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RESUMO

O presente trabalho analisa os impactos das tecnologias digitais no
desenvolvimento infantil, considerando aspectos cognitivos, socioemocionais,
afetivos e éticos. A pesquisa utiliza abordagem qualitativa, de natureza exploratéria
e delineamento bibliografico, por meio da analise de livros, artigos cientificos,
dissertacdes, teses e documentos oficiais relacionados a infancia, tecnologia e
aprendizagem. O estudo identifica que o uso planejado e mediador das tecnologias
digitais potencializam experiéncias ludicas, favorecendo a construcdo da autonomia,
do protagonismo, da criatividade, da empatia e das competéncias socioemocionais,
guando acompanhado por mediacdo consciente de adultos. Além disso, demonstra
gue a integracao de atividades digitais com praticas presenciais e sensorio-motoras
contribui para o desenvolvimento integral da crianca. O trabalho também evidencia
gue os recursos digitais podem promover inclusdo, diversidade e reflexdo ética,
reforcando que a tecnologia deve ser entendida como ferramenta pedagdgica e nédo
como substituto das relacbes humanas. Podemos considerar que o impacto positivo
das tecnologias digitais depende de estratégias educativas intencionais, mediadas
por adultos, que promovam aprendizagens significativas, fortalecimento de vinculos
afetivos e construcdo de competéncias cognitivas, sécio emocionais e éticas. Este
estudo oferece subsidios para educadores, familias e formuladores de politicas
publicas, contribuindo para praticas pedagdgicas conscientes, inclusivas e seguras.

Palavras-chave: tecnologias digitais; desenvolvimento infantil; ludicidade; mediacéo
adulta; aprendizagem significativa.



ABSTRACT

This study analyzes the impacts of digital technologies on child development,
considering cognitive, socio-emotional, affective, and ethical aspects. The research
uses a qualitative approach, exploratory in nature, with a bibliographic design,
analyzing books, scientific articles, dissertations, theses, and official documents
related to childhood, technology, and learning. The study identifies that the planned
and mediated use of digital technologies enhances playful experiences, promotes
autonomy, protagonism, creativity, empathy, and socio-emotional skills when
accompanied by conscious adult mediation. Furthermore, it demonstrates that
integrating digital activities with face-to-face and sensory-motor practices contributes
to the child’s holistic development. The research also shows that digital resources
can foster inclusion, diversity, and ethical reflection, emphasizing that technology
should be understood as a pedagogical tool rather than a substitute for human
relationships. It concludes that the positive impact of digital technologies depends on
intentional educational strategies mediated by adults that promote meaningful
learning, strengthen affective bonds, and develop cognitive, socio-emotional, and
ethical competencies. This study provides insights for educators, families, and
policymakers, supporting conscious, inclusive, and safe educational practices.

Keywords: digital technologies; child development; playfulness; adult mediation;
inclusion; socio-emotional skills.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o uso das tecnologias digitais tem se expandido
consideravelmente, impactando profundamente o cotidiano de criangas em diversas
faixas etérias. Ferramentas como smartphones, tablets e computadores estdo cada
vez mais presentes nos lares, muitas vezes desde a primeira infancia, modificando
ndo apenas os hébitos cotidianos, mas também as formas de comunicacao,
aprendizagem e interagdo social. Esse fen6meno tem gerado discussodes relevantes
sobre os efeitos que tais tecnologias podem exercer no desenvolvimento cognitivo,
social e emocional das criancas.

Por um lado, é inegavel que as tecnologias digitais oferecem novas
oportunidades de aprendizagem e interacdo, podendo estimular habilidades
cognitivas, ampliar o acesso ao conhecimento e favorecer a criatividade. Por outro,
0 Uso excessivo ou inadequado desses recursos pode trazer desafios significativos,
como o risco de dependéncia de dispositivos, a diminuicdo da qualidade das
interagdes interpessoais e o isolamento social. Nesse cenario, torna-se fundamental
investigar de que forma as tecnologias digitais influenciam o desenvolvimento
infantil e como a mediagdo de pais e educadores pode contribuir para maximizar
beneficios e reduzir os impactos negativos.

A crescente presenca das tecnologias digitais na vida das criangas justifica a
relevancia desta pesquisa. Quando utilizadas de forma equilibrada, elas podem
enriguecer a aprendizagem, estimular a criatividade e favorecer a socializagao.
Contudo, seu uso descontrolado pode comprometer a qualidade das interacfes
presenciais, favorecer a dependéncia tecnologica e gerar consequéncias que
precisam ser cuidadosamente observadas. Assim, compreender como pais e
educadores podem atuar como mediadores € essencial para orientar as criancas a
fazerem um uso responsavel e consciente dessas ferramentas.

A problematica que guia este estudo pode ser sintetizada nas seguintes
guestbes: quais sado o0s impactos das tecnologias digitais no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criangas, e como a mediacdo dos pais e
educadores pode potencializar os beneficios e minimizar os riscos desse uso? Dela,
deriva uma questado pratica fundamental, que é: quais ac6es educativas podem ser

implementadas por pais e educadores para reduzir os impactos negativos das
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tecnologias digitais no desenvolvimento infantil?

Com base nesses questionamentos, este trabalho tem como objetivo geral
analisar os impactos das tecnologias digitais no desenvolvimento infantil,
identificando as contribuicdes, desafios e perspectivas para um uso equilibrado
dessas ferramentas, com énfase na mediagdo parental e educacional. Para alcancar
esse proposito, foram definidos os seguintes objetivos especificos: (1) identificar as
contribuicdes do uso das tecnologias digitais no desenvolvimento cognitivo e social
das criancgas; (2) apontar os desafios e riscos relacionados ao uso excessivo e/ou
inadequado dessas tecnologias; (3) analisar o papel da mediagdo parental e
educacional no uso das tecnologias digitais; (4) propor intervencdes praticas e
estratégias para o uso saudavel das tecnologias digitais; e (5) explorar as
implicagbes sociais e educacionais do uso das tecnologias digitais no
desenvolvimento infantil.

O referencial tedrico que embasa este estudo dialoga tanto com teorias
classicas do desenvolvimento infantil quanto com discussGes mais recentes sobre a
insercdo das tecnologias no cotidiano das criancas. Entre os autores que
fundamentam essa reflexdo, destacam-se Jean Piaget (1973), Seymour Papert
(1980) e Lev Vygotsky (1991), cujas contribuicbes oferecem subsidios para
compreender o0 processo de aprendizagem mediado por recursos digitais. Além
deles, estudiosos contemporaneos da educacédo e do desenvolvimento infantil vém
discutindo de forma critica os efeitos da tecnologia sobre a infancia, apontando
caminhos para um uso mais equilibrado e consciente.

Dessa forma, esta pesquisa delimita sua analise em quatro eixos principais:
(1) os efeitos da mediacdo social sobre o tempo de exposicao as telas; (2) o papel
da tecnologia como agente mediador no processo de aprendizagem e na construcao
das interagfes sociais; (3) os impactos positivos e negativos do uso das tecnologias
digitais no desenvolvimento infantil; e (4) a relevancia da mediacdo parental e
educacional na promocéo de um uso saudavel e equilibrado dessas ferramentas.

Assim, este estudo busca contribuir para uma compreensdo mais ampla
sobre os impactos da tecnologia no universo infantil, ressaltando a importancia da
mediacdo e de préaticas educativas que orientem o0 uso consciente desses recursos.
A pesquisa encontra-se estruturada em introducdo, fundamentacdo tedrica,

metodologia, analise dos resultados e consideragdes finais.
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2 O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO INFANTIL E AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS

O desenvolvimento cognitivo infantii € um campo que abrange diversas
dimensdes da mente em formacédo, incluindo percepcdo, memoria, linguagem,
atencao, raciocinio e resolucao de problemas. Piaget (1973), em seus estudos
classicos, foi pioneiro ao identificar os estagios do desenvolvimento cognitivo, e
descreveu como as estruturas mentais da crianca evoluem qualitativamente
distintas a medida que o individuo amadurece. Em sua visdo, as criangas passam
de uma inteligéncia predominantemente sensorio-motora para uma logica formal e
abstrata, a medida que interagem com o meio fisico e social.

Para Piaget (1973) a crianga é um sujeito epistémico ativo, que constréi seu
conhecimento ao interagir com o ambiente. Para ele, o desenvolvimento cognitivo
nao ocorre de forma passiva, mas sim a partir da acdo do sujeito sobre o meio,
sendo um processo continuo de reorganizacdo mental. Nesse sentido, seus
conceitos de assimilacdo e acomodacgao, sdo fundamentais para compreender como
a crianca incorpora novas informacgdes a partir de suas experiéncias.

A assimilacdo consiste na incorporacdo de novos dados ao esquema mental
ja existente, ou seja, a crianga interpreta o mundo com base no que ja conhece. Por
exemplo, ao ver um animal semelhante a um cachorro, ela pode nomea-lo de
“cachorro”, mesmo que se trate de outro animal, como um lobo. Esse é um processo
natural em que o novo € interpretado a luz do ja conhecido.

Por outro lado, a acomodacdo ocorre quando a crianca percebe que suas
ideias anteriores ndo sao suficientes para compreender algo novo, e por isso
precisa modificar seus esquemas mentais. Continuando com o exemplo anterior, ao
perceber que o lobo tem comportamentos e caracteristicas diferentes do cachorro
doméstico, a crianca adapta sua compreensdo, criando um novo esquema para
representar esse novo animal. Esse ajuste entre o que jA se sabe e o novo
conhecimento é o que Piaget (1973) chamou de equilibracdo, processo pelo qual a
mente busca equilibrio entre assimilacdo e acomodacdo para promover o
desenvolvimento cognitivo.

No entanto, em um cenario contemporaneo, essas interagbes nao ocorrem

mais apenas no mundo fisico. O ambiente digital passou a fazer parte do cotidiano
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infantil, tornando-se uma nova forma de interacdo com o0 meio, capaz de provocar

mudancas significativas na forma como o desenvolvimento cognitivo se da.

Com o surgimento das tecnologias digitais, a criangca ndo apenas observa e
manipula objetos concretos, como em situagdes tradicionais de aprendizagem, mas
também interage com sistemas complexos, jogos educativos, videos interativos e
aplicativos que simulam possiveis experiéncias reais. Nesse sentido, as tecnologias
digitais podem ser consideradas ambientes virtuais de aprendizagem, mas para que
isso seja possivel, exigem multiplas formas de mediacdo dos pais e professores que
sejam utilizadas com intencionalidade pedagogica.

O educador e matematico Papert (1980) foi um dos primeiros a explorar o
potencial da tecnologia como ferramenta de desenvolvimento cognitivo. Inspirado
por Piaget, Papert desenvolveu o construcionismo, que amplia a teoria construtivista
ao sugerir que a crianga aprende melhor quando esta envolvida na criacdo de
produtos concretos que tenham significado pessoal. “Para ele, as criangas nao
apenas aprendem sobre matematica, mas aprendem a pensar matematicamente
quando programam computadores” (Papert, 1980, p. 42).

Papert (1980) propds que a tecnologia, especialmente a programacao,
poderia funcionar como uma nova linguagem de pensamento, na qual a crianca
aprende a expressar ideias complexas e a resolver problemas com autonomia. A
partir dessa logica, a insercdo da crianca em ambientes computacionais interativos
estimula o raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas e a criatividade, que sao
habilidades cognitivas de alta ordem. Essa abordagem ainda é atual, especialmente
com a difusdo de linguagens como o Scratch, que incentivam criancas a construir
jogos, animacdes e histérias digitais desde os primeiros anos do ensino fundamental.

Mitchel Resnick (2017), um dos principais discipulos de Papert, destaca que
ambientes digitais bem projetados podem promover o pensamento computacional e
a aprendizagem criativa. Para Resnick, € fundamental que as criancas sejam
incentivadas a explorar, experimentar e inventar com a tecnologia, em vez de serem
apenas consumidoras passivas de conteudo digital. A criatividade, nesse contexto,
torna-se uma habilidade cognitiva fundamental, pois envolve planejamento, tomada
de decisao, avaliagao e refinamento de ideias.

