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LINGUAGEM E SUAS TECNOLOGIAS: experiéncias na Educacao Infantil

Carolina Budaszewski Figueird’

Resumo: Este artigo de revisdo busca problematizar a relagdo entre a experiéncia
da crianca na aquisicdo da linguagem e seus processos de aprendizagem em
didlogo com a cultura digital em que nossas criangas estdo inseridas atualmente.
Este trabalho se constitui, primeiramente contextualizando a importancia da
experiéncia no processo de aprendizagem, em seguida o0 processo de aquisi¢ao da
linguagem como meio de expressar o pensamento em diferentes formas,
principalmente através da linguagem grafica e resgatando conceitos sobre os
campos de experiéncia, em que a ludicidade e a producdo de significado estao
relacionadas com a experiéncia da crianca. Desta forma, a relacdo do uso das
tecnologias digitais na educacdo infantil possibilita uma aprendizagem mais
significativa, tornando este processo mais ludico e integrador com a atualidade, visto
gue nossas criangas ja nascem inseridas nessa cultura digital.

Palavras-chave: Linguagem, experiéncia, tecnologia, marcas graficas.

Abstract: Through a bibliographical review, this article search to problematize the
relation between the child's experience in language acquisition and their learning
processes through this experience, with the digital culture in which your children are
currently inserted. Firstly, contextualizing the importance of experience in the learning
process, then the process of language acquisition as a means of expressing thought
in different forms, mainly through the graphic language and rescuing concepts about
the fields of experience, where playfulness and the production of meaning are related
to the experience and the child’s experience. In this way, the relation of the use of
digital technologies in children's early childhood education, allows a more meaningful
learning, making this process more playful and integrative with the present, since our
children are already born inserted in this digital culture.

Key words: Langage, experience, technology, graphic brands.

1 INTRODUGAO

A Educacéao Infantil vem ocupando novos espac¢os na histéria da educacao,
tendo como seu objetivo atender muito mais que as demandas de cuidar de criangas
de 0 a 5 anos, mas procurando desenvolver competéncias essenciais no

desenvolvimento cognitivo, emocional e social do individuo. Nesse sentido,
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As pedagogias da educagédo infantil ttm como centro de sua teorizacdo a
educacdo das criangas pequenas, situando-a tanto em sua construgao
como um sujeito de relagdes, inserido em uma cultura, em uma sociedade,
em uma economia e com formas especificas de pensar e expressar-se [...].
(BARBOSA; HORN, 2008, p. 25).

A crianga nesta faixa etaria constréi os seus conhecimentos interagindo com o
mundo em que vive, e seu pensamento cresce partindo principalmente das suas
acdes. O conhecimento deve ser descoberto e construido através de atividades. As
criangas aprendem melhor partindo de experiéncias concretas, assim as
experiéncias vivenciadas neste periodo sao fundamentais na formacdo do ser

humano, deixando marcas para o resto da vida. Nessa perspectiva,

Conforme as DCNEI (Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagéo
Infantil), em seu artigo 9°, os eixos estruturantes das praticas pedagdgicas
dessa etapa da Educacdo Basica sdo as interagdes e as brincadeiras,
experiéncias por meio das quais as criangas podem construir e apropriar-se
de conhecimentos por meio de suas acgdes e interagbes com seus pares e
com os adultos, o que possibilita aprendizagens, desenvolvimento e
socializacdo. (BRASIL, 2018, p.33)

A linguagem é uma das experiéncias que esta presente neste periodo do
desenvolvimento infantil, pois “a infancia € a origem da linguagem e a linguagem é a
origem da infancia” (SILVA; DIEDRICH, 2013, p. 149), porém ela s6 sera possivel
através da interacdo com o outro. Além disso, a linguagem vai além da “fala”: ela é
toda possibilidade de experiéncia, gritinhos, balbucios, gestos que os bebés fazem

no inicio da sua vida. Assim,

Antes de querer significar o mundo ou referir pelo discurso, o relevante para
a crianga, de inicio, parece ser essa relagdo prazerosa com 0s sons a que
se entrega diante da sustentagdo do outro [...] E justamente a simbolizacdo
que institui a linguagem no dominio do sentido e permite a crianga inscrever
sua experiéncia na lingua-discurso por meio da relagdo com o outro, em que
lingua e cultura estao integradas. (SILVA; DIEDRICH, 2013, p. 150).

Outra forma de linguagem é o desenho grafico feito pelas criangas, através do
desenho a crianga pode expressar seus pensamentos manifestando seus
conhecimentos, produzindo assim sentido. Este desenho pode ser desenvolvido
através do uso de diversos materiais, tintas, lapis, hidrocor. Uma maneira atual de
expressar essa forma de linguagem é com o uso da tecnologia, o computador

através da linguagem grafica.



