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RESUMO

O avango tecnologico transformou significativamente o contexto educacional, especialmente
entre os Screenagers, criangas nativas digitais que cresceram imersas em dispositivos
eletronicos. Este estudo, de abordagem qualitativa e baseado em pesquisa bibliografica,
analisou as competéncias e habilidades que podem ser desenvolvidas na Educacao Infantil por
meio do uso de tecnologias digitais, com base nos campos de experiéncia e direitos de
aprendizagem da BNCC. A pesquisa explorou referenciais tedricos relevantes, que destacam
o potencial das tecnologias como mediadoras no processo de aprendizagem. Identificou-se
que praticas pedagogicas interativas, fundamentadas na ludicidade e na alfabetizacao digital,
contribuem para o desenvolvimento de competéncias essenciais como pensamento critico,
criatividade, autonomia e cultura digital. Além disso, a analise revelou desafios como a
caréncia de infraestrutura tecnologica nas escolas e a necessidade de formacdo docente
continua, que se tornaram ainda mais evidentes durante a pandemia de COVID-19. Nesse
periodo, o ensino remoto emergencial mostrou a importancia das TDIC (Tecnologias Digitais
de Informagao e Comunicacao) na superacao de barreiras educacionais, mas também expds
desigualdades de acesso e limitagdes estruturais no sistema educacional. Os resultados
indicam que, quando integradas de forma planejada e intencional, as tecnologias digitais
promovem uma aprendizagem mais dindmica e significativa, alinhada as demandas da
geracao digital. Além de potencializar o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
sociais, 0 uso consciente dessas tecnologias pode ampliar o alcance educacional e contribuir
para a inclusao digital desde a primeira etapa da escolarizagdo. Conclui-se que, ao equilibrar
inovagdo pedagogica e consciéncia critica, ¢ possivel transformar o uso das tecnologias em
um aliado poderoso para o desenvolvimento integral das criangas na Educagao Infantil.
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1 INTRODUCAO

O termo Screenager designa os nativos digitais, uma geracdo que cresceu cercada por
recursos tecnologicos como, smartphones, tablets e computadores. Como as institui¢des de
ensino e os docentes trabalham com os alunos, considerados hoje nativos digitais, 0 processo
de ensino aprendizagem deve acontecer de forma ativa e significativa, tendo em vista os
campos de experiéncias e os direitos de aprendizagem previstos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Os Screenagers nasceram em uma geracao digital e possuem dominio intuitivo da
tecnologia. Por serem expostos a ela desde cedo, sdo acostumados a aprender de maneira
multimidia e interativa, fazendo das plataformas digitais parte integrante de sua rotina. Para
eles, o uso da tecnologia ¢ algo natural, mas precisa ser direcionado de forma consciente e
orientado para objetivos educacionais.
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Estudos afirmam que a geragdo Screenager possui habilidades especificas, como
processar informacdes simultaneas, colaborar em equipe e buscar conhecimento de forma
autonoma. No contexto educacional, existem dificuldades do corpo docente em promover
aulas atrativas e significativas para esse publico, especialmente apos a pandemia, quando o
uso de ferramentas digitais se intensificou e exigiu uma reavaliagdo das praticas pedagdgicas.
Assim, ¢ essencial que escolas e familias reforcem a importancia do uso equilibrado da
tecnologia.

A seguinte pesquisa tem como objetivo identificar e analisar as competéncias e
habilidades que podem ser desenvolvidas junto aos Screenagers na primeira etapa da
educagao basica, a educacdo infantil, através das tecnologias digitais. O estudo foi realizado
por meio de uma abordagem qualitativa, baseada em referencial tedrico na area.

2 MATERIAL E METODOS

Este estudo foi desenvolvido por meio de uma abordagem qualitativa, exploratoria,
baseada em pesquisa bibliografica. De acordo com Gil (2002), a pesquisa bibliografica ¢
caracterizada pela analise de materiais ja publicados, como artigos cientificos, livros e outros
documentos académicos, que permitem compreender o estado da arte sobre determinado
tema. O objetivo foi identificar e discutir as competéncias e habilidades que podem ser
desenvolvidas no publico Screenager da Educacdo Infantil por meio do uso de tecnologias
digitais.

