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Até que ponto os aparelhos eletronicos ajudam
e/ou atrapalham no desenvolvimento infantil?

Cristiane M. da Silva Reis!- UFSM
Mariani Martins Ziegler>> UNIFRA

Subtema: A pedagogia da responsabilidade. Educa¢do para autonomia.

Resumo

Este artigo tem como propoésito um estudo bibliografico referente ao uso das tecnologias e aparelhos eletronicos
com criangas em idade pré-escolar, aliado a experiéncias vivenciadas em uma turma de educagdo infantil, com
criangas de quatro anos, em uma escola da rede de ensino particular, na cidade de Santa Maria — RS, no primeiro
semestre de 2016. Como problema desta pesquisa indagamos: Até que ponto os aparelhos eletronicos ajudam
e/ ou atrapalham no desenvolvimento infantil? Como objetivo principal verificar até que ponto o contato com
aparelhos eletronicos ajudam e/ou atrapalham no desenvolvimento criativo da crianga; deste objetivo, emergem os
especificos que tratam de: estudar acerca de tedricos que tratam da problematica; averiguar as consequéncias da
falta de socializagdo e desenvolvimento fisiologicos da crianca ao usar em excesso os aparelhos eletronicos; e por
ultimo observar uma turma de educacdo infantil sobre o uso de jogos nas aulas de informatica.

Palavras Chave:
Crianga; Tecnologia; Aparelhos eletronicos.

1. Introducdo

O presente artigo ¢ recorrente de um estudo bibliografico referente ao uso das
tecnologias e aparelhos eletronicos com criancas em idade pré-escolar, aliado a experiéncias
vivenciadas através das observacdes em uma turma de alunos de educagao infantil, quatro anos
de uma escola particular, na cidade de Santa Maria — RS. Este artigo tem como proposito relatar
experiéncias vivenciadas sobre o uso dos jogos nas aulas de informatica em uma turma de
educagdo infantil, com criancas de quatro anos, em uma escola da rede de ensino particular,
na cidade de Santa Maria — RS, no primeiro semestre de 2016. Como problema desta pesquisa
indagamos: Até que ponto os aparelhos eletronicos ajudam e/ou atrapalham no desenvolvimento
infantil? Como objetivo principal verificar até que ponto o contato com aparelhos eletronicos
ajudam e ou atrapalham o desenvolvimento criativo da crianga; deste objetivo, emergem os
especificos que tratam de: estudar acerca de teoricos que tratam da problematica; averiguar as
consequéncias da falta de socializagdao e desenvolvimento fisiologicos da crianga ao usar em
excesso os aparelhos eletronicos; e por tltimo observar uma turma de educagao infantil sobre o
uso dos jogos nos computadores na sala de informatica.

A escola, a qual estavamos inserida ¢ de origem confessional tem em sua clientela

alunos provenientes da classe média a alta. A turma a qual observamos eram alunos da educagao
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infantil, as criangas tinham quatro anos e a turma era composta por 16 alunos. A escola possui
espaco amplo com pracinha de brinquedos, pracinha de areia, area verde, quadra de volei/
basquete/futebol, horta. Todos os espagos que correspondem a escola sdo incentivados pela

direcdo para que as criangas usufruam ao maximo.
2. A tecnologia é vila ou amiga de nossas criancas?

Atualmente, no mundo globalizado em que vivemos, com noticias e informagdes
que chegam quase em tempo real, e com os aparelhos eletronicos que surgem a todo instante
contendo cada vez mais aplicativos e configuracdes, € possivel ter nocdo do que acontece com
o mundo ao nosso redor.

No entanto, este mundo esta também ligado com nossas criancas que devido a facilidade
de acesso aos aparelhos que funcionam com toque sensivel tem-se percebido que muitas vezes
as brincadeiras antigas e as relacdes sociais acabam sendo esquecidas.

O que ndo se pode esquecer ¢ que as criancas quando estdo em fase de desenvolvimento
fisico e psiquico precisam de estimulos que ndo sdo encontrados nos aparelhos eletronicos, pois
tém jogos que em sua maioria ndo ajudam a estimular o raciocinio logico, porque sdo estimulo-
resposta e acabam ficando automatizados e repetitivos.

No Jornal Folha de Sdo, a reportagem escrita por Sabine Righetti, em 19 de
setembro de 2011, aborda sobre uma pesquisa que foi realizada por uma equipe de pediatras,
no qual foi relatado que criangas de até dois anos devem evitar olhar televisdo e alegaram
que o desenvolvimento da coordenacdo motora e da fala sdo prejudicados no uso intensivo de
televisdo, DVD, e aparelhos como tabletes e smartphones, segundo a pesquisa quanto menos o
adulto interage com a crianca mais a fala pode ser comprometida.