As tecnologias tém propiciado novos sentidos no processo de ensinar. As
criangas hoje estdo inseridas em uma -cultura digital, utilizando com total
familiarizagao celulares, tablets, cameras digitais e brinquedos com tecnologias
avangadas. Assim fazer como uso da linguagem esses recursos, agrega mais
sentido neste processo, pois sabemos que lingua e cultura ndo se separam, sendo
assim, no momento em que o sujeito é afetado pelos sentidos de uma cultura
tecnologica determinada, ha, necessariamente, repercussdes na lingua. (DIAS,
2009).

Visto isso, este artigo tem como objetivo aprofundar o estudo sobre a
experiéncia da crianga na linguagem e através do desenho, relacionando este
processo com o0 uso das tecnologias, uma vez que nao se pode negar que as
tecnologias digitais ja s&o parte integrante dos recursos didaticos em sala de aula.

Nessa perspectiva, esta analise foi realizada por meio de pesquisas
bibliograficas, analisando artigos e livros de estudiosos que descrevem a linguagem
como forma de experenciar pensamentos dialogando com autores que aprovam a
eficiéncia dos meios tecnoldgicos como recurso didatico no processo de ensino-

aprendizagem.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A EXPERIENCIA DE APRENDER DA CRIANCA

A Educacéo Infantil ndo deve mais ser considerada apenas como um local de
“‘guardar criangas”, mas sim um ambiente rico em vivéncias e experiéncias que
proporcionem o desenvolvimento integral desta crianga, em sua vida social,
emocional e cognitiva, recebendo uma educagao de qualidade desde cedo.

Desta forma a aprendizagem neste periodo escolar, parte da bagagem ja
vivenciada pela crianga junto da sua interagdo com o outro, promovendo assim o seu
processo de construcao do conhecimento. Para Vygotsky (apud SANTOS, 2003, p.
137-138),

[..] é pela aprendizagem com os outros que o individuo constroi
constantemente o conhecimento, promovendo o desenvolvimento mental e
passando, desse modo, de um ser biolégico a um ser humano. O
desenvolvimento e a aprendizagem estao relacionados desde o nascimento
da crianga, sendo que a aprendizagem resulta do desenvolvimento e este
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nao ocorre sem aprendizagem. Ambos ocorrem a partir de um movimento
dialético. O desenvolvimento pleno do ser humano depende do aprendizado
que ele realiza num determinado grupo cultural, a partir da interagdo com os
outros individuos da sua espécie.

Ja para Piaget,

o0 conhecimento ndo é em parte produto de heranga. Para ele o
conhecimento ndo esta no sujeito nem no objeto e nem no somatdrio dos
dois, visto que entre um sujeito e um objeto existe a acdo e é esta que
permitird ao sujeito construir seu conhecimento. O sujeito ndo & passivo
nem pré-formado, mas interage com o meio e nesta interagdo constréi o
conhecimento através de descobertas e invengdes. (RIES, 2003, p.106)

Para esses pensadores, o processo de ensino e aprendizagem estao
essencialmente ligados na experiéncia da interagdo com o meio e com o outro.

A aprendizagem se constroéi em um processo equilibrado entre a elaboragao
coletiva — por meio de multiplas formas de colaboragdo em diversos grupos - € a
personalizada — em que cada um percorre roteiros diferenciadores. A aprendizagem
acontece no movimento fluido, constante e intenso entre a comunicagéo grupal e a
pessoal, entre a colaboragdo com pessoas motivadas e o dialogo de cada um
consigo mesmo, com todas as instadncias que o compdem e definem, em uma
reelaboragéo permanente. (MORAN, 2015, p.33)

Desta forma podemos dizer que € por meio das experiéncias que as criangas
aprendem, e é dever da escola garantir o tempo e o lugar para que estas
experiéncias acontecam. Assim um bom projeto pedagogico prevé o equilibrio entre
tempos de aprendizagem pessoal e colaborativa. Aprendemos com os demais e
aprendemos sozinhos. (MORAN, 2015).

