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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo refletir sobre a producdo cientifica recente, por meio de revisao
bibliografica narrativa, acerca da utilizagao de tecnologias imersivas digitais, focando na interagao tatil
e na constru¢do narrativa, para compreender sua contribuicio ao desenvolvimento integral de criangas
da Educagdo Infantil. Fundamentada em abordagem qualitativa, de natureza exploratoria, foi realizada
uma revisao bibliografica narrativa nas seguintes bases de dados: Scopus; Web of Science; Scientific
Electronic Library Online (SciELO); Google Académico; Portal de Periddicos da Coordenagdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES); e Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes
(BDTD). A partir das buscas, foram selecionados estudos publicados entre 2015 e Novembro de 2025,
com énfase em artigos cientificos, dissertagdes, teses, livros e documentos institucionais que
discutissem o potencial educativo das tecnologias digitais na infancia. Os resultados indicaram que o
uso pedagogico de ambientes imersivos, como realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV),
amplia as experiéncias cognitivas, motoras, sociais € emocionais das criancas, favorecendo a
exploragdo ativa, a resolugdo de problemas, a comunicagdo entre pares € a expressao criativa, além de
contribuir para o desenvolvimento de competéncias simbolicas, criativas e comunicativas. Verificou-
se, contudo, a persisténcia de lacunas tedricas quanto a mediacdo docente, aos limites éticos do uso
tecnologico e a desigualdade de acesso aos recursos digitais. Concluiu-se que o uso intencional, critico
e mediado das tecnologias imersivas pode contribuir para uma pedagogia sensivel a infincia, pautada
na ludicidade, na interacao e na inclusdo, coerente com as demandas formativas e socioculturais da era
digital.

Palavras-chave: Aprendizagem Imersiva. Construg¢do Narrativa. Desenvolvimento Infantil. Interagao
Tatil. Tecnologias Digitais.

ABSTRACT

This research aimed to reflect on recent scientific production, through a narrative literature review,
regarding the use of immersive digital technologies, focusing on tactile interaction and narrative
construction, to understand their contribution to the integral development of children in early childhood
education. Based on a qualitative, exploratory approach, a narrative literature review was conducted

i Caminhos Contemporineos da Pesquisa Multidisciplinar
DO TOQUE A NARRATIVA: TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DURANTE A
INFANCIA



\

in the following databases: Scopus; Web of Science; Scientific Electronic Library Online (SciELO);
Google Scholar; Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES); and Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD). From the searches, studies
published between 2015 and November 2025 were selected, with an emphasis on scientific articles,
dissertations, theses, books, and institutional documents that discussed the educational potential of
digital technologies in childhood. The results indicated that the pedagogical use of immersive
environments, such as augmented reality (AR) and virtual reality (VR), expands children's cognitive,
motor, social, and emotional experiences, favoring active exploration, problem-solving, peer
communication, and creative expression, in addition to contributing to the development of symbolic,
creative, and communicative skills. However, theoretical gaps persisted regarding teacher mediation,
the ethical limits of technological use, and unequal access to digital resources. It was concluded that
the intentional, critical, and mediated use of immersive technologies can contribute to a pedagogy
sensitive to childhood, based on playfulness, interaction, and inclusion, consistent with the formative
and sociocultural demands of the digital age.

Keywords: Immersive Learning. Narrative Construction. Child Development. Tactile Interaction.
Digital Technologies.

RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo reflexionar sobre la produccion cientifica reciente, a través de
una revision bibliografica narrativa, sobre el uso de tecnologias digitales inmersivas, con énfasis en la
interaccion tactil y la construccidn narrativa, para comprender su contribucion al desarrollo integral de
los nifios en Educacion Infantil. Con un enfoque cualitativo y exploratorio, se realizd una revision
bibliografica narrativa en las siguientes bases de datos: Scopus; Web of Science; Biblioteca Electronica
Cientifica en Linea (SciELO); Google Académico; Portal de Publicaciones Periddicas de la
Coordinacion de Perfeccionamiento del Personal de Nivel Superior (CAPES); y Biblioteca Digital de
Tesis y Disertaciones (BDTD). De las busquedas, se seleccionaron estudios publicados entre 2015 y
noviembre de 2025, con énfasis en articulos cientificos, disertaciones, tesis, libros y documentos
institucionales que abordaran el potencial educativo de las tecnologias digitales en la infancia. Los
resultados indicaron que el uso pedagdgico de entornos inmersivos, como la realidad aumentada (RA)
y la realidad virtual (RV), amplia las experiencias cognitivas, motoras, sociales y emocionales de los
nifos, favoreciendo la exploracién activa, la resolucion de problemas, la comunicacion entre iguales y
la expresion creativa, ademds de contribuir al desarrollo de habilidades simbolicas, creativas y
comunicativas. Sin embargo, persistieron lagunas teoricas en cuanto a la mediacion docente, los limites
éticos del uso de la tecnologia y la desigualdad en el acceso a los recursos digitales. Se concluyd que
el uso intencional, critico y mediado de las tecnologias inmersivas puede contribuir a una pedagogia
sensible a la infancia, basada en el juego, la interaccion y la inclusidon, en consonancia con las
demandas formativas y socioculturales de la era digital.

Palabras clave: Aprendizaje Inmersivo. Construccion Narrativa. Desarrollo Infantil. Interaccion
Tactil. Tecnologias Digitales.
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1 INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas, a insercdo crescente de tecnologias digitais tem transformado

significativamente o0s processos educacionais (Silva et al., 2024), proporcionando novas
possibilidades de interacdo e aprendizado, principalmente por meio de tecnologias imersivas digitais
que integram o toque e a construcdo narrativa.

No &mbito da primeira infancia (periodo que abrange diferentes etapas entre 0 e 6 anos, cada
uma com necessidades e caracteristicas proprias), reconhecida como especialmente relevante para o
desenvolvimento integral por envolver o crescimento simultaneo e interdependente dos aspectos
cognitivos, motores, sociais e emocionais, as tecnologias imersivas digitais apresentam um potencial
inovador (Costa, 2022). Tais tecnologias possibilitam a criagdo de ambientes ricos em estimulos
sensoriais e interativos, que podem favorecer a participacdo ativa ao permitir que a crianca atue de
forma criativa em seu processo de aprendizagem, além de promoverem a autonomia, oferecendo
oportunidades para que as criangas explorem, experimentem e resolvam problemas de maneira
independente, respeitando seus ritmos e interesses. Apesar disso, ainda ha uma lacuna na
compreensdo de como os tecnologias imersivas digitais que combinam interacdo tatil e narrativa sao
efetivamente utilizados e abordados na literatura cientifica como estratégias pedagdgicas para o
desenvolvimento infantil.

