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RESUMO: As tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano das criangas, que
crescem e se desenvolvem junto com estes recursos. O objetivo geral deste artigo é analisar
quais as interacbes que as criancas de 4 a 5 anos estabelecem no uso dos recursos
tecnoldgicos digitais a partir do enfoque das familias; e como objetivos especificos:
identificar quais 0s recursos tecnoldgicos criangas entre 3 a 5 anos tem acesso; identificar
COmMO ocorre 0 acesso aos recursos tecnologicos na infancia e compreender a percep¢do dos
pais sobre o uso de tecnologias digitais na infancia. A presente pesquisa € de cunho
qualitativo, de carater exploratorio, bibliogréfica, e de campo, e teve como instrumento de
pesquisa um questionario aplicado com 11 pais de alunos da Educacédo Infantil de 4 a 5 anos,
especificamente de uma turma do pré-escolar da mesma instituicdo de ensino particular de
Cricilma. As respostas foram analisadas em 4 eixos: brinquedos e brincadeiras preferidos;
criancas e suas tecnologias: recursos e seus dispositivos; acesso a tecnologia; percepcao das
contribuicGes pelas familias. Foram utilizados os seguintes autores para o referencial teérico
Aries (1981), Amante (2011), Volpato (2002), entre outros. A partir desta pesquisa conclui-se
que 0s pais apesar da preocupacdo com 0 USO em excesso destes recursos, percebem e
reconhecem a importancia do uso dos mesmos para o desenvolvimento de seus filhos.

PALAVRAS CHAVE: Infancia. Tecnologias. Brinquedos. Educacéo Infantil.

ABSTRACT: Technologies are increasingly present in children's daily lives, which grow and
develop along with these resources. The general objective of this article is to analyze the
interactions that children from 4 to 5 years of age establish in the use of digital technological
resources based on the families' approach; and as specific objectives: to identify which
technological resources children between 3 and 5 years old have access; to identify how the
access to technological resources in childhood occurs and to understand the perception of
parents about the use of digital technologies in childhood. The present research is qualitative,
exploratory, bibliographic, and field, and had as a research instrument a questionnaire applied
to 11 parents of children from 4 to 5 years of age, specifically from a pre-school institution of
Criciima. The answers were analyzed in 4 axes: toys and favorite games; children and their
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technologies: resources and their devices; access to technology; perception of contributions by
households. The following authors were used for the theoretical reference Aries (1981),
Amante (2011), Volpato (2002), among others. Based on this research, it is concluded that
parents, despite their concern over the excessive use of these resources, perceive and
recognize the importance of using these resources for the development of their children.

KEYWORDS: Childhood. Technologies. Toys. Early Childhood Education.

1 INTRODUCAO

No decorrer do Estagio ndo-obrigatério na educacdo infantil e no convivio diario
com criancas fora do ambiente escolar, o contato me fez perceber a interacdo das criangas
com diversos recursos tecnoldgicos e a facilidade com que interagiam e 0os manuseavam. A
partir dessas observacdes surgiu a curiosidade de compreender 0 quanto 0 uso desses recursos
pode ou ndo contribuir para o desenvolvimento das criangas e se 0s pais percebiam o uso
desses recursos de maneira positiva ou ndo. Esta pesquisa traz como problema a seguinte
questdo: “Quais interagdes as criangas de 4 a 5 anos estabelecem no uso dos recursos

tecnoldgicos digitais a partir do enfoque das familias? .
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Diante deste problema o objetivo geral foi identificar as interacGes que as criangas
de 4 a 5 anos estabelecem no uso dos recursos tecnologicos digitais, tendo como objetivos
especificos: identificar quais os recursos tecnologicos criangas entre 4 a 5 anos tem acesso;
identificar como ocorre 0 acesso aos recursos tecnoldgicos na infancia e compreender a
percepcdo das familias sobre o uso de tecnologias digitais na infancia.