Para Augusto (2013), a ideia de experiéncia pode aparecer em diversos
sentidos. A crianca pode se envolver nas propostas que lhe sao feitas com a
curiosidade propria da experimentagao dos cientistas, a criatividade da inovagao dos
artistas experimentais, a pratica que conduz todas as ag¢des no dia a dia, a
sabedoria da memodria de situagdes ja vividas. Mas a mais importante caracteristica
dessa experiéncia reside na sua capacidade de transformacdo. A experiéncia é fruto
de uma elaboragao, portanto mobiliza diretamente o sujeito, deixa marcas, produz
sentidos que podem ser recuperados na vivéncia de outras situagdes semelhantes,

portanto, constitui um aprendizado em constante movimento.
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A experiéncia ndo é s6 um fazer, mas o fazer que se vincula ao pensar, o
fazer que se volta sobre si mesmo e que produz um novo fazer, num
continuum sem fim. Uma experiéncia torna-se de qualidade quando
apresenta duas caracteristicas, diz ainda Dewey: “se € ludica e se esta

2]

inserida num ‘continuum experimental”. Experimentar e divertir-se, no
sentido de di-verter, de voltar o olhar para outro lugar, descobrindo outras
perspectivas, outros modos de raciocinar, indo além dos esquemas e dos
modelos adquiridos. (DEWEY, 1973 apud STACCIOLI, 2011, p. 23)

De acordo com Moran (2012, p. 23 apud SCHNEIDER, 2015, p. 71), é preciso
aprender com a experiéncia, e para que este processo tenha sucesso € preciso que
a crianga mergulhe com curiosidade e desejo em aprender, pois assim ira dar
sentido ao que estd vivendo, podendo fazer ligagdes com outros conteudos e
vivéncias, transformando o que ja viveu e experimentou, fazendo entao a construgao
da sua aprendizagem. Bem como o conhecimento, que acontece quando algo faz
sentido, quando é experimentado, quando pode ser aplicado de alguma forma ou em
algum momento.

A aprendizagem deve ser algo significativo na vida do individuo, onde se
sobressai a qualidade de um envolvimento pessoal, permanente e que vai ao
encontro das necessidades do sujeito. Sabe-se que aquilo que ndo é tomado como
significativo tende a ser abandonado. (ZANELLA, 2003, p. 28).

Augusto (2013) ainda retrata que € através da experiéncia que as criangas se
diferenciam uma das outras, mais do que por sua idade ou classe social, pois a
experiéncia refere-se a historia que as criangas carregam, aos saberes que puderam
construir na vida e a seus modos proprios de sentir, imaginar e conhecer.

A experiéncia na Educagéo Infantil deve ser um compromisso, ndo apenas
focar em areas do conhecimento, mas sim no conhecimento e aprendizagens que as
criangas podem ter através do que ja viveram e vivem. Além de expandir os
conhecimentos e significagbes das criangas.

Desta forma, utilizar os recursos tecnoldgicos no processo de aprendizagem,
visto que estes fazem parte do cotidiano das criangas atualmente, ndo é relevante
apenas pelo fato de ser essencial para a convivéncia em sociedade atualmente, mas
por oferecer beneficios consideraveis no processo de ensino-aprendizagem, pois
oferecem recursos potencializadores da aprendizagem que atraem o interesse da
crianga, possibilitando seu desenvolvimento em diferentes aspectos tendo o
professor como mediador deste processo.

Assim Moran (2012, p. 33 apud SCHNEIDER, 2015, p.72) argumenta que:



Promover aprendizagem do aluno é um desafio para o professor. O que
fazer diante disso? Pensamos que a solugdo possa partir, inicialmente, de
trés aspectos: planejamento, foco na pesquisa e no desenvolvimento de
projetos e uso das tecnologias. [...] O uso das tecnologias podem trazer hoje
dados imagens, resumos de forma rapida e atraente. O papel do professor —
o papel principal — € ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-
los, a contextualiza-los. O papel do educador & mobilizar o desejo de
aprender, para que o aluno se sinta sempre com vontade de conhecer mais.

A crianga inicia desde muito cedo seu processo de aprendizagem, a interagcao
com 0s pais, com 0 seu corpo, sons do meio, enfim todas essas experiéncias fazem
parte deste processo. Podemos ensinar e aprender de inumeras formas, em todos
os momentos, em multiplos espacos. (MORAN, 2015) Assim podemos dizer que nao
com a experiéncia que a crianga aprende e sim na experiéncia. Dessa forma,
considerar o curriculo da educacao infantil amparado em vivéncias e experiéncias do
dia a dia das criangas, atraveés da interagdo com o outro, estruturado em campos de

experiéncia, fortalece o compromisso desta etapa escolar da vida da crianga.

2.2 CAMPOS DE EXPERIENCIAS

Para Fochi (2015), é a partir das experiéncias que o homem produz sentidos
pessoais e coletivos, constituindo um aprendizado constante, ja que nenhuma
experiéncia termina em si mesma. As experiéncias vividas provocam transformagdes
no ambiente e também no préprio sujeito.

