmurget (2019) afirma que o uso das
telas, longe de ajudar no desenvolvimento de criangas e estudantes, acarreta sérios maleficios a
satde do corpo (obesidade, problemas cardiovasculares, expectativa de vida reduzida), ao
estado emocional (agressividade, depressdo, comportamentos de risco) e ao desenvolvimento
intelectual (empobrecimento da linguagem, dificuldade de concentragcdo e memoria).

Deste modo, o objetivo deste primeiro capitulo é expor a relevancia de discutirmos sobre
esse problema, abordando alguns artigos e trabalhos que foram levantados como base
bibliografica sobre o assunto. Para esse levantamento, foram usadas as bases de dados Scielo,
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), Portal de Periodicos Capes/MEC
e Sociedade Brasileira de Pediatria (para analisar as recomendac¢des da mesma sobre 0 assunto).
Buscando palavras chaves nessas plataformas, encontramos cerca de dez trabalhos e artigos
brasileiros nessa tematica, dos quais selecionamos trés para discorrermos abaixo.

A dissertagdo intitulada “TEMPO DE TELA E A PRIMEIRA INFANCIA” de Colman e
Proenca (2020), encontrado na BDTD, publicada na XVIIIl JORNADA CIENTIFICA DOS
CAMPOS GERAIS em Ponta Grossa, discorre 0s prejuizos que a exposicdo precoce de criancas
em frente as telas podem ocasionar aos infantes da primeira infancia, baseando-se o estudo nas
diretrizes da Organizacdo Mundial da Saude e da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) que
definem o tempo de tela ideal para cada faixa etaria. Para isso, as autoras utilizaram a
metodologia exploratoria com base em referéncias bibliograficas, sendo considerada a pesquisa
como qualitativa e ressaltam o guia divulgado pela Organizacdo Mundial de Satude (OMS) em
2019 que visa a melhoria na qualidade de vida para as criancas de 0 a 5 anos de idade.

As recomendac0es feitas pela OMS destacam que bebés de 0 a 1 ano ndo devem ser
expostos a qualquer tipo de tela e criancas de 2 a 4 anos o tempo em frente a dispositivos digitais
ndo deveria ultrapassar uma hora, orientando que passem o menor tempo possivel. Colman e
Proenca (2020) afirmam que a inatividade e a passividade que as telas proporcionam, colaboram
para que as criancas tenham dificuldades na aquisicdo de habilidades basicas necessarias para

o desenvolvimento da escolarizacdo e complementam dizendo que

Estudiosos como Wallon, Piaget, Ajuriaguerra contribuiram com seus
apontamentos em dizer que a psicomotricidade tem relagéo direta com
a aprendizagem dos escolares na primeira infancia. Pois o0
desenvolvimento da consciéncia corporal, afetiva, cognitiva e motora
séo os fatores que estruturam a personalidade da crianca. Para que haja
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0 despertar destas funcGes, a crianca precisa explorar o mundo ao seu
redor, ampliando as suas possibilidades de interacdo, assim sendo, 0s
adultos envolvidos nesse convivio familiar, ndo devem tolher essa
descoberta natural, impedindo a mesma de encontrar obstaculos pela
frente. (COLMAN;PROENCA, 2020, p. 2)

Ressalto também o artigo “A CRIANCA DE 0 A 3 ANOS E O MUNDO DIGITAL”
escrito por Claudia Mascarenhas Fernandes (Psicdloga, Psicanalista, Doutora em Psicologia
Clinica USP-SP), Evelyn Eisenstein (Professora Associada de Pediatria e Clinica de
Adolescentes da Faculdade de Ciéncias Médicas da Universidade do Estado do Rio de Janeiro)
e Eduardo Jorge Custddio da Silva (Médico Neuropediatra da Metaclinica, Neuro Fisiologista
do Hospital Universitario Pedro Ernesto da Universidade do Estado do Rio de Janeiro e membro
da SBP). O estudo publicado no site da SBP em 2019, relata dez consequéncias negativas da
exposi¢do nessa idade e concluem afirmando que o uso de midias digitais por criangas de 0 a 3
anos de idade num periodo fundamental de crescimento e desenvolvimento cerebral e mental é
prejudicial e portanto, ndo recomendam o oferecimento de telefone celular, smartphone e tablets
como um “brinquedo” ou “distragao”.

Destacam que a motricidade deve fazer parte do desenvolvimento do bebé e da crianga,
portanto deslocamentos, movimentacOes, coordenacdes sensoriais € manipulacbes séo
necessarias para que ele ocorra e as telas ndo proporcionam isso. Até 2 anos de idade as telas,
aléem de ndo contribuir em nada, bloqueia a aprendizagem quando economiza e evita 0
envolvimento do corpo na missdo de conhecer o mundo, comegar a movimentar o corpo, rolar,
aprender a sentar sem apoio, engatinhar, escalar, andar, tocar objetos e alcan¢cando com seus
membros o mundo ao redor.

Nobre et al (2019) investigam em seu estudo “Fatores determinantes no tempo de tela
de criancas na primeira infancia” o tempo total pelo qual a crianga permanece exposta a todas
as telas, incluindo televisdo e midias interativas. A pesquisa que foi encontrada no site da Scielo
é transversal, descritiva e exploratoria, realizada com 180 criancas de 2 a 4 anos de idade,
separadas em Grupo 1 (para exposicao a tela inferior a duas horas/dia) e Grupo 2 (exposicao a
tela igual/superior a duas horas/dia). Nobre et al (2019) realizaram uma anélise bivariada e de
regressao logistica binaria. Os fatores determinantes no tempo de tela analisados foram os
recursos do ambiente familiar, investigado por meio do Inventario de Recursos do Ambiente
Familiar; fatores socioecondmicos; estado nutricional e status do desenvolvimento infantil.

Os autores concluiram que as criangas que participaram do estudo apresentaram tempo
de tela maior do que o recomendado para a sua idade e a televisdo ainda foi a principal

responsavel pela exposicdo dessas criancas as telas, por mais que atualmente existam outros
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meios. Também observaram que o tempo de exposicdo a tela estava relacionado aos recursos
familiares, ao nivel econdmico e ao desenvolvimento da linguagem.

Dessa maneira, objetivou compreender os fatores relacionados ao tempo de tela em uma
amostra representativa de criangas brasileiras para contribuir com a formacéo de evidéncias que
mostrem a necessidade de intervengdes futuras que beneficiardo o desenvolvimento infantil.
Por fim, sugeriram investigar o tempo de tela dos pais a fim de analisar se esta associado com
0 uso de midia por parte das criangas.

