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Resumo

O presente artigo analisa a influéncia da cultura digital na infancia e nos processos de aprendiza-
gem, considerando o crescente uso de tecnologias no cotidiano das criangas. A cultura digital
transforma a maneira como elas se comunicam, brincam e constroem conhecimentos, tornando-
se um elemento central no ambiente escolar e familiar. O problema da pesquisa consiste em com-
preender de que forma essas tecnologias podem potencializar ou prejudicar o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criangas. A relevancia do estudo estd na necessidade de repen-
sar praticas pedagogicas que integrem recursos digitais de forma critica, segura e significativa. A
metodologia adotada foi uma revisao bibliografica de autores que discutem cultura digital, infan-
cia e aprendizagem. Os resultados apontam que, quando bem orientado, o uso de tecnologias po-
de favorecer a personalizacao do ensino, a autonomia e o engajamento dos alunos. No entanto, o
uso excessivo ou sem mediagao pode gerar distragoes, dependéncia e desigualdades de acesso.
Conclui-se que a cultura digital impacta diretamente os processos de aprendizagem e exige do
professor novas estratégias pedagogicas e capacidade de mediagao para garantir uma educagao
democratica e inclusiva.
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Introducao

A cultura digital ¢ um dos fendmenos mais impactantes da atualidade, influenciando de
maneira profunda como nos relacionamos, aprendemos e produzimos conhecimento. Lévy (1999)
ressalta que a cibercultura representa um espago de interagao simbolica e construcao coletiva de
saberes, no qual a circulagao de informacgoes ocorre de forma rapida e em escala inédita. A popu-
larizagao da internet, dos dispositivos moveis e das redes sociais transformou as formas de socia-
lizagao e aprendizagem, especialmente para criangas e adolescentes, tornando a experiéncia digi-
tal parte integrante do desenvolvimento cultural, cognitivo e emocional, e ndo apenas uma exten-
sao do mundo real. A inser¢ao precoce das criangas em ambientes digitais tem moldado novas
maneiras de perceber, compreender e interagir com o mundo ao seu redor.
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Prensky (2001) cunhou o termo “nativos digitais” para designar as gera¢Oes que crescem
imersas em tecnologia, diferenciando-as dos “imigrantes digitais”, ou seja, adultos que aprende-
ram a utilizar esses recursos posteriormente. Essa familiaridade com dispositivos e ambientes
virtuais influencia a forma como as criangas lidam com informagdes, tempo e espago, desenvol-
vendo habilidades para navegar em interfaces multimodais e interativas. No entanto, ter familia-
ridade tecnologica nao garante automaticamente um aprendizado significativo. Kenski (2012) en-
fatiza que a mediagao pedagogica e a reflexao sobre o uso e os limites das tecnologias sao essenci-
ais para que a aprendizagem seja critica e efetiva.

O cotidiano infantil passou a integrar de forma constante o mundo fisico e o digital, alte-
rando atividades como brincar, se comunicar e aprender. Buckingham (2007) argumenta que a
cultura digital amplia a concepcao de alfabetizacao, incluindo competéncias mididticas, digitais e
comunicacionais, tornando indispensavel a atuagao da escola na formacao digital das criancas.
Assim, além do desenvolvimento intelectual, é necessdrio estimular a leitura critica de imagens,
sons e textos multimodais, preparando os alunos para interagir de maneira consciente e criativa
em um ambiente saturado de informacoes.

Nesse contexto, a educagao assume um papel central, pois a escola é o espago onde tecno-
logias digitais e processos de aprendizagem podem se integrar de forma planejada. Moran (2015)
destaca que o uso de recursos tecnoldgicos deve ir além da simples manipulacdo de ferramentas,
exigindo uma mudanga de postura pedagogica que reconhega o aluno como protagonista de sua
aprendizagem. O ensino deve estimular competéncias cognitivas, sociais e éticas, promovendo a
capacidade das criangas de compreender e transformar a realidade de maneira critica.

Apesar das oportunidades, a cultura digital também apresenta desafios. O uso excessivo
de telas, a dependéncia tecnoldgica, o consumo exagerado e a desigualdade de acesso aos recur-
sos digitais impactam diretamente o desenvolvimento infantil e o ambiente escolar. Kenski (2012)
alerta que a utilizacao inadequada das tecnologias pode gerar dispersao, superficialidade e isola-
mento, quando nao mediada de forma consciente. Assim, o papel do professor se torna funda-
mental, orientando o uso ético, produtivo e reflexivo das tecnologias para que elas complemen-
tem, e ndo substituam, as experiéncias humanas. Santaella (2010) reforca que vivemos em uma
“sociedade midiatizada”, onde a informacao € um recurso de poder e a comunicacado digital rede-
fine relagdes sociais, demandando reflexao ética sobre o impacto das tecnologias na formacao in-
fantil.

A presenga crescente de dispositivos digitais nas escolas tem impulsionado mudancas nas
praticas pedagdgicas, exigindo que a aprendizagem se torne mais interativa e colaborativa. O
modelo tradicional de ensino, centrado na transmissao linear de conteudos, tem dado espaco a
processos dinamicos e multimodais, alinhados as demandas da cultura digital. Vygotsky (1989)
aponta que a aprendizagem é mediada socialmente e que, nesse sentido, tecnologias digitais po-
dem atuar como ferramentas que ampliam a Zona de Desenvolvimento Proximal, desde que usa-
das com objetivos pedagogicos claros. Isso evidencia que o simples acesso a recursos digitais nao
garante aprendizado; é a mediagao consciente do professor que transforma informagdes em co-
nhecimento significativo.
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Os beneficios da cultura digital incluem o estimulo a criatividade, a autonomia, ao pensa-
mento critico e ao engajamento ativo das criancas. Papert (1994) ressalta, ao discutir o construcio-
nismo, que a aprendizagem se torna mais efetiva quando os alunos constroem algo significativo
para si mesmos. Ambientes digitais interativos, simulages, jogos educativos e produgao de con-
teudos multimidia favorecem essa construgao. Além disso, o uso de tecnologias permite persona-
lizar o ensino, adaptando-o aos diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.