A BNCC (Base Nacional Curricular Comum) tem como objetivo da Educacao
Infantil ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos e habilidades das
criangas, diversificando e consolidando novas aprendizagens. Assim o fazer e o agir
das criangas (FOCHI, 2015) deve estar relacionado diretamente com a
intencionalidade do planejamento na Educagéao Infantil.

E através das vivéncias e da experiéncia que o conhecimento vai tendo
sentido, € quando vao surgindo relagdes e transformagdes nas criangas. Desta
forma na Educacgao Infantil, essas experiéncias ndao podem ser divididas em areas
de conhecimento ou em componentes disciplinares (Fochi, 2015).

Assim, organizar os campos de experiéncias tendo em vista a Ludicidade, a

Continuidade e a Significatividade das experiéncias das criangas € uma maneira de



delinear uma gramatica pedagogica mais coerente com as necessidades das
criangas (FOCHI, 2015). Assim, considera-se importante:

¢ LUDICIDADE: forma peculiar de as criangas descobrirem e construirem
sentidos. Jeito de favorecer a crianga ao exercicio criador, a um espaco
e tempo para formulagdes de teoria provisérias (MALAGUZZI, 2001
apud FOCHI, 2015). Organizar contexto que favorega o acesso a um
repertério de informacdes ampliadas.

e CONTINUIDADE: como a realidade da crianca é ainda bastante
fragmentada, marcada pelo “aqui e agora”, a possibilidade de
continuidade garante o crescimento e a qualidade das experiéncias.
Isso significa dizer que a continuidade implica condi¢cées objetivas de
tempo, para que as criangas possam permanecer em Seus percursos
de investigacao; de materiais em quantidade suficiente para que cada
crianga do grupo ndo seja constantemente interrompida e com
variedade ampliada para aumentar seu repertério de negociagdes entre
0s proprios materiais; de espago, pois se faz necessario garantir
opcoles diversas de atuagdes das criangas em um mesmo local, sem
que as obrigue a permanecer todas em uma mesma atividade por
longos periodos de tempo; e de grupo, pois ja se sabe que as criangas
conseguem atuar melhor quando estdo em pequenos grupos.

¢ SIGNIFICADO: producao de significados pessoais, pelo prazer ja vivido
nas atividades ludicas, ou por germinar algo que ja esta embrionario na
crianca. E a experiéncia do sujeito e ndo transmissdo. Os significados
produzidos envolvem: a autoria, ndo sado tomados de algum lugar
pronto, mas construidos a partir da experiéncia de cada sujeito no
mundo; a eleigao, ja que conhecer é esse estado continuo de eleger
algo, decidir, e cada decisédo é uma eleicédo entre diversas incertezas.

Para Fochi (2015), a possibilidade de produzir conhecimento com as criangas
a partir de um curriculo organizado por campos de experiéncia € assumir que o
conhecimento é construido dentro de nés e nao fora. A partir disso, consideramos o
processo de instauragdo' da linguagem como uma experiéncia constituida na

relagdo com o outro, como veremos a seguir.

1 Fazemos uso aqui do termo cunhado por Silva (ano) em sua tese de doutorado.



2.3 A EXPERIENCIA DA CRIANCA NA LINGUAGEM

Segundo Silva e Diedrich (2013), a instauragédo da crianga na linguagem vem
das relagbes homem-linguagem/linguagem-sociedade/cultura. Desta forma, ndo ha
relacdo direta entre o homem e o mundo nem entre homem e homem sem passar
pela linguagem. E somente por meio da linguagem que o homem pode atingir o

outro e representar sua relagdo com o mundo:

Antes de qualquer coisa, a linguagem significa, tal € o seu carater
primordial, sua vocagao original que transcende e explica todas as fungdes
que ela assegura no meio humano. A nogado de semantica nos introduz no
dominio da lingua em emprego e em acao; vemos desta vez na lingua sua
funcdo mediadora entre o homem e o homem, entre o homem e o
mundo...(BENVENISTE, 1966/1989 apud SILVA, 2011)

Desta forma a linguagem esta sempre relacionada a experiéncia do homem
com um sistema cultural e o sistema da lingua, sendo na relagdo com o outro que
ela ira se constituir, pois o homem se constitui na linguagem e através da linguagem
(SILVA; DIEDRICH, 2013).

Refletir sobre o ato de aquisicao da linguagem implica considerar que a
crianga esta desde sempre em um mundo de linguagem, mundo este ja
falado e falante antes mesmo de sua chegada, o que é corroborado pelas
palavras de Benveniste, quando afirma que n&do atingimos nunca o homem
separado da linguagem e ndo o vemos nunca inventando-a; jamais o vemos
reduzido a si mesmo e procurando conceber a existéncia do outro, pois “é
um homem falando que encontramos no mundo, um homem falando com
outro homem.” (BENVENISTE, 1958/1995 apud Silva, 2011).