Por fim, destaco o neurocientista Michel Desmurget, diretor de pesquisa do Instituto
Nacional de Salde da Franga, que propde em seu livro a primeira sintese de varios estudos que
confirmaram o0s perigos reais das telas e nos alerta para as graves consequéncias de
continuarmos a promover sem senso critico o uso dessas tecnologias. Com dados concretos e
conclusivos “A FABRICA DE CRETINOS DIGITAIS”, publicado em 2019, revela como os
dispositivos digitais afetam negativamente o desenvolvimento neural das criangas, mostrando
0s danos nas mentes por meio de testes de QI que revelaram a diminui¢do da inteligéncia com
0 passar do tempo.

Desmurget (2019) diz que a quantidade de tempo em frente a uma tela atrasa a
maturacao anatémica e funcional do cérebro em varias redes cognitivas associadas a linguagem
e a atencdo. Certifica que o empobrecimento do uso da rede digital estd situado nos "usos
recreativos”, a exemplo da televisao, smartphones, tablets e videogames. O escritor fala sobre
0 tempo que se perde em frente as telas e informa que, em média, as criancas de dois anos estao
em frente as telas de trés a cinco horas por dia.

Em seus célculos, somando todo o tempo que um menino, entre 2 e 18 anos, diante de
uma tela, equivale a 30 anos escolares, o que considera simplesmente insano e irresponsavel.
Além disso, comprova que essa conduta danifica o cérebro, prejudica o sono, a linguagem e
enfraquece o desempenho académico da crianca. Desmurget (ANO) ainda aponta que esta
“orgia digital” (como ele nomeia) causa diminui¢do da qualidade e quantidade das relagdes
intrafamiliares, essenciais para o desenvolvimento da linguagem e do emocional e diminuicéo
do tempo dedicado a outras atividades mais enriquecedoras (como licdo de casa, musica, arte,
leitura etc.);

O autor ndo s6 faz uma critica a essa exposicdo precoce e exacerbada, mas também, ao
final, da sete dicas para regular o consumo digital que a primeira vista parecem muito dificeis
de aplicar. Hoje a onda digital ainda estéa a todo vapor €, como ele aponta

[...] se seus filhos gritarem para o céu ou te atacarem com o ferro quente
da culpa, ndo se esqueca do seguinte: quando eles forem mais velhos,
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eles vdo agradecer por terem deixado espaco em suas vidas para a
fertilidade libertadora do esporte, do pensamento e da cultura.
(DESMURGET, 2019, p. 350)

Entdo, de certa forma, essa se torna uma tarefa imprescindivel na qual devemos
perseverar, visto que os efeitos negativos a curto, medio e longo prazo sdo graves em relacao
ao uso de telas. Desmurget (2019) ndo deixa ninguém indiferente; é polémico, direto e sem
hesitacBes. Tras um desafio para pais, professores e para a sociedade em geral deixando claro
que a hora de fazer algo a respeito é hoje. Nao se trata de eliminar ou ir contra a tecnologia,
mas de regular seu uso por criangas, pois embora ndo se conhega 0 positivo do uso da
tecnologia, torna-se negativo quando seu uso médio é de quatro a seis horas. Em entrevista para
a BBC News, o escritor ainda afirma que

Atividades relacionadas a escola, trabalho intelectual, leitura, masica,
arte, esportes... todas t€m um poder de estrutura¢do e nutricio muito
maior para o cérebro do que as telas. Mas nada dura para sempre. O
potencial para a plasticidade cerebral é extremo durante a infancia e a
adolescéncia. Depois, ele comeca a desaparecer. Ele ndo vai embora,
mas se torna muito menos eficiente. O cérebro pode ser comparado a
uma massa de modelar. No inicio, € imida e facil de esculpir. Mas,
com o tempo, fica mais seca e muito mais dificil de modelar. O
problema com as telas é que elas alteram o desenvolvimento do cérebro
de nossos filhos e 0 empobrecem. (Desmurget em entrevista concedida
a Irene Hernandez Velasco, 2020, s/p)

A partir do levantamento realizado pode-se inferir que a temética ainda é muito pequena
nas pesquisas realizadas no Brasil na area da educacéo, uma vez que na base de dados foram
encontrados dezenas de trabalhos e artigos de outros paises como Canada, Franca, Espanha e
Portugal. Além disso, a grande maioria dos estudos brasileiros sdo das areas da neurociéncia,
psicologia, pediatria e nutricdo, o que nos fez utilizar dessas para tecer o presente trabalho. Essa
escassez pode significar que o assunto ainda é muito novo para o Brasil ou que ha pouco
interesse por parte daqueles que atuam na educacao infantil brasileira em falar sobre esse tema.

E importante a atuacdo da Educacdo Infantil nesse &mbito pois seu principal objetivo é
promover nos pequenos estudantes o desenvolvimento dos aspectos fisico, motor, cognitivo e
social, além de fomentar a exploracgdo, as descobertas e a experimentacao.

De todo modo, no préximo capitulo serd pontuado de maneira mais ampla e aprofundada
sobre as novas tecnologias, dispositivos digitais e aspectos relacionados a exposi¢éo as telas de
maneira precoce e como isso pode afetar negativamente a aprendizagem das criangas da faixa

etaria da Educacéo Infantil.
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2. TECNOLOGIAS E APRENDIZAGEM NA EDUCACAO INFANTIL

E um fato que a tecnologia se tornou parte da nossa rotina e hoje ndo ha como nos
desconectar dela. E importante, sim, que as criancas tenham acesso as possibilidades oferecidas
pela tecnologia, mas de uma forma organizada, intencional e orientada para que possam ser
conduzidas a um efetivo aprendizado. O uso descontrolado da tecnologia, tanto no ambiente
escolar, como em casa, pode atrapalhar o aprendizado da crianga, como foi percebido no
capitulo anterior. A tecnologia ndo pode substituir as relagcbes pessoais como o convivio com
0s colegas de sala de aula e familiares, isso faz parte do aprendizado e ndo pode ser esquecido.

A AVG Technologies, empresa produtora de softwares, elaborou um estudo em 2016
que abrangeu varios grupos familiares ao redor do mundo. O estudo revelou que 66% das
criangcas com idade de 3 a 5 anos tinham o habito de jogar manuseando o computador , 47%
utilizava um celular moderno com facilidade , mas somente 14% conseguia amarrar Sseus
sapatos sem ajuda. Emrelacdo as criangas no Brasil, a pesquisa constatou que 97% das criangas
na faixa etaria de 6 a 9 anos utilizam a internet e 54% possui uma conta nas redes sociais.

Para além dessas questdes, a tecnologia é, sem sombra de divida, uma grande
ferramenta pedagogica, pois coloca a disposicdo do aluno um universo de possibilidades
impossiveis com o tradicional “giz e quadro-negro”. Nao existem regras para essa utilizagao,
entretanto, é importante seguirmos algumas orientagdes que contribuem para o uso pedagogico
das tecnologias, pois, atualmente, deparamos com uma infancia predominantemente
tecnoldgica e o tempo livre é dominado, em sua maioria, pelas telas.