No entanto, existem opinides divergentes a pesquisa realizada pelo jornal Folha de
Sao Paulo (2011), alguns estudiosos defendem a ideia de que a tecnologia se usada com ajuda e
controle dos adultos pode ajudar no desenvolvimento intelectual de criangas pré-escolares (de
1 a 4 anos), pois podem incentivar o pensamento formal com mais agilidade. Meirinhos (2000)
refere-se por meio de autores os pros e contras da era da informagao tecnoldgica na vida das
criangas e relata que hoje a informatica faz parte da vida de todos nos e ndo ¢ mais possivel
fugir disso, desse modo as criangas nascem inseridas neste meio e apresentam curiosidade em
mexer nos aparelhos eletronicos.

Algumas criangas ganham tablets dos pais com menos de quatro anos de idade, no
entanto ¢ importante enfatizar que, a0 mesmo tempo em que € importante a crianga ter relagao
com essa tecnologia que esta crescendo a cada dia e j4 se faz presente em nossas vidas, € preciso
determinar periodos de tempo para que ela também possa interagir com outros sujeitos sejam
eles adultos ou criancas de mesma faixa etdria que a sua, ou seja, a tecnologia nao ¢ vila, nem
amiga, pois suas consequéncias irdo depender de como a crianca a utiliza.

Porém, existem alguns riscos relacionados com a liberagdo de aparelhos tecnoldgicos
para criangas em idade pré-escolar, pois elas ndo tém consciéncia do que lhes ¢ bom ou ruim, e
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podem ser prejudicadas quando usam jogos automaticos, que nao exigem um raciocinio logico
propriamente dito, por serem repetitivos, ou seja, existem aplicativos, por exemplo, de pintar,
ou organizar brinquedos em uma caixa que sdo de facil acesso que € s6 colocar o dedo e arrastar.
Muitas criangas realizam essas tarefas com sucesso, mas ndo exigem um pensamento complexo
por serem sempre do mesmo jeito (estimulo/resposta) e portanto, a crianga nao desenvolve
novas habilidades.

J4 ao montar um quebra-cabeca, fazer formas com massas de modelar, ou brincar com
pecas de encaixar, permite com que a crianga use sua imaginagao e criatividade, de modo que
tenha oportunidade de criar e recriar brincadeiras, redescobrir formas de montar e modelar a
cada brincadeira. Ao interagir com outras criangas ou até mesmo adultos, ela adquire novas
ideias aprendendo e ensinando novas maneiras de montagens. Por isso, ¢ importante que o
tempo que ela passa com aparelhos tecnologicos seja controlado, pois ela s6 consegue adquirir
novas experiéncias e até mesmo avancar em seu vocabuldrio por meio da interacdo entre
sujeitos. Eisenstein e Estefenon (2013) citam que:

‘Com-viver’ num mundo em constante e cada vez mais veloz transformacgio
pode ocasionar riscos e problemas a satde, durante uma fase de crescimento e
desenvolvimento onde talvez a maturagdo cerebral seja estimulada por tantas imagens

coloridas em pixels que formam confusdes e também problemas de memoria e de
concentragao.

Desse modo, o uso abusivo das tecnologias causam consequéncias no crescimento
infantil, pois podem comprometer o desenvolvimento cognitivo da crianca causando conflito
entre conhecimento corporal e psicologico. De modo que, a crianga possa adquirir uma visao de

mundo distorcida por falta de conhecimento de si mesmo e de interagdo com o proximo.

3. Resultados

Para verificar até que ponto os aparelhos eletronicos ajudam e/ou atrapalham no
desenvolvimento infantil? Fizemos uma inser¢do em uma escola particular, na cidade de Santa
Maria, em uma turma de educa¢do infantil com alunos de quatro anos. Nossas observagoes
se iniciaram em de Marco de 2016 e foram até Maio do corrente ano. A turma observada de
educacdo infantil tinha aula uma vez por semana com duragdo de 30 minutos no laboratério de
informatica e a metodologia adotada pela professora regente contemplava os jogos educativos.
Nas aulas de informatica, os alunos sentavam-se em duplas, no sentido de cooperagdo, para
ajudarem uns aos outros com o0s jogos. A professora escolhia o site de jogos como: Smart
Kids, Friv e Escola games e auxiliava-os a acessar, entdo cada dupla, era autbnoma para
escolher seus jogos favoritos. Para Valente (2002, p.37), “A escola deve ser capaz de atender as
demandas e necessidades dos alunos, sendo que o professor e os alunos devem ter autonomia e
responsabilidade para decidir o como e o que deve ser tratado nas aulas.”