Diante deste cenario, o presente Trabalho de Conclusdo Final propds-se a responder ao
seguinte problema de pesquisa: de que forma as tecnologias imersivas digitais, que integram a
interacdo tatil e a construcdo de narrativas, tém sido abordados na literatura cientifica como estratégia
para promover o desenvolvimento integral (cognitivo, motor, social e emocional) de criangas da
Educacdo Infantil? Parte-se da premissa de que compreender como as tecnologias imersivas,
enquanto recursos tecnolégicos, vém sendo efetivamente abordados na literatura cientifica como
estratégias pedagdgicas para potencializar o desenvolvimento infantil, dada a complexidade dos
desafios da mediacdo pedagdgica digital nessa fase tdo sensivel do desenvolvimento, pode corroborar
0 desenvolvimento infantil.

Portanto, a relevancia deste estudo pautou-se na ampla literatura que destaca a importancia da
primeira infancia para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional. De acordo com Vygotsky
(2007), essa etapa é marcada pela mediagdo social como elemento estruturante da aprendizagem,
enquanto Piaget (1971) enfatiza o papel da experimentacdo sensério-motora e da construcao
simbolica no desenvolvimento das estruturas mentais. Esses referenciais tedricos justificam a atencao
dedicada ao estudo das experiéncias e praticas educativas voltadas as criangas nas primeiras fases
escolares.

A justificativa desta pesquisa foi respaldada pela necessidade de estudos que investiguem

tecnologias imersivas digitais voltadas ao desenvolvimento integral de criancas da Educacéo Infantil,
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evidenciada a partir de buscas preliminares nas principais bases cientificas. Portanto, tal

aprofundamento foi realizado para subsidiar educadores, familias e formuladores de politicas
publicas, fortalecendo a adog¢&o critica e contextualizada dessas tecnologias como ferramentas para o
desenvolvimento infantil.

De forma analoga, é preciso reconhecer que, do ponto de vista académico, a revisdo
bibliogréafica narrativa contribui para a construgdo de parametros tedricos e praticos que possam
orientar futuras pesquisas e intervencGes pedagdgicas. Portanto, aprofundar a reflexdo sobre
tecnologias imersivas e 0 processo de ensino e aprendizagem para crian¢as da Educacdo Infantil
configura-se como uma necessidade emergente no campo educacional.

Assim, teve-se como objetivo geral refletir sobre a producéo cientifica recente por meio de
revisdo bibliogréfica narrativa, acerca da utilizacdo de tecnologias imersivas digitais, focando na
interacdo tatil e na construcdo narrativa, para compreender sua contribui¢cdo ao desenvolvimento
integral de criancas da Educacdo Infantil. Como objetivos especificos, buscou-se: a) analisar os
fundamentos tedricos do desenvolvimento infantil, destacando a importancia da exploragdo sensorial
e da mediacédo simbdlica, compreendendo as dimensdes cognitivas, motoras, sociais e emocionais que
compdem o desenvolvimento integral de criancas da Educacdo Infantil; b) investigar os conceitos e
tipos de tecnologias imersivas digitais em experiéncias educativas e discutir os desafios éticos e as
implicacdes de seu uso com criangas da Educacao Infantil ; e ¢) refletir sobre a relevancia da interacéo
tatil e da construgdo narrativa em ambientes digitais imersivos, examinando as evidéncias dessa
integracdo no desenvolvimento de criancas da Educacdo Infantil.

Para tanto, o Trabalho de Conclusdo Final foi estruturado em sete capitulos, sendo o primeiro
voltado a introducdo e o segundo capitulo destinado a anélise da metodologia utilizada. Explicou-se o
método da revisdo bibliogréfica narrativa (Fernandes et al., 2023), os critérios de selecdo das fontes, e
os procedimentos de analise dos conteudos empiricos e tedricos. O objetivo foi dar transparéncia e
rigor ao percurso investigativo.

Ja no quarto capitulo, apresentou-se as tecnologias imersivas digitais e seu potencial
educativo. Nele, foram conceituadas as tecnologias digitais imersivas, como a realidade
aumentada (RA), realidade virtual (RV) e diferentes tipos de aplicativos interativos. Analisou- se 0
potencial pedagdgico dessas tecnologias, ilustrando experiéncias educativas que fazem uso dos
recursos digitais para promover aprendizagens significativas. Ainda foram discutidas as questdes
éticas e os desafios relacionados ao uso desses recursos com criangas da Educagéo Infantil, refletindo
sobre responsabilidades e limitacOes.

Na sequéncia, o quinto capitulo abordou a integracdo nas tecnologias digitais para criancas da
Educacéo Infantil, momento em que a discusséo se aprofundou na importancia da interagéo tatil em

ambientes digitais imersivos e na construcdo de narrativas como processo fundamental para o
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desenvolvimento de significados na infancia. Para tanto, expds evidéncias cientificas e impactos

pedagogicos da integracdo entre toque e narrativa nas praticas educativas mediadas por tecnologia
digital.

Em seguida, foi apresentada a secdo de resultados e discussdo, momento em que foram
abordadas as principais descobertas da revisdo bibliografica narrativa (Fernandes et al., 2023),
destacando os achados mais relevantes e suas implicagfes para o campo da educagéo infantil e das
tecnologias digitais. Ao final, o sétimo capitulo trouxe as consideragdes finais, oferecendo uma
sintese critica do estudo, suas limitacdes e sugestdes para pesquisas futuras.

Destarte, cumpre registrar que este Trabalho de Conclusdo Final buscou estabelecer um
didlogo consistente entre a teoria e a pratica, a partir da revisao bibliografica narrativa, promovendo
uma compreensao critica e aprofundada do tema para apoiar a inovacdo pedagdgica na educacao

infantil.

2 METODOLOGIA

Quanto a abordagem metodologica, 0 estudo caracterizou-se como uma pesquisa
fundamentada na abordagem qualitativa, orientada pelo método hipotético-dedutivo e
conduzida por meio de procedimento descritivo. A escolha da abordagem qualitativa foi justificada
com base nas ideias de Fernandes et al. (2023), que a indicam como adequada para investigar
fendmenos complexos e para aprofundar a compreensdo critica das teorias envolvidas, especialmente
em contextos que exigem andlise das interacdes entre multiplos aspectos do desenvolvimento infantil
e uso de tecnologias digitais. A via qualitativa permitiu, assim, compreender as evidéncias teoricas
relacionadas ao uso de tecnologias imersivas digitais com criangas da Educacdo Infantil, com énfase
na integracdo entre interacdo tatil e construcao narrativa para o desenvolvimento integral da crianca.