Contudo, é necessario estabelecer limites e critérios para 0 uso dessas

ferramentas. Segundo a American Academy of Pediatrics (2016), a exposicao
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precoce a telas pode prejudicar o desenvolvimento da linguagem, atrasar o

desenvolvimento motor e reduzir o tempo de brincadeiras livres e interacdes sociais,
elementos fundamentais para a construcdo de competéncias cognitivas e
socioemocionais. Dessa forma, é essencial que o0 uso de tecnologia na infancia seja
acompanhado de critérios pedagdgicos e afetivos claros, promovendo interacdes
gualitativas com os dispositivos.

Além disso, a teoria da carga cognitiva, proposta por John Sweller (1988),
argumenta que a memoéria de trabalho humana possui uma capacidade limitada
para processar informacdes novas. Essa teoria defende que, quando expostas a
uma quantidade excessiva de estimulos simultdneos, como sons, imagens em
movimento, animacdes, botbes interativos e textos que piscam na tela — as
criancas podem ter sua atencdo dispersa, comprometendo a retencdo e a
consolidagéo do aprendizado.

Sweller (1988) identificou trés tipos principais de carga cognitiva: a carga
intrinseca, que diz respeito a complexidade do conteido em si; a carga extrinseca,
gue refere-se a forma como o conteudo é apresentado e pode ser aumentada por
elementos desnecessarios; e a carga germinativa, que € benéfica por contribuir
diretamente para a construgéo do conhecimento. Quando ha excesso de carga
extrinseca, como acontece em muitos aplicativos e recursos digitais voltados para o
publico infantil, a capacidade da crianca de processar e compreender o contetudo
pode ser prejudicada. Desse modo, a teoria alerta para o fato de que o excesso de
estimulos digitais pode sobrecarregar a capacidade de processamento da crianca,
dificultando a aprendizagem significativa e a internalizacdo de novos conhecimentos.

Estudos recentes, como os de Lytle, Garcia e Raver (2022), apontam que
criancas expostas a ambientes digitais interativos com apoio de adultos apresentam
melhores resultados em testes de resolucao de problemas, planejamento e memoria
de trabalho do que aquelas que utilizam os dispositivos sozinhas ou com conteudo
de baixa qualidade. Isso refor¢a a importancia da mediacédo ativa, que envolve pais,
professores e cuidadores no processo de aprendizagem digital.

Outro aspecto importante é o desenvolvimento da atencdo em um mundo
marcado pela fragmentacdo da informacédo e pela multitarefa, muitas criangcas tém
dificuldades em manter o foco em atividades prolongadas. A psicéloga Greenfield

(2014) alerta que, embora os dispositivos digitais possam melhorar a atencéo
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seletiva e a velocidade de resposta, eles também podem reduzir a capacidade de

atencao sustentada e de leitura profunda, essenciais para o pensamento analitico e
reflexivo.

Portanto, pode-se considerar que o uso das tecnologias digitais no
desenvolvimento cognitivo infantil representa uma oportunidade valiosa, mas
também um desafio. Quando utilizadas com equilibrio, orientacéo e intencionalidade,
as ferramentas digitais podem expandir as capacidades cognitivas das criangas,
favorecendo a aprendizagem ativa, a criatividade, o pensamento critico e a
autonomia intelectual. Por outro lado, seu uso indiscriminado pode comprometer
aspectos fundamentais do desenvolvimento, como a concentracéo, a linguagem e a
construcdo do pensamento simbdlico.

Assim, a tecnologia digital, por si s6, ndo determina o sucesso ou fracasso no
desenvolvimento cognitivo, o que realmente importa € como as tecnologias digitais
sdo inseridas na vida da crianca, quais contetdos séo oferecidos e, principalmente,
gual o papel dos adultos nesse processo. A mediacdo consciente, critica e afetuosa
€ o0 elemento-chave que transforma o potencial tecnoldgico em desenvolvimento
real e significativo. Isso estd em consonancia com os pressupostos de Vygotsky
(1991), que defende que o aprendizado ocorre por meio da interagéo social mediada,
e com os principios de Resnick (2017), que enfatiza a importancia do educador
como orientador no processo criativo com tecnologia. Assim, ndo basta apenas
oferecer recursos tecnologicos as criancas; € necessario intencionalidade
pedagodgica e acompanhamento qualificado para que esses recursos de fato
contribuam para a aprendizagem.

O desenvolvimento cognitivo infantii € um campo que abrange diversas
dimensbGes da mente em formacado, incluindo percepcdo, memoria, linguagem,
atencao, raciocinio e resolucdo de problemas. Piaget (1973), em seus estudos
classicos, foi pioneiro ao identificar os estagios do desenvolvimento cognitivo, e
descreveu como as estruturas mentais da crianca evoluem de forma
gualitativamente a medida que amadurece. Em sua visédo, as criangas passam de
uma inteligéncia predominantemente sensoério-motora para uma légica formal e

abstrata, a medida que interagem com o meio fisico e social.
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2.1. A Teoria Sociocultural de Vygotsky e as Tecnologias Digitais

Lev Vygotsky (1984), um dos principais te6ricos do desenvolvimento infantil,
destacou-se por propor uma abordagem sociocultural da aprendizagem, na qual a
interacdo social ocupa papel central no processo de desenvolvimento cognitivo. Ao
contrario de Piaget (1973), que focava nas interacfes do individuo com o meio fisico,
Vygotsky (1984) enfatiza que o conhecimento € construido a partir de relacdes

sociais e da linguagem como mediadora do pensamento. Para ele:

Toda fungcdo no desenvolvimento cultural da crianca aparece duas vezes:
primeiro, no nivel social, e depois, no nivel individual; primeiro, entre
pessoas (interpsicolégica), depois, dentro da crianca (intrapsicolégica)
(VYGOTSKY, 1984, p. 112).

Essa citacdo evidencia que 0s processos psicologicos superiores emergem
inicialmente no contexto social e sdo internalizados a medida que a crianca
incorpora essas experiéncias a sua propria estrutura cognitiva. Nesse sentido, a
aprendizagem ndo se resume a aquisicdo de conteldos é um processo ativo de
construcdo de significados mediado pela cultura, pelos instrumentos simbdlicos e
pelas interacbes com outros individuos, o que torna a mediagcdo uma peca-chave no
desenvolvimento humano.

Um dos conceitos mais relevantes de sua teoria é a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida como a distéancia entre o que a crianga
consegue realizar sozinha e aquilo que é capaz de realizar com o auxilio de um
adulto ou de pares mais experientes (Vygotsky, 1984). A ZDP representa um
espaco de possibilidades educativas, no qual a mediagédo atua como catalisador da
aprendizagem. O papel do mediador, seja ele pai, professor ou colega, é importante,
oferecendo suporte, orientag@o e estratégias que permitam a crianca atingir niveis
de desenvolvimento que, isoladamente, ainda ndo estariam acessiveis.

Bruner (1997), ao conceituar o scaffolding, descreve-o como o0 processo de
oferecer apoio temporario a criangca durante a aprendizagem, permitindo que ela
realize tarefas que, sozinha, ainda ndo conseguiria executar. Esse suporte é
progressivamente retirado a medida que o aprendiz adquire autonomia. O conceito

de scaffolding esta diretamente relacionado a nocéo de ZDP proposta por Vygotsky
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(1984), pois ambos enfatizam a importancia da mediacédo e da interacdo social na

construcdo do conhecimento.
Bruner (1997) defende que o adulto, seja ele professor, cuidador ou mediador,
atua como um guia que estrutura e orienta as experiéncias da crianca, ajustando o
nivel de ajuda conforme suas necessidades cognitivas e emocionais. Esse processo
possibilita que a aprendizagem ocorra de maneira significativa, dentro de um
contexto cultural e comunicativo que da sentido as a¢fes do aprendiz.
A funcdo do andaime é permitir que o aprendiz atinja um nivel de
compreensdo ou desempenho superior a0 que conseguiria alcancar

sozinho. O professor, ao oferecer suporte adequado, promove o avanco do
pensamento e o dominio gradual da tarefa (BRUNER, 1997, p. 45).

A teoria de Bruner complementa a visdo de Vygotsky ao destacar que o
conhecimento ndo é simplesmente transmitido, mas construido entre o aprendiz e o
mediador. Em contextos contemporaneos marcados pelas tecnologias digitais, o
scaffolding assume novas formas: professores e pais passam a atuar como
facilitadores do uso critico das midias, orientando as crian¢cas na navegacao, na
selecdo de conteudos e na construcao de aprendizagens significativas.

Segundo Kenski (2012), o uso de dispositivos digitais e plataformas
educacionais pode funcionar como “andaimes tecnoldgicos”, desde que sejam
acompanhados de orientacdo pedagogica, interacdo afetiva e mediagcdo consciente.
Assim, o conceito de scaffolding de Bruner (1997) mantém-se atual e essencial para
compreender os processos de ensino e aprendizagem mediados por tecnologias.

Enfatiza que esse suporte deve ser flexivel e ajustado as necessidades do
aprendiz, sendo gradualmente retirado a medida que a crian¢a conquista autonomia
na execucao da tarefa. Luria (1990) complementa, apontando que a internalizacao
de acdes e instrumentos culturais permite que o individuo transforme interacdes
externas em funcdes cognitivas internas, consolidando habilidades de raciocinio,
linguagem e planejamento.

No contexto das tecnologias digitais, a mediagdo assume novas formas e
desafios. O ambiente virtual amplia as possibilidades de interacdo e aprendizado,
mas exige um olhar atento sobre o papel do mediador. Hoje na contemporaneidade,
a mediacdo ndo ocorre apenas presencialmente, mas também por meio de

interfaces digitais, jogos educativos, videos interativos, redes sociais, plataformas
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de ensino online e aplicativos educativos. Kenski (2012) argumenta que essas

tecnologias podem se tornar mediadoras, potencializando a construcdo do
conhecimento e estimulando o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo.

Entre as ferramentas digitais mais eficazes estdo os aplicativos de
matematica adaptativa, que ajustam o nivel de dificuldade conforme o desempenho
do aluno, promovendo a ampliacdo da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e
estimulando o raciocinio l6gico. Jogos de narrativa interativa, especialmente aqueles
que propdem desafios colaborativos ou resolucdo de problemas em equipe,
possibilitam que as criancas discutam estratégias, negociem papéis e tomem
decisdbes em grupo, desenvolvendo simultaneamente habilidades cognitivas e
socioemocionais. Além disso, plataformas de realidade aumentada e simulacfes
virtuais oferecem experiéncias imersivas que permitem a exploracdo de conceitos
complexos, como ecossistemas, fendbmenos fisicos ou contextos histéricos, de
maneira pratica, investigativa e ludica. (PAPERT, 1980; PRENSKY, 2001; DEDE,
2009; BACCA et al., 2014).

Pesquisas recentes de Plowman e McPake (2013) indicam que criancas que
participam de atividades digitais mediadas por professores demonstram maior
engajamento, melhor compreensao conceitual e desenvolvimento de habilidades
sociais em comparacdo com experiéncias digitais ndo mediadas. Além disso,
plataformas colaborativas como Google Classroom, Seesaw e ClassDojo permitem
gue criangas compartilhem producgdes, recebam feedback em tempo real e
construam conhecimento de forma cooperativa.

Prensky (2001), introduziu os conceitos de nativos digitais e imigrantes
digitais. Os nativos digitais, nascidos a partir da década de 1990, cresceram imersos
em tecnologias digitais e desenvolveram formas de pensar e aprender fortemente
influenciadas pela légica das midias digitais, como velocidade, interatividade e
multitarefa. Ja os imigrantes digitais, nascidos antes desse periodo, precisaram se
adaptar a esse novo contexto, mantendo estruturas cognitivas mais analégicas.
Nativos digitais estdo “acostumados a receber informagdes muito rapidamente, a
processar varias tarefas ao mesmo tempo e a preferir conteudos graficos a textos”
(Prensky, 2001, p. 2), o que exige revisdo das préticas pedagdgicas tradicionais e

integracédo de metodologias mais interativas, colaborativas e visuais.
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Buckingham (2011) ressalta que criancas e adolescentes devem desenvolver

competéncias midiaticas, compreendendo criticamente o funcionamento das
tecnologias, os interesses que moldam conteldos digitais e o impacto destas midias
em suas percepcoes e valores. Papert (1994) reforca que tecnologias digitais devem
ser instrumentos de aprendizagem ativa, permitindo que criangas experimentem,
criem, testem hipoteses e solucionem problemas de forma auténoma. Lévy (1999) e
Castells (2003) destacam que a tecnologia digital transforma a sociedade e a cultura,
alterando a forma como individuos comunicam, interagem e constroem
conhecimento.