Por outro lado, os desafios ndo podem ser ignorados. A exclusao digital, ou seja, o acesso
desigual a internet e aos dispositivos, ainda é um problema no Brasil, aprofundando desigualda-
des educacionais (Kenski, 2012). O uso excessivo de telas pode prejudicar atencao, sociabilidade e
desenvolvimento emocional. Buckingham (2007) alerta que, sem formacao critica, a cultura digi-
tal pode gerar consumo passivo de informagoes e conhecimento superficial. Dessa forma, a escola
precisa funcionar como espago de orienta¢dao, ensinando o uso seguro, ético e responsavel das
tecnologias, promovendo o desenvolvimento de habilidades de letramento digital e midiatico.

Diante desse cendrio, surge a questdo central desta pesquisa: de que maneira a cultura di-
gital influencia os processos de aprendizagem na infancia, considerando suas potencialidades e
desafios? O objetivo € analisar os impactos da cultura digital sobre a infancia e os processos de
aprendizagem, compreendendo transformacoes, identificando limitagdes e contribui¢des das tec-
nologias, e refletindo sobre o papel do professor como mediador critico e criativo. A relevancia
do tema € social, ao considerar o desenvolvimento integral das criangas; pedagogica, ao oferecer
subsidios para educadores; e cientifica, ao dialogar com autores contemporaneos sobre tecnolo-
gia, cultura e educagao (Moran, 2015).

Estudar a cultura digital na infancia vai além de analisar o uso de tecnologias nas escolas:
implica compreender novas formas de pensar, aprender e se relacionar. A infancia digital envol-
ve multiplas linguagens, intera¢cdes em rede e producado colaborativa de saberes, exigindo da
educagao abordagens interdisciplinares, inclusivas e democraticas. A integragao das tecnologias
deve ser significativa e critica, fortalecendo o protagonismo infantil, promovendo equidade e res-
peitando a diversidade. Moran (2015) ressalta que a educagado precisa se reinventar continuamen-
te para formar sujeitos criticos, autdbnomos e éticos no contexto digital. Compreender a influéncia
da cultura digital é, portanto, fundamental para consolidar processos de aprendizagem contem-
poraneos que sejam inclusivos, significativos e transformadores.

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia pedagogica desenvolvi-
do em uma escola de Educacao Infantil da rede privada, situada em ambiente urbano, com infra-
estrutura tecnoldgica disponivel para uso pedagogico. A experiéncia foi realizada com uma tur-
ma do Infantil V, composta por 18 criangas com faixa etdria entre 5 e 6 anos, durante uma se-
quéncia didatica de cinco dias consecutivos, totalizando uma semana de trabalho. O objetivo cen-
tral da proposta foi investigar de que forma a integracao de recursos de robdtica educacional e
programacao por blocos (Scratch]r) poderia potencializar o desenvolvimento de habilidades soci-
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oemocionais (como cooperacao, autonomia, comunicagao, autocontrole emocional e resolugao de
problemas), ao mesmo tempo em que favorecesse aprendizagens cognitivas relacionadas ao pen-
samento logico, criatividade e linguagem.

A experiéncia foi planejada coletivamente pela professora regente da turma e pela coorde-
nadora pedagdgica, com base nos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
reconhece o uso de tecnologias digitais como direito de aprendizagem e destaca o desenvolvi-
mento de competéncias socioemocionais na Educagao Infantil. O planejamento contemplou trés
dimensoes: (a) cognitiva — introduzir no¢des de sequéncia logica, causa e efeito e linguagem com-
putacional basica; (b) socioemocional — promover interacdo, escuta ativa, respeito as opinides e
trabalho em grupo; (c) tecnologica — explorar o Scratch]r como ferramenta lidica de criacao de
histdrias interativas por meio de blocos de programacao.

A sequéncia didatica foi estruturada em trés etapas principais. Na primeira etapa
(sensibilizagao), foram realizadas rodas de conversa sobre tecnologia, robds e programacao, bus-
cando compreender o repertorio prévio das criangas e despertar o interesse pelo projeto. Em se-
guida, foram propostas brincadeiras “desplugadas” (sem uso de telas), nas quais as criancas de-
veriam construir “programagoes humanas” (por exemplo, dar comandos para um colega se mo-
ver em determinada diregao), favorecendo a compreensao corporal e concreta da légica de pro-
gramacao. Essa etapa permitiu estabelecer uma base conceitual ltdica e acessivel.

Na segunda etapa (exploracao tecnoldgica), as criancas foram organizadas em pequenos
grupos de trés a quatro integrantes, e cada grupo utilizou tablets com o aplicativo ScratchJr. A
professora realizou uma demonstracao inicial, mostrando como selecionar personagens, cendrios
e blocos de comando. Em seguida, os grupos foram incentivados a explorar livremente as ferra-
mentas, com o apoio da docente, que atuou como mediadora, fazendo perguntas, estimulando
descobertas e auxiliando apenas quando necessario. Nesse momento, observou-se o desenvolvi-
mento de competéncias como curiosidade, tentativas e erros, resolucao de conflitos e negociacao
de ideias entre os pares.

