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RESUMO

Este artigo investiga a integragédo de tecnologias contemporaneas no ensino de artes na educagao
infantil, analisando como recursos digitais e ferramentas tecnolégicas podem potencializar o
desenvolvimento criativo e artistico de criangas em idade pré-escolar. Os resultados indicam que a
utilizacdo adequada de tecnologias contemporaneas pode ampliar significativamente as
possibilidades expressivas das criangas, favorecendo a criatividade, a experimentacgao artistica e o
engajamento no processo de aprendizagem. Contudo, observa-se que o sucesso dessa integracao
depende fundamentalmente da formagao continuada dos professores, do acesso a equipamentos
adequados e da elaboragdo de propostas pedagdgicas que equilibrem o uso da tecnologia com

experiéncias sensoriais diretas, essenciais para o desenvolvimento integral na primeira infancia.
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Pedagodgicas; Desenvolvimento Infantil.
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ABSTRACT

This article investigates the integration of contemporary technologies in arts education in early
childhood education, analyzing how digital resources and technological tools can enhance the creative
and artistic development of preschool children. The results indicate that the appropriate use of
contemporary technologies can significantly expand children's expressive possibilities, promoting
creativity, artistic experimentation, and engagement in the learning process. However, it is observed
that the success of this integration depends fundamentally on the continuing education of teachers,
access to adequate equipment, and the development of pedagogical proposals that balance the use
of technology with direct sensory experiences, which are essential for integral development in early
childhood.

Keywords: Early Childhood Education; Arts Education; Educational Technologies; Pedagogical

Practices; Child Development.

INTRODUCAO

A educacéo infantil contemporanea encontra-se em constante transformacéao, especialmente
no que se refere a incorporagao de tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem. No
campo especifico do ensino de artes, essa integragdo apresenta possibilidades inovadoras para o
desenvolvimento da criatividade e expressividade infantil, ao mesmo tempo em que suscita
questionamentos sobre a adequacgao pedagodgica e os impactos no desenvolvimento das criangas
pequenas. Barbosa (2015, p. 87) ressalta que "a arte-educacdo na contemporaneidade precisa
dialogar com as linguagens e recursos tecnologicos que fazem parte do universo cultural das

criancgas, sem perder de vista a especificidade da experiéncia estética".

Desta forma, a relevancia desta investigacado justifica-se pela necessidade crescente de
compreender como as tecnologias contemporaneas podem contribuir para o enriquecimento das
praticas pedagodgicas em artes na educacgao infantil, considerando as caracteristicas peculiares do
desenvolvimento cognitivo, motor e emocional das criangas entre trés e cinco anos de idade. Martins
(2018, p. 142) observa que "a integragao de recursos tecnolégicos no ensino de artes para criangas
pequenas demanda uma reflexao cuidadosa sobre os objetivos educacionais e as metodologias mais

apropriadas para essa faixa etaria".

Sendo assim, o contexto atual da educacgao brasileira, marcado pela implementacao da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) e pelas diretrizes especificas para a educagao infantil,
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estabelece a arte como uma das linguagens fundamentais para o desenvolvimento integral das

criangas. Neste cenario, as tecnologias digitais emergem como ferramentas potenciais para ampliar
as possibilidades de exploragéo artistica, desde que utilizadas de forma criteriosa e pedagogicamente
fundamentada (SILVA; COSTA, 2019, p. 234).

Nesta logica, a problematica central desta pesquisa concentra-se na investigagdo de como as
tecnologias contemporaneas podem ser efetivamente integradas ao ensino de artes na educagao
infantil, considerando tanto as potencialidades quanto os desafios inerentes a essa integragao.
Busca-se compreender quais recursos tecnolégicos mostram-se mais adequados para diferentes
modalidades artisticas, como os educadores podem ser preparados para utilizar essas ferramentas
de forma significativa e quais impactos essa utilizagdo pode gerar no desenvolvimento das

competéncias artisticas infantis.