Portanto, para responder ao problema, foram entregues questionarios a 11 pais e a
partir de entdo dado inicio a escrita do referencial tedrico, dividido pelos seguintes capitulos:
“Infancia, brinquedos e brincadeiras”, que fala sobre o conceito e mudangas na infancia no
decorrer dos anos e a importancia dos brinquedos e brincadeiras, e “Infancia e Educacgéo
Infantil na cultura digital”, mostrando a insercdo da cultura digital na escola e no cotidiano
das criancas. Ja& a analise de dados foi divida em quatro eixos que sdo: Brinquedos e
brincadeiras preferidos; Criangas e suas tecnologias: recursos e seus dispositivos; acesso a
tecnologia; Percepcdo das contribuicGes pelos pais.

Os autores gue contribuiram para a pesquisa e construcdo do referencial teorico
foram Aries (1981), Amante (2011), Volpato (2002), entre outros.

2 INFANCIA, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

O conceito de infancia sofreu muitas alteracdes de grande significado ao longo de
toda a histéria. Antigamente a crianga nao tinha significado algum para a sociedade, as
condicBes precarias de higiene e salde eram fatores de grande contribuicdo para a alta taxa de
mortalidade na época. Meninos e meninas recebiam tratamentos diferentes a ponto de as
meninas serem tratadas apenas como produto sexual.

Segundo Aries (1981), as criangas eram “paparicadas” somente nos primeiros
anos de vida, enquanto ainda eram engragadinhas. Se divertiam com uma crianga tanto quanto
com um macaquinho, e se ela morresse na maioria das vezes era dado nenhuma importancia,
pois logo outra crianca iria a substituir

As criangas ndo possuiam identidade prépria, s6 se destacavam a partir do

momento em que conseguiam ter atitudes muito semelhantes com a dos adultos. Criadeiras e
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amas de leite eram quem cuidavam dessas criangas, sendo assim ndo era necessaria nenhuma

preparacdo para que pudessem exercer esse papel.

A descoberta da infancia comegou sem ddvida no século XIlI, e sua evolugdo pode
ser acompanhada na historia da arte e na iconografia dos séculos XV e XVI. Mas 0s
sinais de seu desenvolvimento particularmente numerosos e significativos a partir do
fim do século XVI e durante o século XVII. (ARIES, 1981 p. 65).

Com o passar do tempo, o conceito de infancia foi mudando, a crianga passou a
ter lugar de importancia na sociedade e na familia, foi percebendo o quanto elas necessitavam
de tempo, espaco e cuidados para que pudessem entdo crescer e se desenvolver de maneira
saudavel. A partir dai cada vez mais a crianca foi ganhando espaco e assim contribuindo para
as mudancas do conceito de infancia e chegando ao que temos hoje.

Com todas essas mudancas ocorridas, aos poucos foram surgindo instituicdes que
tinham como funcdo cuidar de criancas pequenas, no inicio era um local sé para deposito de
criancas, as familias deixavam seus filhos s6 para serem “cuidados”, ainda ndo se falava em
cuidar e educar, e as professoras eram como babas as “tias”, nesse local as criangas passavam
0 tempo em que seus pais trabalhavam.

Quando os brinquedos surgiram para as criangas ele ndo servia para “todas” as
criancas, e sim para as criancgas filhas da elite. As criancas pobres ndo tinham o direito de

estudar e brincar, somente trabalhar.

Muitos dos mais antigos brinquedos (a bola, o papagaio, o arco, a roda de penas)
foram impostas as crianca, de certa forma, como objetos de culto, e somente mais
tarde, devido & forca de imaginacdo das criancas, transformados em brinquedos.
(BENJAMIM, 1984, p.19, apud VOLPATO, 2002.)