Por outro lado, a opcéo pelo método hipotético-dedutivo fundamentou-se na necessidade de
partir de hipoteses ou questdes originadas em teorias ja consolidadas, a fim de realizar uma analise
critica da producao cientifica recente. Tal método funciona como um processo ciclico de formulagéo
e andlise tedrica/reflexiva das hipoteses, por meio da anélise e da comparacdo sistematica das
evidéncias extraidas da literatura, o que ampliou a compreensdo tedrica sobre o tema investigado
(Severino, 2017). Por se fundamentar em uma abordagem qualitativa, a pesquisa adotou
procedimentos que asseguraram rigor epistemologico e cientifico, garantindo a sistematizacéo e a
analise critica continua das fontes bibliograficas selecionadas.

O procedimento metodologico adotado foi o descritivo (Marconi & Lakatos, 2022),
fundamentado no objetivo de refletir sobre a produgdo cientifica recente por meio de revisdo
bibliografica narrativa, acerca da utilizacdo de tecnologias imersivas digitais, focando na interacéo

tatil e na construcdo narrativa, para compreender sua contribuicdo ao desenvolvimento integral de

Caminhos Contemporineos da Pesquisa Multidisciplinar

DO TOQUE A NARRATIVA: TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DURANTE A

INFANCIA



\

criancas da Educacdo Infantil. Isto significou mapear e sistematizar as potencialidades desses

recursos tecnoldgicos para a formagdo da crianga, a0 mesmo tempo em que se reconheceu e analisou
0s possiveis obstaculos para sua efetiva aplicagdo, oferecendo uma visdo equilibrada e critica do
cenario pesquisado.

Os critérios de inclusdo adotados para a selecdo das obras contemplaram estudos publicados
no periodo de 2015 a Novembro de 2025, que abordaram diretamente a utilizagdo das tecnologias
imersivas digitais - tais como RA, RV e aplicativos interativos - aplicadas a Educacg&o Infantil, com
énfase especial na integracdo entre interacdo tatil e construcdo narrativa para o desenvolvimento
cognitivo, motor, social e emocional das criancas. A preferéncia recaiu sobre artigos cientificos,
dissertacOes, teses e capitulos de livros de bases reconhecidas e periddicos indexados. Foram
excluidos os estudos que ndo tivessem foco em criangas da Educacdo Infantil ou que tratassem de
tecnologias digitais desconectadas do contexto de tecnologias imersivas digitais, interacdo tatil e
construcao narrativa.

Para conduzir as buscas, definiram-se palavras-chave bésicas que nortearam a investigacao,

99 e 9 ¢C

tais como: “tecnologias digitais imersivas”, “realidade aumentada”, “realidade virtual”, “aplicativos

2 ¢

interativos na primeira infancia”, “interagéo tatil”, “construgdo narrativa”, “desenvolvimento integral
na primeira infancia”, “educa¢do infantil e tecnologias digitais” e “aprendizagem imersiva”. ESses
termos foram combinados com operadores booleanos para conferir maior precisdo a busca, por
exemplo utilizando combinagfes como “educagdo infantil” AND “tecnologias digitais imersivas” e
“primeira infancia” AND “realidade aumentada” AND “interacao tatil”.

A busca bibliografica foi realizada nas seguintes bases de dados cientificas: Scopus; Web of
Science; Scientific Electronic Library Online (SCiELO); Google Académico; Portal de Periddicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES); e Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacdes (BDTD). A selecdo final do material a ser analisado ocorreu por meio de leitura
criteriosa dos titulos, resumos e textos completos, sempre conforme a pertinéncia tematica para 0s
objetivos da pesquisa. Assim, os estudos selecionados para compor a revisdo bibliogréfica narrativa

foram destacados no Quadro 1.

Caminhos Contemporineos da Pesquisa Multidisciplinar

DO TOQUE A NARRATIVA: TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DURANTE A

INFANCIA



Quadro 1 - Sintese dos estudos utilizados na revisao bibliografica narrativa

TIPO DE AUTOR (ANO) TITULO
MATERIAL
Artigo cientifico Aquino et al. (2022) Tecnologias digitais na primeira infancia:

experiéncias e riscos na interagéo com telas

Livro Ayres (2015) A integracéo sensorial e a crianca

Artigo cientifico Baptista et al. (2023) Atividade lidica como meio de desenvolvimento
infantil: em foco o faz de conta

Livro Borba (2022) Um brincar com a tecnologia digital na primeira infancia?
Documento Ministério da Educacdo [Dia internacional do gamer: Conheca aplicativos do Ministério da Educagédo
institucional (2023) (MEC) que combinam tecnologia e aprendizado
Documento Secretaria de Criangas, adolescentes e telas: guia sobre usos de dispositivos digitais
institucional Comunicagdo

Social da Presidéncia da
Republica (2025)

Aurtigo cientifico Cardoso e Nakamoto | Revisdo sistematica de literatura sobre gamificagdo na interdisciplinaridade

(2024)
Avrtigo cientifico | Carvalho et al. (2021) Estratégias de analise do desenvolvimento motor em criangas com
dificuldade de aprendizagem
Acrtigo cientifico Corréa (2017) A relagdo entre desenvolvimento humano e aprendizagem: perspectivas

tedricas

Aurtigo cientifico Crespi et al. (2020) Neurodesenvolvimento na primeira infancia: aspectos significativos para o
atendimento escolar na educacéo infantil
Aurtigo cientifico | Diniz e Ariosi (2023) Explorar, sentir, crescer: a importancia do contato com a natureza para a

(evento) primeirissima infancia
Aurtigo cientifico Doce et al. (2025) A importancia da educacéo fisica no desenvolvimento da crianca
Acrtigo cientifico Duso et al. (2018) Robdtica educacional na educacéo infantil: criacdo e avaliacdo de uma

plataforma para o desenvolvimento do pensamento computacional

Aurtigo cientifico Dutra et al. (2023) Narrativas para construgdo de significados em pesquisa e ensino de ciéncias

Acrtigo cientifico | Fernandes Junioretal. | A importancia da afetividade entre professor e aluno na educacéo infantil
(2023)

Avrtigo cientifico |Ferreira e Acioly-Régnier |Contribui¢des de Henri Wallon a relacdo cognicéo e afetividade na educacéao
(2020)

Acrtigo cientifico Ferreiraetal. (2021) | Oportunidades domiciliares no desenvolvimento motor infantil: producéo
cientifica da area da salde

Avrtigo cientifico Guedes et al. (2019) A utilizagdo de midias interativas por criangas na
primeira infancia — um estudo epidemioldgico
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Artigo em anais
(internacional)

Kovécs et al. (2015)

Application of immersive technologies for
education: State of the art

Dissertagdo de
mestrado

Lacerda (2021)

Um brincar com a tecnologia digital na primeira infancia?