A0 mesmo tempo em que se tem um mundo voltado para atender as criancas,
novamente as marcas da infancia seguem a concepcao adulta e os produtos sdo destinados agora
para o publico infantil, porém produzidos a imagem e semelhanca dos adultos. N&o ha uma
idade pré-estabelecida para o inicio do contato com a tecnologia, na atualidade ja se nasce
imerso numa sociedade que ndo vive sem tecnologia. Segundo o sociélogo Manuel Castells, a
era digital € a geracdo em que o0 processamento e a transmissdo de dados sdo até mesmo fontes
importantes de produtividade e poder, 0 que cria dependéncia dos instrumentos tecnologicos
para a ascensdo de um pais.

A seguir, serdo mais aprofundados os aspectos que compdem a tematica desta pesquisa,

separadamente, a guisa de um referencial tedrico sobre os temas tratados.
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2.1 DISPOSITIVOS DIGITAIS E AS CRIANCAS NA FAIXA ETARIA DA EDUCACAO
INFANTIL

Um dos desenvolvimentos mais visiveis da historia humana se refere aos muitos meios
de comunicagdo que foram ocorrendo a partir da evolugdo da cultura, assim como foram se
modificando 0s tempos e 0s espacos de comunicacao a partir do desenvolvimento tecnolégico.
Palfrey e Gasser (2011), afirmam que €é legitimo o receio dos adultos com relacdo a grande
quantidade de tempo que as criangas passam on-line. No entanto, isso pode significar entender
o fendmeno para ajuda-los nesse processo, 0 que é bem diferente de uma atitude de medo dos
acontecimentos e da negacao de um possivel potencial das Tecnologias Digitais da Informagéo
e Comunicacéo (TDIC) para a sociedade de modo geral.

Na area do ensino, as TDIC sdo enxergadas dentro de uma perspectiva de
complementacdo metodoldgica aliada ao educador e aos livros, como fontes principais de
informacao. Nos ambientes fora da escola, no entanto, as criancas ampliam as formas de uso
por meio dos jogos on-line e das redes sociais. A quantidade de tempo que algumas criancas
tém destinado ao uso dos dispositivos digitais € um fato que precisa ser discutido e analisado
pelos adultos responsaveis pela crianga no contexto familiar e escolar.

Sobre isso, Pimentel (2015) diz que mesmo que existam estudos voltados para o trabalho
e a formacao do professor no contexto das TDIC, boa parte desses estudos contempla apenas a
visdo dos adultos, como aqueles que dizem saber as necessidades das criancas. Por isso, 0 autor
defende que € necessario observar e ouvir as criangas que, de certo modo, tém se utilizado das
TDIC, especialmente fora da escola. Para Veen e Vrakking (2009), a tecnologia criou um
padrdo para esta geracao, fazendo com que ela pense em rede, de modo mais contribuinte do
que as geracdes anteriores.

De maneira geral, os individuos da presente geracdo cuidam dos negocios de modo
diferente das geracdes anteriores, trabalham colaborativamente e utilizam a internet para poder
favorecer e trabalhar de forma assincrona. Quanto mais pessoas conectadas, mais mudancas e
inovacgdes estdo surgindo, novos empregos e um mercado on-line estdo tendo espaco em um
mundo conectado. Por outro lado, percebe-se que esta geracdo se mostra muito fechada e as
relacGes se estabelecem no virtual. Cada um parece estar sozinho com fones de ouvido, escutam
e se comunicam pouco, mostram-se egocéntricos e com pouca capacidade e paciéncia para
ouvir seu préoximo (Palfrey e Gasser, 2011). Provavelmente, pelo fato de estarem tdo conectados
de maneira on-line estejam sofrendo com a falta de interacdo social e comunicacdo verbal,

acarretando dificuldades no relacionamento com outras geracoes.
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Sobre as mudangas no contexto da tecnologia e os beneficios que podem ser gerados
na aprendizagem, ha opinides diferentes sobre o uso das tecnologias digitais por criancas,
especialmente com relacdo ao que o0 uso excessivo pode ocasionar, bem como os vicios que a
internet pode gerar. Até entdo, ouvimos que tudo que for utilizado em excesso causara danos
para a saude, e, deste modo, existe a necessidade de bom senso por parte dos pais e responsaveis.

Como trazido no capitulo primeiro do presente trabalho, observa-se que a tecnologia
influencia comportamentos por meio do mundo digital, mudando habitos desde a infancia que
podem causar prejuizos a saude.

Segundo o Manual “Saude de criangas e adolescentes na Era Digital”, publicado em
2016 pela SBP, 0 uso excessivo de dispositivos digitais pode causar dificuldades de socializacéo
e dificuldades escolares; a dependéncia ou 0 uso problematico e interativo das midias causa
problemas mentais, aumento da ansiedade, violéncia, transtornos de sono e alimentagéo,
sedentarismo, problemas auditivos por uso de fones de ouvidos, problemas visuais, problemas
posturais e lesdes de esfor¢o repetitivo (LER); problemas que envolvem a sexualidade
(incluindo pornografia), acesso facilitado as redes de pedofilia e exploragdo sexual online;
pensamentos ou gestos de autoagressao e suicidio; além das “brincadeiras” ou “desafios” que
sdo feitos online que podem ocasionar consequéncias graves e até 0 coma por anoxia cerebral
ou morte (AZEVEDO et al, 2016, p. 2).

Alguns pais e responsaveis acreditam que que o0 uso cada vez mais cedo, pode
familiarizar a crianca e deixa-la mais intima das midias, sem causar danos para o individuo e a
sociedade quando, na verdade, a crianca que faz uso de dispositivos digitais, esta vulneravel a
diversos tipos de violéncia que podem resultar em depressdo, auto estima baixa e escoriagdes,
como ressaltado pela SBP (2019). Passamos por drasticas mudancas ndo s6 no ambito
tecnoldgico, mas também mudancas de paradigmas, tanto no contexto social como educacional.
A sociedade passa a deixar de utilizar a relacdo de consumo para sobrevivéncia. O consumo,
por si so, fica centralizado na informacdo, deixando o ser humano sufocado com suas emogdes
e sentimentos.