Na terceira etapa (producao e socializa¢do), os grupos receberam o desafio de criar uma
pequena historia digital com inicio, meio e fim, utilizando personagens programados com blocos
de movimento, som e fala. O foco nao era apenas o produto final, mas principalmente o processo
de construgao coletiva, incentivando as criangas a distribuir tarefas (quem programa, quem esco-
lhe os cenarios, quem narra), ouvir sugestoes, lidar com frustra¢des e tomar decisdes em conjun-
to. Ao final da experiéncia, cada grupo apresentou sua historia digital para a turma em um mo-
mento de socializagao. A apresentagao coletiva permitiu que as criangas expressassem suas idei-
as, desenvolvessem a oralidade e recebessem feedback dos colegas, reforcando o sentimento de
pertencimento e valorizacao do trabalho colaborativo.

Para garantir a observacao sistematica da experiéncia, foram utilizados diferentes instru-
mentos de registro: (a) didrio de bordo da professora, com anotagdes didrias sobre comportamen-
tos, interagdes e dificuldades das criangas; (b) registros fotograficos e de video (com autorizagao
da escola e responsaveis), para documentar momentos de engajamento, cooperacao e mediacao
do uso da tecnologia; (c) relatos espontaneos das criangas, coletados por meio de rodas de con-
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versa antes e ap0ds as atividades, permitindo compreender suas percepgoes sobre a experiéncia
com tecnologia e trabalho em grupo. Esses dados foram organizados e analisados por meio de
analise descritiva e interpretativa, buscando identificar padrdes de comportamento, avangos nas
habilidades socioemocionais e relacdes entre o uso da tecnologia e o processo de aprendizagem.

A opcao por uma sequéncia didatica ao longo de varios dias, e nao uma atividade isolada,
permitiu acompanhar a evolugao das criangas, observar como elas se adaptavam a linguagem da
programacao, como lidavam com desafios progressivos e como desenvolviam estratégias colabo-
rativas. A professora atuou como mediadora ativa, intervindo apenas quando necessdario, incenti-
vando a autonomia, valorizando a participagao de todos e promovendo a escuta respeitosa. Essa
postura pedagogica foi fundamental para assegurar que a tecnologia fosse utilizada nao apenas
de forma instrumental, mas como recurso para a construcao de sentido, expressao criativa e for-
talecimento das relacGes socioemocionais.

Por fim, a experiéncia revelou-se metodologicamente valida por permitir a observagao di-
reta em contexto real de aprendizagem, com possibilidade de replicagao em outras turmas ou es-
colas com recursos semelhantes. A utilizagao de multiplos registros, a sistematizagao das etapas
da experiéncia e a articulagdo entre tecnologia e habilidades socioemocionais conferem credibili-
dade e consisténcia ao relato. Assim, essa metodologia demonstra como a cultura digital, por
meio da robotica e da programacao em blocos, pode ser integrada de forma intencional, lidica e
pedagdgica a Educacao Infantil, contribuindo para o desenvolvimento integral das criancas.

Desenvolvimento

A cultura digital na sociedade contemporanea

A sociedade contemporanea passa por transformacgoes profundas devido ao avango das
tecnologias digitais, que afetam a forma como vivemos, nos comunicamos, produzimos conheci-
mento e nos relacionamos socialmente. Esse fendmeno é amplamente conhecido como cultura
digital ou cibercultura, envolvendo novas formas de interagao e produgao simbdlica. Lévy (1999)
aponta que a cibercultura cria um ecossistema comunicacional em que a informacao circula rapi-
damente, de forma descentralizada e colaborativa, possibilitando a formacao de redes de conhe-
cimento e novas modalidades de sociabilidade. Castells (2000), por sua vez, caracteriza essa reor-
ganizacao social como uma “sociedade em rede”, marcada pela interconexdo global de pessoas,
institui¢oes e dispositivos, que transforma a percepgao de tempo e espago, tornando-os mais flui-
dos e flexiveis.

Nesse contexto, a tecnologia deixa de ser apenas um instrumento e passa a integrar a pro-
pria experiéncia humana. Santaella (2010) observa que vivemos em uma “sociedade midiatiza-
da”, em que a presenca constante de midias digitais influencia comportamentos, pensamento e
linguagem. A cultura digital desloca a centralidade da escrita linear para uma comunicagao mul-
timodal, combinando texto, imagem, som e interatividade, o que exige ndao apenas dominio técni-
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co, mas também habilidades de letramento digital e midiatico, essenciais para a participagao criti-
ca e ativa na sociedade.

A ubiquidade dos dispositivos mdveis redefine a relagdo com tempo, espaco e subjetivida-
de, permitindo acesso a informagao a qualquer momento e em qualquer lugar. Buckingham
(2007) destaca que essa logica rompe com a comunicagao unidirecional, transformando os sujei-
tos em produtores de contetdo. Redes sociais, blogs, videos e plataformas colaborativas demo-
cratizam a produgao de saberes, embora também tragam desafios relacionados a veracidade das
informacoes, a privacidade e a gestao de estimulos.

As instituigOes sociais, especialmente a escola, precisam se adaptar a esse novo cendrio.
Moran (2015) enfatiza que a integracao das tecnologias na educagao nao se resume a utilizagao de
ferramentas; é necessario repensar metodologias, objetivos e relacdes entre professores e alunos.
A cultura digital favorece aprendizagem colaborativa, personalizacao do ensino e protagonismo
estudantil, superando modelos tradicionais centrados na transmissao de contetidos. Prensky
(2001) acrescenta que os “nativos digitais” desenvolvem estilos cognitivos distintos, acostumados
com hipertextos, multitarefas, feedback imediato e informagoes visuais, o que exige uma adapta-
cao pedagdgica para dialogar com essas novas formas de aprender.