Aurtigo cientifico

Linhares (2022)

Iniciativas inovadoras e primeira infancia: o desenvolvimento de programas

Avrtigo cientifico | Lobo e Barwaldt (2021) Préaticas pedagogicas inovadoras e tecnologias digitais imersivas na
educacao infantil
Aurtigo cientifico | Machado e Pavao (2021) A prética pedag6gica mediada por tecnologias e aplicativo digital na

educacdo

Dissertagdo de
mestrado

Mallmann (2015)

Materiais potencializadores e os bebés-poténcia: possibilidades de
experiéncias sensoriais

Livro

Marconi e Lakatos (2022)

Fundamentos de metodologia cientifica

Aurtigo cientifico

Meirelles (2024)

Os efeitos do uso de telas sensiveis ao toque para o desenvolvimento da
motricidade fina na fase pré-escolar

Aurtigo cientifico

Monteiro et al. (2022)

Integracao sensorial de Ayres através de narrativas literarias em jogos
digitais

Aurtigo cientifico

Morais et al. (2025)

Tecnologia na educacéo infantil: equilibrio entre o tradicional e o digital

Artigo em anais

Morais et al. (2017)

Utilizaco de dispositivo mével com RA: estudo de caso na educagao
infantil

Dissertacdo de
mestrado

Moreira (2021)

Bola mégica: uma proposta de estimulacdo sensorial para sujeitos com TEA

Avrtigo cientifico

Narciso et al. (2024)

A RA na educacdo infantil: uma abordagem ltdica para o aprendizado
inicial

Aurtigo cientifico

Nobre (2015)

Desenvolvimento motor: fatores associados e implicacfes para o
desenvolvimento infantil

Acrtigo cientifico

Nobre et al. (2021)

Fatores determinantes no tempo de tela de criancas na primeira infancia

Dissertacdo de
mestrado

Novak (2016)

A midia digital e a relagdo com a crianca da educagdo infantil: percepcbes
dos professores

Aurtigo cientifico

Novello e Cofferri (2025)

Repertorio pedagdgico no uso de tecnologiasdigitais: contribuicdes para a
formacéo inicial

Acrtigo cientifico

Oliveira et al. (2025)

O impacto da RA no desenvolvimento cognitivo e
motor na pré-escola

Avrtigo cientifico

Oliveira et al. (2015)

O brincar nos primeiros trés anos de vida: um
estudo em contexto de creche

Avrtigo cientifico

Pearlman (2020)

Virtual reality brings real risks: are we ready?

Avrtigo cientifico

Pontes (2016)

As narrativas infantis: reflexdes sobre a produgéo
de sentido

Capitulo de livro

Queiroz (2024)

Inféncia e tecnologias digitais: uma pesquisa
bibliografica
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Acrtigo cientifico

Ribeiro et al. (2022)

Repercusses da utilizacdo excessiva das telas no
neurodesenvolvimento

Artigo cientifico

Rocha e Nunes (2020)

Benefits and damages of touchscreen devices for
children under 5

Artigo cientifico

Romano et al. (2021)

O jogo simbolico e a sua contribuigdo no
cotidiano infantil

Aurtigo cientifico

Romualdo e Carlos (2025)

O olhar do educador na organizacdo dos arranjos
espaciais na primeira infancia

Aurtigo cientifico

Sampaio et al. (2024)

Impacto das tecnologias digitais no desenvolvimento cognitivo, social e
emocional
infantil

Aurtigo cientifico

Santos et al. (2021)

Um mapeamento sistematico sobre o uso de
tecnologias digitais na Educacéo Infantil

Artigo cientifico

Santos et al. (2024)

Os impactos do uso de telas no desenvolvimento
cognitivo infantil

Acrtigo cientifico

Santos et al. (2023)

Formac&o docente e 0 uso potencial das TDIC

Artigo cientifico

Schneuwly e Martin
(2022)

Vygotskij, o trabalho do professor e a zona de
desenvolvimento proximo

Capitulo de livro

Serrano et al. (2022)

A integracdo sensorial e suas interfaces com as
habilidades de comunicagéo

Livro

Severino (2017)

Metodologia do trabalho cientifico

Acrtigo cientifico

Silvaetal. (2024)

Imperativo tecnoldgico na infancia: a énfase das tecnologias digitais na
educacao infantil e no
ensino fundamental

Tese de doutorado

Silva (2017)

Como as criancgas estdo se apropriando das
tecnologias digitais na primeira infancia?

Aurtigo cientifico

Silva et al. (2018)

Como as criancas estdo se apropriando das
tecnologias digitais na primeira infancia?

Acrtigo cientifico

Sobral e Ribeiro (2022)

A importancia do brincar na educaco infantil —
Piaget, Vygotsky e Kishimoto

Aurtigo cientifico

Souza e Ferreira (2016)

Influéncia da RV nas atividades psicomotoras

Aurtigo cientifico

Souza e Verissimo (2015)

Desenvolvimento infantil: analise de um novo
conceito

Tese de Doutorado

Souza (2021)

Educaco infantil no Facebook: registros e
didlogos

Avrtigo cientifico

Wenczenovicz e Locateli
(2023)

Colonialidades e inclusdo digital na primeira
infancia

Fonte: Autores.

Portanto, este estudo abordou o uso inovador das tecnologias imersivas digitais como um

motor potencial para a ampliacdo das possibilidades educativas e de desenvolvimento,
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especialmente na delicada fase da Educacdo Infantil. Pautando-se na revisdo bibliografica

narrativa, foi possivel extrair relevantes informagdes da literatura atual.

3 DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DA PRIMEIRA INFANCIA: DO TATIL AO
SIMBOLICO

A primeira infancia, compreendida entre o nascimento e 0s seis anos de idade, apresenta-se
como periodo fundamental para a arquitetura do desenvolvimento humano, momento em que se
estabelecem as bases neuroldgicas, cognitivas, emocionais e sociais que sustentardo todo o percurso
formativo subsequente. Conforme apontam Crespi et al. (2020), durante este periodo critico ocorrem
transformacdes intensas no sistema nervoso central, com a formacdo de aproximadamente noventa
por cento das conexdes cerebrais, estruturando as capacidades essenciais para a aprendizagem ao
longo da vida.