Os jogos educativos sdo os principais aliados no processo de ensino e aprendizagem,

entdo, este ¢ 0 momento em que eles podem brincar de forma ludica e espontanea com caga-
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palavras, nimeros, contas, e descobrir novos animais, plantas e planetas. Segundo Santos (1997,
p- 09):
A palavra ludico vem do latim Iudus e significa brincar. Neste brincar estdo incluidos
0s jogos, os brinquedos e divertimentos e ¢ relativa também a conduta daquele que joga

que brinca e que se diverte. A fungdo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do
individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensdo de mundo.

Nas observacdes algo que nos chama muito atengdo ¢ a facilidade e a familiaridade
que os alunos possuem em relacdo a maquina e o acesso aos jogos. Muitos ja chegam pedindo
para acessar os jogos mais conhecidos, por mais que ndo saibam o nome da pagina dos jogos,
mas sabem o nome do jogo. O que fica evidente que a grande maioria joga em casa em
seus computadores, tabletes e celulares. Quando a crianca fica tempo demais em frente ao
audiovisual com muitas informagdes e estimulos ao mesmo tempo ela ndo consegue organizar
seu pensamento, nem mesmo distinguir o que estd escutando e assim nao aprende a diferenciar
melodia, notas e ritmos, isso faz com que ela ndo consiga trabalhar sua expressao corporal de
maneira adequada para seu desenvolvimento motor.

Com isso, ndo estamos a afirmar que a tecnologia seja algo ruim, porém enfatizamos
que ela precisa ser controlada por um adulto responsavel, para que essa crianca também tenha a
oportunidade de interagdes. E fungdo primordial da escola e dos pais instrui-las desde pequenas
sobre o uso, finalidade e consequéncias de ficar muito tempo ligado as tecnologias. Para Valente
(2002, p.1):

Hoje, a utilizacdo de computadores na educacdo ¢ muito mais diversificada,
interessante e desafiadora do que simplesmente a de transmitir informagao ao aprendiz.

O computador pode também ser utilizado para enriquecer ambientes de aprendizagem
e auxiliar o aprendiz no processo de construgao do seu conhecimento.

Outro aspecto importante de nossas observagdes ¢ a questdo da agilidade que as
criangas possuem. A turma tem grande concentracdo e motricidade evidentes na maioria das
criancas, como ainda nao estdo alfabetizadas, elas ndo sabem ler as instru¢des dos jogos, mas
por terem experiéncias, sabem que, geralmente, as setas de comando do teclado e o mouse sao
usadas nos jogos e fazem uso com facilidade e destreza.

Neste sentido, o impacto das tecnologias aliado aos jogos educativos ndo tem fatores
negativos, porque as criancas estdo sendo supervisionadas pela professora e monitora, além
dos jogos proporcionarem o desenvolvimento da crianga em aspectos como agilidade, destreza,
rapidez, concentracao, entre outros. Outro fato observado ¢ o planejamento que ¢ baseado em
atividades ao ar livre com brincadeiras e brinquedos de interacao dos pares o que € extremamente
importante para criangas em idade pré-escolar.

4. Consideragoes finais

Apos este estudo pensamos que a escola e os pais devem ter um didlogo sobre o uso

das tecnologias, para orienta¢do, cuidado com o que as criangas acessam e que tipo de jogos
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elas gostam de brincar, bem como controle do tempo em frente ao computador, pois com a tela
muito perto, se 0 jogo tem muitos pixels, pode afetar a visdo da crianga, assim como muito
tempo na mesma posicao, ou repeticdo de um mesmo movimento pode causar hipertonia, ou
seja, aumento do tonus muscular, misculo com muita tensao.

Como nessa faixa etdria a crianga aprende muito com exemplos, € interessante ressaltar
que jogos muito violentos, nesta faixa etaria devem ser controlados, se possivel ausentes de sua
rotina, para que tais comportamentos nao se tornem ‘naturais’ para as criangas.

No caso desta turma na qual observamos o uso das tecnologias ndo se sobressai em
relacdo a interagdo dos pares, pois ambos conversam, interagem e se ajudam entre si. Mas, o
que se deve ter cuidado ¢ uso demasiado em casa de tabletes, computadores e celulares, os pais
devem ter um olhar atento sobre seus filhos para que nao fiquem isolados e passem a preferir as
tecnologias a brincar e interagir com outras criangas.

E importante que as criancas corram, e pratiquem movimentos das formas mais
variadas possiveis, como brincar, correr, saltar, pular, etc. Pois ¢ de extrema importancia
para o desenvolvimento integral e saudavel da crianca, e para assim evitar dificuldades de

aprendizagens no futuro.
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