Vale ressaltar também dos diversos tipos de brincadeiras e a importancia e
significado que trazem para a infancia. Segundo Kishimoto (2001), o jogo de faz de conta tem
grande importancia comprovada por pesquisas no desenvolvimento cognitivo, afetivo e social.
Segundo Maluf (2004), ao se relacionar com lembrancas do passado e do presente através de
brincadeiras em grupo, o individuo pode assim dar sentido ao seu mundo, a sua existéncia.
Mostrando assim que brincar é uma necessidade interna tanto da crianca quanto do adulto, a
necessidade de brincar é inerente ao seu desenvolvimento.
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Brincar é tdo importante quanto estudar, ajuda a esquecer momentos dificeis.
Quando brincamos, conseguimos sem muito esforco encontrar respostas a varias
indagac@es, podemos sanar dificuldades de aprendizagem, bem como interagimos

com nossos semelhantes. (MALUF, 2004, p.19).

Percebemos a importancia que o brinquedo e a brincadeira tem na infancia, pois
através dessas interagcdes as criangas conseguem se expressar, conseguem ndo so se distrair,
mas também aprender de maneira ludica no convivio com os demais, conseguem lidar e
resolver conflitos, sem contar no quanto as brincadeiras estimulam a criatividade e

Imaginacao.

No ato do brincar, os papeis sdo desenhados com muita clareza: a menina torna-se
mée, professora, tia, comadre e irma; por sua vez, 0 menino torna-se pai, motorista,
indio, policia e ladrdo. Dessa forma, as crian¢as procuram nos brinquedos,
principalmente naqueles que sdo miniaturas de objetos de adultos, imitar os papéis
sociais estabelecidos na prética cotidiana. (VOLPATO, 2017, p.78)

Sendo assim é importante considerar, 0 qudo importante e significativo sdo os
brinquedos e brincadeiras na infancia, tendo em vista que sdo através dessas interacdes que

conseguem se expressar, se desenvolver e se relacionar com pessoas e objetos ao seu redor.

2.1 Inféancia e educacgéo infantil na cultura digital.

A cultura digital vem se mostrando cada vez mais presente no nosso dia a dia, e
cada vez mais utilizamos dela sem nem perceber. Tecnologia e educagdo andam juntas, uma
precisa da outra. Para que essa integracdo venha a acontecer, conhecimento, habitos,
comportamentos precisam ser estudados para que possamos aprender e assim fazer o uso
adequado destes recursos, ou seja, precisamos da educacdo e conhecimento para aprendermos

a utilizar as tecnologias.

Uma vez assimilada a informagdo sobre a inovagdo, nem a consideramos mais
tecnologia. Ela se incorpora ao nosso universo de conhecimentos e habilidades e
fazemos uso dela na medida de nossas possibilidades e necessidades. (KENSKI,
2007, p.44).
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A partir do momento que conseguimos compreender o conhecimento e utilizagéo
da tecnologia, ou seja, a partir do momento que aprendemos sobre determinada tecnologia, ela
comeca a fazer parte do nosso cotidiano e a utilizamos de maneira automatica, desse modo
devemos utilizar assim com as criangas, trazer a tecnologia como recurso, para que junto das
aprendizagens e conhecimentos que j& possuem possam desenvolver outras, e que apos

compreendido venham a fazer parte de seu dia a dia.

Pense um pouco em quantos processos e produtos vocé usa naturalmente em seu
cotidiano e em como teve de se esforcar para aprender a utiliza-los. Talvez vocé j
nem os perceba como “tecnologia” que, em um determinado momento,
revolucionaram sua maneira de pensar, sentir e agir. Muitas outras pessoas, como
VOCE, passaram por esse mesmo processo, incorporaram inovagfes na sua vida e,
hoje, ndo conseguem mais viver sem elas. Assim podemos ver que existe uma
relacdo direta entra educacéo e tecnologias. Usamos muitos tipos de tecnologias para
aprender e saber mais e precisamos da educacdo para aprender e saber mais sobre as
tecnologias. (TAVARES, 2011, p.44).

Devemos partir do interesse das criancas para que elas despertem curiosidade e
assim consigamos obter nossos objetivos estabelecidos. Nos dias de hoje a maioria das
criangas tem contato com a tecnologia em casa, seja com smartphone, computador, tablets ou
videogame, os/as professores/as entdo devem conhecer a realidade do/a aluno/a e assim trazer
para seu cotidiano essas tecnologias a fim de ser um complemento no seu trabalho e uma
ferramenta de ensino.