A pesquisa teve como foco o levantamento de referéncias tedricas que abordam a
relagdo entre tecnologias digitais ¢ o desenvolvimento infantil, com base nos direitos de
aprendizagem e campos de experiéncia previstos na BNCC. Os estudos selecionados
incluiram autores renomados na area, como Papert (1993), que defende o uso de tecnologias
como ferramentas mediadoras na constru¢ao do conhecimento, e Azevedo et al. (2018), que
discutem o letramento digital como um componente essencial na formacao das criangas.

Além disso, foram analisados artigos que destacam a relevancia das TDICs
(Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo) no contexto educacional, ressaltando
tanto as potencialidades quanto os desafios associados a sua aplicagdo na Educagdo Infantil. A
analise permitiu identificar praticas pedagogicas que utilizam tecnologias digitais de forma
ludica e interativa, promovendo a autonomia e a criatividade das criangas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os Screenagers ou nativos digitais sdo criancas ¢ adolescentes que cresceram imersos
no mundo da tecnologia. Boa parte do tempo desses individuos ¢ investido na internet, através
de computadores, smartphones, tablets, etc. Nesse contexto, ¢ importante que a escola e os
familiares ressaltem a importancia do equilibrio no uso das tecnologias digitais, promovendo
também o desenvolvimento de habilidades como a inteligéncia emocional, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas complexos, que sdo aspectos fundamentais para essa
geracao.

A tecnologia ¢ uma ferramenta importante para a evolu¢do e avanco da humanidade,
mas seu uso requer planejamento e responsabilidade. A escola deve colaborar para o uso
responsavel da tecnologia, investindo em uma infraestrutura tecnoldgica adequada e na
formagdo continuada de seus professores, para que estes consigam aproveitar os recursos
disponiveis, promovendo uma abordagem diferente em suas metodologias de ensino. Durante
a pandemia de COVID-19, ficou evidente tanto a dependéncia da tecnologia quanto a
necessidade de melhoria constante na educagao.

O equilibrio no uso da tecnologia surge a partir do momento em que a escola consegue
integrar tecnologia e ensino, oportunizando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Essa integracdo demanda uma reestruturacdo pedagdgica que permita aos
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alunos uma aprendizagem mais interativa e envolvente (Papert, 1993). Por meio dessa
abordagem, os nativos digitais podem desenvolver habilidades como multitarefa,
compartilhamento de informagdes e colabora¢do, que estdo alinhadas aos direitos de
aprendizagem previstos na BNCC, como Conviver e Participar.

Quando aplicados de forma correta, os dispositivos moveis ajudam no
desenvolvimento dos cinco sentidos, tais como visao, tato e principalmente a audi¢do, através
do uso de videos ou imagens. Além disso, despertam a curiosidade nas criangas,
oportunizando o acesso a varios tipos de informagdo. Porém ¢ importante que o uso dessas
tecnologias seja controlado e direcionado, promovendo a alfabetizagdo e o letramento digital
desde a Educacao Infantil, etapa marcada pelo ensino ludico e interativo.

A integracdo do meio educacional com o meio tecnolodgico ¢ de suma importancia,
pois promove um ambiente de aprendizagem mais significativo e atraente para essa geragao
que foge aos padrdes tradicionais de ensino. Portanto, ¢ necessario que o local de
aprendizagem seja envolvente e integrado com os campos de experiéncias e direitos de
aprendizagem, os quais serdo trabalhados em cada etapa de ensino na Educacao Infantil.

Esta, considerada a primeira etapa da Educagdo Basica, ¢ uma fase fundamental no
processo de ensino e aprendizagem, com foco no ensino ludico por meio de jogos,
brincadeiras, interagdes e experiéncias. Nesse contexto, o uso de tecnologias digitais tem se
mostrado essencial para promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades
importantes para as novas geracoes, especialmente para o publico denominado Screenager.

Na atualidade, a integracdo de recursos tecnoldgicos ao processo de ensino e
aprendizagem passou a ser uma necessidade pedagogica, pois torna a aprendizagem mais
interativa e conectada ao mundo digital. Essa constatacdo ndo ¢ apenas uma tendéncia a ser
seguida e sim a nova realidade das salas de aula, pois € preciso tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais ativo e dinamico, impulsionando a interacdo do estudante com os
conteudos e as ferramentas digitais. Este cenario favorece uma abordagem construtivista,
metodologia pedagodgica que enfatiza a construg¢do de conhecimento de forma significativa e
ativa, por meio de trocas de experiéncias, pensamento critico, resolucdo de problemas e
participagdo ativa na constru¢do do conhecimento.