A crianga s aprende a falar se pertencer a uma comunidade de falantes, ou
seja, embora sejam necessarias as condi¢gdes organicas, ndo sao suficientes para
que o individuo adquira a linguagem. (SANTOS, 2003, p. 138) Nesse vies, Silva,
Knack e Juchem (2018) ressaltam que a linguagem € um fato humano: é, no homem
e pelo homem que se da o ponto de interacdo da vida mental e da vida cultural. E na
interdependéncia desse trinbmio lingua-cultura-homem que se enlaga o sistema
cultural com o sistema da lingua. Assim, cultura é também um sistema que distingue
0 que tem e o0 que ndo tem sentido. A experiéncia do homem se da na cultura,
constitutiva e constituinte na e pela linguagem (SILVA; DIEDRICH, 2013).

A crianga aprende necessariamente com a lingua a cultura. A fala é

considerada um dos elementos de origem sdcio-cultural que atua sobre formacéao
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dos processos mentais superiores da crianca. E no exercicio da lingua que se
manifesta a experiéncia humana na linguagem. Antes de controlar o seu
comportamento, a crianga comega a controlar seu ambiente, com a ajuda da fala.
Isso faz com ela produza novas relagdes com o ambiente, além de uma nova forma
de organizar seus pensamentos. (SANTOS, 2003, p. 141)

O que a crianca adquire, aprendendo como se diz, a falar, € o mundo no qual
ela vive na realidade, que a linguagem lhe da e sobre o qual ela aprende a agir. A
crianga se apropria desse repertorio na relagao cultural construida em sua historia
de enunciag¢des, com o outro, atribuindo sentido a realidade.

A simbolizacdo que institui a linguagem no dominio do sentido e permite a
crianga inscrever sua experiéncia na lingua-discurso por meio da relagcdo com o

outro, em que lingua e cultura estao integrados (SILVA; DIEDRICH, 2013)

E o simbolo que permite que o homem tenha acesso & experiéncia de outro,
€ isso, é claro, por meio de uma determinada lingua, particular a certa
sociedade. Porque o signo nao tem relagéo natural com o que simboliza, é
preciso que, para que um locutor tenha acesso a experiéncia de outro,
tenha se instaurado nos simbolos particulares a sociedade em que vive.
(SILVA; KNACK; JUCHEM, 2018, p.3).

Silva, Knack e Juchem (2018) ainda ressaltam que a possibilidade de a
crianca fundar-se nas enunciagdes faladas e escritas de sua lingua materna esta na
faculdade humana de simbolizar. Essa faculdade simbolizante esta na base das
fungdes conceituais e, por conseguinte, da significacdo. A atribuicdo de sentido ao
mundo cria na crianga a necessidade de renascer a sua experiéncia dos
acontecimentos vividos, colocando no centro da questdo o aspecto enunciativo de
semantizacao (SILVA; DIEDRICH, 2013)

Uma das maneiras que a crianga utiliza para simbolizar € o desenho grafico,
antes mesmo da fala: a crianga expressa através do desenho seus pensamentos,
representando suas experiéncias, sendo esta uma das primeiras formas de interagir

e expressar sua linguagem.

2.4 MARCAS GRAFICAS

Segundo Santos e Johann (2016), as marcas graficas e o desenho infantil sdo

linguagem expressiva que as criangas desenvolvem muito antes da escrita. Assim
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partimos da ideia de que as criangas delas se utilizam para diversas finalidades,
entre elas, manifestar sua compreensao das coisas e sua relagédo ludica com seu
entorno. Porém, o desenho também se configura como um elemento expressivo
através do qual podemos observar o que a crianga conhece, 0 que conceitua e

imagina acerca de sua condigao.

As representacdes graficas infantis sdo produtos complexos. Durante muito
tempo pensou-se que os desenhos das criangas fossem uma produgao
“espontanea” que reproduzia um mundo criado pela fantasia delas, na trilha
das “lembrangas do mundo real”. [...] As criangas, desde que tenham a
possibilidade, sempre tentam desenhar e fazer imagens. E suas tentativas
tiveram desde sempre mudancas ligadas a experiéncia, ao conhecimento, a
variagao da sensibilidade. (STACCIOLI, 2011, p. 21)

As marcas graficas, os desenhos e as pinturas da crianga, devem ser
considerados como uma linguagem expressiva e um modo especifico de manifestar
conhecimentos, uma vez que ao desenhar, ela pode se expressar livremente,

inventando historias, brincando com linhas, formas, texturas e cores.