Ja com relagdo a utilizagdo de recursos tecnolégicos no ambiente escolar ou ate
mesmo no ambiente familiar, segunda Amante (2011) e outros, pode ser que a utilizacdo dos
mesmos desencadeie uma onda de entusiasmo devido ao fato de ser uma novidade, mas 0 uso
de recursos tecnoldgicos ndo diminui o uso de materiais tradicionais, nem a procura por outras
atividades. Passado o periodo inicial, passam a ser vistos como um recurso como qualquer

outro.

Antes da chegada da cultura digital nas casas e escolas, os brinquedos e as
brincadeiras foram se modificando ao longo do tempo, alguns ainda podem ser
vistos do seu modo original, outros foram modificados e outros nem existem mais e
talvez nossa sociedade nem chegou a conhecer. (VOLPATO, 2002, p.16).
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O uso de recursos tecnologicos desde que utilizados com objetivos e sem
excessos, pode trazer muitos beneficios para o desenvolvimento cognitivo, motor e social.
Usando estes recursos tecnoldgicos é possivel trabalhar leitura, escrita, imaginacéo, raciocinio

matematico, coordenacdo motora, cultura, entre outras.

De fato, o potencial destas novas tecnologias, quer no que se refere & natureza dos
programas utilizados, quer as possibilidades de acesso & informagdo e comunicacao
disponiveis atraves da Internet, aliada a sua presenca, cada vez mais marcante no
nosso dia a dia, torna dificil ignorar o contributo destes novos media no
enriquecimento dos contextos de aprendizagem. (AMANTE, 2011, P. 39).

Visto assim, nos dias de hoje as criangas sdo incentivadas a fazer uso destas
tecnologias visto que as mesmas contribuem para seu desenvolvimento, mas mais do que isso
sdo parte do futuro. A cada dia que passa vao estar mais presentes na vida das criancas e lhes
oferecer novos recursos de interagcdes e desenvolvimento, sem contar que cada vez mais 0sS

recursos tecnoldgicos vao fazer parte de nosso dia a dia.

3 METODOLOGIA, APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

A presente pesquisa é vinculada ao curso de Pedagogia, na linha de pesquisa
“Teoria e pratica pedagogica”; a partir do eixo que discute as tecnologias na educacgéo. Tem
como objetivo analisar quais as interacdes que as criancas de 4 a 5 anos estabelecem no uso
dos recursos tecnoldgicos digitais a partir das falas dos pais de alunos de uma escola de
educacdo infantil particular da cidade de Criciuma/SC. Esta é uma pesquisa de cunho
qualitativo, de carater exploratério, bibliografica e de campo, tendo como instrumento de
pesquisa um questionario.

Quanto a pesquisa de campo, ela resulta na observacao de fatos, acontecimentos,
manifestacOes e acdes rotineiras, tendo como subsidio a coleta de dados, e posteriormente,
uma analise e interpretacdo para alcancar o objetivo de compreender o problema pesquisado.
Segundo Lakatos e Marconi (2010), a pesquisa de campo tem como objetivo conseguir

informacdes e conhecimentos do problema pesquisado.
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O publico alvo da pesquisa foram pais de alunos da Educacdo Infantil da rede
particular do municipio de Criciima, de 4 a 5 anos, especificamente de uma turma do pré-
escolar da mesma institui¢do. A escola se localiza no centro da cidade, foi fundada a 37 anos e
atende criancas de classe média, classe média alta. O contato com os pais se deu em
consonancia com a direcdo da escola. ApOs a autorizacdo é que ocorreu a coleta dos dados.
Para a coleta dos dados utilizou-se um questionario (Anexo 1) que foram entregues em
envelopes individuais juntamente com o termo de consentimento (Anexo 2) para a
participagdo na pesquisa. Foi determinado um prazo de uma semana para que 0S pais
pudessem responder em suas casas. Apds este prazo as mesmas foram entregues na escola e
devolvidas a pesquisadora. Salienta-se que foram entregues questionarios para doze pais, mas
um nao respondeu, constituindo-se assim 11 sujeitos da pesquisa. Os sujeitos/pais serdo
identificados como A, B, C, D respectivamente até a letra K, mantendo suas identidades
resguardadas. A seguir apresentam-se a analise e a interpretacdo dos dados.