Jenkins (2009) acrescenta que a cultura da convergéncia, € um conceito
desenvolvido por Henry Jenkins (2006, 2009) que descreve a forma como a
producdo, circulagio e consumo de conteldos culturais e midiaticos se
transformaram na era digital. Resumidamente, envolve a interse¢cdo entre midias
tradicionais e digitais, onde diferentes plataformas, tecnologias e comunidades
interagem, criando experiéncias culturais mais participativas e colaborativas.
transforma a producéo e consumo de informagdes, tornando o aprendizado mais
participativo e colaborativo.

Além de favorecer o desenvolvimento cognitivo, os ambientes digitais
estimulam a linguagem, elemento central na teoria de Vygotsky (1984). Plataformas
de comunicacdo online, foruns educativos, blogs, podcasts e jogos cooperativos
promovem interagOes significativas, nas quais criangas discutem, argumentam,
planejam e constroem coletivamente conhecimentos. Essas experiéncias, quando
mediadas, ampliam a capacidade de internalizacdo de conceitos, desenvolvem a
memoria de trabalho e promovem habilidades socioemocionais, como empatia,
negociacdo e resolucao de conflitos. Contudo, € essencial que a mediacdo seja
continua e orientada, evitando desinformacéo, uso inadequado ou consumo passivo
de contetdos (Plowman; McPake; Stephen, 2010; APA, 2019).

O papel do professor €, portanto, ressignificado. Moran (2015) afirma que o
educador do século XXI deve integrar tecnologias ao ensino de maneira critica e
reflexiva, estimulando autonomia, protagonismo e pensamento critico. O professor
deve selecionar contetdos relevantes, propor atividades colaborativas, acompanhar
0 progresso individual e orientar a exploracdo de tecnologias digitais. Pesquisas de

Almeida e Carvalho (2020) mostram que criancas que recebem mediacdo digital
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intencional apresentam maior capacidade de solucionar problemas, organizar

informacdes e participar de atividades colaborativas, evidenciando a importancia do
mediador no uso pedagdgico da tecnologia.

Além do papel funcdo do professor, a participacdo dos familiares na
mediacdo digital se mostra essencial. Pais e responsaveis podem reforcar a
aprendizagem por meio de atividades compartilhadas, como leitura de histoérias
digitais, exploracdo de aplicativos educativos e discussdes sobre conteudos
assistidos em videos ou jogos. O engajamento familiar aumenta o potencial de
internalizagdo de conceitos e fortalece vinculos afetivos, apoiando o
desenvolvimento integral da crianca (Holloway e Valentine, 2003). As politicas
educacionais brasileiras reforcam essa perspectiva. A BNCC (2017) estabelece a
cultura digital como competéncia geral da educacédo basica, orientando a escola a
desenvolver habilidades de compreensao, utilizagdo e criacdo de tecnologias
digitais de forma critica e ética. A LDB (Lei 9.394/1996) e o PNE (Lei 13.005/2014)
reforcam a necessidade de integracao da tecnologia no curriculo de forma inclusiva,
promovendo equidade e aprendizagem significativa. Em praticas concretas, iSso se
traduz no uso de aplicativos educacionais adaptativos, plataformas colaborativas
online, laboratorios de robodtica e projetos de programacdo, todos mediados
pedagogicamente para promover autonomia, pensamento critico e criatividade.

Dessa forma, compreende-se que as tecnologias digitais ndo substituem os
processos tradicionais de desenvolvimento cognitivo e social propostos por
Vygotsky, mas os transformam e ampliam. Quando integradas a mediagao
pedagdgica consciente, critica e intencional, podem expandir a ZDP, promover
autonomia, aprendizado colaborativo, desenvolvimento da linguagem, construcéo de
significados e participagao ativa na cultura digital. Como afirma Vygotsky (1984, p.
93), “o que a crianga consegue fazer hoje com ajuda, conseguira fazer sozinha
amanhd@”. O grande desafio da educagcdo contemporanea é, portanto, tornar as
tecnologias digitais instrumentos de mediacdo, aprendizagem significativa, reflexao
critica e transformacdo social, garantindo que criancas se tornem sujeitos
autdbnomos, criativos e criticos na sociedade do século XXI.

Além dos recursos jA mencionados, é possivel planejar sequéncias
pedagogicas digitais que ampliam a ZDP de forma consistente. Por exemplo, uma

atividade de exploracdo de ecossistemas pode iniciar com a visualizacdo de um
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video interativo sobre florestas tropicais. Em seguida, a crianca realiza um jogo de

classificacdo de espécies, discutindo escolhas com colegas ou com o mediador. Por
fim, produz um pequeno relatério digital ou mapa conceitual com imagens e textos,
consolidando conceitos aprendidos. Essa sequéncia combina exploracao, interagao
e producéao, elementos centrais na abordagem vygotskyana, e permite que a crianca
desenvolva habilidades cognitivas e linguisticas dentro de sua ZDP.

Outra estratégia envolve o uso de jogos cooperativos online, nos quais
criancas precisam colaborar para alcancar objetivos comuns. Nessas situagdes, a
mediacdo do professor ou de um colega mais experiente orienta negociagoes,
divisdo de tarefas e resolucdo de conflitos, promovendo simultaneamente
habilidades socioemocionais, colaboracdo e pensamento critico. Como Vygotsky
(1984) destaca, o desenvolvimento cognitivo ocorre quando a crianga interage com
outros em atividades que excedem seu nivel atual de competéncia individual.

A linguagem continua sendo o principal instrumento de mediagcdo nesses
contextos digitais. Ferramentas como foruns de discussao, blogs e chats educativos
permitem que a crianca articule ideias, argumente, explique raciocinios e negocie
significados com outros, favorecendo o desenvolvimento da comunicacgdo, da
argumentacdo e do pensamento reflexivo. Ao mesmo tempo, o mediador atua
propondo perguntas abertas, desafiando a crianca a justificar escolhas, analisar
erros e considerar diferentes perspectivas, estimulando processos metacognitivos e
internos de organizagao do pensamento.

Para atividades de matemética e raciocinio l6gico, aplicativos adaptativos
podem ser usados em combinacdo com mediacdo pedagogica. Por exemplo,
engquanto a crianca resolve problemas de geometria em um tablet, o professor
observa, fornece dicas estratégicas e propBe desafios complementares que
aumentam gradualmente a complexidade, alinhando a experiéncia a ZDP e
permitindo a internalizacao de conceitos matematicos. Segundo Bruner (1997), esse
tipo de suporte gradual promove autonomia e capacidade de resolucdo
independente de problemas.

A mediacdo digital também oferece oportunidades para exploragéo criativa e
experimental. Em aplicativos de desenho, modelagem 3D ou programacéo visual,
criancas podem experimentar multiplas solucfes para um mesmo problema, refletir

sobre resultados e modificar estratégias, sempre com o0 acompanhamento
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orientador do professor. Essa abordagem fortalece a autonomia intelectual e

promove a capacidade de autoavaliacdo, elementos valorizados na teoria
sociocultural.

Ao mesmo tempo, é importante considerar os limites e desafios do uso das
tecnologias. A presenca de conteudos inadequados, distracdes digitais ou
atividades pouco estruturadas pode reduzir a eficacia da mediacdo. Por isso, o
planejamento pedagdgico deve incluir critérios claros de selecdo de aplicativos,
duracdo das atividades e formas de interagcdo social, garantindo que o uso da
tecnologia seja intencional e significativo.

Além disso, a mediacado digital permite observacdo continua e registro do
desenvolvimento da crianca. Plataformas digitais oferecem relatérios de progresso,
acompanhamento de desempenho e indicadores de engajamento, permitindo ao
mediador ajustar atividades e propor novos desafios conforme necessario,
respeitando o ritmo individual e ampliando a ZDP de forma progressiva.

Ao integrar tecnologias digitais de forma orientada, o educador promove nao
apenas o aprendizado de contetdos, mas também a construcdo de habilidades
socioemaocionais, cognitivas e comunicativas, alinhadas a proposta Vygotskyyana. A
crianca se torna protagonista de seu aprendizado, enquanto o mediador atua como
facilitador, garantindo que experiéncias digitais sejam oportunidades de
desenvolvimento integral.

Em sintese, as tecnologias digitais, quando utilizadas de forma intencional e
mediada, fortalecem a teoria sociocultural de Vygotsky (1984), a ZDP, promovem
interacdo social significativa, estimulam a linguagem, o pensamento critico e a
autonomia, consolidando aprendizagens duradouras e contextualizadas. A
mediacao pedagdgica permanece como eixo central, transformando a tecnologia em
instrumento de desenvolvimento cognitivo, social e cultural, sem substituir o papel
do mediador humano, mas potencializando suas fun¢des na construcdo do

conhecimento infantil.

2.2. A Mediagao das Tecnologias Digitais e o Desenvolvimento Infantil

A mediacdo € um conceito central na teoria do desenvolvimento infantil,

especialmente sob a perspectiva sociocultural de Vygotsky (1984). Para o autor, 0
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desenvolvimento cognitivo ndo ocorre de forma isolada, mas é resultado das

interacdes estabelecidas com o meio e com individuos mais experientes, como
adultos e colegas. Nesse sentido, as tecnologias digitais, quando introduzidas no
cotidiano infantil, ndo devem ser compreendidas apenas como recursos passivos,
mas como instrumentos de mediacdo potencialmente poderosos, cuja eficacia
depende diretamente da forma como séo utilizados e acompanhados.

Na obra de Vygotsky (1984), o conceito de mediacdo aparece tanto nas
relacdes com ferramentas materiais como lapis, livros e brinquedos, quanto com
instrumentos simbdlicos, como a linguagem, os numeros e 0s signos. Com a
transformacdo digital da sociedade, essas ferramentas simbdlicas passaram a
incluir também aplicativos, videos educativos, jogos interativos, plataformas on-line
e redes sociais. Contudo, 0 simples acesso a esses recursos nao garante
aprendizagem efetiva. O fator determinante € a maneira como sao integrados a
experiéncia da infancia, o que requer a presenca ativa e intencional de um adulto
mediador.

A mediagdo parental constitui uma das formas mais influentes no processo
de apropriacdo critica das tecnologias. Gomes e Gama (2023) destacam que o
papel dos pais vai muito além de controlar o tempo de exposicdo as telas. Cabe a
eles orientar o tipo de contetudo acessado, dialogar sobre o que foi visto, estimular
reflexdes criticas e promover usos criativos e educativos das ferramentas digitais.
Os autores enfatizam que “a qualidade da interacao entre pais e filhos durante o uso
das tecnologias é mais importante do que a quantidade de tempo diante das telas”
(Gomes; Gama, 2023, p. 18). Assim, o desafio contemporaneo nao esta apenas em
limitar o tempo de uso, mas em qualificar as experiéncias tecnoldgicas.

No ambiente escolar, o professor desempenha uma funcdo igualmente
essencial. Ferrari et al. (2023) defendem que o uso das tecnologias na educagao
deve estar inserido em praticas pedagdgicas planejadas, voltadas a promocédo do
pensamento critico, da resolucdo de problemas e da colaboracdo entre os
estudantes. O educador atua como curador de contetdos digitais, organizador de
experiéncias e facilitador de processos de construcao de conhecimento. Dessa
forma, um aplicativo ou video educativo sé se torna realmente significativo quando
articulado a objetivos pedagdgicos claros e acompanhado de momentos de

discusséao, reflexdo e aplicacao pratica.
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Moran (2015) reforca essa perspectiva ao afirmar que, no século XXI, o papel

do professor deve ser o de um designer de experiéncias de aprendizagem mediadas
por diferentes tecnologias. O educador, portanto, deixa de ser mero transmissor de
informacdes para tornar-se um orientador que instiga a autonomia, o0 protagonismo
e 0 pensamento critico. Essa nova funcdo exige competéncias digitais, sensibilidade
pedagogica e reflexdo constante sobre o impacto das tecnologias no
desenvolvimento infantil.

Outro aspecto importante € a funcdo da linguagem como instrumento
mediador do pensamento. Vygotsky (1984) considera a linguagem a principal
ferramenta da mediacao, pois é por meio dela que o individuo organiza o raciocinio,
expressa ideias e constrdi significados. Assim, 0 uso de recursos digitais deve
favorecer o desenvolvimento linguistico, promovendo situagbes que estimulem a
comunicacao, o dialogo e a criagdo conjunta de sentidos. Jogos interativos, videos
narrativos e aplicativos voltados a leitura e a escrita sdo exemplos de ferramentas
gque, quando bem utilizadas, ampliam o repertério verbal e favorecem o
desenvolvimento cognitivo.

