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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ evidenciar a relevancia do uso da tecnologia digital na aprendizagem
da educagdo infantil com base nas exploragdes dos percursos investigativos. Assim, este projeto
contempla investigacdes cotidianas de criancas de dois a seis anos, em que a tecnologia
demonstra ser uma linguagem que possibilita um maior aprofundamento das experiéncias
vividas no chao da escola, como também uma maior expressividade das criancas pequenas. A
documentacdo pedagdgica ¢ a principal metodologia utilizada para interpretar as vivéncias dos
meninos € das meninas, elencar as possibilidades de caminhos e de relangamentos dos contextos
investigativos, bem como revelar suas aprendizagens ao longo das experimentagdes vividas.
Este estudo fundamentou-se nos seguintes autores: Bonaccini (2015), Children (2020),
Gariboldi (2020), Hoyuelos (2019), Mussini (2020), Nielsen (2021) e Proenca (2019). Durante o
processo, os educadores analisaram a importancia das ferramentas tecnologicas como mais uma
resposta as questdes levantadas pelas criancas ao longo de buscas investigativas. O contato com
a perspectiva digital esta presente desde a entrada na escola, com propostas desplugadas e
plugadas, entrelacadas com outras linguagens, respeitando as caracteristicas de cada faixa etaria.
Nesses percursos, ¢ recorrente a imersao em paisagens digitais, fotografia, desenho digital e
computagdo criativa. Também ha o uso da caneta microscopica como um recurso didatico que
possibilita novas interpretagdes por meio da observagdo em foco ampliado. O resultado foi um
didlogo entre a imaginagdo, a investigagdo e a tecnologia, que proporcionou 0s primeiros
contatos com a cultura digital e promoveu o letramento digital, desenvolvendo habilidades
computacionais, pensamento computacional, programagao e robotica.
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Introducio

Este artigo propde-se a evidenciar a importancia da integracdo da tecnologia digital na
educagdo infantil, considerando que a linguagem digital amplifica as experiéncias e
investigacdes dos meninos e das meninas de dois anos € meio a seis anos, “[...] permitindo as
criangas experimentarem-se em novos ‘ambientes de aprendizagens’ equipados com ferramentas

(tecnoldgicas) capazes de apoiar suas hipdteses, teorias e conhecimentos” (BONACCINI, 2015,
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p- 49). A reflexdo fundamenta-se em uma perspectiva pedagogica que enxerga a tecnologia
como uma linguagem essencial para conectar as criancas ao mundo contemporaneo,
promovendo aprendizagens significativas em um contexto rico e integrador, tendo como
principal objeto de estudo as experiéncias vividas nos percursos investigativos, ao longo do ano
letivo de 2024, no Colégio Emilie de Villeneuve, situado na Zona Sul da cidade de Sao Paulo.
As criancas e os jovens de hoje sdo frequentemente
designados por “nativos digitais” (Prensky, 2001): cresceram
rodeados pelas novas tecnologias, de tal forma que estas
fazem parte integrante do seu mundo e da sua vida
quotidiana. Nunca viveram, nem se imaginam a viver, num
mundo em que as tecnologias da informa¢ao e comunicagao
ndo tivessem penetrado nas suas vidas na medida em que o
fazem atualmente. Isto significa também que as criangas cada
vez mais novas estdo imersas no mundo digital. As criangas
em idade pré-escolar ja estdo habituadas as novas tecnologias
num grau completamente diferente do das geragdes
anteriores, tanto em termos da extensdo da presenga destas
tecnologias nas suas vidas como do seu conforto e confianga

(Centre for Educational Research and Innovation, 2008 apud
GARIBOLDI, 2013, p. 85, tradugdo nossa).

A visibilidade da importancia da presenca da cultura digital na primeira infancia se deu a
partir da documentacdo pedagodgica: registros interpretados e metainterpretados pelos
educadores, como fotos, videos, desenhos, pautas de observagdes objetivas e subjetivas, que

revelam, de forma reflexiva, como circula a aprendizagem em um determinado contexto

(NIELSEN, 2019).

Desenvolvimento

A tecnologia na educagao infantil do Colégio Emilie de Villeneuve permeia diversos
momentos do cotidiano das criangas, integrando-se de maneira organica as praticas pedagogicas
de forma plugada ou desplugada, ou seja, aquelas que utilizam ou ndo computadores ou outros
meios digitais, respectivamente. Logo ao chegarem na escola, as criangas sdo acolhidas em
contextos intencionalmente planejados pelos educadores para enriquecer sua jornada escolar: “O
contexto ¢ caracterizado por elementos indissocidveis entre si, como os sujeitos envolvidos, a
projetacdao do espaco habitado (materiais e mobiliario presente), a relacdo e a intersec¢ao entre
os dois” (MUSSINI, 2020, p. 170).