Apesar das potencialidades, a cultura digital apresenta desafios sociais significativos.
Kenski (2012) alerta que o acesso as tecnologias nao € uniforme, gerando exclusao digital e desi-
gualdades no desenvolvimento de competéncias digitais. Ter dispositivos nao garante apropria-
¢do critica e criativa das ferramentas, sendo necessdrio considerar questdes socioecondmicas, cul-
turais e educacionais para que politicas publicas e praticas pedagdgicas promovam equidade e
inclusao.

Em sintese, a cultura digital representa uma reconfiguracao profunda da sociedade con-
temporanea, impactando valores, praticas, linguagens e formas de interagdo. Esse fendmeno se
manifesta de forma particular na infancia, ja que as criangas crescem imersas em ambientes digi-
tais desde cedo. Compreender a influéncia da cultura digital no desenvolvimento infantil e nos
processos de aprendizagem € fundamental para que a educagao atue de maneira critica, inovado-
ra e inclusiva, preparando criangas e jovens para interagir de forma consciente e produtiva em
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica. A reflexdao sobre a infancia na era digital constitui, por-
tanto, um passo essencial para a formulagao de praticas pedagogicas adequadas e transformado-
ras.

Infancia e tecnologia: novas formas de ser crianca no século XXI

A infancia contemporanea tem sido profundamente marcada pela presenga da tecnologia
digital, que se tornou parte integrante do cotidiano das criangas desde os primeiros anos de vida.
O acesso precoce a dispositivos como tablets, celulares, computadores, televisdes inteligentes e
brinquedos digitais faz com que a vivéncia da infancia no século XXI seja significativamente dife-
rente de geragOes anteriores. Essa transformacao nao é apenas instrumental; ela afeta os modos
de brincar, aprender, se comunicar e construir identidades. De acordo com Buckingham (2007),
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as criangas ndo sao apenas consumidoras passivas de tecnologia, mas participantes ativas da cul-
tura digital, apropriando-se de recursos digitais para criar, interagir e expressar-se. Isso revela
uma nova forma de protagonismo infantil mediado pela tecnologia.

A nocgao de “nativos digitais”, proposta por Prensky (2001), tornou-se um marco nas dis-
cussOes sobre infancia e tecnologia. Para o autor, as criangas nascidas em meio a cultura digital
desenvolvem padrdes cognitivos, linguagens e formas de pensar diferentes dos adultos, que seri-
am “imigrantes digitais”. Embora essa ideia tenha sido problematizada por autores como Buckin-
gham (2013), que argumenta que a familiaridade com a tecnologia nao implica necessariamente
competéncia critica, o conceito de nativo digital evidencia que as experiéncias infantis estao dire-
tamente ligadas a interacdo com o mundo digital. A tecnologia influencia o tempo de atencao, a
velocidade da informacao, a capacidade de multitarefa e as formas de resolu¢ao de problemas,
provocando mudangas cognitivas e comportamentais que a escola ndo pode ignorar.

Uma das dreas mais impactadas pela cultura digital é o brincar, elemento essencial da in-
fancia. Tradicionalmente associado ao faz de conta, ao movimento corporal e as interagdes pre-
senciais, o brincar agora também acontece em ambientes digitais, por meio de jogos eletronicos,
mundos virtuais e aplicativos interativos. Para muitos autores, o brincar digital ndo elimina o
brincar tradicional, mas amplia as possibilidades de imaginacao, narrativa e criagao (Santaella,
2010). Jogos educativos, por exemplo, estimulam o raciocinio 1dgico, a resolugao de problemas e a
tomada de decisdes. No entanto, € necessario refletir sobre o equilibrio entre o uso de tecnologias
e outras formas de experiéncia ludica, pois o excesso de tempo em telas pode limitar a motricida-
de, a convivéncia presencial e o contato com o mundo fisico.

Do ponto de vista afetivo e social, a tecnologia altera as formas de comunicagao e interagao
entre as criangas. As redes sociais, os videos e os chats fazem parte do universo infantil, mesmo
que de forma indireta, por meio dos contetidos destinados a esse publico. As criangas aprendem
desde cedo a se expressar por imagens, emojis, dudios e videos, desenvolvendo novas linguagens
comunicativas. Segundo Kenski (2012), a cultura digital promove uma comunica¢ao mais hori-
zontal e participativa, mas também pode gerar isolamento, exposi¢ao excessiva e dependéncia
emocional das interagOes virtuais. Assim, as tecnologias podem tanto favorecer o desenvolvimen-
to socioemocional, por meio da colaboragao e da empatia em jogos cooperativos, quanto dificulta
-lo, quando usadas sem limites ou media¢ao adequada.

Outro aspecto relevante é a construgao da identidade infantil na era digital. A infancia atu-
al é atravessada pela ldgica da hiperexposi¢ao, na qual as imagens das criangas circulam constan-
temente nas redes sociais, muitas vezes sem que elas tenham controle ou compreensao desse pro-
cesso. Buckingham (2007) alerta para os riscos da “infancia publica”, em que a privacidade é mi-
nimizada e a crianga pode ser influenciada por padroes de consumo, comportamento e aparéncia
disseminados pelas midias digitais. Ao mesmo tempo, a cultura digital permite que as criangas
produzam seus proprios contetidos, desenvolvam autonomia criativa e se reconhecam como su-
jeitos ativos na sociedade.