3.1 Analise e interpretacdo dos dados.

Para melhor responder o problema de pesquisa os dados coletados foram
primeiramente organizados por meio de eixos de andlise, de acordo com o questionario de
pesquisa. S&o quatro 0s eixos que serdo apresentados a seguir: Brinquedos e brincadeiras
preferidos; Criancas e suas tecnologias: recursos e seus dispositivos; acesso a tecnologia;
Percepcéo das contribuicdes pelos pais.

O primeiro eixo objetivou identificar quais sdo os brinquedos e brincadeiras
preferidos das criancas, de forma geral, sem especificar se eram de base tecnoldgica ou nao.
Nas respostas, dos 11 que responderam 04 ndo mencionaram recursos tecnoldgicos, 0s demais
citaram o tablet ou o video game como um dos brinquedos preferidos dos seus filhos. Em
relacdo as demais brincadeiras, € importante destacar que apareceram em todas as respostas o
quebra-cabeca, bonecos e bonecas, brincadeiras de correr como futebol, pegar e esconder.
Verificou-se também, que a maioria, ou seja, 07 casos mencionaram os recursos tecnoldgicos,
0 que indica que precocemente as criangas tem acesso aos mesmos, tendo 0 uso mais como

um brinquedo ou brincadeira, 0 que corrobora com a ideia de Amante (2011, p.114) que diz:
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“[...] eles fazem, desde sempre, parte do seu mundo e a sua utiliza¢do, ainda que casual, ¢
encarada com toda naturalidade. ”

Por outro lado, se pode afirmar que, mesmo 0s recursos tecnoldgicos serem tdo
presentes na vida das criangas, em todas as respostas foram citadas também brincadeiras
culturalmente tradicionais da infancia praticadas ao ar livre, como subir em arvore, correr,

futebol, bonecas entre outras. Segundo Volpato (2002, p.19):

[...] parece que o mundo dos brinquedos estd marcado por toda parte, pelos vestigios
de geragdes passadas. Essa percepcdo levou Benjamin a dizer que a infancia tornou-
se o reservatorio dos costumes abandonados pelos adultos.

Também Aries (1981) nos seus estudos sobre histéria da infancia pontua que
mesmo com a evolucédo, as brincadeiras se repetem, chegando assim a conclusdo de que 0s
jogos e brincadeiras sdo importantes para todas as idades e classes. Com as respostas
apresentadas podemos perceber que os pais tém buscado incentivar as criangas a ndo
deixarem de lado as brincadeiras ditas tradicionais, de quando criangas.

Desta forma, a pesquisa mostra exatamente o que o autor afirmou, pois, mesmo
tendo a tecnologia na forma de brinquedos, 0s costumes nas brincadeiras passam de geracdo
em geracdo, pelo menos até este momento as criancas ainda praticam brincadeiras
consideradas da geracdo passada. Para Amante (2011), mesmo com uma onda de entusiasmo
pelas tecnologias na infancia, as experiéncias de integracdo demonstram que o uso destas ndo
diminui a procura por outras atividades, brincadeiras e ou materiais.