Entre as inumeras possibilidades oferecidas, como grafismos, construgdes e jogos, a
tecnologia digital ocupa um papel significativo, especialmente nos contextos de jogos

simbdlicos. Em um escritério ou em uma cozinha imaginaria, por exemplo, tablets, teclados,



celulares antigos, batedeiras, geladeiras e outros dispositivos sdo incorporados como parte do
cendrio, permitindo as criangas explorarem, representarem e ressignificarem o uso desses
materiais no cotidiano.

Esse dialogo entre a imaginagao e a tecnologia dé inicio, de forma ludica e significativa,
ao desenvolvimento de uma das competéncias gerais da Base Nacional Curricular (2017): a
cultura digital. A infraestrutura do colégio contribui para essas vivéncias e aprendizagens,
oferecendo ricas possibilidades para a exploracdo da tecnologia em diferentes ambientes,
manifestando a cultura que ali habita. Assim, "Conquistando criatividade educativa, os espagos
se integram com o mundo nos niveis social, cultural, antropolédgico e politico" (Hoyuelos, 2020,
p. 78), refletindo os valores da sociedade contemporanea, desafiando e revelando o potencial
das criangas.

A relagdao entre criatividade e tecnologias digitais se faz importante para além de
ponderar os pontos positivos € negativos do uso destas na primeira infancia: “O papel das
ferramentas digitais tém vindo a mudar ‘do jogo de papéis e da exploracdo de paisagens
mediaticas da autoria de outros, para oportunidades para os alunos e professores criarem e serem
autores das suas proprias ideias’” (LOVELESS, 2007, p. 8 apud GARIBOLDI, 2013, p. 88,
tradug¢ao nossa). Ao mesmo tempo, “[...] esses ambientes e contextos deslocam a centralidade
dos equipamentos para os processos investigativos, que somados as midias analogicas, criam
um sistema de interface, composto por dispositivos, objetos, suportes e multiplas linguagens"
(CHILDREN, 2019, p. 15).

Essas vivéncias se tornam ainda mais evidentes nos percursos investigativos. Eles
correspondem a especificos focos de pesquisa, apoiados pela documentagdao pedagogica e por
perguntas nao banais, elaboradas e expressas pelas criancas e reelaboradas por educadores.

As perguntas ndo banais focam os verdadeiros problemas ou
questdes que queremos entender a partir da incerteza. Elas
rompem 0s preconceitos e fazem avangar
epistemologicamente, porque exploram o lugar exato onde
podem estar escondidas as respostas que podem ser, ao

mesmo tempo, perguntas (HOYUELOS; RIEIRA, 2019, p.
17).

Entre criancas de dois anos € meio a trés anos, a investigacdo Um Mergulho no Fundo
do Mar ganha novos contornos com a presenga da paisagem digital. Para esses pequenos
exploradores, o atelié se transforma em um imenso oceano, onde o imaginario se mistura com o
real de maneira encantadora. Esse ambiente expandido permite a comparagdo de tamanhos,

cores ¢ movimentos dos animais marinhos, além de ampliar o repertorio oral e imagético das



criancas na troca entre os pares. Elas se sentem parte dessa paisagem, numa transposi¢do de
fronteira entre o real e o imagindrio. Acariciam a parede como se pudessem tocar cada animal
que por ali se move, observando-os passarem pelos seus corpos e encantando-se com a
possibilidade de estar, de fato, no fundo do mar.

No percurso Materialidade da Agua e Fluidez do Brincar, as criangas de quatro anos
exploram a relagdo entre o digital e o artesanal, vivenciando experiéncias que ampliam seu
repertdrio e sua criatividade. Dessa vez, as proje¢des digitais oferecem contextos interativos que
as transportam e as conectam a diferentes hidrografias, possibilitando a criagdo de novas
realidades e a ampliacdo de seus pontos de vista. A transposi¢do entre a tecnologia e o fazer
manual permite que desenvolvam uma relagdo intima com os cendrios que criam, imergindo em
mundos fantasticos ao comporem suas proprias dguas, nomeando-as e criando narrativas Uinicas.

A curiosidade sobre o universo escondido nas flores levou as criangas de quatro e cinco
anos a uma jornada de descobertas surpreendentes. O que parecia invisivel aos olhos tornou-se
acessivel com o uso da caneta microscopica, uma ferramenta que amplia o olhar, dando
visibilidade as miudezas desses delicados seres. Nesse percurso investigativo, Habitat das
flores: investigando as flores da escola, as criangas investigam as flores da escola,
transformando detalhes em grandes descobertas. Cada movimento da caneta surpreende e revela
novas formas, texturas e padrdes antes invisiveis a olho nu, abrindo portas para intimeras
narrativas e teorias provisorias. Os detalhes as surpreendem, que comparam as partes das flores
com as partes do corpo humano e entrelagam suas caracteristicas com o imaginario.