Quando a mediagdo tecnolOgica estd ausente ou € realizada de forma
inadequada, os efeitos do uso das telas podem ser prejudiciais. O uso excessivo e
desorientado de dispositivos digitais tende a gerar passividade, disperséao,
empobrecimento da linguagem e isolamento social. Estudos de Plowman, McPake e
Stephen (2010) demonstram que criangas que utilizam tecnologia sem o
acompanhamento de um adulto desenvolvem uma relagéo repetitiva e instrumental
com os dispositivos, com baixo ganho cognitivo.

Por outro lado, quando ha intencionalidade educativa, 0s recursos
tecnolégicos transformam-se em pontes entre o universo infantil e o conhecimento.
Almeida (2020) afirma que “a mediacéo tecnologica eficaz permite que a crianga
interaja com multiplas representacfes do saber, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades como analise, sintese, inferéncia e criatividade” (Almeida, 2020, p. 45).
Assim, ndo € a tecnologia em si que gera aprendizagem, mas o modo como ela é
integrada ao processo formativo.

A mediacdo também envolve dimensdes afetivas e éticas. Empatia, respeito,
escuta e diadlogo sao fundamentais para construir um ambiente seguro e significativo

de aprendizagem. O vinculo entre adulto e aprendiz é o alicerce de qualquer
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processo educativo, inclusive no digital. Nesse sentido, a tecnologia deve ser

humanizada e voltada a formacéao integral do sujeito.

Compreende-se, portanto, que mediar o uso das tecnologias digitais € um
processo continuo, que precisa acompanhar o crescimento e as mudancas
cognitivas e emocionais de cada individuo. O mediador deve estar atento as
transformacdes no comportamento, avaliando se as experiéncias tecnoldgicas séo
produtivas ou demandam ajustes. Trata-se de um processo dinamico, que requer
escuta ativa, flexibilidade e atualizacdo constante.

O papel do mediador é determinante para que as tecnologias cumpram seu
potencial educativo. A presenca consciente, critica e participativa de adultos, sejam
pais, professores ou cuidadores, transforma o contato com o digital em experiéncias
de aprendizagem significativas e promotoras do desenvolvimento integral. Como
enfatiza Vygotsky (1984), “é por meio da mediacdo que o ser humano se apropria
da cultura e constréi sua subjetividade”. Essa reflexao evidencia a importancia de
um acompanhamento sensivel e intencional, que favoreca a autonomia e o
pensamento critico.

A mediacao das tecnologias pode também ser estruturada em sequéncias de
atividades que integrem exploracao, interacao e reflexdo. Ao utilizar, por exemplo,
um aplicativo de matemética, o mediador pode iniciar a tarefa com uma
demonstracao coletiva, seguida de desafios individuais e, por fim, de discussdes em
grupo sobre as estratégias utilizadas. Esse tipo de proposta promove a
internalizagcdo de conceitos, o exercicio da linguagem e o desenvolvimento do
raciocinio légico.

Projetos colaborativos digitais sdo igualmente eficazes. Ao produzir videos
educativos, podcasts ou apresentacdes interativas, as criancas aprendem a dialogar,
tomar decisbes e cooperar. Nessas situacdes, o mediador atua como orientador,
propondo questionamentos e estimulando a reflexdo critica. Essas praticas
fortalecem tanto as habilidades cognitivas quanto as competéncias socioemocionais,
como empatia, comunicagéo e trabalho em equipe.

O uso de ferramentas de acompanhamento, como quizzes interativos e
relatérios de desempenho, também enriguece o processo. Com base nessas

informacdes, o mediador pode ajustar atividades e oferecer desafios compativeis
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com o nivel de desenvolvimento de cada aprendiz, expandindo sua Zona de

Desenvolvimento Proximal.

A tecnologia, quando mediada adequadamente, estimula a autonomia
intelectual, a autorregulacdo e a capacidade de resolver problemas. O adulto atua
como facilitador, fornecendo suporte quando necessario e incentivando o
pensamento independente. Mesmo em ambientes digitais, 0 aspecto ético e afetivo
deve ser priorizado: ensinar empatia, seguranca digital e responsabilidade no uso
das midias é parte essencial da mediacdo educativa.

Por fim, a mediacdo deve ser planejada e constantemente revisada. O
mediador precisa selecionar recursos adequados, definir objetivos claros, propor
atividades progressivas e promover momentos de avaliacao e reflexdo. Dessa forma,
a tecnologia deixa de ser um fim em si mesma e torna-se um instrumento de
construcdo de conhecimento, integracéo social e desenvolvimento global.

Além dos aspectos cognitivos e sociais, a mediacdo deve incorporar
dimensdes éticas e socioemaocionais. Ensinar respeito, empatia, seguranca digital e
responsabilidade no uso de tecnologias faz parte da construgcdo de um ambiente
seguro, formativo e humanizado. O mediador atua, portanto, ndo apenas como
orientador técnico, mas também como guia relacional, garantindo que a experiéncia
digital contribua para o desenvolvimento integral da crianca.

Um aspecto relevante da mediacdo digital é a possibilidade de integrar
atividades que promovam experimentacdo e descoberta guiada. Por exemplo, ao
explorar conteudos de historia ou geografia em aplicativos interativos, a crianca
pode manipular mapas digitais, simular situacdes histéricas ou culturais e construir
narrativas proprias a partir de evidéncias digitais. O mediador desempenha papel de
guia, propondo questdes reflexivas, incentivando comparagfes, andlises criticas e
interpretacdes pessoais. Essa abordagem fortalece a capacidade de simbolizacédo e
promove a internalizacdo de conceitos complexos, alinhando-se a perspectiva de
Vygotsky (1984), na qual o conhecimento é construido socialmente e mediado por
instrumentos culturais.

Atividades de criacao digital, como producdo de videos, animacgdes, blogs e
podcasts, permitem que a crianga organize ideias, selecione informacoes, planeje
etapas e execute tarefas, sempre com acompanhamento do mediador. O adulto

orienta a definicdo de objetivos, fornece exemplos de estratégias, sugere ajustes e
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provoca reflexdes sobre escolhas e resultados. Esse tipo de mediacdo contribui

para o desenvolvimento da metacognicdo, ou seja, a capacidade da crianca de
pensar sobre seu proprio pensamento, avaliar estratégias de aprendizagem e
ajustar comportamentos de forma consciente.

A mediacdo também deve contemplar interagBes colaborativas em ambientes
digitais. Jogos educativos cooperativos, foruns de discusséo e projetos em grupos
online incentivam o dialogo, a negociacdo de significados, a cooperacdo e a
resolucdo de conflitos. Nessas situagbes, o mediador atua como facilitador,
propondo desafios adequados a ZDP de cada criangca, mediando conflitos,
estimulando a escuta ativa e promovendo oportunidades de aprendizado conjunto. A
experiéncia de aprendizagem deixa de ser individual e passa a ser social,
reforcando a compreensado de que o desenvolvimento cognitivo esta profundamente
ligado as interagfes sociais.

Outro ponto de destaque é o desenvolvimento da linguagem. As tecnologias
digitais oferecem multiplos canais para comunicacao e expressao, que vao além da
escrita e da oralidade tradicionais. Féruns, chats, editores de texto e aplicativos de
storytelling permitem que a crianca articule ideias, construa argumentos, explique
raciocinios e negocie significados com pares e mediadores. A mediagdo adequada
potencializa o desenvolvimento linguistico, fortalecendo ndo apenas a comunicacao,
mas também a capacidade de pensamento critico, analise e sintese de informacdes.

A mediacéao digital bem planejada contribui ainda para o desenvolvimento da
autonomia e da responsabilidade. A crianca aprende a organizar suas atividades,
planejar estratégias, monitorar seu progresso e tomar decisbes com base em
resultados, sempre com supervisdo e orientacdo do mediador. Essa pratica
promove habilidades de autorregulacéo e independéncia cognitiva, permitindo que a
crianca assuma papel ativo em seu processo de aprendizagem.

Além do aspecto cognitivo, a mediacdo deve considerar dimensdes éticas e
socioemocionais. O mediador precisa orientar sobre seguranca digital, respeito as
regras de convivéncia online, empatia e responsabilidade social. Essas orientacdes
transformam o ambiente digital em um espago seguro, formativo e humanizado,
promovendo o desenvolvimento integral da crianga e contribuindo para a construgéo

de valores e atitudes éticas.
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Por fim, a mediacdo das tecnologias digitais deve ser flexivel, continua e

reflexiva, acompanhando o crescimento infantil e adaptando-se as novas demandas,
interesses e habilidades. O mediador precisa avaliar constantemente os impactos
das atividades digitais, ajustando desafios, recursos e estratégias pedagogicas
conforme o contexto e as necessidades de aprendizagem. Quando realizada de
forma intencional e consciente, essa mediacédo transforma o acesso a tecnologia em
uma oportunidade de aprendizagem significativa, construcdo social do
conhecimento e desenvolvimento integral.

Assim como propde Vygotsky (1984), o aprendizado ocorre nas interacoes
mediadas, e € nesse espaco de trocas que a crianga amplia sua compreensao do
mundo e se torna protagonista do proprio processo formativo. Essa perspectiva abre
caminho para refletir sobre como a mediacdo pode ser planejada em préticas
pedagdgicas concretas que favorecam o desenvolvimento cognitivo e social no

contexto das tecnologias digitais.

2.3. Beneficios e desafios do uso de Tecnologias Digitais no

desenvolvimento infantil

A insercao das tecnologias digitais no cotidiano das criancas ¢ um fendmeno
irreversivel e crescente. Com o advento da sociedade da informacéo e o avanco das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TICs), dispositivos como tablets,
smartphones, computadores e televisores inteligentes passaram a integrar a rotina
infantil desde os primeiros anos de vida. Essa nova realidade traz beneficios
inegaveis para o desenvolvimento cognitivo, linguistico e socio emocional das
criancas, desde que o0 uso seja orientado, planejado e equilibrado. Contudo,
também h& desafios importantes que merecem atencdo por parte das familias,
educadores e pesquisadores.

Do ponto de vista dos beneficios, estudos indicam que o uso adequado das
tecnologias digitais pode favorecer significativamente o desenvolvimento cognitivo
das criancas. Aplicativos interativos, jogos educativos e plataformas de
aprendizagem online sdo capazes de estimular habilidades como memoria de
trabalho, atencéo seletiva, raciocinio logico, resolucdo de problemas e criatividade

(Miguel Henriques, 2020). Aléem disso, ferramentas digitais podem potencializar o
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desenvolvimento da linguagem oral e escrita, principalmente quando utilizadas de

forma colaborativa e mediada por adultos.

Papert (1980), com sua teoria do construcionismo, antecipava os beneficios
do uso dos computadores na aprendizagem infantil. Para o autor, a crianca aprende
melhor quando é autora de seus proprios processos de investigacdo e
experimentacao, e as tecnologias oferecem possibilidades Unicas para esse tipo de
construcdo ativa do conhecimento. Papert (1980) defendia que, por meio da
programagado e do uso criativo de softwares educativos, a crianga poderia
desenvolver formas mais profundas de pensamento, explorando conceitos
matematicos, cientificos e linguisticos de forma significativa.

Além disso, 0 acesso a informacdo € um dos grandes trunfos da era digital.
As criangas podem explorar uma vasta gama de contetdos culturais, cientificos,
artisticos e sociais, ampliando seus horizontes e desenvolvendo a autonomia
intelectual. De acordo com Buckingham (2011), as tecnologias digitais
democratizam o0 acesso ao conhecimento e promovem novas formas de letramento,
como o letramento digital, midiatico e multimodal, fundamentais para a formacao de
sujeitos criticos na contemporaneidade.

Outro beneficio importante esta relacionado a inclusdo, as criangas com
deficiéncia, por exemplo, podem encontrar nas tecnologias recursos assistivos que
facilitam sua comunicacédo, mobilidade e aprendizagem. Softwares com comandos
de voz, legendas automaticas, leitores de tela e jogos com acessibilidade s&o
apenas alguns exemplos de como as tecnologias podem ser aliadas da incluséo
educacional e social (Castro; Pires, 2022).