No Eixo 2, Criancas e suas tecnologias: recursos e seus dispositivos o objetivo
foi identificar quais sdo 0s recursos que as criangas tem acesso e utilizam, dentre as seguintes
opcdes: computador; computador e internet; celular; tablet; televisdo canal aberto; e televisdo
canal pago. Também buscou-se verificar quais os dispositivos digitais séo os preferidos das
criancgas, entre estes: softwares, aplicativos para celular e tablet e programa de televisdo. Em
relacdo aos recursos tecnologicos mais utilizados pelas criangas, o tablet e o canal pago,
aparecem em todas as respostas. JA& o computador e a internet sdo citados por 04 pais e 0
celular foi 0 menos citado, usado por 03 criangas.
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Ja nos dispositivos digitais preferidos 05 criangas tém acesso a softwares e 0s
utilizam para jogos online. Os aplicativos de celular e tablet sdo os jogos de passar de fases,
filmes e videos online como youtube e Netflix. Um dos pais mencionou aplicativos em inglés
e outro aplicativos de jogos matematicos. Nos programas de televisdo todos responderam
desenhos animados, entre os mais citados foram Masha e o urso, Patrulha Canina, D.P.A.

Verifica-se que diante de um numero consideravel de possibilidades tecnoldgicas,
h& uma variedade de contedos a serem explorados. Nesta amostra percebe-se que as criancas
exploram desde as tecnologias digitais mais sofisticadas como aplicativos e jogos, bem como
a televisdo, que ainda é acessada para os desenhos animados. Em relacdo aos aplicativos ha
interesse sobre agqueles que desenvolvem a linguagem como inglés e também a matematica.
Para Amante (2011, p.113) o jogo contribui [...] para estimular o desenvolvimento cognitivo,

social e emocional das criangas. “Ainda, a autora, em relagdo aos jogos e tecnologias, destaca:

O jogo e a sua natureza esta intrinsicamente ligado a cultura. Assim, no mundo de
hoje, profundamente tecnoldgico, para além das formas tradicionais de jogo, as
criangas passaram a ser confrontadas com outros tipos de atividades desta natureza,
designadamente com formas tecnol6gicas de jogo, como 0s videojogos e 0s
genericamente designados ‘jogos de computador’. (AMANTE, 2011, p.113-114).

Contudo, vale destacar, de acordo com Amante (2011) a necessidade de uma
atitude critica na utilizacdo dos jogos, pois € fundamental que se estabelecam critérios de
escolha considerando o perfil e o desenvolvimento cognitivo das criancas.

O Eixo 3 abordou o Acesso a tecnologia na infancia, tendo como objetivo
verificar com que idade as criancas tém acesso aos recursos listados no Eixo 2, e quem
possibilitou esse acesso. Todos 0s sujeitos responderam que foi por meio dos pais que as
criangas tiveram acesso aos recursos tecnologicos e desde muito pequenos, um (01) dos
sujeitos respondeu que o acesso foi possibilitado desde o dia em que nasceu, 0s demais

responderam que 0 acesso se deu entre 4 e 5 anos de idade. Segundo Amante (2011, p.114):

Ndo é, pois, de se admirar que as criangas, mesmo as mais novas, se sintam
particularmente atraidas pelos ecrds de computador e pela possibilidade de interagir
com esse instrumento. Para as criangas os recursos que designamos como “Novas
Tecnologias” ndo sdo de fato “Novos”. Tendo, maiores ou menores oportunidades
de contacto com estes meios, 0os computadores ndo lhe sdo estranhos, eles fazem,
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desde sempre, parte do seu mundo e a sua utilizagdo, ainda que casual, é encarada
com toda a naturalidade.

Podemos assim perceber que desde muito cedo as criangas tém acesso a estes
recursos tecnoldgicos, tornando-os parte de sua rotina tanto para brincadeiras quanto para o
seu desenvolvimento cognitivo, motor e social, e com toda essa familiarizacdo seu uso acaba
se tornando cada vez mais facil.

O Eixo 4 analisou a Percepgdo dos pais sobre infancia e tecnologia. Esse eixo
buscou evidenciar, na percepcao dos pais, diante do acesso tecnolégico que as criangas tém,
quais as contribuicbes destas para o desenvolvimento ou ndo na infancia. Também se buscou
compreender na opinido dos pais, como percebem a infancia na contemporaneidade,
considerando a insercao das criancas na sociedade tecnoldgica.