As criangas usam a linguagem grafica para registrarem suas idéias,
observacgoes, recordagdes, sentimentos. Suas observacgdes revelam como
as linguagens graficas sdo usadas para explorar os conhecimentos,
reconstruir algo que ja conheciam e construir em conjunto conhecimentos
revisitados dos tdpicos investigados. (GANDINI; FORMAN, 1999, p. 38)

O desenho é para crianga uma linguagem como o gesto ou a fala, é a sua
maior maneira de manifestar seu conhecimento, sendo também uma das mais
importantes linguagens na iniciacdo da crianga na vida escolar.

Quando a crianga desenha, pinta ou marca uma superficie, ela desenvolve
mais do que conhecimentos intelectuais, desenvolve também a corporeidade e a

capacidade de imaginar e narrar, expressando seu conhecimento sensivel.

Talvez seja possivel aproximar-se das representagdes graficas das
criangas, nao para encontrar uma explicacdo para as formas e para as
cores de suas obras, mas para experimentar mergulhar no mundo invisivel
de seu pensamento, que, através da imagem grafica, tornou-se visivel e que
pode ajudarmos a entrar na complexidade da mente do autor. (STACCIOLI,
2011, p. 23)

Na infancia, geralmente fala e desenhos se fundem, se complementam,
permitindo ao outro um momento rico para perceber sobre que a crianga esta

pensando, imaginando, ou desejando, ou inclusive omitindo.
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Uma crianga que inicia um desenho pode ter um projeto, uma ideia inicial.
Ao mesmo tempo, ndo se sente obrigada a ter que manter o ponto de
partida inicial. Se durante a elaboragdo do desenho, um signo grafico, uma
cor, um estimulo externo, oferecem-lhe uma sugestao diferente, eles podem
tornar-se um caminho a ser percorrido, uma pista a ser explorada, um
itinerario para um novo prazer e uma “diversdo”. Diversao e prazer sao
molas propulsoras de experiéncias, também graficas, para as criangas.
(STACCIOLI, 2011, p.23)

A linguagem ou comunicagcdo que a crianga exercita através do desenho, é
influenciada pelo real e, também pela imaginagéo vai acontecendo conjuntamente
com seu desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo e social, pois € a partir desses
ambitos e vivencias que a crianga vai articulando o conhecimento da realidade com
seu universo simbdlico.

E também através da relacdo com o outro, no desenho do outro, com fala de

um que impulsiona o outro que a crianca aprende.

Para Vygotsky, a aprendizagem vai depender do desenvolvimento prévio,
nao somente da crianga, mas também do colega com quem ela esta
interagindo. Ou seja, a aprendizagem somente acontece quando os
instrumentos, os signos, os simbolos e as pautas do colega com o qual
interage podem ser incorporados pela crianca. (SANTOS, 2003, p. 139)

Através dessa troca que os movimentos vao se transformando em figuras que
vao sendo compartilhadas, enriquecendo o repertdrio e o imaginario das préprias
criangas. A crianca desenha pelo prazer gesto e pela necessidade de exploracao de
materiais e suportes, por deixar sua marca num papel ou superficie qualquer.

Ao desenhar, marcar e pintar, as criancas estdo experimentando o prazer de
suas produgdes, assim, ela desenha entre tantas outras coisas para brincar, um jogo
no qual o parceiro € o proprio desenho, assim a criangca é dona das suas proprias
marcas.

O desenho representa a forma como a crianga vé o mundo, faz pensar que
aquela crianga aprendeu como é feito o mundo que representa. Os desenhos das
criangas sao o espelho dos seus pensamentos.

As criancas que tém dificuldade para explicar o mundo, lidam com diversas
informacbées ao mesmo tempo, assim buscam aqueles meios de comunicagao

acessiveis para elas, o desenho é uma delas, bem como as tecnologias que fazem
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parte do dia a dia das criancas de hoje de forma natural, pois estdo bastante
familiarizados com essa tecnologia.

Desta forma o uso do computador € também mais uma ferramenta de
desenho para a crianga poder expressar suas ideias. O computador, tablet, sdo
tecnologias que fazem parte do cotidiano das nossas criangas, elas estdo muito
familiarizadas e apresentam facilidade no uso destas, podendo ser aproveitado pela
escola de modo a ser um recurso muito atrativo, contribuindo no processo educativo,
construindo novas maneiras de aprender na escola, pois com essas ferramentas as
criangas aprendem brincando.

A tecnologia surge como um desafio, uma possibilidade de recriar e
desenvolver a sensibilidade e a imaginagao da crianga, e para que essas mudangas
se concretizem é necessario internaliza-las no contexto educativo, como algo
primordial e de amplo papel social. Desta forma os educadores devem estar

dispostos e preparados para esse desafio.