Apesar dos beneficios evidentes, € necessario refletir criticamente sobre os
desafios e riscos associados ao uso excessivo ou inadequado dessas tecnologias. A
literatura especializada alerta para diversos impactos negativos quando o uso da
tecnologia ndo € acompanhado por mediacdo adulta ou ocorre de forma compulsiva.

Um dos principais desafios do uso excessivo das tecnologias digitais esta
relacionado ao tempo de exposicdo as telas. A Sociedade Brasileira de Pediatria
(2022) recomenda que criangas menores de dois anos nao sejam expostas a telas e
gue, entre dois e cinco anos, o tempo maximo seja de uma hora por dia, sempre
com supervisdo. No entanto, a realidade cotidiana muitas vezes ultrapassa essas

recomendacdes. A exposicdo prolongada pode impactar negativamente o
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desenvolvimento neurolégico da crianca, afetando o sono, a atencdo, o controle

emocional e a capacidade de autorregulacéo (Linde; Almeida, 2021).

Ha& um risco crescente de dependéncia digital, as criangcas que utilizam
dispositivos digitais como forma principal de entretenimento ou fuga emocional
tendem a desenvolver comportamentos compulsivos e dificuldades de autocontrole.
Segundo Teixeira e Souza (2021), o uso excessivo das tecnologias pode
comprometer a socializacdo, a pratica de atividades fisicas e a vivéncia de
brincadeiras simbdlicas, que sdo essenciais para o desenvolvimento emocional e
relacional na infancia.

Outro ponto critico é a qualidade dos conteludos acessados. Nem todo
material disponivel em plataformas digitais € educativo ou apropriado para criancgas.
Muitas vezes, os algoritmos de recomendacédo priorizam videos sensacionalistas,
conteudos comerciais ou até mesmo material inadequado para a faixa etéaria, o que
pode gerar ansiedade, medo, distor¢cbes cognitivas e consumo precoce. Por isso, a
curadoria de conteuddo € um aspecto fundamental da mediacdo parental e
educacional (Buckingham, 2011; Gomes; Gama, 2023).

Também se observa um impacto importante nas habilidades sociais das
criangas. Quando o tempo de interacdo face a face é substituido por interacdes
digitais, pode haver prejuizos no desenvolvimento da empatia, da escuta ativa, da
comunicacao nao verbal e da resolucdo de conflitos. Ferrari et al. (2023) alertam
gue o uso excessivo de redes sociais, mesmo em idades precoces, pode contribuir
para o0 isolamento social e para 0 aumento de comportamentos ansiosos e
depressivos, especialmente se associado a falta de suporte familiar.

E importante ressaltar que os desafios ndo anulam os beneficios. O que se
faz necesséario € uma abordagem equilibrada, que compreenda a tecnologia como
uma ferramenta, e ndo como fim em si mesma. Conforme argumenta Moran (2015),
“a tecnologia nao substitui a relacdo, mas pode amplia-la, aprofunda-la e diversifica-
la, desde que usada com intencionalidade pedagdgica e afetiva”, essa perspectiva
ressalta a importancia, da funcdo do educador ao utilizar as tecnologias de forma
consciente e significativa, promovendo ndo apenas o dominio técnico, mas também
0 desenvolvimento emocional e social das criangas no ambiente escolar e familiar.

A escola, por sua vez, tem um papel fundamental na formacéo critica para o

uso das tecnologias. E necessario que os curriculos escolares incluam o letramento
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digital como parte da formac&o integral das criancas, ensinando-as a utilizar as

midias de forma ética, segura e produtiva. Isso implica desenvolver habilidades de
navegacao, busca, avaliacdo e producédo de conteudos digitais, bem como noc¢des
de cidadania digital, privacidade e responsabilidade online (Silva; Rocha, 2020).

Segundo Kress (2010), o uso das tecnologias pode ampliar significativamente
as formas de expressdo das criancas, permitindo que explorem diferentes
linguagens e estilos de comunicagéo e fortalecendo sua capacidade de criar,
argumentar e dialogar com o mundo. Ferramentas digitais como podcasts, videos,
blogs, infograficos e animagbes oferecem experiéncias diversificadas de
aprendizagem, estimulando a criatividade, a autonomia e a colaboracao entre os
alunos (Papert, 1996; Prensky, 2001).

Para melhor visualizacéo, os beneficios e desafios do uso das tecnologias na

expressao infantil podem ser organizados conforme o quadro a seguir:

Quadro — Beneficios e desafios do uso de tecnologias na expresséo infantil

Beneficios Desafios/Consideragdes
Amplia as formas de expressao e Excesso de tempo de tela pode
criatividade (Kress, 2010) prejudicar atencéo e saude (Greenfield, 2014)
Desenvolve habilidades de comunicagao Necessidade de mediagdo adulta e

multimodal (podcasts, videos, blogs, infograficos, | orientacao pedagodgica (Vygotsky, 2001)
animacoes) (Papert, 1996; Prensky, 2001)

Fortalece a capacidade de argumentar e Diferencas de acesso e desigualdade
dialogar com o mundo (Kress, 2010) digital (Selwyn, 2016)

Estimula colaboracéo e trabalho em Riscos de exposi¢do a contetidos
grupo (Papert, 1996) inadequados ou inseguros (Livingstone, 2012)

Fonte: elaboracdo propria com base em Papert (1996), Kress (2010) e Prensky (2001).

Em sintese, o uso das tecnologias digitais no desenvolvimento infantil
apresenta um campo de possibilidades e desafios. Os beneficios sdo inameros
guando o uso é qualificado, intencional e mediado por adultos conscientes. Por
outro lado, os riscos séo reais quando h&a auséncia de limites, mediagéo e critério.
Portanto, mais do que demonizar ou glorificar a tecnologia, o0 desafio

contemporaneo € educar para o uso responsavel, critico e criativo desses recursos,
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promovendo o desenvolvimento integral das criancas em todas as suas dimensoées:

cognitiva, emocional, social, ética e cultural (Buckingham, 2011; Vygotsky, 1984).

Além dos beneficios e desafios jA& mencionados, é possivel aprofundar a
andlise considerando exemplos praticos de como as tecnologias digitais podem ser
integradas ao cotidiano da crianca. No ambiente escolar, por exemplo, o uso de
aplicativos interativos de leitura pode ser combinado com atividades de producéo
textual e debates em grupo, promovendo ndo apenas a compreenséao de conteudos,
mas também o desenvolvimento da argumentacado, da escuta ativa e da capacidade
de negociacéo de significados. Quando o professor atua como mediador, propondo
perguntas reflexivas e incentivando a colaboracdo entre pares, o uso da tecnologia
se transforma em ferramenta de construcéo coletiva de conhecimento (Moran, 2015;
Kress, 2010).

Em casa, os pais podem criar rotinas em que a tecnologia se torne parte de
projetos investigativos. Uma crianca que utiliza aplicativos educativos para aprender
sobre animais pode complementar a atividade pesquisando informacfes em livros,
registrando observacdes em cadernos digitais ou produzindo videos explicativos. O
adulto acompanha o processo, faz perguntas abertas, orienta a reflexdo e incentiva
a criatividade, garantindo que a tecnologia amplie a exploracdo do conhecimento e
nao seja apenas fonte de entretenimento (Buckingham, 2011; Nikken; Jansz, 2014).

Outro aspecto relevante € o potencial das tecnologias digitais para favorecer
a linguagem e o pensamento critico. Jogos e aplicativos que estimulam leitura,
escrita, narracdo de historias ou resolucdo de problemas permitem que a crianga
organize ideias, interprete informacfes e construir argumentos coerentes. A
mediacdo, tanto do professor quanto dos pais, consiste em acompanhar essas
atividades, sugerir perguntas, provocar hipoteses e estimular a reflexdo sobre
causas, consequéncias e possiveis solu¢des. Dessa forma, a tecnologia deixa de
ser apenas uma ferramenta de consumo e passa a ser um meio de expressao,
analise e construcao de significados (Kress, 2010; Vygotsky, 1984).

Plataformas colaborativas, como féruns e aplicativos de producdo conjunta,
permitem que as criangas troquem ideias e discutam diferentes perspectivas. Essas
interacbes promovem habilidades de escuta, argumentacdo e negociacdo de
significados, elementos fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e social.

Quando mediadas adequadamente, essas experiéncias contribuem para a formacéo
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de sujeitos capazes de pensar de maneira critica, ética e reflexiva sobre o mundo

digital e fisico (Prensky, 2001; Livingstone, 2012).

As tecnologias digitais também atuam como instrumentos de incluséo,
oferecendo recursos adaptativos para criancas com necessidades especiais.
Softwares com comandos de voz, leitores de tela, legendas automaéticas e interfaces
personalizaveis permitem que criancas com diferentes habilidades participem de
atividades educativas de forma plena. A mediacdo do adulto garante que essas
ferramentas sejam utilizadas de maneira eficaz, promovendo igualdade de
oportunidades e desenvolvimento integral (Castro; Pires, 2022).

Outro ponto relevante é a autonomia infantil. Quando ha orientacéo
adequada, as criancas aprendem a planejar, organizar e monitorar suas atividades
digitais, contribuindo para autorregulacdo e tomada de decisdes. Isso fortalece a
capacidade de aprender de maneira independente, embora com suporte reflexivo de
adultos (Papert, 1996; Prensky, 2001).

Também € necessario considerar aspectos éticos e socioemocionais no uso
das tecnologias digitais. A supervisdo constante, aliada ao dialogo sobre seguranca,
empatia e cidadania digital, contribui para experiéncias mais seguras e
humanizadas. O mediador orienta comportamentos online, respeito as normas de
convivéncia, preservacdo da privacidade e responsabilidade no uso das midias,
evitando que a tecnologia se torne fonte de conflitos e ansiedade (Livingstone et al.,
2018; Buckingham, 2011).

A gestao do tempo de tela deve equilibrar atividades digitais e experiéncias
fisicas, sociais e ladicas. Brincadeiras simbolicas, atividades ao ar livre e interacao
face a face sdo essenciais para complementar o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social da crianca (Greenfield, 2014; Teixeira; Souza, 2021).

Em sintese, os beneficios das tecnologias digitais se potencializam quando o
uso € mediado, planejado e equilibrado. Atividades orientadas por adultos
transformam dispositivos em ferramentas de aprendizagem ativa, expressao criativa
e construcdo de conhecimento, promovendo habilidades cognitivas, linguisticas,
sociais e emocionais. Por outro lado, o uso desmedido ou inadequado apresenta
riscos como dependéncia digital, déficit de atengéo, isolamento social e exposicao a

conteudos impréprios (Selwyn, 2016; Kuss; Griffiths, 2017).
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O desafio contemporaneo consiste em criar estratégias pedagogicas e

familiares que integrem a tecnologia de forma equilibrada. A abordagem deve
valorizar a mediacdo adulta, a reflexdo critica, a exploracdo criativa e a
responsabilidade ética, permitindo que as criancas se beneficiem das possibilidades
digitais sem comprometer seu desenvolvimento integral (Moran, 2015; Papert, 1980).

Além disso, tecnologias como softwares de simulacao, realidade aumentada
e programacdo estimulam competéncias cognitivas avancadas, permitindo que a
crianca compreenda relagdes complexas, teste hipoteses e desenvolva pensamento
l6gico-matematico. Quando h& mediacdo, esses recursos favorecem a
internalizacdo de conceitos abstratos e a analise critica (Papert, 1996; Kress, 2010).

As tecnologias digitais permitem também a producdo multimodal de videos,
animacoOes e infograficos, estimulando criatividade, organizacdo e comunicacdo. A
mediacdo adulta orienta escolhas, estratégias e reflexdes, fortalecendo autonomia
intelectual e colaboracao (Prensky, 2001; Buckingham, 2011).

Projetos digitais colaborativos estimulam empatia, escuta ativa e resolucao
de conflitos. Atividades compartilhadas promovem vinculos positivos, autoestima e
cooperacao (Vygotsky, 2001; Livingstone, 2012).

Criangcas com necessidades especiais se beneficiam de recursos acessiveis
gue favorecem comunicacao e participacdo social. A mediacdo garante equidade e
incluséo (Castro; Pires, 2022).

O equilibrio entre atividades digitais e experiéncias reais deve ser
constantemente acompanhado. Brincadeiras fisicas, contato com a natureza e
convivéncia familiar seguem essenciais para o desenvolvimento integral (Freire,
1996; Moran, 2015).