Com relacdo as contribuicdes ou ndo que o uso tras para o desenvolvimento 0s
pais citaram: agilidade, desenvolvimento do cérebro e coordenacdo motora, conhecimento dos
aspectos de funcionamento da tecnologia, aprendizagem da lingua inglesa, ampliagdo dos
conhecimentos gerais, acesso a outras culturas, superacdo de limites, enfrentar desafios e
frustacdes, desenvolver visao estrategista, instigar uma visdo individualizada, como distracao,
despertar da curiosidade, concentracao, raciocinio rapido e logico, e criatividade.

Para melhor exemplificar, dentre as respostas destacamos quatro (04):

Acredito que ndo devem substituir as brincadeiras ludicas tradicionais, mas se usada
com limites, desperta a curiosidade, melhora a concentragdo, coordenacdo e para
essa geracdo pode ser um momento de distracdo e relaxamento. (SUJEITO H)
Acredito que o recurso tecnolégico contribui de forma positiva a crianga superar
limites, enfrentar desafios e frustacBes, e desenvolver uma visdo estrategista. Por
outro lado, instiga uma infancia individualizada, que se ndo houver cuidado a
crianca tera tendéncia de estar sempre reclusa em casa. (SUJEITO E)

Eu acredito que contribui para ampliar os conhecimentos da crianga, € um mundo
inteiro de informag@es, possibilidades que estdo ali em uma tela, acessivel a um
toque. Mas logico, que é preciso acompanhar a crianga, conversar, guia-la. As regras
e os limites para utilizacdo devem ser claras, assim evitando 0s excessos que podem
ser prejudiciais. (SUJEITO B)

Esses recursos tecnoldgicos sdo mais uma opcéo de distracdo para criangas, desde
que seu uso ndo seja na hora das refeicdes. Por muito tempo consegui escovar 0s
dentes da minha filha enquanto ela se distraia com desenhos que consegue escolher
no tablete. Penso que a maior contribuicdo € a vasta op¢do de programas, que nao se
repetem e sdo adequados para todas as idades. (SUJEITO G)
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A partir desta ultima resposta podemos entdo perceber também o quanto o0 0 uso
das tecnologias ou o excesso delas podem de alguma maneira afetar de maneira ndo tao
positiva a crianca. Ao tratar das relacdes entre tecnologia e desenvolvimento de linguagem na
idade pré escolar, Amante (2011) a partir das ideias de diversos autores destacou as seguintes
contribuicbes, o encorajamento a producdo de discursos mais complexos e fluentes através
dos jogos; o estimulo a usar a linguagem quando utilizam programas abertos que estimulam a
exploracdo e a fantasia, e ao relatarem enquanto desenham ou escrevem,; elaborar historias
através dos desenhos criados no computador; também pontuam que a interacdo com as
tecnologias aumenta a comunicagéo verbal e a colaboracédo entre as criancas.

Ja quando questionadas como percebem a infancia na contemporaneidade,
considerando a insercdo das criancas na sociedade tecnoldgica a maioria se mostrou bastante
preocupada quanto ao excesso destas tecnologias podem privar seus filhos de uma infancia

com brincadeiras e socializacéo.

De fato, é impossivel criar filhos hoje fora do mundo tecnolégico, seria imprudéncia
dos pais privar totalmente a crianga de conhecer esse mundo “paralelo”. os pequenos
possuem uma sabedoria natural, instintiva que os orienta nesse avango, ndo ha como
retroceder, seria como colocar o filho dentro de uma bolha. Ha que se ter, é claro,
limites por parte dos pais, controlando os acessos e uso de tecnologia, pois hoje, o
bicho papéo é virtual, uma vez conectado, estdo expostos precocemente a questdes
que a minha geracdo conheceu muito mais tarde. Os adultos precisam limitar,
orientar e dialogar a respeito com os pequenos. (SUJEITO H)

Por outro lado, os pais reconhecem a importancia e contribui¢cdes que 0 uso dessas
tecnologias podem trazer para seus filhos conforme citado anteriormente. Segqundo Amante
(2011, p.53)

[...] a tecnologia informética, designadamente as possibilidades disponibilizadas pela
Internet, pode proporcionar aos educadores/professores e as criangas oportunidades
Unicas de acesso as informagbes e locais muito diversificados, que podem
seguramente constituir-se como poderosos recursos educacionais.