A presenca da tecnologia também impacta o desenvolvimento cognitivo das criangas. Es-
tudos apontam que recursos digitais interativos podem estimular habilidades como atencao sele-

76



Universidade de Santo Amaro

tiva, coordenacao visomotora, pensamento ldgico e criatividade (PAPERT, 1994). Por outro lado,
o uso inadequado ou excessivo pode resultar em dificuldades de concentragao, reducao da capa-
cidade de esperar e aumento da impulsividade. Moran (2015) destaca que a tecnologia, quando
bem mediada, pode promover aprendizagens significativas, mas quando se torna apenas entrete-
nimento passivo, perde seu potencial pedagdgico. Assim, o papel do adulto — especialmente
pais e professores — € fundamental para orientar o uso equilibrado e consciente das midias digi-
tais durante a infancia.

E importante destacar que a relagdo entre infancia e tecnologia ndo é homogénea. Fatores
como classe social, cultura familiar, acesso a internet e nivel de mediacao adulta influenciam di-
retamente a forma como as criangas interagem com as tecnologias. Kenski (2012) chama a atencao
para a exclusao digital, que ndo se limita a falta de acesso a dispositivos, mas inclui também a fal-
ta de habilidades digitais e de oportunidades de uso significativo da tecnologia. Assim, enquanto
algumas criancas utilizam a tecnologia para criar, aprender e se expressar, outras tém contato
apenas com conteudos repetitivos e de baixa qualidade, reforcando desigualdades educativas e
sociais.

Portanto, compreender as novas formas de ser crianca no século XXI implica reconhecer
que a tecnologia digital € parte estruturante da infancia contemporanea. Ela redefine o brincar, a
comunicagao, a aprendizagem, a sociabilidade e a constru¢ao de identidade. No entanto, essa in-
fluéncia pode ser tanto emancipadora quanto limitadora, a depender do contexto, das mediagoes
e das oportunidades oferecidas. Nesse sentido, a escola desempenha um papel crucial ao promo-
ver experiéncias digitais intencionais, seguras, criativas e formativas, garantindo que a cultura
digital contribua para o desenvolvimento integral da crianga. Na proxima segao, discutiremos
como a cultura digital impacta diretamente os processos de aprendizagem, aprofundando a rela-
¢ao entre tecnologia e educagao.

A cultura digital e seus impactos nos processos de aprendizagem

A aprendizagem, tradicionalmente centrada na transmissao de conhecimentos do profes-
sor para o aluno, tem sido profundamente transformada pela cultura digital. As tecnologias digi-
tais nao apenas alteram as ferramentas utilizadas, mas também modificam a forma como o aluno
interage com o conhecimento, com os outros e consigo mesmo. Moran (2015) destaca que a cultu-
ra digital rompe com métodos pedagogicos baseados na memorizagao, promovendo praticas
mais participativas, nas quais o estudante assume papel ativo e protagonista na construcao de
saberes. Nesse sentido, aprender deixa de ser uma atividade passiva para se tornar um processo
continuo, multimodal e colaborativo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca essa perspectiva ao considerar as tec-
nologias digitais fundamentais para o desenvolvimento de competéncias como pensamento criti-
co, comunicagao e cultura digital. O documento indica que a escola deve integrar linguagens
multimidia, projetos colaborativos, resolucao de problemas e uso critico das midias, mostrando
que a tecnologia ndo é apenas um recurso, mas parte da formacao do sujeito no século XXI.
Aprender envolve ndao s6 dominar conteidos, mas também acessar, interpretar, selecionar, pro-
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duzir e compartilhar informagoes em ambientes digitais.

A aprendizagem multimodal ¢ um conceito central nesse contexto, considerando que o co-
nhecimento se constrdi por diferentes linguagens — visual, sonora, textual, cinestésica e interati-
va. Santaella (2010) aponta que a cultura digital promove a convergéncia de midias, permitindo
que criangas aprendam por meio de videos, jogos, simulagdes e produgdes digitais. Esse tipo de
aprendizagem estimula engajamento, criatividade e personalizagao do estudo, atendendo a vari-
ados estilos e ritmos de aprendizagem, ao mesmo tempo em que desafia a escola a superar o mo-
delo tradicional centrado no livro didatico.

A aprendizagem colaborativa também é potencializada pelas tecnologias. Plataformas vir-
tuais e aplicativos educativos possibilitam a constru¢ao conjunta do conhecimento, trocas de idei-
as, resolucao de problemas e desenvolvimento de projetos coletivos. Vygotsky (1989) destaca que
a aprendizagem ocorre nas interagdes sociais, e as tecnologias podem amplid-las, tornando-se es-
pagos de cooperagao e didlogo que fortalecem habilidades socioemocionais, como empatia, res-
peito e escuta ativa.

Além disso, a cultura digital promove a aprendizagem ativa. Papert (1994), ao propor o
construcionismo, afirma que os alunos aprendem melhor quando constroem algo significativo
para si, utilizando a tecnologia como ferramenta de pensamento e expressao. Atividades como
programar, criar jogos, produzir videos ou construir robds envolvem raciocinio logico, planeja-
mento, criatividade e reflexao. Wing (2006) acrescenta que essas praticas desenvolvem o pensa-
mento computacional, habilidade essencial na sociedade digital.

No entanto, a integracdo tecnoldgica apresenta desafios. Kenski (2012) alerta que o uso ins-
trumental da tecnologia, apenas substituindo materiais tradicionais, nao garante inovagao peda-
gogica. Buckingham (2007) destaca que o uso excessivo ou descontextualizado pode gerar distra-
¢ao, superficialidade e consumo passivo de informacdes. A desigualdade de acesso as tecnologi-
as, a exclusao digital, também compromete a aprendizagem, reforcando a necessidade de politi-
cas publicas e praticas escolares inclusivas.