Contudo, o objetivo geral desta investigagdo consiste em analisar o uso de tecnologias
contemporaneas no ensino de artes na educacao infantil, examinando suas implica¢des pedagodgicas
e contribui¢cdes para o desenvolvimento criativo das criangas. Como objetivos especificos, pretende-
se identificar as principais tecnologias utilizadas no ensino de artes para criangas pequenas,
investigar as praticas pedagogicas desenvolvidas pelos educadores neste contexto, examinar os
beneficios e limitagbes dessa integragdo tecnologica e propor reflexdes sobre a formagao docente

necessaria para a implementacéao efetiva dessas praticas.
DESENVOLVIMENTO

A incorporacdo de tecnologias contemporaneas no ensino de artes na educacao infantil
representa um fendmeno complexo que demanda analise multifacetada, considerando aspectos
pedagogicos, tecnoldgicos, desenvolvimentais e formativos. A literatura especializada tem
demonstrado crescente interesse por essa tematica, evidenciando tanto possibilidades promissoras

quanto desafios significativos para a implementagao efetiva dessas praticas educacionais.

Desta forma, a fundamentagéao tedrica que sustenta a integracao de tecnologias no ensino de
artes para criangas pequenas encontra respaldo nas teorias construtivistas e sociointeracionistas do
desenvolvimento infantil. Vygotsky (1987, p. 156) ja destacava a importancia dos instrumentos
culturais na mediagdo dos processos de aprendizagem, conceito que pode ser estendido as
ferramentas tecnoldgicas contemporaneas. Nessa perspectiva, os recursos digitais funcionam como
mediadores simbdlicos que ampliam as possibilidades de expressao e criagao artistica das criangas,
desde que utilizados de forma contextualizada e significativa.

Necessariamente, Piaget (1975, p. 203) contribui para essa discussdo ao enfatizar a
importancia da manipulagdo de objetos e da experimentagédo ativa no desenvolvimento cognitivo

infantil. No contexto das tecnologias aplicadas ao ensino de artes, essa perspectiva sugere que 0s
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recursos digitais devem proporcionar oportunidades efetivas de exploragdo, manipulagao e criacéo,

nao se limitando ao consumo passivo de conteudos. A interatividade emerge, portanto, como

caracteristica fundamental dos recursos tecnoldgicos adequados para a educacéo infantil.

Vale elencar que, a pedagogia da arte-educagao contemporanea, representada por autores
como Ana Mae Barbosa, tem enfatizado a necessidade de uma abordagem triangular que integre o
fazer artistico, a leitura de imagens e a contextualizag&o histérica. Barbosa (2014, p. 98) argumenta
que "as tecnologias digitais podem enriquecer cada um desses eixos, oferecendo novas
possibilidades para a criagdo, ampliando o repertério visual das criancas e facilitando o acesso a
diferentes contextos culturais". Esta perspectiva sugere que a tecnologia deve ser vista como um

meio para potencializar os objetivos educacionais das artes, ndo como um fim em si mesma.

Sendo assim, no ambito especifico da educacgao infantil, Kishimoto (2017, p. 178) ressalta que
"a utilizagdo de tecnologias no ensino de artes para criangas pequenas deve respeitar as
caracteristicas do desenvolvimento infantil, privilegiando experiéncias ludicas, significativas e
adequadas as capacidades cognitivas e motoras desta faixa etaria". Esta observagao aponta para a
necessidade de selecao criteriosa dos recursos tecnolégicos, priorizando aqueles que favorecem a

exploracgdo ativa, a criatividade e o desenvolvimento das multiplas linguagens artisticas.

Ademais, as modalidades de tecnologias contemporaneas aplicaveis ao ensino de artes na
educacéao infantil abrangem um espectro diversificado de recursos e ferramentas. Os tablets e
dispositivos moéveis tém se destacado como instrumentos particularmente adequados para criancas
pequenas, devido a interface intuitiva baseada em toques e gestos, que se aproxima das formas
naturais de exploragao infantil. Prensky (2012, p. 134) observa que "os nativos digitais demonstram
facilidade natural para interagir com interfaces touchscreen, o que torna esses dispositivos

especialmente apropriados para atividades artisticas na primeira infancia".

E necessario destacar que, os aplicativos educacionais voltados para a criagdo artistica
constituem uma categoria importante de recursos tecnoldgicos para a educacgao infantil. Softwares
como o Tux Paint, o ArtRage e aplicativos especificos para desenho e pintura digital oferecem
ferramentas simplificadas que permitem as criancas experimentar cores, texturas e formas de
maneira intuitiva. Ramos (2016, p. 267) destaca que "esses aplicativos devem apresentar interface
amigavel, controles simples e possibilidades variadas de criagdo, permitindo que as criangas se

concentrem na expressao artistica sem se preocupar com complexidades técnicas".