Por fim, os desafios do uso das tecnologias na infancia também envolvem
desigualdade de acesso, falta de mediag&o familiar, caréncia de formacgao docente e
riscos emocionais associados a hiperconectividade. O ambiente digital pode gerar
ansiedade, comparacao social e dependéncia quando ndo ha orientacdo adequada
(Buckingham, 2011; Selwyn, 2016; Teixeira; Souza, 2021).

Diante desse cenério, torna-se imprescindivel compreender que a insercao
das tecnologias digitais na infancia deve ocorrer de maneira planejada, ética e
pedagogicamente orientada, considerando tanto suas potencialidades quanto seus

limites. A mediacdo consciente de professores e familiares mostra-se fundamental
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para garantir que o uso dessas ferramentas contribua efetivamente para o

desenvolvimento integral da crianca, favorecendo aprendizagens significativas, a
autonomia e o bem-estar emocional. Assim, o desafio contemporaneo ndo esta na
presenca das tecnologias em si, mas na forma como séo integradas as praticas
educativas, exigindo acdes articuladas entre escola, familia e sociedade para

assegurar um uso responsavel, inclusivo e humanizado dos recursos digitais.

2.4 Tecnologias Digitais e o Desenvolvimento Social e Emocional

O desenvolvimento social e emocional das criancas esta profundamente
relacionado as interacdes que elas estabelecem com o meio e com 0s outros.
Desde os primeiros anos de vida, a crianga desenvolve sua identidade, autoestima,
empatia e habilidades de convivéncia por meio de vinculos afetivos e da
participacdo em contextos sociais significativos Vygotsky (1984). Nesse processo, a
tecnologia passou a ser um elemento onipresente na vida das novas geracoes,
suscitando questionamentos sobre seus efeitos no modo como as criangas
interagem, expressam sentimentos, lidam com frustracdes e constroem relagdes.

Vygotsky (1984) destaca, com sua teoria sociocultural, a centralidade da
interacdo social no desenvolvimento humano. Para o autor, € por meio das trocas
interpessoais que a crianca internaliza normas sociais, valores culturais e regula seu
comportamento emocional. Portanto, quando as interacOes face a face sao
substituidas por mediacfes tecnoldgicas, é fundamental refletir sobre a qualidade
dessas experiéncias e seus desdobramentos afetivos e relacionais.

Nas ultimas décadas, vém apontando efeitos tanto positivos quanto negativos
da exposicao as tecnologias digitais sobre o desenvolvimento emocional e social
das criancas. Por um lado, quando utilizadas de forma critica e mediada, as
tecnologias podem favorecer a expressao emocional, o fortalecimento de vinculos e
0 senso de pertencimento. Plataformas de comunicacdo digital, como
videoconferéncias, redes de jogos colaborativos e redes sociais voltadas para o
publico infantil, podem ampliar a socializacdo e permitir que criangas mantenham
contato com familiares e amigos, especialmente em contextos de distanciamento
fisico, como evidenciado durante a pandemia da COVID-19 ocorrido no periodo de
2020 a 2023 (Costa; Moreira, 2021).
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Existem aplicativos e jogos que trabalham de forma direta aspectos

emocionais, como 0 reconhecimento de sentimentos, 0 autocontrole e a empatia.
Ferramentas digitais interativas podem ajudar criancas a identificar emocdes,
praticar a escuta ativa e resolver conflitos simulados, o que representa uma
oportunidade educativa importante. Segundo Domitrovich et al. (2017), programas
de educacédo socioemocional mediados por tecnologias tém mostrado resultados
promissores, especialmente quando alinhados ao curriculo escolar e conduzidos
com acompanhamento de educadores capacitados.

Conseguentemente, os impactos negativos do uso excessivo ou desregulado
da tecnologia sobre o desenvolvimento socioemocional tém gerado preocupacao
entre pesquisadores e profissionais da saude. Uma das principais criticas refere-se
ao empobrecimento das intera¢cdes sociais presenciais. O tempo excessivo diante
de telas pode reduzir a qualidade do contato familiar, diminuir as oportunidades de
brincadeiras compartilhadas e dificultar o desenvolvimento de habilidades sociais
fundamentais, como cooperacao, escuta, respeito as regras e resolucao de conflitos
(Gomes; Gama, 2023).

Estudos longitudinais indicam que a exposicdo precoce e prolongada a
dispositivos digitais pode estar associada a dificuldades de regulacdo emocional,
aumento de sintomas de ansiedade e depressdo, e menor capacidade de lidar com
frustracbes. Segundo Kuss e Griffiths (2017), o uso compulsivo de midias digitais
esta relacionado a evitagcdo emocional: criancas que se sentem frustradas,
entediadas ou tristes podem recorrer aos dispositivos como uma fuga emocional, o
gue dificulta o desenvolvimento de estratégias adaptativas para lidar com seus
sentimentos.

Outro aspecto preocupante € o impacto da cultura digital na construcdo da
autoimagem e da autoestima infantil. As redes sociais, mesmo quando voltadas
para criancas, promovem comparacdes constantes, exposicado publica e validacdo
por curtidas e comentarios, o que pode gerar ansiedade, sentimento de
inadequacdo e baixa autoestima. Para Turkle (2017), a superficialidade das
conexdes digitais e a auséncia de contato humano genuino podem levar a solidao,
mesmo em contextos de hiperconectividade.

A presenca de conteudos violentos, sexualizados ou inadequados a faixa

etaria pode gerar medo, confusdo e distorcbes no entendimento da realidade.
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Criancas expostas precocemente a esses conteudos podem desenvolver

comportamentos agressivos, insensibilidade emocional ou dificuldade de distinguir
fantasia de realidade. Por isso, o papel da mediacdo € novamente central: pais,
cuidadores e educadores precisam supervisionar o tipo de conteudo acessado,
dialogar sobre o que as criangas assistem e ajuda-las a elaborar emocionalmente
essas experiéncias (Buckingham, 2011).

Apesar dos riscos, é importante reconhecer que o problema ndo esta na
tecnologia em si, mas na forma como ela é integrada a vida cotidiana. Quando bem
orientadas, as criangas podem desenvolver habilidades emocionais importantes por
meio do uso digital, um exemplo sdo as narrativas interativas ou jogos colaborativos
gue envolvem tomada de decisdo, empatia pelos personagens e resolucdo de
dilemas morais. Esse tipo de recurso pode funcionar como um “espelho emocional”,
permitindo que a crianca reflita sobre suas atitudes, emocbes e valores (Brito;
Nascimento, 2020).

Também é relevante considerar que, para muitas criancas com transtornos
do desenvolvimento, como o Transtorno do Espectro Autista (TEA), a tecnologia
representa uma ponte importante para a comunicacdo e a socializagdo. Aplicativos
com pictogramas, softwares de comunicacéo alternativa e jogos adaptados podem
ajudar essas criancas a expressarem sentimentos, compreender emocdes e
participar de interacfes sociais de forma mais segura e estruturada (Castro; Pires,
2022).

E fundamental pensar em politicas publicas e estratégias pedagdgicas que
promovam uma cultura digital saudavel. A educacdo emocional, os programas de
convivéncia escolar e a alfabetizacdo midiatica sdo caminhos para ensinar as
criancas a usarem a tecnologia de forma critica, ética e equilibrada. Como aponta
Moran (2015), “é preciso ensinar a viver no digital, ndo apenas a usar ferramentas,
mas a desenvolver sensibilidade, empatia e discernimento nas interagdes online”.

O desenvolvimento social e emocional das criancas na era digital exige um
olhar atento, cuidadoso e interdisciplinar. Mais do que limitar ou proibir, € necessario
acompanhar, orientar e dialogar. A tecnologia pode ser uma aliada poderosa da
aprendizagem socioemocional, desde que inserida em uma pedagogia afetiva,

reflexiva e humana.
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As tecnologias digitais podem funcionar como espacos de experimentacao

social, nos quais as criancas exploram diferentes papéis, normas e formas de
comunicacdo. Jogos de simulacdo social e aplicativos que permitem a construcao
de mundos virtuais oferecem situagcées em que a crianga precisa negociar, cooperar,
resolver conflitos e tomar decisdes em grupo. Nesses contextos, a crianga
desenvolve habilidades de lideranca, empatia e capacidade de tomar perspectiva
(Vygotsky, 2001; Papert, 1996). A mediagcdo de um adulto potencializa esses
aprendizados, orientando reflexdes sobre atitudes, relagdes de grupo e resolucéo de
problemas (Kress, 2010).

O uso de ambientes digitais também influencia a constru¢do da identidade e
da autoestima infantil. Plataformas que permitem criagdo de avatares,
personalizacdo de perfis ou participacdo em comunidades online oferecem
oportunidades para que a crianga explore aspectos de sua personalidade e
desenvolva senso de autoria e autonomia (Prensky, 2001; Selwyn, 2016). A
presenca de um mediador ajuda a interpretar essas experiéncias, evitando
comparacdes prejudiciais e reforcando valores de autoconfianca (Livingstone, 2012).

As interagOes digitais permitem que as criangas vivenciem multiplos papéis
sociais, o0 que amplia a compreensdo do outro e estimula a flexibilidade social
(Kress, 2010). A experimentacdo de diferentes identidades em jogos ou projetos
colaborativos favorece a empatia, a tolerancia e a negociacdo de interesses
(Vygotsky, 2001; Papert, 1996). A intervencdo adulta orienta a crianga a relacionar
essas experiéncias virtuais a vida real, promovendo aprendizagens socioemocionais
significativas (Livingstone, 2012).

Além disso, o uso de aplicativos e jogos digitais pode contribuir para o
desenvolvimento da autorregulagédo emocional e comportamental (Greenfield, 2014).
Ferramentas interativas que exigem planejamento, organizacdo, monitoramento de
progresso e tomada de decisdes auxiliam a crianca a controlar impulsos, persistir
diante de desafios e refletir sobre consequéncias (Vygotsky, 2001; Papert, 1996). O
adulto atua estimulando reflexdes sobre emocfes e estratégias de enfrentamento,
fortalecendo a resiliéncia (Kress, 2010).

As tecnologias digitais também favorecem a aprendizagem de habilidades de
resolucdo de conflitos (Papert, 1996). Jogos colaborativos e simulacdes digitais

permitem que a crianga negocie solucdes, compartilhe responsabilidades e tome
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decisbes coletivas (Kress, 2010). O acompanhamento adulto garante que essas

experiéncias sejam internalizadas, promovendo competéncias sociais como
cooperacao, assertividade e empatia (Vygotsky, 2001).

Além disso, atividades digitais compartilhadas entre familiares fortalecem
vinculos afetivos (Livingstone, 2012). Momentos de criacdo de projetos digitais,
participacdo conjunta em jogos ou exploracdo de conteudos educativos promovem
conexdo, didlogo e troca de experiéncias, consolidando seguranca, confianca e
senso de pertencimento. A mediacdo consciente transforma a tecnologia em
instrumento de socializagdo positiva, equilibrando interagao virtual e presencial
(Prensky, 2001).

Recursos digitais podem incentivar a criatividade emocional, permitindo que
criancas externalizem sentimentos, reflitam sobre emocdes e proponham solugdes
para dilemas emocionais por meio de narrativas interativas, criacdo de historias,
videos ou animacdes (Kress, 2010; Papert, 1996). Essas praticas contribuem para o
desenvolvimento da inteligéncia emocional, empatia e capacidade de expressao
afetiva (Greenfield, 2014).

O uso consciente de tecnologias digitais requer estratégias de avaliacdo
continua do impacto digital (Selwyn, 2016). Observagdo sistemética do
comportamento da crianca durante e apés a interacdo com dispositivos, registro de
progressos, reflexdo sobre dificuldades emocionais e sociais, e dialogo constante
sobre experiéncias digitais garantem que a tecnologia contribua efetivamente para o
desenvolvimento social e emocional (Livingstone, 2012).

As tecnologias digitais também favorecem o desenvolvimento da autonomia e
da tomada de decisao (Vygotsky, 2001). Jogos e plataformas interativas permitem
gque a criangca explore caminhos diferentes, resolva problemas e avalie
consequéncias de suas escolhas (Papert, 1996). Com orientacdo adulta, aprende a
organizar prioridades, refletir sobre decisbes e desenvolver responsabilidade
emocional (Kress, 2010).