Por fim, a cultura digital redefine a relagdao professor-aluno. O docente deixa de ser deten-
tor exclusivo do conhecimento, passando a atuar como mediador, curador de informacdes e faci-
litador de experiéncias colaborativas. Moran (2015) e Kenski (2012) concordam que o professor
precisa desenvolver competéncias como criatividade, flexibilidade, gestao de projetos e dominio
das linguagens digitais, enquanto o aluno assume postura ativa, tornando-se pesquisador, cria-
dor e protagonista de seu aprendizado. Assim, a cultura digital transforma profundamente os
processos de aprendizagem, exigindo mediacao pedagogica critica, intencional e consciente.

O papel do professor na mediacao pedagogica com tecnologias digitais

A inserc¢ao das tecnologias digitais no contexto educacional evidencia que o simples acesso
a recursos tecnoldgicos nao € suficiente para promover aprendizagens significativas. O elemento
central que determina a qualidade do uso pedagdgico da tecnologia é a mediacao docente. O pro-
fessor torna-se o agente capaz de transformar recursos digitais em experiéncias educativas rele-
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vantes, intencionais e formativas. Nesse sentido, sua atuagao vai muito além de operar ferramen-
tas: ele planeja, contextualiza, interpreta, estimula, provoca, acompanha e avalia o processo de
aprendizagem com base nas intera¢des que ocorrem em ambientes digitais e presenciais.

Segundo Vygotsky (1989), a aprendizagem é um processo social mediado culturalmente,
no qual o outro — mais experiente — tem papel essencial no desenvolvimento das fungdes psicolo-
gicas superiores. Ao transpor essa ideia para o contexto da cultura digital, o professor é o media-
dor que ajuda o aluno a atribuir sentido as informagdes disponiveis no ambiente virtual, orienta
o uso critico das tecnologias e facilita a construgao de conhecimentos. Isso significa que o docente
nao compete com a tecnologia, mas atua em parceria com ela, integrando-a a pratica pedagogica
de forma coerente com os objetivos de aprendizagem.

Moran (2015) destaca que, na cultura digital, o professor assume multiplos papéis: facilita-
dor, orientador, curador de contetidos e designer de experiéncias de aprendizagem. Como facili-
tador, incentiva a autonomia e o protagonismo dos alunos; como orientador, acompanha o per-
curso de aprendizagem individual e coletiva; como curador, seleciona, organiza e adapta infor-
macoes relevantes; e como designer, cria ambientes e situa¢des de aprendizagem hibridas, intera-
tivas e colaborativas. Esse novo perfil docente exige competéncias tecnoldgicas, pedagogicas e
socioemocionais, assim como abertura ao didlogo, flexibilidade e capacidade de inovar.

No entanto, a mediacdo pedagogica com tecnologias ndo se limita ao dominio técnico.
Kenski (2012) enfatiza que o professor deve desenvolver uma competéncia digital critica, que en-
volve compreender as implicagOes éticas, sociais e culturais da tecnologia. Isso significa proble-
matizar o uso das midias, discutir fake news, privacidade, comportamento online, consumo de
contetido e cidadania digital. O professor atua como formador de sujeitos conscientes capazes de
usar a tecnologia para aprender, criar e transformar a realidade, e ndo apenas para reproduzir
informacdes ou buscar entretenimento.

Além disso, o uso pedagodgico da tecnologia demanda planejamento intencional. O profes-
sor precisa elaborar atividades com objetivos claros, alinhados ao curriculo e adequados ao de-
senvolvimento das criangas. Na Educacdo Infantil, por exemplo, o uso das tecnologias deve ocor-
rer de maneira ladica, interativa e integrada as experiéncias concretas. Segundo a BNCC (2017), o
curriculo da Educagao Infantil deve garantir intera¢des e brincadeiras que promovam o desen-
volvimento integral da crianga, e as tecnologias podem potencializar essas experiéncias quando
mediadas de forma adequada. Assim, o docente deve equilibrar atividades digitais com ativida-
des fisicas, sensoriais, artisticas e sociais, garantindo uma formagao ampla e equilibrada.

Outro fator essencial na mediagao com tecnologias é a formacao docente continuada. Mui-
tos professores nao receberam formagcao inicial com foco em tecnologias digitais, o que pode ge-
rar inseguranca, resisténcia ou uso limitado dos recursos disponiveis. Kenski (2012) afirma que a
formacao docente para a cultura digital deve ir além do treinamento técnico, promovendo refle-
x0es pedagdgicas, experimentagao pratica, colaboracao entre pares e desenvolvimento de proje-
tos. Ambientes de formacao que valorizam a troca de experiéncias, o trabalho coletivo e o apoio
institucional fortalecem a confianga e a autonomia dos professores no uso de tecnologias.

A mediagao do professor também esta diretamente relacionada ao desenvolvimento de
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habilidades socioemocionais nos alunos. A cultura digital oferece inimeras oportunidades para o
trabalho colaborativo, a negociacao de ideias, a resolugao de problemas em conjunto e a expres-
sdo criativa — elementos que fortalecem competéncias como empatia, autocontrole, comunicacao
e responsabilidade. No entanto, essas habilidades nao emergem espontaneamente do uso da tec-
nologia; elas precisam ser intencionalmente planejadas e mediadas pelo professor. Ao organizar
grupos de trabalho, promover o didlogo, intervir em conflitos, valorizar a participacao e incenti-
var a escuta ativa, o docente transforma a atividade tecnologica em um espago de convivéncia e
aprendizagem socioemocional.