No contexto da Educacdo Infantil, criancas deixam de expressar suas emocoes,
sentimentos e anseios no mundo real, ficando muitas vezes em seus quartos distantes de outras
criancas, usando apenas de recursos digitais que suprem suas necessidades. Ndo brincam, ndo
interagem e ndo estabelecem relagdes com as mesmas para ficar junto ao celular ou qualquer
outro dispositivo. Sabe-se que as redes sociais constroem um vinculo fundamental para que as
criancas possam através delas, fazer amizades, pesquisar por informacdes e até mesmo suas

tarefas escolares, deixando assim, de sair de casa e estabelecer contato fisico com outros.
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Associado a essa auséncia de contato, percebe-se a falta de impor limites nessa
utilizacdo exagerada. Vemos também uma dificuldade para crescer e amadurecer, 0 que € visto
diretamente nos valores e no desenvolvimento futuro. Deste modo, os dispositivos digitais estdo
fazendo com que criancas, adolescentes e as pessoas em geral parecam mais superficiais. O
pensamento que antes era amplo, profundo e concentrado, passa a ser desordenado, rapido e
superficial, buscando sempre o entretenimento, a passividade e estar atento as novidades.

No proximo item deste capitulo serd abordado como se da a aprendizagem e o
desenvolvimento das criancas da primeira infancia, trazendo seus conceitos na perspectiva de

alguns autores especificos da area da educacéo.

2.2 APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DE CRIANCAS DA EDUCACAO
INFANTIL

Ao nos aprofundarmos sobre os conceitos de aprendizagem e desenvolvimento,
recordamos de Vigotski (2001), que diz: “a aprendizagem estd sempre adiante do
desenvolvimento, [...] a crianca adquire certos habitos e habilidades numa area especifica antes
de aprender a aplica-los de modo consciente e arbitrario” (p. 322). Deste modo, compreender a
aprendizagem sabendo que ela antecede o desenvolvimento € entender que ela incita e viabiliza
o0 desenvolvimento especificamente humano, pois € por meio dela que a crianca se
desenvolvera. Isto pressupde ponderar o papel fundamental da cultura e das relacGes sociais nas
quais elas se inserem para compreender sua constituicéo.

Nesse sentido, a aprendizagem assume um lugar de destaque ao dar ao sujeito a
apropriacdo dos bens culturais da humanidade e criar um caminho ao seu desenvolvimento.

Percebe-se que 0s conceitos de aprendizagem e desenvolvimento estdo diretamente
ligados, sendo imprescindivel discorrer sobre eles ao pensarmos em a¢fes com seres humanos,
especialmente na infancia. Todavia, estamos cientes que ha muitas formas de compreenséo de
como estas se relacionam e sdo conceituadas. Para melhor entender o desenvolvimento e o
processo de aprendizagem, é necessario considerar que o individuo nao se constitui de maneira
inata, porém se torna humano por meio de sua atividade vital, suas interacfes e experiéncias
que o humanizam. Nesse ambito, Leontiev (1978) ressalta que

[...] podemos dizer que cada individuo aprende a ser um homem. O que

a natureza Ihe da quando nasce ndo basta para viver em sociedade. E-
Ihe ainda preciso adquirir o que foi alcancado no decurso do
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desenvolvimento histérico da sociedade humana. (LEONTIEV, 1978,
p. 267).

Esse momento da vida da crianga nos ajuda a compreender o que Leontiev (1978) quer
dizer quando destaca como sendo essa a fase na qual a crianca se apropria, de forma cada vez
mais ativa, do mundo que esta ao seu redor, tomando posse dos “objetos humanos com o qual
reproduz as a¢des humanas” (p. 287)

Tendo esses conceitos esclarecidos, é relevante entendermos que a educacdo tem um
papel primordial na aprendizagem. Vygotsky (1930) assevera que “a educacdo deve
desempenhar o papel central na transformacdo do homem, nesta estrada de formacéo social
consciente de geracdes novas, a educacdo deve ser a base para alteracdo do tipo humano
historico” (p. 9). E por meio dela e da realizagdo de atividades tedricas mediadas pelo educador
que o pensamento l6gico torna-se independente da experiéncia concreta, paulatinamente. O
desenvolvimento do pensamento logico é de suma importancia, pois este € 0 processo
responsavel por sistematizar as experiéncias e particularmente as situacdes mais complexas.

De acordo com Vygotsky (2001), € na aprendizagem escolar que a crianga assume novas
formacdes que lhes sdo béasicas, como € o caso da tomada de consciéncia e apreensdo, incidindo
em seu desenvolvimento como um todo, possibilitando outras formas de contato com a
realidade que o cerca e consigo mesmo. O autor aponta na Lei Genética Geral do
Desenvolvimento Humano que todas as funcdes que se desenvolvem na crianga passam
inicialmente pelo plano interpsiquico, no plano social, para depois serem apropriadas e fazerem
parte do plano individual de cada um.

Vemos assim a importancia de que, para que se possa aprender algo para que ocorra o
desenvolvimento é preciso inicialmente participar de um contexto social e cultural especifico
e, no caso da escola, intencionalmente planejado, para que o desenvolvimento humano possa
ocorrer de forma a avancar no que tange ao desenvolvimento das funcGes psicoldgicas
superiores.

Por outro lado, a aprendizagem e o desenvolvimento também se ddo no ambiente
familiar, onde as criancas passam boa parte do seu tempo, e ndo somente na escola. Nos
primeiros meses de vida, tanto os principais vinculos quanto os cuidados e estimulos
necessarios ao crescimento e desenvolvimento, sdo oferecidos exclusivamente pela familia. Um
artigo de Ramey e Ramey (1998) elaborou trés estudos clinicos casuais e controlados, de
intervengdo precoce projetados para melhorar o desenvolvimento cognitivo e a competéncia

social em criancas desde 0 nascimento até os 3 anos de idade. As pesquisas concluiram que pais
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orientados a estimularem seus filhos por meio de diversas experiéncias perceptivas com
pessoas, objetos e simbolos, contribuiram significativamente para o desenvolvimento cognitivo
das criancas, pois foram observadas consequéncias positivas a longo prazo.

O ambiente do lar pode viabilizar ou prejudicar o desenvolvimento. Alguns fatores
prejudiciais podem estar ligados ao baixo nivel socioecondmico, falta de tempo de qualidade
com a crianca e a fragilidade nos relacionamentos, o que pode resultar em danos para solucdo
de problemas, linguagem, memdria e habilidades sociais, segundo Bradley e Corwyn (2002).
A familia desempenha ainda a funcdo de mediar o vinculo entre a crianca e a sociedade,
possibilitando a sua socializacdo, elemento necessario para o desenvolvimento cognitivo
infantil. Sendo um sistema aberto que se desenvolve na troca de relagdes com outros sistemas,
a relagé@o familiar tem sofrido transformacoes, as quais refletem também no aumento do uso das
novas tecnologias.

Se os pais incluem demasiadamente a televisdao, o smartphone, o videogame (incluindo
jogos onlines) e outros dispositivos digitais em sua rotina, isso podera influenciar nas
preferéncias, nas atividades, no tempo livre e no desenvolvimento de seus filhos. Do mesmo
modo, se no lar ndo ha organizacao do ambiente fisico e temporal contribuidor, disponibilidade
de materiais, brinquedos e jogos apropriados, envolvimento verbal e fisico do cuidador com a
crianca e variagdo na estimulacdo diaria, certamente esses aspectos exercerdo influéncia na
constituicdo do individuo.