Ja no percurso investigativo Moradas dos Insetos, realizado com infantes de quatro e
cinco anos, a imaginagdo e a tecnologia se unem em um projeto de construcao das casas das
abelhas. Ao longo da investigagdo, a colmeia ¢ imaginada com portas, janelas, varios andares e
até mesmo com um grande escorregador. Para concretizar essas ideias, os desenhos se tornam
protétipos para a impressao de uma colmeia 3D, em um elo entre o real e o imagindrio.

O que tem dentro das arvores? Foi a pergunta geradora que mobilizou o percurso
investigativo de criancas de cinco e seis anos. As Arvores dos Sonhos, criadas por elas, ganham
vida por meio do programa on-line Animated Drawings, o qual permite converter desenhos
estaticos em animagdes repletas de possibilidades. Com tablets em maos, os infantes digitalizam
seus desenhos e utilizam ferramentas de recorte para selecionar os elementos principais de suas
criagdes. Em seguida, exploram pontos articulares que geram mobilidade, experimentando
diferentes formas de movimentagdo. Esse processo, guiado pela curiosidade e pelo aprendizado

tecnologico, permite-lhes testar e escolher os movimentos que melhor representam as



caracteristicas Unicas das arvores. A tecnologia nao apenas amplia as possibilidades expressivas,
mas também estimula a autonomia e a criatividade digital das criancas.

O fascinio das criangas de cinco e seis anos por caracois transforma-se em um percurso
investigativo que une natureza e tecnologia de forma inovadora. A Casa, Concha ou Casca? dos
pequenos animais, bem como os seus movimentos, inspira-os a construirem um robo. Dessa
forma, os meninos e as meninas entram em contato com conceitos basicos de robotica por meio
da experimentacdo. O robd caracol simboliza a engenhosidade e a criatividade infantil,
provando como a imaginacdo ¢ a tecnologia podem caminhar juntas em uma jornada de
possibilidades infinitas.

O aplicativo Scratch Jr. se torna uma ferramenta essencial para explorar o movimento
das cobras no percurso O Serpentear das Cobras. Entre o desenho digital, a animacdo e a
programacao computacional, as criancas criam esses animais virtuais € desenvolvem narrativas
unicas, desenhando cenarios e personagens enquanto ajustam blocos de agdo para programar os
movimentos de suas cobras. Esse aplicativo proporciona inimeras possibilidades, como na
investigacdo nas profundezas da imaginagdo: aventuras no fundo do mar, em que as criangas da
mesma faixa etaria se envolvem com os blocos de acdo de modo desplugado e vivenciam sua
propria narrativa com sereias e piratas, por meio de um jogo virtual desenvolvido pelos
educadores no proprio Scratch Jr., com os desenhos virtuais também criados por elas nessa
plataforma.

Conforme vivenciam essas narrativas, até mesmo a digitalizadora atua como um portal
magico para a criacdo de um livro sobre as aventuras dos piratas e das sereias. Os percursos
investigativos sdo experienciados em contextos hibridos, em que as multiplas linguagens do
brincar e criar se evidenciam e se entrelacam em um constante relangar, ao interpretar e
metainterpretar o vivido. Junto aos educadores, as criangas revisitam as documentacdes,
corroborando para a redefinicao da identidade do agrupamento, da evolu¢ao dos espagos e da
constante reelaboragdo das investigacdes, aprofundando-os (MUSSINI, 2020). A tecnologia
digital também exerce um papel importante nesses momentos de reelaboragdo, fazendo-se

presente nas inumeras formas de registrar e apresentar.

O digital tem a potencialidade de modificar os contextos de
ensino-aprendizagem, oferecendo modalidades novas de
representacdo aos pensamentos e as teorias das criangas,
propondo uma dimensdo cultural capaz de conjugar a
abstracdo com o artesanal. Nesses contextos digitais, as
criangas agem simultaneamente em mais planos de
representacdo, exercitando uma forma de pensamento
hibrido, integrado e flexivel (CHILDREN, 2019, p. 14).



Conclusao

A tecnologia digital na educacao infantil do Colégio Emilie de Villeneuve integra-se as
praticas pedagogicas de maneira organica, promovendo o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento computacional € ao mundo digital, incentivando também a
criatividade, imaginagdo, autonomia, resolu¢do de problemas e interagdo entre os pares € o
meio. Esse processo ¢ evidenciado nas documentagdes pedagdgicas, as quais permitem avaliar
como a tecnologia pode proporcionar experiéncias insolitas e contribuir para a investigacao € o
desenvolvimento das criangas enquanto cidadds contemporaneas em um mundo digital,

conectado e globalizado.
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