Por fim, o professor atua como ponte entre o mundo digital e o mundo real. Ele ajuda os
alunos a fazer conexdes entre o que vivenciam nos ambientes virtuais e suas experiéncias cotidia-
nas, ampliando a compreensao de si mesmos e do mundo. Esse papel de mediagao cultural é ain-
da mais relevante na infancia, fase em que as criangas estao construindo sua identidade, valores e
formas de se relacionar. Quando o professor utiliza a tecnologia de maneira ética, criativa e inter-
disciplinar, ele ndo apenas ensina contetdos, mas também forma cidadaos criticos e preparados
para atuar de forma responsavel na sociedade digital.

Em sintese, o papel do professor na mediagao com tecnologias digitais ¢ fundamental para
garantir que o potencial da cultura digital se converta em aprendizagens significativas, desenvol-
vimento integral e equidade educacional. Sem mediagao, a tecnologia pode ser superficial, exclu-
dente ou meramente recreativa; com mediacao, ela se torna uma poderosa ferramenta de trans-
formacao pedagogica. A partir dessa compreensao, torna-se relevante investigar praticas concre-
tas de integracao entre tecnologia, aprendizagem e desenvolvimento socioemocional na Educa-
¢ao Infantil — o que serd aprofundado na proxima secdo, com foco na robdtica e programagao
como estratégias pedagogicas inovadoras.

Cultura digital, robodtica e programacao na educacao infantil: uma ponte entre teoria e
pratica

A presenga de recursos de robotica e programacao em contextos escolares, especialmente
na Educacdo Infantil, representa um avanco significativo na forma como a cultura digital é incor-
porada aos processos de aprendizagem. Diferentemente da visao tradicional que associa tecnolo-
gia apenas a telas e consumo de contetdos, a robdtica educacional e a programacao por blocos
colocam a crianga em uma posicao ativa, criadora e investigativa, permitindo-lhe manipular obje-
tos, testar hipoteses, resolver problemas e trabalhar de forma colaborativa. Essas praticas estao
alinhadas ao conceito de construcionismo, proposto por Papert (1994), segundo o qual o aprendi-
zado é mais profundo quando o sujeito constroi algo significativo para si, utilizando a tecnologia
como ferramenta de pensamento e expressao.

Na Educacao Infantil, a robdtica e a programacao assumem uma abordagem ltidica e con-
creta, respeitando as caracteristicas do desenvolvimento infantil. O uso de plataformas como
Scratch]r, Lego Education, Bee-Bot ou materiais de robotica simples permite que as criangas
aprendam conceitos basicos de sequéncia ldgica, causa e efeito e nogdes espaciais de forma praze-
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rosa. Segundo Wing (2006), o desenvolvimento do pensamento computacional — a habilidade de
formular problemas e criar solugdes por meio de processos 16gicos — nao se restringe a aprendi-
zagem de programacao, mas constitui uma competéncia essencial para o século XXI, pois amplia
a capacidade de raciocinio, planejamento e criatividade.

A integragao da robdtica e da programacao na Educagao Infantil também esta em conso-
nancia com as orienta¢des da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que destaca a importan-
cia das tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem e propde o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, comunicativas e socioemocionais desde os primeiros anos escolares. A
BNCC incentiva o trabalho com projetos, a investigacao, a problematizacao e a participagao ativa
da crianga nas experiéncias de aprendizagem — todos elementos presentes nas atividades de ro-
boética e programacao. Dessa forma, a cultura digital nao é tratada apenas como contetido, mas
como linguagem, forma de expressao e meio de interagao com o mundo.

Um dos maiores potenciais da robdtica e da programagao na Educacao Infantil esta no for-
talecimento das habilidades socioemocionais. Ao trabalhar em duplas ou pequenos grupos, as
criangas precisam negociar decisdes, ouvir opinioes, lidar com frustragdes, cooperar para superar
desafios e celebrar conquistas coletivas. Kenski (2012) e Moran (2015) destacam que a tecnologia,
quando associada a metodologias colaborativas, favorece o desenvolvimento de empatia, autono-
mia, comunicagao e responsabilidade — elementos fundamentais para a formagcao integral do su-
jeito. Assim, a robotica educacional nao € apenas um recurso tecnoldgico, mas uma experiéncia
de convivéncia e construgao social do conhecimento.

No entanto, para que essas praticas sejam efetivas, é imprescindivel o papel mediador do
professor, conforme discutido na se¢ao anterior. O docente precisa planejar intencionalmente as
situagOes de aprendizagem, propor desafios progressivos, estimular a exploragao e oferecer apoio
quando necessdrio, sem retirar a autonomia da crianga. A mediagao pedagdgica garante que a
tecnologia nao se torne um fim em si mesma, mas um meio para promover o raciocinio, a criativi-
dade, a cooperacao e o protagonismo infantil. A formacao docente, portanto, deve preparar o
professor para utilizar recursos digitais com intencionalidade pedagogica, sensibilidade e senso
critico.

Nesse contexto, a experiéncia relatada na metodologia deste artigo exemplifica como a cul-
tura digital pode ser incorporada de maneira significativa a Educacao Infantil por meio do uso de
programacao por blocos com Scratch]r em uma sequéncia didatica de cinco dias. Nessa experién-
cia, observou-se que as criancas do Infantil V demonstraram grande engajamento ao explorar o
aplicativo, criar histdrias interativas e trabalhar em grupo. A tecnologia funcionou como um gati-
lho para a imaginagao e a expressao criativa, ao mesmo tempo em que desafiou as criangas a pen-
sar logicamente, planejar acOes e resolver problemas. Mais do que aprender a “programar”, elas
aprenderam a cooperar, negociar, comunicar ideias e lidar com emog¢des ao longo do processo.