Segundo Elkonin (1969), é fundamental que as criancas dominem amplamente as
funcbes mentais (abstracdo, analise e sintese, generalizacdo etc.) indispensaveis para formar os
conceitos dos objetos e fendmenos da realidade. Sendo assim, elas precisam ser expostas a
ambientes que proporcionem essas relacdes cognitivas, tanto no ambito escolar quanto no
ambito familiar. Para isso, € consideravel que pais e educadores colaborem juntos com a
finalidade de promover vivéncias que conduzam seus filhos/alunos ao pleno desenvolvimento.

Posteriormente, no terceiro capitulo sera discutido a presenca do ludico, da imaginagédo
e da criatividade na vivéncia dos bebés e criangas, como aspecto relevante para 0s mesmos,
trazendo as perspectivas de autores como Piaget, Kishimoto, entre outros. Do mesmo modo,
sera abordado sobre atividades, brincadeiras e jogos para a primeira infancia e a importancia
dessas mediac@es para o desenvolvimento cognitivo, o que pode substituir o uso excessivo das

novas tecnologias.
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3. RESGATANDO O LUDICO, A IMAGINACAO E A CRIATIVIDADE

A criatividade € um fragmento importante na formacéo do individuo e comeca a ser
desenvolvida ainda na infancia. Ela se constrdi por meio das brincadeiras que a crianca passa a
desenvolver a imaginacao.. A brincadeira € uma maneira de interagir com o mundo que concede
a crianca uma relagdo ativa e participativa. E natural que as brincadeiras se desenvolvam de
acordo com o passar do tempo, pois vao se modificando dentro de uma época especifica,
enquanto novas brincadeiras sdo criadas simultaneamente.

Isso é bem visivel na época em que as tecnologias digitais se difundiram nas sociedades
contemporaneas. Parece haver um distanciamento paulatino de brincadeiras infantis como
gueimada, esconde-esconde, pega-pega, amarelinha, bola de gude, ciranda, etc, pois essas tém
sido substituidas pelos jogos digitais. Segundo Kishimoto (2002) brincar e usar a imaginacao
para criar historias e personagens aperfeicoam as habilidades e a capacidade da crianga, pois
durante a brincadeira a crianca trabalha suas habilidades, passa por diferentes experiéncias e
desafios, descobre e inventa um mundo novo.

Em funcdo do avanco técnico e do continuo desenvolvimento da tecnologia, Adorno
(1995) esbocou seu pessimismo ao estudar a sociedade e o descaso das relacbes pessoais, 0
deslocamento do amor as maquinas e o empobrecimento das experiéncias. Sobre isso, Cardoso
(2016) destaca que

Esse ar melancolico demonstrado pelo pensador pode ser visto nas criangas ao
mencionarem em seus escritos a falta de tempo das familias em detrimento de
um tempo dedicado as telas. Novamente a cena com que nos deparamos parece
trazer de volta 0 ambiente retratado por Velasquez, no qual os adultos estdo ao
redor das criangas, porém distantes. Vemos hoje um mundo rodeado de telas,
uma autoridade puramente tecnoldgica que se faz presente na vida das criangas
mas que, a0 mesmo tempo, minimiza as relacdes, ocasionando um
distanciamento nas relagfes, ou seja, a0 mesmo tempo em que Se integra cada

vez mais, gera tendéncias de desagregacdo”. (ADORNO, 1995 apud
CARDOSO, 2016, p. 22).

O virtual se misturando com o real, estabelece uma relacéo entre a fantasia e a realidade,
objetividade e aspectos subjetivos, concentracdo e distracdo. Dessa maneira, quando a crianca
diz que seu tempo livre é preenchido pelas telas, ela limita suas experiéncias e impede a
imaginacdo e a expressdo, condicBes fundamentais para o desenvolvimento infantil, como
afirma Kishimoto (2003). Existe uma inibi¢&o da parte ludica na infancia que tem se entregado
ao encantamento das telas e ao vicio nas sensagdes proporcionadas pelas mesmas. O
desenvolvimento do individuo € um caminho de construgdo social que acontece atraves das

interacbes das criangcas com outras pessoas, desde o primeiro dia de vida. A partir das
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expectativas geradas pelos adultos a respeito da crianca, € construida a maneira que essa sera
recebida no mundo.

A seguir, serdo expostas as visdes de alguns autores especificos sobre a brincadeira e o
ato de brincar, o que pode ajudar-nos a compreender de maneira mais ampla e clara como as
criangas sdo conduzidas por meio desses aspectos ao aprendizado e ao desenvolvimento como

individuo.

3.1 DESENVOLVIMENTO E BRINCADEIRA

Na perspectiva piagetiana, a cultura e as diferentes maneiras de interacdo humana
viabilizam o desenvolvimento da funcdo simbdlica, por intermédio da apropriacdo dos
instrumentos e na acdo dos cinco sentidos — visdo, audicdo, paladar, tato e olfato — e da
movimentacdo. Piaget destaca duas funcgdes bioldgicas: "a organizacdo e a adaptacao”
(PIAGET, 1966, p. 16). A adaptacéo ¢ definida pelo autor como conservagao e sobrevivéncia,
um equilibrio entre o organismo e 0 meio e entre assimilacdo e a acomodacéo. Ela estabelece
um equilibrio gradual e sé acontece se houver assimilacdo. Por sua vez, a assimilagdo constitui
uma configuracgéo exterior, ao adaptar-se o pensamento se organiza e assim se faz a estruturacao
dos fatos e objetos.

Essas e outras observacdes realizadas por Piaget sdo bases para poder compreender o
desenvolvimento da crianca e a sua construcdo do conhecimento. De acordo com Piaget (1977),
quatro estagios sdo definidos como principais para que o desenvolvimento do sujeito possa ser
entendido. Estagio sensdrio-motor, estagio pré-operatorio, estagio operatorio e estagio das
operacdes formais. Através dos estudos detalhados realizados por Piaget usando seus filhos
como “laboratorio”, foram possiveis estabelecer algumas caracteristicas inerentes a cada faixa
etaria, todavia, discorreremos apenas sobre as duas primeiras pois estdo relacionadas com a
idade abordada.

O periodo Sensorio-Motor se define pelo desenvolvimento da crianga desde o
nascimento até cerca de dois anos de idade. E uma fase em que ainda ndo ha representagoes,
linguagem e conceitos, pois a crianca ainda ndo possui a funcdo simbdlica. Uma acdo inteligente
neste estagio tende a satisfacdo pratica, a realizacdo da acdo e ndo ao conhecimento envolvido.
A crianca ndo procura a explicacdo, a classificacdo ou a constatacdo, o pensamento nasce a
partir da acdo e é egocéntrico.