Nesse contexto, a dimenséo tatil surge como primeiro canal de conhecimento do mundo para o
bebé humano. Desde os primeiros dias de vida, as vivéncias sensorio-motoras manifesta- se como
atividade primordial, através da qual a crianca estabelece suas primeiras relacbes com o ambiente
circundante (Oliveira et al., 2015). Logo, essa exploracdo inicial, fundamentalmente concreta e
corporea, progressivamente evolui para formas mais elaboradas de representacdo simbolica,
configurando um processo de desenvolvimento que transita das experiéncias sensério-motoras para a
formacé&o de operagdes mentais progressivamente mais abstratas (Diniz & Ariosi, 2023).

Apesar do consenso sobre a importancia da exploracdo sensorial na primeira infancia, é
relevante considerar que o desenvolvimento cognitivo sempre ocorre em um contexto social e
histérico especifico, indicando que o ambiente cultural media, mas também transforma as
experiéncias sensorio-motoras da crianca. Assim, as interacdes sociais ndo sdo meras
coadjuvantes do processo de desenvolvimento cognitivo, mas constitutivas da construcdo do
pensamento simbdlico, enfatizando a dimenséo dialégica do desenvolvimento.

O desenvolvimento integral da crianca pequena caracteriza-se pela interdependéncia entre
multiplas dimens6es que se entrelacam de forma dindmica e inseparavel. Souza e Verissimo (2015)
destacam que o desenvolvimento infantil deve ser compreendido como processo ativo e Unico de cada
crianca, expresso por continuidade e mudancas nas habilidades motoras, cognitivas, psicossociais e
de linguagem, com aquisi¢Bes progressivamente mais complexas nas fungdes da vida diaria e no
exercicio de papéis sociais. Tal visao integrativa rejeita abordagens fragmentadas que isolam aspectos
especificos do desenvolvimento, enfatizando a necessidade de compreender a crianga como
totalidade.

A exploracdo sensorial, portanto, é o alicerce para o desenvolvimento cognitivo e simbolico

na Educagéo Infantil. Através do contato com elementos tateis, sonoros, visuais e olfativos, as
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criancas constroem repertério rico de experiéncias que subsidiam aprendizagens posteriores.

Romualdo e Carlos (2025) observam que no primeiro ano de vida, a brincadeira envolve basicamente
as vivéncias sensério-motoras dos objetos, evoluindo gradualmente para formas mais elaboradas de
representacdo ao longo do segundo ano, quando a crianga passa a manifestar um brincar simbdlico
que expressa sua incorporacao e apropriacdo da cultura.

E necessario destacar a centralidade da corporeidade no processo de significagdo, que
aproxima a dimensao sensorial das construgdes identitarias. Essa perspectiva amplia o tradicional
foco cognitivo para incluir o corpo como espago primordial de aprendizagem, sinalizando para
abordagens pedagogicas que privilegiam a experiéncia integral da crianca, com énfase no movimento,
na afetividade e na mediag&o social.

Segundo Oliveira et al. (2015), a transicao do tatil ao simbolico ndo ocorre de forma linear ou
uniforme, mas configura-se como processo complexo mediado por interac@es sociais e culturais. Para
0s mencionados autores, no grupo de criancas de um ano, o brincar exploratorio predominava,
enquanto nos grupos de dois anos o formato simbdlico tornava-se mais evidente, indicando que a
capacidade representacional se desenvolve progressivamente atraves da experiéncia e da mediacao
social. Tal transformacéo gradual aponta como as experiéncias sensoriais concretas fundamentam a
emergéncia do pensamento simbolico, permitindo a crianca operar mentalmente sobre a realidade
mesmo na auséncia do objeto concreto.

Romualdo e Carlos (2025) acrescentam que a dimensdo corporal assume centralidade neste
processo desenvolvimentista. O corpo da crian¢a pequena nao se apresenta apenas como instrumento
de acdo sobre 0 mundo, mas como primeiro territorio de significacdo, onde as experiéncias se
inscrevem e a partir do qual a crianca constréi sua identidade e sua relacdo com a alteridade. Para
Moreira (2021), através do movimento, do toque e das sensa¢des corporais, a criangca experimenta e
da sentido as suas vivéncias, estabelecendo as bases para formas mais elaboradas de compreenséo e
expressao.

Linhares (2022) enfatiza que o periodo da primeira infancia se caracteriza por grande
plasticidade cerebral e modificabilidade cognitiva, tornando este momento especialmente sensivel as
influéncias ambientais e as intervengdes promotoras do desenvolvimento. Logo, esta plasticidade
neurolégica possibilita que experiéncias enriquecedoras produzam impactos significativos e
duradouros na formacdo das estruturas cognitivas e emocionais, evidenciando a importancia de
ambientes estimuladores e intera¢fes de qualidade nesta fase da vida.

Outro aspecto importante € a contribuicdo da neurociéncia para o entendimento da
plasticidade cerebral nos primeiros anos de vida do ser humano, que refor¢ca a necessidade de
ambientes estimuladores, mas alerta para os limites do excesso de estimulos artificiais. Assim, a
qualidade das experiéncias, e a quantidade de estimulos, se aponta essencial para 0 avanco
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harmonioso das capacidades cognitivas e emocionais, ressaltando a sensibilidade da crianca as

praticas educativas propostas.

Mallmann (2015) ainda acrescenta que a dimensdo sensorial se integra organicamente ao
processo de significacdo. Ndo se trata apenas de estimulagéo sensorial isolada, mas de experiéncias
gue ganham sentido no contexto das relacdes e das préaticas culturais em que a crianca esta inserida.
Significa dizer que as sensagdes tateis, visuais, auditivas e proprioceptivas ndo sao processadas de
maneira fragmentada, mas integram-se em experiéncias holisticas que conferem sentido e significado
a realidade vivenciada pela crianca.

Nesse contexto, o jogo simbdlico desponta como expressao privilegiada desta capacidade
representacional. Através do faz de conta, a crian¢a demonstra sua habilidade de evocar situacGes e
objetos ausentes, de representar papéis sociais e de elaborar narrativamente suas experiéncias.
Baptista et al. (2023) argumentam que o jogo simbolico permite a crianca assimilar a realidade ao
seu eu por meio de uma linguagem simbolica construida pela propria crianca e que pode ser
modificada de acordo com suas necessidades, constituindo-se como forma de expressdo de sua
capacidade de representacdo simbdlica derivada de sua relacdo com o meio fisico e social.

Contudo, esta evolucéo do tatil ao simbolico ndo implica abandono das experiéncias sensoriais
concretas, mas sua integracdo em niveis mais complexos de funcionamento mental. A crianca mais
velha continua necessitando de experiéncias sensoriais ricas, porém estas se articulam com formas
mais elaboradas de pensamento e representacdo. A experiéncia tatil ndo é superada pela representacao
simbolica, mas a ela se integra, conferindo-lhe densidade e ancoragem na experiéncia vivida.