Além disso, a proposta evidenciou que a robdtica e a programacao podem ser trabalhadas
de forma interdisciplinar, integrando areas como linguagem oral, narrativa, artes visuais, mate-
matica (sequéncia, contagem, espago), raciocinio logico e desenvolvimento socioemocional. Isso
confirma as afirmacgoes de Papert (1994), segundo as quais a tecnologia, quando bem utilizada,
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expande o curriculo e permite experiéncias educacionais mais ricas, criativas e auténticas. Ao cri-
ar suas proprias histdrias digitais, as criangas experimentaram a cultura digital ndo como espec-
tadoras, mas como produtoras de conhecimento, o que reforca o protagonismo infantil defendido
pela BNCC e pelas abordagens pedagdgicas contemporaneas.

Em sintese, a integracao de cultura digital, robotica e programacao na Educacgao Infantil
demonstra que € possivel promover aprendizagens significativas desde os primeiros anos escola-
res, desde que haja intencionalidade pedagogica, mediacao qualificada e atividades contextuali-
zadas ao universo infantil. A experiéncia relatada neste artigo mostra que, quando a tecnologia é
utilizada de forma ludica, colaborativa e reflexiva, ela potencializa o desenvolvimento cognitivo,
social, emocional e criativo das criangas. A partir dessa compreensado, torna-se possivel avangar
para a andlise dos resultados obtidos e refletir, nas consideragdes finais, sobre as contribui¢oes,
desafios e possibilidades da cultura digital nos processos de aprendizagem na infancia.

Consideracoes finais

O presente artigo teve como objetivo analisar a influéncia da cultura digital na infancia e
nos processos de aprendizagem, buscando compreender de que maneira as tecnologias podem
potencializar ou desafiar o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas. A partir
da problematizacao proposta — de que forma a cultura digital interfere nos processos de aprendizagem
infantil, considerando suas potencialidades e limitacoes? — foi possivel verificar que a cultura digital
nao € apenas um recurso tecnoldgico, mas um fenémeno sociocultural que redefine a forma como
as criancas pensam, brincam, se relacionam e aprendem.

Ao longo do desenvolvimento tedrico, constatou-se que a cultura digital promove novas
formas de interagao com o conhecimento, valorizando a aprendizagem multimodal, ativa e cola-
borativa. A infancia contemporanea é marcada por experiéncias digitais que ampliam as possibi-
lidades de expressao, criatividade e acesso a informacao. No entanto, também emergem desafios
importantes, como a exposicao excessiva as telas, a superficialidade de contetdos, a dependéncia
tecnologica e a exclusao digital, que pode reforcar desigualdades educacionais. Assim, ficou evi-
dente que a tecnologia, por si s, ndo garante aprendizagens significativas, sendo indispensavel a
mediacao critica, ética e intencional do professor.

Os objetivos da pesquisa foram alcan¢ados. Em primeiro lugar, compreendeu-se que a cul-
tura digital transforma profundamente a infancia, criando novas formas de ser e aprender. Em
segundo lugar, identificaram-se as contribui¢des das tecnologias digitais para a aprendizagem,
especialmente no estimulo ao pensamento logico, a autonomia, a criatividade e a cooperacao. Em
terceiro lugar, evidenciou-se que o papel do professor € central nesse processo, atuando como
mediador, designer de experiéncias e formador de sujeitos criticos. Por fim, por meio do relato de
experiéncia com roboética e programacao no Infantil V, foi possivel demonstrar, na prética, que a
cultura digital pode desenvolver nao apenas habilidades cognitivas, mas também competéncias
socioemocionais, desde que integrada de forma pedagdgica, lidica e colaborativa.

A experiéncia descrita comprovou que o uso de ferramentas como o Scratch]r permite que
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as criangas expressem ideias, trabalhem em grupo, resolvam problemas e construam narrativas
digitais significativas. Essa vivéncia mostrou que € possivel articular cultura digital, pensamento
computacional e desenvolvimento socioemocional na Educacdo Infantil, desde que haja planeja-
mento e mediacdo docente qualificada. Assim, o trabalho confirma que a cultura digital, quando
bem direcionada, fortalece o protagonismo infantil e contribui para uma educag¢ao mais democra-
tica, criativa e inclusiva.

Entretanto, a pesquisa também evidenciou a necessidade de investir na formagao continu-
ada de professores, na infraestrutura tecnologica das escolas e na elaboragao de politicas publicas
que garantam acesso equitativo as tecnologias. Além disso, ressaltou-se que a tecnologia deve ser
utilizada como meio e nao como fim, respeitando os direitos da crianga a brincadeira, a interacao
e ao desenvolvimento integral.

Como encaminhamento para estudos futuros, sugere-se investigar de forma mais aprofun-
dada o impacto da cultura digital em diferentes faixas etdrias e contextos socioeconémicos, bem
como analisar os efeitos de praticas pedagogicas baseadas em robdtica, programacao e cultura
maker ao longo do tempo. Também se recomenda ampliar pesquisas que relacionem tecnologia e
habilidades socioemocionais, pois esse campo ainda é recente e promissor.

Em sintese, esta pesquisa demonstrou que a influéncia da cultura digital na infancia e nos
processos de aprendizagem é complexa, multifacetada e inevitavel. A tecnologia pode ser um po-
deroso instrumento de transformacao educativa, desde que acompanhada de mediacao pedago-
gica critica, intencional e humanizadora. Cabe a escola e aos educadores assumir o compromisso
de formar criangas capazes de atuar de forma criativa, ética e consciente na sociedade digital,
transformando a cultura digital em cultura de aprendizagem, participacao e cidadania.
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