No periodo Pré-Operatorio que ocorre dos 2 aos 7 anos de idade, é perceptivel que esse

estagio se torna uma extensdo dos estagios sensorios-motores, formando as bases das operacoes



32

concretas futuras. Apds os dois anos de idade, ja se observa o surgimento da linguagem, a
crianca apresenta vocabularios isolados, representando uma passagem da inteligéncia sensorio-
motora para a formacéo dos primeiros conceitos. A crianca recorda aquilo que vé mentalmente.
Essa fase é caracterizada pelos pré-conceitos ou raciocinio pré-conceitual, isso quando a
linguagem por volta de 4 anos de idade.

Segundo Piaget (1977), nesse estagio a crianga reconstroi o objeto, o espaco e o tempo,
categorias logicas de classes e de relacdes no plano de representatividades. Fica nitido a falta
de reversibilidade e auséncia de conceito de conservagdo, mas amadurece a ordem e a fonte de
distor¢des sistematicas (mais tempo, mais longe), estimativa de quantidades, esquemas de a¢des
e esquemas sensorios-motores. Além da definicdo e caracterizacdo desses estagios, o autor
também aponta trés tipos de brincadeiras que cooperam para o desenvolvimento na primeira
infancia.

Piaget (1978) diz que a atividade ludica é o fundamento das atividades intelectuais da
criangca. As brincadeiras ndo sdo apenas uma forma de alivio ou entretenimento para gastar
energia das criancas, mas uma ferramenta para contribuir e agregar no desenvolvimento
cognitivo. O autor destaca que,

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas formas essenciais de
exercicio sensorio-motor e de simbolismo, proporciona uma
assimilacdo da real a atividade propria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em funcdo das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacgdo das criancas
exigem todos que se forneca as criangas um material conveniente, a fim
de que, jogando e brincando, elas cheguem a assimilar as realidades

intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil. (PIAGET 1976, p.160).

A brincadeira de exercicio, a primeira a surgir, objetiva somente exercitar 0s esquemas
sensdrio-motores consolidados, sem fins utilitarios em sua acdo. A brincadeira simbdlica sao
as brincadeiras de “faz de conta”, surgindo na fase do pré-operatorio do desenvolvimento
cognitivo. Ja a brincadeira com regras vai além da infancia pois é encontrada nos esportes, jogos
de cartas, etc, caracterizando-a como brincadeira do ser socializado, na qual a regra substitui o
simbolo.

O posicionamento de Piaget € o de que o desenvolvimento proporciona a aprendizagem,
considerando que cada elemento da aprendizagem acontece como funcdo do desenvolvimento,
e ndo o contrario. Piaget afirma que o conhecimento ndo € uma mera reproducédo do real, mas

procura a necessidade de executar sobre o objeto para o conhecer. Essa execucdo acarreta
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transformar o objeto, mudéa-lo, compreender tais transformacGes para, assim, compreender de
que maneira esse objeto é estruturado.

Para Kishimoto et al (2017) “o brincar e o aprender t€ém a mesma raiz. A intengdo do
sujeito que aprende/brinca mobiliza a decisdo da crianga e gera seu protagonismo.” (p. 8). As
autoras trazem o ato de brincar na Educacao Infantil como um direito de todas as criangas e isso
independe de sexo, raga, cor, das diferencas e diversidades individuais e de contextos
familiares, econdmicos, sociais e culturais.

Para que esse direito seja garantido, os adultos precisam viabilizar sua execugéo.
Segundo elas, “a crianga brinca engquanto cria, e cria enquanto brinca, e esta é sua atividade
principal; por isso mesmo, podemos dizer que, do ponto de vista da crianca, brincar é coisa
séria, € trabalho.” (p. 58)

Alegam que brincar e imaginar estdo ligados diretamente com o pensamento e o
conhecimento e as criancas expressam essa juncdo (brincar-imaginar-conhecer) com
simplicidade, profundidade e, segundo elas, até mesmo com poesia em seu dia a dia, quando
escutadas e observadas. A imaginacdo € guiada pelo impeto da transformacéo, da renovacéo,
da reinvencao. E uma agdo que constréi o novo intelectualmente e interiormente e que, por mais
que esteja no presente, tem o potencial de afetar o futuro. Uma vez compartilhada, a imaginacéo
beneficia o brincar e outras a¢des que se dao coletivamente.

Ainda sobre a capacidade da imaginacéo, ao citar Lev Vygotsky, as autoras ressaltam
que a experiéncia em sua riqueza e diversidade, constitui o material de onde surgem as
condicdes para as criangas criarem suas fantasias e sua imaginacao, porque ndo sdo opostas a
realidade, mas sdo combinadas de novas maneiras e estruturas pela atividade cerebral.

Sobre 0s jogos e 0s brinquedos, afirmam que sdo importantes ferramentas usadas pelos
professores nas atividades ladicas da Educacdo Infantil. Os mesmos possibilitam acbes que
enriquecem o desenvolvimento das habilidades fisicas, cognitivas, afetivas, sociais e morais da
crianca. Além disso, favorecem o ato de desenvolver conceitos no ambito dos relacionamentos
com o proximo, como a amizade e 0 respeito, e consigo mesmos, como a imagem corporal, a
lateralidade, a orientacdo espacial e temporal. 1sso contribui para o processo de insercdo no
mundo e dos aprendizados que virdo.

Quando abordam sobre as tecnologias da informacdo e da comunicacao do século atual,
as autoras expressam seu posicionamento. Relatam que as TICs trazem para o dia a dia outros
objetos como tablets e smartphones, que apoiam a diversidade do conteudo ludico e
movimentam a tradi¢cdo das brincadeiras infantis com nova roupagem, o que d& continuidade
“a ciranda dos jogos” (KISHIMOTO ET AL, 2017, p.17). Reiteram que o uso dos dispositivos
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digitais, podem ampliar as habilidades das criangas, assim como a comunicagéo entre elas, suas
formas de organizar, analisar, relacionar, aplicar e transmitir informagdo, aprimorando
inimeras habilidades por meio do ato de pensar, refletir, criar e inovar no mundo digital.

No item a seguir, trataremos sobre algumas atividades, brincadeiras e estimulos simples
e facilmente alcangdveis que podem agregar no desenvolvimento e na aprendizagem dos

pequenos.