Aquino et al. (2022) bem lembram que a compreensdo desta trajetoria desenvolvimentista
possui implicacBes pedagogicas fundamentais. Ambientes educativos destinados a criancas da
Educacdo Infantil necessitam proporcionar tanto experiéncias sensoriais ricas quanto oportunidades
para o desenvolvimento do pensamento simbdlico, reconhecendo que essas dimensdes ndo se opdem,
mas se complementam. A artificializacdo precoce da experiéncia infantil, através da exposicao
excessiva a estimulos mediados tecnologicamente, pode comprometer a qualidade das experiéncias
sensoriais diretas necessarias para o desenvolvimento integral.

Assim, ao compreender a passagem do tatil ao simbdlico como eixo estruturante do
desenvolvimento integral de criancas da Educacgéo Infantil, evidencia-se que esse processo nao ocorre
isoladamente, mas é sustentado por interagcdes sociais, culturais e pedagogicas que ampliam as
possibilidades de aprendizagem. Nesse sentido, torna-se necessario recorrer aos referenciais teoricos

de autores cléssicos, como Vygotsky e Piaget, objeto da proxima secéo.
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3.1 FUNDAMENTOS TEORICOS DO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

A compreenséo cientifica do desenvolvimento infantil consolidou-se ao longo do século vinte

através de contribuigdes tedricas fundamentais que, embora apresentem diferengas epistemoldgicas
significativas, convergem no reconhecimento da infancia como periodo critico para a formacéo
humana. As teorias de Vygotsky (2007), Piaget (1971) e Wallon (2007) sdo fundamentais a
compreensdo dos processos desenvolvimentistas de criangas da Educacdo Infantil, oferecendo
frameworks conceituais que iluminam diferentes aspectos desta complexa trajetoria.

A perspectiva vygotskyana enfatiza o carater fundamentalmente social e cultural do
desenvolvimento humano. Para Vygotsky (2007), as funcdes psicoldgicas superiores originam- se nas
relagOes sociais e sdo mediadas por instrumentos culturais, especialmente a linguagem. O conceito
de “zona de desenvolvimento proximo” € contribuicdo central desta teoria, designando a
distancia entre aquilo que a crianga consegue realizar autonomamente e aquilo que pode alcancar com
mediacdo de um parceiro mais experiente (Schneuwly & Martin, 2022). Corréa (2017) esclarece
que, na perspectiva vygotskyana, cada etapa do esenvolvimento psicoldgico da crianca caracteriza-se
por uma estrutura especifica da idade, conceito que concerne a um conjunto de relagdes integrais
entre funcdes psicologicas, focalizando suas inter-relagdes ao invés de considera-las
isoladamente. Tal estrutura transforma-se continuamente atraves do desenvolvimento,
impulsionada pelas contradi¢Ges entre as capacidades atuais da crianga e as demandas do ambiente
sociocultural.

A compreensdo do desenvolvimento infantil requer reconhecer sua natureza complexa e
interdependente, onde diferentes dimensdes se entrelacam continuamente. O progresso em uma area
provoca transformacdes e desafios nas demais, demandando uma resposta integrada que considera o
contexto social e emocional da crianga. Esse carater dindmico e multifacetado impede abordagens
lineares e isoladas, exigindo uma visao holistica que valorize tanto as capacidades internas quanto as
influéncias externas presentes no processo de crescimento.

A teoria walloniana, por sua vez, confere centralidade & dimenséo afetiva no desenvolvimento
infantil. Wallon (2007) compreende a pessoa humana como totalidade integrada, na qual os dominios
motor, afetivo e cognitivo encontram-se em permanente interacdo dialética. Fernandes Junior et al.
(2023) destacam que, para Wallon, ndo existe preponderancia do desenvolvimento psiquico sobre o
desenvolvimento bioldgico, mas acdo reciproca incessante entre o ser vivo e seu meio.

A afetividade, na teoria walloniana, ndo se restringe aos aspectos emocionais, mas é uma
dimensao relevante que perpassa todo o desenvolvimento humano. O recém-nascido, em decorréncia
de sua indiferenciacdo somato-psiquica, expressa a afetividade de forma sincrética a partir das
experiéncias de bem-estar ou mal-estar propiciadas pelas relagdes do organismo com 0 meio interno
e externo. Progressivamente, por meio das interac0es sociais, esta afetividade inicialmente difusa vai
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adquirindo contornos mais definidos e diferenciados (Ferreira & Acioly-Régnier, 2020).

Wallon (2007) propde uma compreensdo do desenvolvimento que é organizada em estagios
sucessivos, caracterizados pela alternéncia entre momentos de predominancia afetiva e momentos de
predominancia cognitiva, num movimento dialético que ele denomina de alternancia funcional. Tal
concepcao supera dicotomias simplistas entre razdo e emocdo, reconhecendo a interdependéncia
fundamental entre estas dimensdes na constituicdo da pessoa completa.

O desenvolvimento infantil pode ser compreendido por diferentes aspectos que se alternam e
se complementam, sem que um predomine de forma absoluta sobre o outro. Essa interacdo fluida
entre emocdo e cognicdo revela o carater integrador do processo, onde as experiéncias afetivas
alimentam a constru¢do do conhecimento, a0 mesmo tempo em que o0 raciocinio oferece novos
sentidos as vivéncias emocionais. Assim, crescer implica equilibrar esses polos em movimento,
consolidando a formacédo de uma pessoa completa e adaptativa.

A teoria piagetiana também contribui para a compreensdo dos processos cognitivos na
infancia. Piaget (1971) concebe o desenvolvimento como processo de construgéo ativa, no qual a
crianca, através de suas acbes sobre 0 mundo, elabora estruturas mentais progressivamente mais
complexas e equilibradas. O desenvolvimento cognitivo, nesta perspectiva, organiza-se em estagios
sequenciais e hierarquicos, cada um caracterizado por formas especificas de organizacdo do
pensamento.

Os dois primeiros estagios piagetianos - sensdrio-motor e pré-operatorio - abrangem o periodo
da Educacdo Infantil. No estagio sensorio-motor, que se estende do nascimento aos dois anos
aproximadamente, a crian¢a ainda ndo possui capacidade simbolica, relacionando-se com o mundo
através da acdo direta sobre 0s objetos. Neste periodo, conforme Piaget e Inhelder (1999), ao longo dos
primeiros dois anos de vida a crianca diferencia o que é dela do que é do mundo, adquire nocdo de
causalidade, espaco e tempo, interagindo com o meio através de uma inteligéncia fundamentalmente
prética.