Ensinar a ler e escrever no contexto atual pressupde que professores refutem a ideia
que os “nativos digitais” ja sabem utilizar as tecnologias para se incluirem nas
praticas sociais, € importante que o professor compreenda a significancia de
proporcionar momentos de uso das TDIC para a pratica de leitura e escrita em
ambientes digitais, pois s6 assim o estudante estara diante de situagdes reais de uso,
buscara desenvolver as habilidades necessarias para se deslocar e atuar para e com a
cultura digital (AZEVEDO et al., p.621, 2018).

Nesse sentido as tecnologias e os recursos digitais serdo fortes aliados no processo de
ensino e aprendizagem, pois podem oferecer ambientes ricos e variados para o
desenvolvimento cognitivo das criangas. Isso, porque, na atualidade, onde temos criangas
vivendo a cultura do imediatismo, com poucos cliques ¢ possivel que elas consigam tirar suas
duvidas, fazer pesquisas, interagir umas com as outros de forma rapida e sem um horério
prévio. Dessa maneira, quando chegam a sala de aula, ja estdo saturadas com as metodologias
de ensino tradicionalistas, pois ndo suportam mais ir para a escola simplesmente para
aprender de forma passiva. Esta nova geragdo dos nativos digitais precisa de um aprendizado
interativo e alinhado com o mundo digital, que ira lhe proporcionar uma nova experiéncia de
aprendizado.

Nesse sentido, tecnologias digitais tornam-se aliadas no ensino, oferecendo ambientes
ricos para o desenvolvimento cognitivo. Jogos educacionais, por exemplo, envolvem
narrativa, ludologia e tecnologia, permitindo interagdes que auxiliam na compreensdo de
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conteudos, resolucao de problemas e acessibilidade.

Portanto, a incorporacao das tecnologias digitais na Educacdao Infantil, de forma
intencional, pode potencializar o aprendizado das criangas ao proporcionar experiéncias
educativas mais atrativas e dinamicas onde elas participam da construgdo do seu
conhecimento e ainda podem interagir umas com as outras através de grupos e criagdo
colaborativa de conhecimento. Para isso, o professor precisa se preparar durante a sua
formagao académica e mesmo apoés ela, pesquisando por novas metodologias de ensino para
que possa fazer uso desses recursos digitais de forma proativa e responsavel, preparando os
seus discentes para um mundo cada vez mais interconectado e digital.

4 CONCLUSAO

O uso da tecnologia na Educagdo Infantil pode desenvolver competéncias e
habilidades importantes nos Screenagers, criangas consideradas nativas digitais. Alinhada a
BNCC, a utilizagao promove competéncias como pensamento critico, criatividade e cultura
digital, além de habilidades especificas:

E possivel constatar que a pandemia do COVID-19 acelerou a integracio de
tecnologias digitais na educagdo, pois as estratégias precisaram ser repensadas e 0s
professores precisaram adotar o ensino remoto.

Uma das li¢des aprendidas durante o ensino remoto foi a importancia da flexibilidade
e da capacidade de adaptagao tanto dos educadores quanto dos alunos. Isso porque muitas das
experiéncias vivenciadas durante este periodo ainda ndo haviam sido experimentadas, ja que a
maioria dos professores nao sabia ou nao tivera contato com a tecnologia ao longo de sua
formacao inicial. Por outro lado, alunos que nio tinham nem acesso a recursos tecnoldgicos
tiveram que se adaptar a esta nova modalidade de ensino, que acabou contribuindo para uma
maior personaliza¢do do ensino e para o desenvolvimento de competéncias digitais.

O impacto da pandemia na Educacdo Infantil estendeu-se além dos desafios
tecnologicos, pois muitos alunos ndo tiveram acesso as aulas remotas, ou as familias nao
estavam preparadas para acompanhar esses estudantes em casa e auxilid-los nas tarefas e em
seu desenvolvimento, em se tratando da Educagdo Infantil, principalmente o desenvolvimento
psicomotor.

Observa-se também que muitos educadores ainda carecem de formagdo adequada para
exercerem o seu oficio, o que inclui tanto uma formacgao especifica para a BNCC quanto o
embasamento para integrar os recursos tecnologicos em suas aulas.
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