Ademais, a realidade aumentada emerge como uma tecnologia promissora para o ensino de
artes na educagao infantil, possibilitando a sobreposicéo de elementos digitais ao ambiente fisico e
criando experiéncias imersivas de criagcado e apreciagao artistica. Johnson et al. (2018, p. 445) relatam

experiéncias em que criangas utilizaram aplicativos de realidade aumentada para "dar vida" aos seus
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desenhos, observando suas criacbes bidimensionais se transformarem em animagdes

tridimensionais. Esta tecnologia demonstra potencial significativo para motivar as criangas e ampliar

suas possibilidades criativas.

Indubitavelmente, os recursos multimidia, incluindo videos educacionais, apresentagdes
interativas e jogos digitais, também desempenham papel importante na integragéo tecnoldgica do
ensino de artes. Moran (2015, p. 189) argumenta que "a linguagem audiovisual é particularmente
significativa para as criangas pequenas, que ainda estdo desenvolvendo a linguagem escrita,
permitindo acesso a diferentes manifestagdes artisticas e culturais através de multiplas modalidades
sensoriais". A utilizacdo de documentarios sobre artistas, visitas virtuais a museus e videos
demonstrativos de técnicas artisticas pode enriquecer significativamente o repertorio cultural das

criangas.

Além do mais, as praticas pedagogicas que incorporam tecnologias no ensino de artes na
educacao infantil requerem planejamento cuidadoso e fundamentagao tedrica solida. A elaboragao
de atividades que integrem recursos digitais deve considerar os objetivos especificos de cada
linguagem artistica, as caracteristicas do desenvolvimento infantil e as possibilidades oferecidas
pelas tecnologias disponiveis. Aimeida e Valente (2019, p. 156) enfatizam que "o uso de tecnologias
no ensino de artes ndo pode ser aleatério ou meramente instrumental, mas deve estar articulado com

uma proposta pedagodgica clara e fundamentada nos principios da arte-educagao”.

N&o obstante, a documentacdo pedagdgica, conceito desenvolvido nas escolas de Reggio
Emilia, ganha novas possibilidades com o uso de tecnologias digitais. Cameras fotograficas, tablets
e aplicativos de edicdo permitem registrar, organizar e compartilhar os processos criativos das
criangas de forma mais dindmica e envolvente. Gandini e Edwards (2017, p. 223) observam que "a
documentagéo digital pode tornar visivel o pensamento das criangas durante o processo criativo,
permitindo reflexdes mais profundas sobre os caminhos percorridos na construcdo das obras

artisticas". Esta pratica contribui para a valorizagao do processo criativo, ndo apenas do produto final.

Nesta dtica, a integragao de diferentes linguagens artisticas através de recursos tecnoldgicos
constitui uma possibilidade particularmente rica para a educacao infantil. Projetos que combinam
artes visuais, musica e movimento corporal, mediados por tecnologias digitais, podem proporcionar
experiéncias estéticas mais completas e significativas para as criangas. Santos e Oliveira (2018, p.
334) relatam experiéncias em que criangas criaram animagdes digitais simples combinando seus
desenhos com trilhas sonoras e narrativas orais, desenvolvendo simultaneamente competéncias em

diferentes linguagens artisticas.

Necessariamente, o papel do educador na mediagao dessas experiéncias tecnoldgicas revela-

se fundamental para o sucesso das praticas pedagodgicas. O professor precisa desenvolver
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competéncias técnicas para utilizar os recursos digitais, mas principalmente precisa compreender

como essas ferramentas podem contribuir para os objetivos educacionais especificos das artes na
educacéo infantil. Freire e Prado (2017, p. 198) argumentam que "a formag¢ao do educador para o
uso de tecnologias no ensino de artes deve enfatizar mais a dimensao pedagdgica do que a técnica,

priorizando a reflexdo sobre os processos de aprendizagem e desenvolvimento infantil".