O processo de desenvolvimento pode ser compreendido como uma progressao onde a crianga
amplia gradativamente suas formas de interagdo com o mundo, partindo da acdo concreta para a
representacdo simbdlica. Essa transformagdo ndo ocorre de forma abrupta, mas por meio de um
amadurecimento continuo que envolve tanto aspectos praticos quanto cognitivos. E nesse percurso
que a criancga constroi as bases para compreender sua propria existéncia e a complexidade do ambiente
que a cerca, integrando corpo, mente e experiéncia.

O estagio pré-operatorio, que se estende aproximadamente dos dois aos sete anos, marca o
surgimento da funcdo simbdlica, capacidade que permite a crianca representar objetos e eventos
ausentes através de signos e simbolos. Para Piaget e Inhelder (1999), esta conquista desenvolvimental

possibilita formas mais elaboradas de pensamento, embora ainda marcadas pelo egocentrismo e pela
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centracdo, caracteristicas que progressivamente serdo superadas com o desenvolvimento das

operagdes concretas.

O jogo simbolico, ao refletir a capacidade da crianca de transcender a realidade imediata,
configura-se como espaco privilegiado para a experimentacao e elaboracdo do pensamento. Nele, a
fantasia e a realidade se entrelacam, permitindo a crianca explorar papéis, relagdes e emocdes de
forma criativa e significativa. Assim, o brincar torna-se ferramenta essencial para o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social, favorecendo a construgdo de sentido e a ampliacdo dos repertorios
expressivos.

Ainda segundo Piaget (1971), o jogo é uma manifestacdo privilegiada do funcionamento
cognitivo infantil. Por meio do jogo simbolico, a crianga assimila a realidade aos seus esquemas
mentais, transformando o mundo segundo suas necessidades e desejos. Kishimoto (2001), nesse

contexto, bem destaca:

[...] o0 jogo infantil inclui as seguintes caracteristicas: simbolismo, ao representar a realidade e
atitudes; significacdo, uma vez que permite relacionar ou expressar experiéncias; atividade, ao
permitir que a crianca faga coisas; voluntario ou intrinsecamente motivado, ao incorporar seus
motivos e interesses; regrado, de modo implicito ou explicito; e episodico, caracterizado por
metas desenvolvidas espontaneamente. (p. 27).

Portanto, o jogo infantil inclui caracteristicas como simbolismo ao representar a realidade e
atitudes, significacdo ao permitir relacionar ou expressar experiéncias, atividade ao permitir que a
crianga faca coisas, voluntario ou intrinsecamente motivado, regrado de modo implicito ou explicito,
e episodico, caracterizado por metas desenvolvidas espontaneamente.

Nesse contexto, a comparacdo entre as perspectivas vygotskyana e piagetiana demonstra
diferencgas epistemoldgicas significativas. Enquanto Piaget (1971) enfatiza a construcdo ativa do
conhecimento pela crianca através de sua acao sobre os objetos, conferindo primazia aos processos
de assimilacdo e acomodacdo na formacao das estruturas cognitivas, Vygotsky (2007) destaca o papel
fundamental da mediacdo social e da cultura na formacéo das func6es psicologicas superiores. Porém,
ambas as teorias reconhecem a atividade da crianga como central no processo desenvolvimental,
superando concepgdes passivas da aprendizagem.

Dando seguimento, Bruner (1976) oferece contribuicdo complementar fundamental através
de sua teoria da construcdo narrativa da realidade. O autor argumenta que a narrativa € um modo
privilegiado através do qual os seres humanos organizam sua experiéncia e conferem sentido a
realidade. Para esse autor, a habilidade narrativa ndo € apenas uma questdo mental, mas conquista da
pratica social, considerando haver tendéncia humana de partilhar historias narrativamente como
forma de dar sentido a realidade.

A narrativa, enquanto construcdo social e cognitiva, exerce funcdo de relevo no
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desenvolvimento infantil ao permitir que a crianga organize suas experiéncias em sequéncias

significativas. Essa organizacao ajuda a estruturar a memoria, o raciocinio e a compreensdo do mundo,
facilitando o didlogo com os outros e a construcdo da identidade. Ao criar e compartilhar historias, a
crianca interpreta a realidade, mas também expande sua capacidade simbolica e comunicativa,
desenvolvendo uma compreensdo mais profunda das relacdes sociais e temporais que a cercam.

A perspectiva bruneriana enfatiza que, desde muito cedo, as crianc¢as sdo despertadas para a
narrativa, pois as historias chegam até elas em varios momentos de interacdo social (Pontes, 2016).
Envolvidas neste contexto narrativo, as criancas comecam a produzir suas proprias narrativas,
desenvolvendo progressivamente a capacidade de estruturar temporal e causalmente os eventos, de
atribuir intencionalidade aos personagens e de construir significados compartilhados através da
linguagem (Dutra et al., 2023).

Ainda, a teoria da integracdo sensorial, desenvolvida por Ayres, oferece contribuicédo
fundamental para a compreensdo de como o sistema nervoso processa e organiza informacdes
sensoriais para produzir respostas adaptativas. Ayres (2015) define integracdo sensorial como
capacidade de processar, integrar e organizar 0s inputs sensoriais provenientes do corpo e do
ambiente, possibilitando respostas adaptadas do individuo ao meio.

Para Serrano et al. (2022), essa perspectiva reconhece a centralidade dos sentidos proximais -
vestibular, tatil e proprioceptivo - frequentemente negligenciados nas abordagens
desenvolvimentistas tradicionais. Ayres (2015) compreendeu que estes sentidos sdo primarios e
fundamentais nas interac@es iniciais das criancas com o mundo, subsidiando o desenvolvimento de
habilidades motoras, cognitivas e sociais mais complexas. A teoria da integracdo sensorial
fundamenta praticas terapéuticas e educacionais que reconhecem a importancia de experiéncias
sensoriais variadas e estruturadas, adequadas as necessidades neurodesenvolvimentais da crianca,
para promover um desenvolvimento infantil saudavel.

Segundo Monteiro et al. (2022), tendo em vista que a integracdo sensorial é a base para a
aprendizagem, experiéncias sensitivas guiadas e orientadas podem contribuir significativamente no
processo de desenvolvimento do aluno. Tal visdo possui implicagGes diretas para o planejamento de
ambientes e atividades educativas na Educacdo Infantil, que devem proporcionar oportunidades
variadas e adequadas de estimulacdo sensorial integrada.