3.2 AINFANCIA DA TELA PARA A PRATICA

O caminho trilhado até aqui nos mostrou, definitivamente, a influéncia positiva da
brincadeira e dos estimulos adequados na vida dos infantes. A rotina familiar, muitas vezes,
ndo consegue encaixar esses aspectos como prioridade no lar, pois muitos pais trabalham fora
e quando retornam para as suas casas, estdo exaustos e ndo conseguem investir tempo com seus
bebés e criancas. Por outro lado, mesmo os que ndo tém um emprego fora de seu domicilio,
optam por deixar os filhos em frente a televiséo para se envolverem em outras atividades, como
a organizacao da casa, ou terem um pouco de “sossego”.

Do mesmo modo, sabe-se que ha mées solos ou familias que ndo podem contar com
uma rede de apoio que auxilie nos cuidados dos filhos pequenos. O gue resta para algumas maes
e alguns pais conseguirem, ao menos, prepararem uma refeicdo sem que os filhos interrompam,
é colocar um celular em suas maos para que joguem e se distraiam. Ndo se pode julgar a
realidade que ha no interior de muitos lares, mas o fato é que proporcionar um ambiente
adequado para o brincar, ndo custa caro e ndo demanda tanto tempo.

Com uma colher de pau pode-se conseguir entreter um bebé de 8 meses por um bom
tempo, por exemplo. Ele ira tatear, sentir a textura, bater no chdo e ouvir o som que sera emitido
e possivelmente colocar na boca pra descobrir mais sobre o objeto. Com uma tesoura, uma
caixa de papeldo e uma bola pequena, é possivel que uma crianca de 3 anos brinque e
desenvolva vérias habilidades motoras e cognitivas.

De acordo com Santana (2017), quando a crianca € estimulada, é importante que ela
deixe de ser subordinada em relacéo ao objeto possibilitando-a um novo significado, “o que
expressara seu carater ativo, no decorrer de seu desenvolvimento” (p. 17). Por meio do brincar
e das atividades ludicas, o individuo age, mesmo que simbolicamente, nas diferentes situacdes
vivenciadas em seu dia a dia, recriando sentimentos, conhecimentos, significados e confianga,

afirma o autor.
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A fase do desenvolvimento da Educagdo Infantil é relevante para a inclusdo das
brincadeiras e pelas inGmeras maneiras de organizar o brincar. Para a crian¢a, as brincadeiras
do seu cotidiano s&o a sua principal atividade, pois ao brincar ela tem o poder de tomar suas
préprias decisGes, comunicar-se, expressar sentimentos e opinibes proprias para, assim,
conhecer a si e a tudo e todos que a cercam.

Recentemente, Round 6, uma série sul-coreana produzida pela Netflix e dirigida por
Hwang Dong-Hyuk, chamou a atencdo de boa parte da populacdo. A série lancada em 2021 é
uma trama que envolve muita violéncia, onde brincadeiras tradicionais como “Batatinha Frita,
1, 2, 3...”, “Bolas de Gude” e “Cabo de Guerra” sdao competidas por 456 participantes. O
vencedor recebe o prémio de R$200 milhGes e os outros, a medida que vao perdendo, sdo
mortos friamente.

Apesar de toda crueldade presente nas seis rodadas do jogo sangrento, 0 que chama
atencdo € o efeito que a série causou nas criancas pequenas. E importante ressaltar que é um
programa censurado para menores de 18 anos, mas os infantes tiveram contato com 0 mesmo
por meio de familiares que assistiram. A questdo é que essas brincadeiras tradicionais foram
resgatadas no meio das criancas e depois de muito tempo, podemos contempla-las sendo
jogadas nas ruas e parques.

Sobre isso, Neélio Spréa (2021), comenta em seu blog que

E valido realizar alguma mediacdo nos patios, ouvindo o que as
criancas estdo dizendo sobre a série. As imagens de violéncia sdo
inadequadas, sim, devemos evitar a0 maximo que elas acessem,
conscientizando as familias sobre a questdo. Mas simplesmente proibi-
las de brincar de Round 6, sem problematizar o que elas estdo
representando, € subestimar o potencial de aprendizagem das criancas.
Entdo, antes de proibir, cheguemos mais perto, brinquemos juntos,
questionando as atitudes quando necessario. (SPREA, 2021, s/p)

Nélio Spréa é arte-educador e produtor cultural, doutor e mestre em Educacdo pela
Universidade Federal do Parana. Em sua tese de doutorado, afirma que quando observamos a
brincadeira sem nos aprofundar no contexto, corremos o risco de fazer com que a forma se
sobreponha aos significados que a tragam. “A forma deixa de ser o resultado ou o revestimento
de determinado contetido, tornando-se o proprio conteido” (SPREA, 2018, p.160). Escavar o
entendimento sobre o sentido daquilo que acontece dentro da ludicidade requer uma
aproximacdo mais potente e um exercicio de escuta mais cuidadoso.

Quando se compara a infancia de 30 anos atrds com a da presente geragdo, percebe-se

um distanciamento significativo entre essas realidades. Quando brincavam de “Amarelinha”,
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“Ciranda”, “Pega-Pega” e “Esconde-esconde”, as criangas se conectavam com o natural e com

seu proprio corpo. Sobre isso, Spréa (2018), diz:

Ha& quem sustente que as criangas brincam menos, ou que ndo brincam,
ou que estdo perdendo a capacidade de brincar. Faz-se necessario, no
entanto, realizar um esfor¢co no sentido de desnaturalizar essa suposta
capacidade, na medida em que ela se manifesta de maneiras t&o
particulares em cada contexto. (p.190)

Nesse sentido, Santana (2017) aborda uma série de capacidades e beneficios que sdo
concedidos por meio do brincar, como por exemplo, a curiosidade, a autoestima, a coordenacéo
motora grossa e fina, criatividade e comunicagdo. O autor relata que as atividades que agugam
a descoberta e a curiosidade natural da crianca sobre o0 mundo, incentivam o processo de solucéo
de problemas. Isso inclui dindmicas que possuem investigacdo sobre a ciéncia, natureza e
matematica.

Expbe a importancia de incentivar o desenvolvimento fisico das criangas por meio da
brincadeira, melhorando suas habilidades motoras e sua sadde por meio de movimentos largos
que utilizam grandes musculos, como imitar um cavalo galopando, correr ou girar uma corda.
Destaca também que muitas atitudes do cotidiano precisam da coordenacdo motora fina e para
desenvolvé-la é necessario pequenos movimentos, normalmente das maos, como cortar, puxar
e empurrar.

Por outro lado, Santana (2017) traz o desenvolvimento da linguagem que inclui
habilidades de entendimento e expressdo, como ler, escutar, falar, desenhar ou escrever, e a
autoestima, a capacidade de expressar sentimentos e respeito pelos outros. Estes colaboram para
que os infantes tenham confianca e interacdes positivas por meio da interacdo com 0s outros,
criacdo de jogos e trabalho em equipe.