Ademais, a formagao continuada dos educadores emerge como condi¢cdo essencial para a
implementacgao efetiva de tecnologias no ensino de artes na educacgao infantil. Os cursos de formacgéao
inicial, geralmente, ndo contemplam adequadamente a integragao entre tecnologias e arte-educacao,
deixando lacunas significativas na preparagéo dos professores. Novoa (2015, p. 267) destaca que "a
formacdo continuada deve proporcionar experiéncias praticas com diferentes tecnologias, mas
sempre articuladas com reflexdes sobre os fundamentos da educacido infantii e os objetivos

especificos do ensino de artes".

Vale elencar que, os desafios relacionados a infraestrutura tecnoldgica das instituicbes de
educacao infantil constituem um obstaculo significativo para a implementagao dessas praticas. Muitas
escolas nao dispéem de equipamentos adequados, conexao de internet estavel ou suporte técnico
necessario para manter os recursos tecnolégicos em funcionamento. Kenski (2018, p. 445) observa
que "a democratizagdo do acesso as tecnologias educacionais ainda representa um desafio
importante no contexto brasileiro, especialmente nas instituicdes publicas de educagao infantil, onde

a caréncia de recursos € mais acentuada".

Por outro aspecto, a questdo da segurancga digital e protecdo da privacidade das criangas
também demanda atencgao especial quando se utilizam tecnologias na educagao infantil. A Lei Geral
de Protecdo de Dados (LGPD) estabelece diretrizes especificas para o tratamento de dados de
menores de idade, exigindo cuidados adicionais na escolha e utilizacdo de aplicativos e plataformas
digitais. Cetic.br (2019, p. 123) aponta que "as instituigdes educacionais precisam desenvolver
politicas claras sobre o uso de tecnologias com criangas, garantindo a protecdo de seus dados

pessoais e imagens".

Em contrapartida, a avaliacdo dos impactos das tecnologias no desenvolvimento das
competéncias artisticas infantis representa um campo de investigacdo ainda em construgdo. Os
estudos disponiveis sugerem que a utilizagdo adequada de recursos digitais pode contribuir para o
desenvolvimento da criatividade, da expressividade e do engajamento das criangas nas atividades
artisticas. Entretanto, alguns pesquisadores alertam para possiveis riscos relacionados ao uso
excessivo de telas e a diminuicao de experiéncias sensoriais diretas. Christakis (2016, p. 234) adverte
que "o tempo de tela para criangas pequenas deve ser limitado e sempre acompanhado por adultos,

priorizando experiéncias interativas e educativas em detrimento do consumo passivo de conteudos".
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Além do mais, a integracéo equilibrada entre recursos tecnoldgicos e experiéncias sensoriais

diretas emerge como principio fundamental para praticas pedagogicas efetivas na educagao infantil.
As criangas pequenas necessitam de experiéncias tateis, olfativas e gustativas que ndo podem ser
substituidas integralmente por simulagbes digitais. Lapierre (2014, p. 189) enfatiza que "o
desenvolvimento psicomotor na primeira infancia depende fundamentalmente de experiéncias
corporais diretas, que devem ser complementadas, mas nao substituidas, pelos recursos

tecnologicos”.

Sendo assim, as possibilidades de personalizagdo do ensino oferecidas pelas tecnologias
digitais representam uma vantagem significativa para atender as necessidades individuais das
criangas. Aplicativos adaptativos podem ajustar automaticamente o nivel de dificuldade das
atividades artisticas de acordo com o desempenho de cada crianga, proporcionando desafios
adequados e evitando frustracdes desnecessarias. Gardner (2017, p. 456) sugere que "as tecnologias
podem contribuir para o reconhecimento e desenvolvimento das multiplas inteligéncias das criangas,

oferecendo diferentes caminhos para a expressao artistica e criativa".

Desta forma, a colaboragdo entre criangas através de plataformas digitais constitui outra
possibilidade interessante para o ensino de artes na educagado infantil. Projetos colaborativos
mediados por tecnologias podem favorecer a socializagéo, a troca de ideias e a construgéo coletiva
de obras artisticas. Entretanto, essa colaboragdo digital deve ser sempre supervisionada e
complementada por interagdes presenciais, essenciais para o desenvolvimento social das criangas
pequenas. Veen e Vrakking (2018, p. 167) observam que "a geragao atual de criangas demonstra
naturalidade para colaborar através de meios digitais, mas ainda necessita de mediagado adulta para

desenvolver competéncias sociais mais amplas".