2.5 0 USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO INFANTIL

Com os avancgos tecnologicos cada vez mais rapidos, o uso do computador
na educacdo pode contribuir de forma significativa no processo de ensino-
aprendizagem das criangas.

As tecnologias digitais proporcionam um educar inovador, onde as criangas
terdo novas experiéncias de aprendizado com atividades ludicas e de interagao
desenvolvendo novas habilidades. No contexto escolar, essas tecnologias propiciam
diferentes possibilidades para trabalhos educacionais mais significativos. (BACICH,
TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 47)

Para isso, esta utilizagdo deve ser planejada, visando a coeréncia com
estratégias, métodos e técnicas de ensino, aproveitando suas qualidades de
potencial pedagdgico e cognitivo.

O uso da tecnologia nao tera sentido isoladamente devendo estar relacionado
sempre com o trabalho feito em sala de aula, permitindo assim inumeras

possibilidades servindo de instrumento nas diversas areas do conhecimento.

O que a tecnologia traz hoje é a integracdo de todos os espagos e tempos.
O ensinar e o aprender acontecem em uma interligagéo simbiotica, profunda
e constante entre os chamados mundo fisico e digital. Nao s&o dois mundos



13

ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se
mescla, hibridiza constantemente. (MORAN, 2015, p. 39)

O uso das tecnologias desde o inicio da vida escolar da crianga pode
expandir suas possibilidades de aprendizagem, contribuir para a sua autonomia,
integrando a crianca as novas formas de aprender e de interagir na atualidade, pois
na sociedade em que vivemos, as criangas ja nascem inseridas na cultura digital,
vivendo com naturalidade as mais diversas relagées com essas tecnologias.

As tecnologias digitais sdo capazes de desempenhar um papel essencial do
desenvolvimento infantil, contribuindo para a aquisicdo de saberes e a formacgao
integral da crianga, propiciando inumeras descobertas para as criangas, ampliando a
sua capacidade de interpretar o mundo. Essas tecnologias modificam o ambiente no
qual estao inseridas, transformando e criando novas relagdes entre os envolvidos no
processo de aprendizagem: professor, estudantes e conteudos. (BACICH; TANZI
NETO; TREVISANI, 2015, p. 50)

Portanto, os professores precisam de mais liberdade e criatividade para
experimentar. Precisam se libertar do modelo e das amarras que ja existem.
(FEDRIZZI, 2017, p. 19)

As tecnologias digitais comecaram a fazer parte da rotina escolar,
encorajando muitos educadores para uma mudanca de mentalidade. Lévy
(2000) propbde uma reflexdo sobre o papel de tais tecnologias e suas
aplicagbes nessa mudanca. O autor diz que as tecnologias digitais
proporcionam acesso rapido a uma grande quantidade de informagao,
modificando as formas de pensar e de construir conhecimentos, e que, por
isso, seu papel deve ser pensado em relagdo as modificagées que causam
nas formas de pensar, bem como nas alteragdes comportamentais de quem
as utiliza ou esta cercado por elas. (BACICH, TANZI NETO; TREVISANI,
2015, p. 48)

Neste contexto, a utilizagdo da tecnologia em sala de aula aparece como um
instrumento auxiliar do processo de ensino e de aprendizagem e, portanto, recursos
que o aluno utilizara para, por meio de jogos e outras atividades, criar, pensar e
selecionar informagdes necessarias para a solugdo de problemas propostos. Ao
mesmo tempo, serao ferramentas a mais para o desenvolvimento da autonomia e da
cooperacao.

Assim as criangas que antes mesmo de aprender a ler e escrever, néo
encontram nenhuma dificuldade diante da tecnologia, pelo contrario, logo se

familiarizam com ela, tendo a escola o papel de propiciar o contato e as informacdes
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que as criangas precisam para fazer uso desses equipamentos de modo adequado,
utilizando seus recursos, a fim de torna-los realmente atrativos e educativos. Temos
que aproveitar o que esta acontecendo de efervescente no mundo, dentro da sala de
aula, dentro da estrutura escolar, para podermos construir um futuro diferente.
(FEDRIZZI, 2017, p. 19)

Com o avango das tecnologias digitais e a consequente facilidade de
acesso a informacéo, a escola ja ndo é a unica fonte de conhecimento
disponivel para as pessoas. Por meio do desenvolvimento dos
computadores, smartphones, tablets e internet, pode-se aprender em
qualquer lugar e a qualquer hora. Contudo o papel da escola nao termina,
mas expande, e cabe a ela direcionar e capacitar os alunos a explorar
responsavelmente esses novos caminhos.(SUNAGA; CARVALHO, 2015, p.
141)

Ndo se trata apenas de ensinar as criangas a manusear e usar essas
tecnologias, mas sim de coloca-las ao servigo do seu desenvolvimento educacional.
Neste sentido, uma utilizagdo adequada das novas tecnologias € aquela que permite
o descobrimento de potencialidades e capacidades, as criangas precisam de
experiéncias intensas e agradaveis que lhes permitam perceber, sentir fazer e
pensar.