Por fim, o uso de tecnologias digitais possibilita o contato com diversidade
cultural e social (Prensky, 2001; Selwyn, 2016), promovendo compreensdo de
perspectivas diferentes, respeito e cooperacgao intercultural. Projetos colaborativos
entre escolas de diferentes regibes ou paises oferecem experiéncias

enriguecedoras, que ampliam a percepcdo de mundo e fortalecem competéncias
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socioemocionais. A mediacdo do adulto é essencial para contextualizar diferencas e

promover reflexdo ética e social (Livingstone, 2012).

Em suma, quando planejadas, mediadas e orientadas, as tecnologias digitais
funcionam como ferramentas pedagogicas e afetivas capazes de desenvolver
competéncias socioemocionais, fortalecer vinculos, promover autonomia, resiliéncia,
empatia e criatividade emocional (Papert, 1996; Kress, 2010; Vygotsky, 2001). O
acompanhamento consciente, reflexivo e continuo de adultos garante que essas
experiéncias digitais contribuam para o desenvolvimento integral da criangca em
suas dimensdes social, emocional e ética (Prensky, 2001).

As tecnologias digitais também podem favorecer a construcdo de
competéncias de colaboracédo e trabalho em equipe (Papert, 1996; Kress, 2010).
Ambientes virtuais que permitem projetos coletivos, desafios cooperativos e criacao
conjunta de contetdos estimulam a crianca a compartilhar ideias, ouvir opinides
diferentes e negociar solucdes. Essas experiéncias contribuem para o
desenvolvimento de habilidades de comunicacdo, respeito mutuo e
responsabilidade compartilhada, essenciais para o convivio social (Vygotsky, 2001).

Além disso, 0 uso de recursos digitais pode promover a reflexao ética e moral
(Kress, 2010). Jogos e simulagbes que apresentam dilemas morais ou situagdes de
escolha permitem que a crianca avalie consequéncias de suas a¢cfes, compreenda
valores sociais e desenvolva senso de justica (Prensky, 2001). A presenca de um
mediador adulto garante que essas reflexdes sejam orientadas, auxiliando na
internalizagdo de principios éticos e na constru¢do de uma consciéncia social mais
sélida (Livingstone, 2012).

Outro aspecto relevante € a promocéo da resiliéncia emocional (Greenfield,
2014). Por meio de desafios graduais em jogos e aplicativos educativos, a crianga
aprende a lidar com frustracdes, identificar estratégias de superacdo e persistir
diante de dificuldades (Vygotsky, 2001; Papert, 1996). Esses processos digitais,
guando acompanhados de orientacdo e didlogo com adultos, fortalecem a
capacidade de enfrentar adversidades, aumentando a seguranca emocional e a
confiangca em suas proprias habilidades (Kress, 2010).

As tecnologias digitais também oferecem oportunidades para desenvolver a
empatia e o cuidado com o outro (Kress, 2010; Papert, 1996). Atividades que

envolvem interagdo com personagens virtuais, simulacdes de situacdes sociais ou
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participacdo em comunidades online permitem que a crianca compreenda

sentimentos alheios, identifique necessidades dos outros e pratique
comportamentos cooperativos (Vygotsky, 2001). O adulto mediador ajuda a
contextualizar essas experiéncias, reforcando a importancia da sensibilidade e do
respeito nas relagdes humanas (Livingstone, 2012).

Por fim, a utilizacdo reflexiva das tecnologias digitais contribui para o
equilibrio entre vida virtual e experiéncias presenciais (Greenfield, 2014). Criancas
gue aprendem a alternar momentos de interacdo digital com atividades ludicas,
fisicas e sociais desenvolvem maior capacidade de autorregulacdo, consciéncia
emocional e habilidades sociais. Esse equilibrio € fundamental para garantir que o
uso da tecnologia seja um complemento ao desenvolvimento social e emocional, e
n&do um substituto das relagdes humanas reais (Kress, 2010; Prensky, 2001).

Dessa forma, evidencia-se que o uso consciente e equilibrado das tecnologias
digitais na infancia deve estar fundamentado em praticas educativas que valorizem a
interacdo humana, o brincar e as experiéncias concretas como elementos essenciais
do desenvolvimento integral. Quando mediadas de forma intencional por educadores
e familiares, as tecnologias podem atuar como aliadas no processo formativo,
ampliando possibilidades de aprendizagem sem comprometer os vinculos sociais e
emocionais. Assim, torna-se fundamental que a escola assuma um papel orientador,
promovendo estratégias pedagdgicas que integrem o digital de maneira critica, ética

e complementar as vivéncias presenciais da crianga.

2.5. A acdo ludica frente as Tecnologias Digitais

Na contemporaneidade, o uso das tecnologias digitais no cotidiano infantil é
inevitavel e, muitas vezes, precoce. Diante disso, o papel da escola e da familia
como mediadores desse uso torna-se ndo apenas relevante, mas fundamental para
garantir que as criancas se desenvolvam de maneira equilibrada, critica e segura
em meio ao universo digital. A mediacéo consciente pode ser o fator decisivo entre
um uso que favorece o crescimento cognitivo, emocional e social, € um uso que
compromete essas dimensdes do desenvolvimento.

A familia, como nudcleo primario de socializacdo, exerce influéncia direta

sobre o0s habitos digitais das criangcas. E no ambiente domeéstico que se
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estabelecem os primeiros vinculos com as telas, muitas vezes antes mesmo do

contato com a escola. De acordo com Buckingham (2011), as atitudes dos pais em
relacdo a tecnologia moldam as atitudes das criancas: se a tecnologia é vista como
entretenimento passivo, a crianca tendera a utiliza-la de forma dispersa; se é
apresentada como ferramenta de exploragdo, aprendizagem e criagédo, essa Visao
sera internalizada.

Pode-se considerar que muitos pais, por desconhecimento, cansaco ou falta
de tempo, recorrem aos dispositivos digitais como formas de distracdo ou
recompensa, utilizando-os como “babas eletrénicas”. Essa pratica, embora
compreensivel diante da rotina agitada das familias, pode levar a superexposi¢ao as
telas sem critérios pedagogicos ou afetivos. Segundo estudos de Linebarger e Vaala
(2010), o consumo de midia sem supervisao pode resultar em déficit de atencao,
menor vocabulario receptivo e prejuizos na interagdo interpessoal.

Por isso, é essencial que os pais assumam um papel ativo e presente na
orientacdo do uso tecnoldgico, estabelecendo regras claras, visualizando conteudos,
promovendo conversas sobre o que é consumido e oferecendo alternativas off-line
enriguecedoras. A abordagem da mediagdo ativa, proposta por Nikken e Jansz
(2014), sugere que o didlogo constante e a participacdo dos pais no uso das
tecnologias pelas criangcas promovem maior senso critico, maior seguranca e menor
propensao a conteudos prejudiciais.

Outro ponto importante é a mediagcdo restritiva, que envolve o
estabelecimento de limites de tempo e acesso, e que deve ser combinada com
mediacdo ativa para ser efetiva. A mediacdo co-criativa, por sua vez, propde o
envolvimento de pais e filhos na criacdo de conteudos digitais, o que fortalece lagos
afetivos e amplia o repertorio comunicativo e criativo da crianga (Tafe, 2018).

A escola, como espaco privilegiado de formacéo intelectual e social, precisa
assumir a responsabilidade de preparar os alunos ndo apenas para o uso técnico
das tecnologias, mas para uma vivéncia critica e ética no ambiente digital. Isso
implica em incorporar as TICs de forma planejada, intencional e integrada ao
curriculo. Para Moran (2015), a escola ndo pode ignorar a realidade digital dos
alunos, mas deve se tornar um ambiente que ensina a “habitar criticamente” esse

novo mundo.
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A BNCC, em sua estrutura, reconhece a importancia da educacédo digital,

especialmente por meio da Competéncia Geral n° 5, que trata da “cultura digital”
(BRASIL, 2017). Essa competéncia propde que os alunos sejam capazes de
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, inclusive na constru¢cdo do
conhecimento e na resolucdo de problemas referenciais (Prensky, 2001; Papert,
1996; Selwyn, 2016). Com isso, fica evidente que a mediagdo escolar deve ser
propositiva e formativa, ultrapassando o uso meramente instrumental da tecnologia
e promovendo a apropriagdo consciente das ferramentas digitais (Vygotsky, 2001;
Kress, 2010).

A simples presenca de equipamentos digitais nas escolas ndo garante um
uso pedagogico eficaz. Segundo Kenski (2012), € imprescindivel que haja formacéo
continua dos professores, para que estes se sintam capacitados a planejar
atividades que integrem as tecnologias com objetivos educacionais claros. Sem
essa formacdao, corre-se o risco de reproduzir metodologias tradicionais em meios
digitais, sem explorar o potencial transformador que as tecnologias podem oferecer.

A mediagdo escolar deve considerar a diversidade do contexto escolar,
respeitando as diferengas socioculturais dos alunos e suas realidades de acesso as
tecnologias. Em escolas de areas mais vulneraveis, onde o acesso a internet e a
dispositivos é limitado, a funcdo da escola como mediadora torna-se ainda mais
critica, pois pode ser o Unico espagco em que a crianga tera contato com o mundo
digital de forma orientada e segura. Isso exige investimentos publicos, politicas
educacionais inclusivas e um projeto pedagodgico alinhado as demandas
contemporaneas (Silva; Ribeiro, 2020).

Outro aspecto importante € a parceria entre escola e familia. Estudos como o
de Livingstone et al. (2018) apontam que quando pais e educadores atuam de forma
conjunta e coerente na orientacdo do uso digital, os efeitos positivos se multiplicam.
Isso inclui a construcdo de uma comunicagcdo transparente entre escola e casa,
encontros formativos com familias sobre o uso seguro da internet, e o
desenvolvimento de projetos colaborativos que envolvam todos os agentes da
comunidade escolar.

A mediacdo compartihada € uma proposta que reconhece a

responsabilidade coletiva sobre a formacéo digital das criancas. Ela implica que a
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escola forneca ferramentas e saberes, enquanto a familia reforca os valores,

atitudes e praticas no ambiente doméstico. Essa mediacdo deve ser ética, critica,
afetiva e democratica, respeitando os direitos da crianca e sua condi¢cdo de sujeito
em desenvolvimento.

Dessa forma, €& essencial que a mediacdo seja também afetiva e
humanizadora. Como destaca Paulo Freire (1996), “ensinar exige respeito aos
saberes dos educandos, exige pesquisa, exige alegria e esperanga”. No contexto
digital, isso significa escutar as criangas sobre suas vivéncias online, compreender
seus interesses, medos e desejos, e acolhé-las como participantes ativas do
processo de aprendizagem tecnoldgica.

Tanto a escola quanto a familia tém o compromisso de construir um
ecossistema digital saudavel, que ofereca seguranca, sentido e possibilidades de
crescimento. I1sso nédo se faz por meio de controle excessivo ou demonizacao das
telas, mas por meio da presenca ativa, do exemplo ético e do didlogo constante.
Educar para o uso consciente da tecnologia € um desafio do nosso tempo — é um
dos mais urgentes.

O brincar e a atividade ludica, mesmo em ambientes digitais, continuam
desempenhando papel central no desenvolvimento infantil (Vygotsky, 2001; Papert,
1980). As tecnologias digitais podem servir como instrumentos para potencializar
experiéncias ludicas, permitindo que a crianca explore, crie, imagine e interaja com
diferentes narrativas e mundos virtuais. Jogos educativos, aplicativos interativos e
plataformas de criacao digital oferecem possibilidades de desenvolver pensamento
critico, habilidades cognitivas e competéncias socioemocionais, desde que
acompanhados de mediacao apropriada (Kress, 2010; Prensky, 2001).

As atividades ludicas digitais também podem promover a constru¢do de
autonomia e protagonismo infantil (Papert, 1980). Ao explorar recursos digitais que
possibilitam a criacdo de historias, animacfes, personagens ou projetos
colaborativos, a crianca toma decisdes, enfrenta desafios, planeja estratégias e
avalia resultados. Esse tipo de experiéncia estimula a resolugéo de problemas, a
criatividade e a capacidade de reflexao, fortalecendo a confianca em suas préprias
habilidades e escolhas (Vygotsky, 2001).