Sendo assim, 0s objetos, espacos e ambientes também contribuem de alguma forma
para a aprendizagem das criancas. Devido a instituicdo de ensino ser para elas como uma
“segunda casa”, onde deve ser acolhidas com seguranca e protegdo, € interessante que a mesma
possa ser atrativa, fazendo com que 0s pequenos possam interagir com o0 ambiente e esse se
torne um facilitador para sua aprendizagem.

O brincar, portanto, faz parte da vivéncia da crianca, € um modo de interagir com o
mundo de forma criativa e saudavel. Como afirma Maluf (2009), "brincar sempre foi e sempre
sera uma atividade espontanea e muito prazerosa, acessivel a todo o ser humano, de qualquer

faixa etéria, classe social ou condicdo economica” (p. 17). As atividades Iidicas devem ser
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incluidas no ambiente familiar e na préatica escolar, pois é através delas que o educando nos

mostra toda sua forma de comunicacao, sua linguagem, seus pensamentos e emogoes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O trajeto escolhido ao longo da pesquisa foi no sentido de construir uma linha
argumentativa que nos possibilita pensar se € como a exposi¢cdo excessiva as telas pode
prejudicar a crianga com idade entre 0 e 5 anos, no que diz respeito a sua aprendizagem e
desenvolvimento. Observa-se que essa discusséo tem sido feita de maneira rasa e sem
embasamentos entre familias e grupos de amigos, que tomam um senso de preocupacao.

% ¢

“Minha filha de 2 anos so fica jogando no celular”, “meu sobrinho chora quando desliga a TV
e s6 tem 1 ano”, “meu irmaozinho de 5 anos ndo brinca com outras criangas, seu lazer ¢ o
videogame”.

Relatos como esses sdo corriqueiros no cotidiano e ndo devem ser tratados como um
assunto pejorativo que permanece somente entre esse grupo, mas deve ser melhor mediado e
estudado. Todavia, durante a pesquisa para construir o presente trabalho foram localizados
poucos estudos cientificos na area da educacdo que abordasse e ajudasse a compreender
amplamente a tematica em questdo. Os que foram encontrados sdo de outras areas (como
psicologia, medicina, neurologia e até mesmo nutricdo). Além disso, os estudos séo de outros
paises, em sua maioria.

Esse fato pode inferir que, possivelmente, ainda ndo had muito interesse no assunto por
parte dos educadores brasileiros. Isso nos leva a refletir que ainda precisamos, enquanto agentes
da educacdo, nos posicionar e estarmos atentos ao que cerca nossos alunos. A crianga é o centro
do oficio do professor que atua na educacgéo infantil, juntamente com o cuidar, educar e o0 ensino
e aprendizado. Nesse sentido, tudo que compromete esse processo deveria ser alvo de
investigacdo para o educador como uma expressdo de seu comprometimento com a educacéo e
0 educando.

O professor tem um papel fundamental e, pensando em nossa formacao, devemos
sempre procurar nos resguardar em bases tedricas que explicitem a importancia do ladico, do
movimento e da vivéncia pratica para as criancas, e recorrer a formacdo continuada com o
intuito de ampliar nosso conhecimento académico. E fundamental pensar a infancia de forma
critica e acreditar sempre em seu potencial a fim de manter como alvo o encontro com a sua
aprendizagem. Partimos do principio de gque a crianca, desde bem pequena, deve ser desafiada
a conhecer e se abrir para 0 mundo, para a arte e para as descobertas, e nisso, 0 mediador atua
como um auxiliar da criangca em suas descobertas e na criacdo de sua identidade.

Ao analisar como se da a aprendizagem e o desenvolvimento na Educacdo Infantil

observou-se que o desenvolvimento da infancia € um processo natural, que acontecera
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paulatinamente, de maneira que o individuo amplie experiéncias e conhecimentos, incluidos e
integrados no cotidiano para que possa ativar e desenvolver suas capacidades e, assim, alcancar
sua plenitude. Entender esse processo ajuda os pais e educadores planejarem melhor suas
atividades dirias, oferecendo possibilidades e estimulos adequados para a idade.

A aprendizagem é caracterizada como sendo provocada por situacdes diversas,
contrariamente ao que € espontaneo. O desenvolvimento promove a aprendizagem, explicando-
a, tendo em vista que cada elemento da aprendizagem ocorre como func¢éo do desenvolvimento,
e ndo o contrario. A aprendizagem no sentido amplo pode ser confundida com o
desenvolvimento, sendo que ambos estdo relacionados, pois, a0 mesmo tempo em que 0
desenvolvimento possibilita novas aprendizagens, essas causam conflitos no sujeito, o que o
leva a realizar divisdes e a formular novas estruturas de assimilacéo.

A vivéncia serve como base para novas construcdes, mas depende também da relacéo
entre a crianca e 0 meio ambiente. Nesse sentido, destacam-se as contribuicdes de importantes
tedricos como Piaget, Leontiev e Vygotsky. Conclui-se que o desenvolvimento depende de
fatores internos (Maturacao) e da experiéncia com um ambiente em processo de autorregulacao
denominado equilibracdo. Esse processo de equilibragcdes direciona a maneira de agir e pensar
cada vez mais complexa, apresentando estagios caracterizados pelo surgimento de novas
maneiras de organizacdo mental.

Nessa perspectiva, entende-se que o brincar possibilita que a crianca se desenvolva
individualmente e proporciona a internalizacdo das normas da sociedade onde vive. Ao pensar
no brincar como um processo que facilita o desenvolvimento, assim como da construcdo do
conhecimento, alguns aspectos devem ser cuidados no ambiente escolar e familiar para
favorecer o ludico, como: criacdo de espacos de brincadeiras, localizacdo dos objetos, dos
materiais, disponibilizacdo das informacdes e das regras do brincar. Por isso, o ludico e as
multiplas linguagens sdo definidas e orientadas pelas diretrizes curriculares nacionais para a
educacdo infantil, que apresenta entre os fundamentos norteadores a ludicidade e a criatividade.

Ao investigar os efeitos digitais e/ ou midiaticos que podem afetar o desenvolvimento e
a aprendizagem na Educacdo Infantil, concluiu-se que 0s mesmos podem ser agentes
prejudiciais se usados de maneira desenfreada. Para isso, € importante que a escola em parceria
com a familia conscientize e oriente as criangas de 0 a 5 anos, cuidando para que as mesmas
ndo substituam o ato de brincar e ser crianca pelo tempo gasto frente as telas. E fato que o
problema em questdo se estende & area da salde, porém inicia-se em uma preocupacao social,
que envolve a sociedade como um todo. Os riscos expostos as criangas da “geracdo digital”

constituem em problematicas a serem ainda refletidas e estudados no ambito dos estudos sociais
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e educacionais, visando um uso consciente e saudavel dos dispositivos digitais que conduza a

critica ao invés de removeé-lo das nossas vivéncias.
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