O uso de tecnologias serve como combustivel bastante diversificado de
ferramentas que podem estimular e facilitar o processo de aprendizagem, e cabe ao
professor ensinar ao aluno como utiliza-las de forma critica e produtiva. (LIMA;
MOURA, 2015).

As tecnologias digitais podem ser vistas como ferramenta pedagdgica para
criar ambientes interativos que proporcionem a crianga, investigar, levantar
hipéteses, pesquisar, criar e assim construir seu proprio conhecimento. Essas
tecnologias conectadas a internet, permitem que a crianga nao apenas faga uso de
jogos educativos, mas também possibilita que a mesma também utilize outros tipos
de ferramentas de comunicagao: imagem, video, musica, etc. A interatividade é o
principal atrativo dessa nova maneira de brincar das criangas deste século, pois eles
sdo frutos de uma era altamente tecnolégica e que ndo se conformardo com

conhecimentos fragmentados.

Diante da grande facilidade de interagdo com a tecnologia, “os nativos
digitais” ttm chegado as escolas pensando e processando as informagdes e
o conhecimento de forma bem diferente das geragdes anteriores. Diante
desse cenario, alguns professores, os chamados “imigrantes digitais”, tém
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se deparado com dificuldades em relagdo a docéncia, assumindo diferentes
posturas perante essa realidade de intensas mudancgas. (SCHNEIDER,
2015, p. 78)

Diante de um mundo tdo modernizado, as criangas precisam de aulas mais
dindmicas que se envolvam com a realidade da vida delas, assim se faz necessario
propor tais mudancas ao atual modelo de ensino que favoregcam uma educagao mais
dindmica. O avango tecnoldgico esta presente em todos os setores da vida social,
incorporar estes na educacado de nossas criancas € uma alternativa de tornar a
aprendizagem mais significativa e produtiva. Neste cenario tdo dinédmico, a escola
nao pode ficar parada no tempo, ndo pode estar off-line em um mundo on-line.
(MORAN, 2017)

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Levando em consideragao os aspectos mencionados neste artigo, conclui-se
que a linguagem é possibilidade de experiéncia humana, é uma forma de produzir
sentido através da interagdo com o outro, sem a linguagem n&o existiria sociedade.
Nesse sentido, a crianca aprende através da sua experiéncia, atribuindo sentido e
valores culturais, constituindo-se como sujeito.

Sendo assim, € sempre através da e na experiéncia que a crianga aprende, &
na sua interagcdo com o outro e com o meio que ela vai enriquecendo seu repertorio
dando sentido ao contexto cultural, ou seja, a aprendizagem depende da linguagem.
E através do ludico e da simbolizagdo que as criancas constroem sentidos, dando
significado as suas experiéncias.

Desta forma, visto que as tecnologias digitais fazem parte do dia a dia das
criangas de hoje, pois elas ja nasceram inseridas nessa cultura digital, relaciona-la
também como parte da experiéncia da crianca faz-se necessario, além dela também
ser uma maneira de expressar a linguagem.

As criangas convivem com naturalidade nesta era tecnolégica e nao
conseguem conceber o mundo sem internet, telefones celulares, computadores,
iPads e video games. O uso dessas tecnologias pode, quem sabe, ampliar as
possibilidades de aprendizagem das criangas, contribuindo para sua autonomia. A
tecnologia traz consigo inumeras opg¢des de representagdo da linguagem,

simulagao, cooperagéo, programacao, linguagem grafica, entre outras, possibilitando
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as criancas vivenciarem com naturalidade as mais diversas relacdes com a
tecnologia digital.

Portanto, a Educagéao Infantil hoje tem a responsabilidade de problematizar a
presenca da tecnologia entre as criangas. Se ha o intuito de proporcionar diferentes
vivéncias e experiéncias através da linguagem, tornando o processo de construgéo
do conhecimento ludico e integrador, a tecnologia pode vir a ser uma nova
oportunidade de linguagem, cabendo ao professor o papel de mediador nesse
processo. Ha, aqui, um novo percurso a seguir, sem esquecer que a Educacéao
Infantil deve permanecer com sua esséncia: o desenvolvimento integral da crianga

através da interacdo e do ludico.
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