Além disso, a ludicidade mediada por tecnologias digitais permite o

desenvolvimento da linguagem e da comunicacao (Buckingham, 2011). Jogos que
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envolvem narrativas interativas, desafios de storytelling ou troca de mensagens em

plataformas seguras incentivam a expressdo oral e escrita, a construcdo de
vocabulario e a compreensdo de regras sociais. A mediacdo de adultos é
fundamental para orientar diadlogos, estimular guestionamentos e promover a
articulacdo entre experiéncias digitais e vivéncias do cotidiano (Livingstone, 2012).

O brincar digital pode também favorecer competéncias sociais (Ferrari et al.,
2023). Jogos colaborativos e atividades em grupo em ambientes virtuais exigem que
as criancas negociem papé€is, respeitem regras, compartilhem responsabilidades e
tomem decisdes coletivas. Essas experiéncias contribuem para o desenvolvimento
de habilidades como empatia, cooperacdo e comunicacao assertiva. A mediacéo
adulta ajuda a refletir sobre conflitos, incentivar comportamentos éticos e relacionar
as interacdes virtuais as relacdes sociais reais (Vygotsky, 2001; Kress, 2010).

Outro aspecto importante é o fortalecimento de vinculos afetivos por meio do
brincar digital compartilhado (Brito; Nascimento, 2020). Quando pais, professores ou
colegas participam das atividades ludicas digitais junto com a crianca, promovem
dialogo, troca de ideias, orientagdo e acolhimento emocional. Esse
acompanhamento transforma a experiéncia digital em momento de interagao
significativa, reforcando lagcos de confianga e seguranca afetiva (Livingstone, 2012).

As tecnologias digitais também permitem que a crianca experimente multiplas
perspectivas e realidades, enriquecendo o repertério cultural e cognitivo (Kress,
2010). A exploragédo de diferentes narrativas, personagens e contextos promove
compreensdo de diversidade, respeito as diferencas e desenvolvimento de
habilidades de resolucédo de problemas complexos. A mediacédo adulta contextualiza
essas experiéncias, ajudando a crianca a interpretar, refletir e aplicar aprendizados
em situagdes concretas do dia a dia (Vygotsky, 2001).

Apesar das oportunidades, é necessario atengcdo para que a ludicidade digital
nao substitui integralmente o brincar fisico e presencial (Freire, 1996; Moran, 2015).
O equilibrio entre experiéncias digitais e atividades tradicionais de interacdo face a
face, exploracdo do ambiente natural e jogos simbdlicos € essencial para o
desenvolvimento integral. Criancas que combinam brincadeiras digitais com
atividades presenciais desenvolvem habilidades motoras, sociais e emocionais mais

completas (Greenfield, 2014).
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Por fim, o brincar digital, quando orientado, planejado e mediado, promove

ndo apenas desenvolvimento cognitivo e social, mas também competéncias
emocionais, éticas e criticas (Domitrovich et al., 2017; Brito; Nascimento, 2020). A
crianga aprende a explorar o mundo digital de forma consciente, segura e criativa,
transformando a tecnologia em aliada do crescimento integral. A mediacdo ativa,
efetiva e colaborativa da familia e da escola garante que o brincar digital seja
instrumento de aprendizagem, autonomia, sociabilidade e expressdo emocional,
consolidando um desenvolvimento infantil equilibrado e significativo (Vygotsky, 2001;
Papert, 1980).

Além dos aspectos ja mencionados, € importante considerar que o brincar
digital pode desempenhar papel significativo no desenvolvimento da metacognicao
da crianca (Papert, 1980; Vygotsky, 1984). Quando a crianca € incentivada a refletir
sobre suas estratégias, escolhas e erros em jogos e atividades digitais, ela
desenvolve consciéncia sobre seus processos de pensamento, aprendendo a
planejar, monitorar e avaliar suas acoes. Esse tipo de experiéncia contribui para o
fortalecimento da autonomia intelectual e da capacidade de autoavaliacao,
habilidades essenciais para a aprendizagem ao longo da vida.

Outro ponto relevante é a integracdo entre o ladico digital e a construgéo de
conceitos abstratos (Papert, 1980). Jogos que exploram matematica, ciéncias,
linguagens e artes permitem que a crianca compreenda relacbes complexas de
forma concreta e experiencial. Por exemplo, ao manipular elementos em simulacdes
digitais, a crian¢a observa consequéncias de suas ac¢les, experimenta hipoteses e
constroi significados a partir da interacdo direta com o ambiente virtual.

O brincar digital também pode contribuir para o desenvolvimento da
inteligéncia emocional (Domitrovich et al., 2017; Brito; Nascimento, 2020). Jogos
gue envolvem dilemas, tomada de decisdo ou interagdo com personagens virtuais
permitem que a crian¢a reconheca emocodes préprias e alheias, pratique empatia e
exercite habilidades de autorregulacdo. A mediacdo de adultos é essencial para
contextualizar essas experiéncias, estimulando a reflexdo sobre comportamentos,
sentimentos e consequéncias, promovendo aprendizagem socioemocional integrada
(Kress, 2010).

Além disso, a ludicidade digital oferece oportunidades para o0

desenvolvimento de habilidades sociais em ambientes colaborativos online
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(Buckingham, 2011; Ferrari et al., 2023). Plataformas que permitem criacdo conjunta

de conteudos, projetos ou desafios promovem negociacdo, divisdo de tarefas,
escuta ativa e resolucao de conflitos. Criangas que participam de atividades ludicas
digitais colaborativas desenvolvem competéncias que sao transferiveis para
situacOes reais, fortalecendo relagdes interpessoais e senso de pertencimento a
grupos.

Outro aspecto que merece aprofundamento € a capacidade do brincar digital
de incluir criangcas com diferentes necessidades (Castro; Pires, 2022). Recursos
digitais adaptativos, softwares de comunicacdo alternativa e jogos inclusivos
permitem que criancas com deficiéncias cognitivas, sensoriais ou motoras
participem de atividades ladicas, promovendo inclusdo social e oportunidades de
aprendizagem equitativas. A mediacdo responsavel garante que todos os alunos
possam usufruir dos beneficios do brincar digital, respeitando ritmos e estilos de
aprendizagem diversos.

Por fim, é importante considerar que o brincar digital ndo substitui as
experiéncias sensorio-motoras e sociais presenciais, mas as complementa (Moran,
2015; Freire, 1996). A alternancia entre atividades digitais e brincadeiras fisicas,
exploragdo do ambiente natural, interacdo face a face e jogos simbolicos
proporcionam um desenvolvimento integral. Criancas que combinam diferentes
formas de brincar desenvolvem habilidades cognitivas, sociais, emocionais e éticas
mais equilibradas, aprendendo a utilizar a tecnologia como ferramenta de
enriguecimento da aprendizagem, e ndo como substituto das relagdes humanas.

Dessa forma, a integracdo do brincar e da atividade ludica com as
tecnologias digitais, quando mediada de forma intencional, ética e afetiva, pode
transformar a experiéncia infanti em um processo de aprendizagem rico,
multidimensional e significativo (Vygotsky, 2001; Papert, 1980; Kress, 2010). O
papel da familia, da escola e dos educadores é guiar, orientar, refletir e criar
oportunidades que permitam que a crianca explore, descubra e construa
conhecimento em um contexto luadico, seguro e inclusivo, consolidando o

desenvolvimento integral da crian¢a no século XXI.
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3 METODOLOGIA

Este estudo foi realizado a partir de uma abordagem qualitativa, de natureza
exploratdria e com delineamento bibliografico (Gil, 2008; Lakatos; Marconi, 2017). A
escolha por esse tipo de pesquisa se justifica pela necessidade de compreender, de
maneira mais aprofundada, os impactos das tecnologias digitais no desenvolvimento
infantil, ndo a partir de dados estatisticos, mas de andlises e interpretacfes de
producdes ja existentes sobre a teméatica (Patton, 2002).

A pesquisa bibliografica consistiu no levantamento de livros, artigos
cientificos, dissertacdes, teses e documentos oficiais que abordam a relacédo entre
infancia, tecnologia e processos de aprendizagem (Bardin, 2011; Lakatos; Marconi,
2017). O material foi selecionado em bases académicas digitais e fisicas, como
bibliotecas universitarias, plataformas de periddicos cientificos e documentos
disponibilizados por 6rgéos oficiais da educacao (BRASIL, 2017).

Os procedimentos adotados envolveram o levantamento inicial de producdes
cientificas relacionadas ao tema, com o objetivo de mapear autores e estudos de
maior relevancia. Em seguida, foram definidos critérios de inclusdo, priorizando
publicacbes que apresentassem relacdo direta com desenvolvimento infantil,
educacao e uso das tecnologias digitais (Gil, 2008). Apos essa selecéo, foi realizada
a leitura exploratéria dos textos, a fim de identificar conceitos principais e
abordagens tedricas (Bardin, 2011).

Na sequéncia, procedeu-se a analise critica e interpretativa do material
coletado, o que possibilitou organizar as contribuicdes em torno dos eixos centrais
desta pesquisa, como beneficios, riscos, mediacdo parental e préaticas educativas
(Patton, 2002; Lakatos; Marconi, 2017). Por fim, foi elaborada a sintese e
articulacdo das informacdes, permitindo construir um panorama abrangente e
coerente sobre o tema estudado.

A abordagem qualitativa foi adotada por possibilitar uma andlise interpretativa,
voltada para significados, contextos e experiéncias que nao poderiam ser captadas
por meio de numeros ou estatisticas (Patton, 2002; Gil, 2008). JA a natureza
exploratdria mostrou-se adequada pelo fato de que, embora o0 assunto seja discutido

na atualidade, ainda ha necessidade de aprofundar os debates tedricos e
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pedagogicos acerca do impacto da tecnologia no desenvolvimento infantil (Lakatos;

Marconi, 2017; Bardin, 2011).

Assim, os métodos e procedimentos empregados garantiram uma
investigacao consistente, pautada na analise de materiais ja publicados, permitindo
a elaboracdo de reflexdes criticas sobre os beneficios e os desafios do uso das
tecnologias digitais na infancia, sempre com atencdo aos limites éticos e
pedagdgicos que cercam o processo de desenvolvimento humano (Gil, 2008; Patton,
2002).

Desse modo, a abordagem metodolégica adotada possibilitou uma
compreensao ampla e fundamentada acerca da tematica investigada, contribuindo
para a articulacdo entre teoria e andlise critica. Ao sistematizar diferentes
perspectivas teoricas, o estudo favoreceu a construcdo de reflexdes consistentes
sobre o papel das tecnologias digitais na infancia, reforcando a importancia de
praticas educativas conscientes, planejadas e alinhadas aos principios éticos e

pedagogicos que orientam o desenvolvimento integral da crianca.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados mostram que os ambientes digitais ampliam as possibilidades
de brincar e aprender, favorecendo autonomia, criatividade, expressdo emocional e
resolugcdo de problemas. Jogos educativos, plataformas interativas e atividades
colaborativas fortalecem habilidades cognitivas e socioemocionais, especialmente
guando h& acompanhamento ativo de adultos que orientam, dialogam e dao
significado as experiéncias digitais.

Também foi possivel perceber que o brincar digital contribui para o
desenvolvimento social, emocional e ético das criancas, além de estimular a
reflexdo sobre escolhas, estratégias e acbes. No entanto, esses beneficios se
concretizam quando as experiéncias digitais sdo equilibradas com atividades
presenciais, sensoriais e interagdes reais, garantindo um desenvolvimento integral e
evitando que a tecnologia substitua praticas essenciais da infancia.

Outro ponto importante € o potencial das tecnologias para promover incluséo.
Recursos digitais adaptativos ampliam oportunidades de participacdo e
aprendizagem para criangas com diferentes necessidades, fortalecendo a
diversidade e o respeito as diferencas.

Em sintese, o impacto das tecnologias digitais depende diretamente da
mediacdo ética, consciente e equilibrada de adultos, da integracdo com
experiéncias concretas e do uso planejado. A tecnologia deve ser compreendida
como aliada na aprendizagem, no fortalecimento dos vinculos afetivos e no
desenvolvimento cognitivo e emocional, desde que utilizada com critério e
intencionalidade.

Esse estudo contribui para ampliar a compreenséo sobre o papel do digital na
infancia e oferece subsidios para praticas pedagodgicas mais seguras, humanizadas
e inclusivas. Pesquisas futuras podem aprofundar formas de mediacao, impactos de
longo prazo e estratégias que integrem o digital e o presencial de maneira cada vez

mais equilibrada e significativa.
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