Necessariamente, a sustentabilidade das praticas tecnolégicas na educagéo infantil também
demanda consideragdo cuidadosa. A rapida obsolescéncia dos equipamentos digitais e a
necessidade constante de atualizagcbes podem representar desafios financeiros significativos para as
instituicbes educacionais. Além disso, questbes ambientais relacionadas ao descarte de
equipamentos eletronicos devem ser consideradas na elaboracdo de politicas institucionais. Brito
(2019, p. 289) argumenta que "as escolas precisam desenvolver estratégias sustentaveis para a
incorporacao de tecnologias, considerando nao apenas os beneficios educacionais, mas também os

impactos econbmicos e ambientais a longo prazo".

Ademais, a inclusdo de criangas com necessidades especiais através de tecnologias assistivas
representa uma dimensao importante da integracao tecnoldgica no ensino de artes. Recursos como
softwares de reconhecimento de voz, interfaces adaptadas e dispositivos de comando alternativos
podem permitir que criangas com diferentes tipos de deficiéncia participem plenamente das atividades

artisticas. Bersch (2017, p. 445) destaca que "as tecnologias assistivas podem democratizar o acesso
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as artes, oferecendo possibilidades de expressao criativa para criancas que enfrentam barreiras

fisicas ou cognitivas".

Nao obstante, a formacéao estética das criangas através de tecnologias digitais requer atengao
especial a qualidade dos conteudos e recursos utilizados. A exposicao a diferentes estilos artisticos,
manifestagdes culturais e técnicas criativas pode ser significativamente ampliada através de museus
virtuais, galerias online e aplicativos educacionais especializados. Contudo, é fundamental que essa
exposicao seja mediada pedagogicamente, promovendo reflexdes criticas sobre as obras e
contextualizando-as culturalmente. Pillar (2016, p. 234) observa que "a formagao do olhar estético
das criangas atraveés de recursos digitais deve privilegiar a diversidade cultural e evitar estere6tipos

ou padrdes estéticos limitantes".

CONSIDERAGOES FINAIS

A investigagao sobre o uso de tecnologias contemporaneas no ensino de artes na educagao
infantil revela um campo de possibilidades promissoras, permeado por desafios significativos que
demandam atencado cuidadosa dos educadores, gestores e pesquisadores. A analise realizada
permite identificar que a integracao efetiva dessas tecnologias nao constitui um processo simples de
substituicdo de recursos tradicionais por digitais, mas representa uma transformacao mais profunda
nas praticas pedagdgicas, exigindo reconfiguragcdo de objetivos, metodologias e estratégias de

mediagao.

Necessariamente, os resultados desta investigagdo evidenciam que as tecnologias
contemporaneas, quando utilizadas de forma fundamentada e criteriosa, podem ampliar
significativamente as possibilidades de expresséao artistica das criancas pequenas, favorecendo o
desenvolvimento da criatividade, da imaginagdo e das competéncias especificas relacionadas as
diferentes linguagens artisticas. A interatividade proporcionada pelos dispositivos digitais,
especialmente tablets e aplicativos educacionais, mostra-se particularmente adequada as
caracteristicas do desenvolvimento infantil, permitindo manipulacao intuitiva e exploragao ativa dos

recursos criativos.

Contudo, a pesquisa também aponta para a necessidade fundamental de equilibrio entre
experiéncias digitais e sensoriais diretas, reconhecendo que o desenvolvimento integral na primeira
infancia depende de multiplas formas de interagdo com o ambiente. As tecnologias devem
complementar, ndo substituir, as experiéncias tateis, olfativas e cinestésicas que sao essenciais para
a construcao do conhecimento e da sensibilidade estética das criancas pequenas. Esta compreensao
orienta para praticas pedagodgicas que integrem recursos digitais de forma equilibrada e

contextualizada.
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Portanto, as tecnologias contemporaneas oferecem possibilidades valiosas para o

enriquecimento do ensino de artes na educacéo infantil, desde que sua utilizagao seja orientada por
principios pedagodgicos solidos, conte com educadores adequadamente formados e seja
implementada em contextos que garantam infraestrutura adequada, seguranca digital e equilibrio com
experiéncias sensoriais diretas. O futuro da arte-educacéao infantil parece promissor na medida em
que conseguir integrar criativamente as potencialidades das tecnologias digitais com a riqueza das

experiéncias humanas fundamentais para o desenvolvimento das criangcas pequenas.
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