Ao finalizar a apresentacdo das quatro categorias deste estudo evidenciamos que
h& pontos de convergéncia nas respostas apresentadas, bem como algumas variagcdes em

relacdo as respostas, mas a grande maioria vé de maneira positiva 0 uso destes recursos e o
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quanto eles contribuem para o desenvolvimento de seus filhos, mas todos ressaltam que o uso
desses recursos precisa ser vigiado e limitado pois assim temem afetar a parte social visto que
muitos se isolam do resto a passam a ficar muito tempo em frente ao computador, perdendo
assim de alguma forma o gosto e prazer por brincadeiras tradicionais e convivio com demais

pessoas.

4 CONCLUSAO

Ao concluir este trabalho é importante destacar o quanto a imagem da crianga vem
mudando ao longo dos anos, de forma a integrar todo o seu desenvolvimento. Diante de um
mundo onde a tecnologia se faz cada vez mais presente na vida de todos, com as criancas ndo
poderia ser diferente, a cada dia novas ferramentas tecnoldgicas surgem de maneira a
contribuir para o desenvolvimento tanto motor, como cognitivo e social deles.

Esta pesquisa nos permitiu identificar que os recursos tecnologicos estdo muito
presentes no desenvolvimento de criancas entre 4 e 5 anos de idade, sendo eles tablet, celular,
computador, internet e televisdo canal pago e aberto. Através desses recursos e da infinidade
de possibilidades permitidas por meio dessas tecnologias como aplicativos, videos, softwares
e programas de televisdo, os pais tem notado de forma positiva essa interacdo. Ao relatarem
de que maneira seus filhos fazem uso e quais seus recursos preferidos chamou atengdo a
utilizacdo para jogos matematicos e de outras linguas e culturas, nos mostrando o quanto a
ludicidade contribui para o interesse e a aprendizagem.

O uso destes recursos Ihes foi permitido desde muito cedo, nos primeiros anos de
vida e propiciado pelos pais, como relataram os mesmos, tornando assim o0 uso ndo sé para
lazer e distragdes, mas também como um apoio ao desenvolvimento cognitivo, social e
emocional das criangas.

Foi possivel analisar o reconhecimento dos pais diante da importancia dos
recursos tecnoldgicos utilizados sendo que a maioria diz compreender a importancia das
tecnologias nos dias de hoje, o0 quanto cada dia mais ela esta presente na vida de todos, e que
privando seus filhos disso estariam os privando de novas descobertas. Mas ao mesmo tempo

relatam o quanto ficam preocupados com 0 uso excessivo destes recursos, e 0s maleficios que
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podem causar. Preocupam-se com o quanto pode afetar a parte social e por isso continuam a
incentivar as brincadeiras tradicionais como, correr, pular corda, brincar de bonecas e subir
em arvores.

Concluimos entdo a pesquisa percebendo que cada vez mais a utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos esta integrada ao cotidiano das familias e consequentemente das
criancas. Seu uso na maioria das vezes, € percebida pelos pais como possibilidades de
contribuir com o desenvolvimento e a aprendizagem, contudo ha ainda os pais que usam esses
recursos atrativos para impor disciplina e limites, ou seja como uma troca para que as criangas
figuem quietas, tomem banho, escovem os dentes, etc., 0 que pode ser um problema
futuramente.

Sendo assim, compreende-se que a tecnologia cada vez mais faz parte do dia a dia
das criangcas de modo que contribui para que essas interacdes lhes proporcionem novas
experiéncias, e mesmo que estes recursos lhes proporcionem momentos de descontracdo e

lazer, ainda na maioria das vezes sao substituidos por brincadeiras tradicionais.
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