Resta claro, do até aqui exposto, que as teorias desenvolvimentistas contemporaneas
convergem no reconhecimento da natureza multidimensional e integrada do desenvolvimento
infantil. Superando dicotomias reducionistas entre corpo e mente, razdo e emocdo, individuo e
sociedade, estas perspectivas teodricas oferecem compreensdo mais complexa e abrangente dos
processos atraves dos quais a crianga se € uma como pessoa e como sujeito cultural.

Dessa forma, a dimensédo sociocultural assume importancia fundamental nestas teorizagdes.
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O desenvolvimento ndo se processa no vazio, mas em contextos sociais e culturais especificos que

moldam tanto as oportunidades quanto as formas através das quais a crianca interage com o mundo,

sendo importante aprofundar a anélise das descobertas perceptiveis.

3.2 EXPLORACAO SENSORIAL E MEDIACAO SIMBOLICA PARA CRIANCAS DA
EDUCACAO INFANTIL

A relacdo entre vivéncias sensério-motoras e mediagdo simbolica é um relevante eixo para a
compreensdo do desenvolvimento na Educacdo Infantil, pois tais dimensdes, longe de se oporem ou
se sucederem linearmente, entrelacam-se em interacdo dialética que caracteriza a trajetoria
desenvolvimental dos primeiros anos de vida.

Para Serrano et al. (2022), as vivéncias sensorio-motoras manifestam-se inicialmente através
da investigacdo tatil, oral e visual dos objetos. Bebés muito pequenos exploram o mundo levando
objetos a boca, manipulando-os, observando seus movimentos e efeitos. Tal explora¢do ndo ocorre de
forma aleatéria; ela reflete padrGes iniciais de busca e processamento de informagoes
caracteristicos do desenvolvimento cognitivo, por meio dos quais a crianga constroi conhecimentos
sobre as propriedades dos objetos e sobre regularidades do mundo fisico.

Essas primeiras investigacfes sensorio-motoras representam um entendimento fundamental
de como a crianga constréi seu conhecimento de forma ativa, por meio do contato direto com o meio.
A manipulacdo e o0 ato de levar objetos a boca ou de explorar suas diferentes formas permitem a crianca
estabelecer relacbes de causa e efeito, aléem de desenvolver suas habilidades de percepcdo e
coordenacao motora. Esse periodo, portanto, representa uma fase essencial de construcdo cognitiva,
onde a curiosidade impulsiona o aprendizado e a compreensdo do mundo fisico.

Estudo conduzido por Oliveira et al. (2015) constatou que, no grupo de criangas de um ano, 0
brincar exploratério foi mais observado, manifestando-se em a¢cdes como mexer na massinha de
modelar dentro de uma garrafa plastica, apertar botGes de um carro de brinquedo e movimentar as
rodas de um carro. Logo, estas a¢des exploratdrias, aparentemente simples, constituem investigacdes
sistematicas através das quais a crianca descobre as propriedades dos objetos e as possibilidades de
acao que eles oferecem.

Portanto, a qualidade das experiéncias sensoriais influencia significativamente o
desenvolvimento cognitivo e emocional de criancas da Educacdo Infantil. Ambientes que oferecem
variedade de estimulos sensoriais, com diferentes texturas, temperaturas, pesos, SOns e cores,
enriquecem o repertorio experiencial da crianca e subsidiam o desenvolvimento de discriminacdes
perceptivas mais refinadas. Segundo Moreira (2021), as atividades de vivéncias sensério-motoras
oferecidas as criangas atraves do contato com elementos tateis, sonoros, visuais e olfativos estimulam
experimentagOes ricas que contribuem para o desenvolvimento fisico e motor nos primeiros

i Caminhos Contemporineos da Pesquisa Multidisciplinar
DO TOQUE A NARRATIVA: TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DURANTE A
INFANCIA



momentos de vida.

Serrano et al. (2022), a partir de um relato de experiéncia, argumentam gque 0 processamento
neural relacionado a integracdo auditiva e tatil parece se fortalecer durante situacdes de interagdo tatil
com outras pessoas. Os autores indicam que essa interacdo pode favorecer a integracdo entre
informacOes auditivas e tateis no cérebro infantil e que eventuais modificacdes observadas no
processamento visuo-tatil, descritas no relato, podem estar associadas a melhorias na interacao social
e na aprendizagem na infancia.

O desenvolvimento infantil evidencia como as bases sensoriais influenciam e sustentam
processos mais complexos de comunicacdo e interacdo social. A integracdo sensorial aprimora a
capacidade cognitiva, mas favorece também a construgéo de vinculos afetivos e a participacéo ativa da
crianca em seu meio cultural. Esse movimento do concreto ao simbolico reflete o entrelacamento
entre percepcdo, experiéncia corporal e mediacao social, ressaltando a importancia de ambientes ricos
em estimulos e relacdes significativas para o florescimento das capacidades infantis.

Por conseguinte, a mediacao simbdlica surge progressivamente a partir desta base sensorial
concreta. Vygotsky (2007) enfatiza que os signos e simbolos ndo surgem espontaneamente, mas séo
apropriados pela crianca atraves de suas interagdes sociais em contextos culturalmente organizados.
A linguagem, sistema simbolico por exceléncia, medeia crescentemente a relacao da criangca com o
mundo, transformando qualitativamente suas possibilidades de a¢do e pensamento.

A transicdo das formas pré-simbdlicas as formas simbdlicas de funcionamento mental
caracteriza conquista fundamental para criancas da Educacdo Infantil. Piaget e Inhelder (1999)
defendem que a crianca no periodo entre um ano e meio e dois anos adquire, por sucessivas
construgdes, a funcdo semiodtica, que corresponde a habilidade da crianga para evocar algo por meio
de um representante diferenciado, como a linguagem, uma imagem mental, o gesto simbodlico e o
jogo simbodlico.

Portanto, 0 jogo simbdlico se apresenta como manifestacdo privilegiada desta nova
capacidade. Através do faz de conta, a criangca demonstra sua habilidade de transformar
simbolicamente os objetos e as situagdes, atribuindo-lhes significados que transcendem suas
propriedades perceptivas imediatas. Romano et al. (2021) argumentam que o jogo simbolico é a
capacidade que a crianga tem de substituir um objeto ou acontecimento por uma representacao,
permitindo que desenvolva a identidade e a autonomia, a socializa¢do, 0 contato com regras sociais,
possibilidades de escolhas, resolugéo de problemas e o desenvolvimento da imaginacao.

Para Kishimoto (2001), a evolucdo do jogo ao longo da Educacédo Infantil aponta a crescente
sofisticacdo da capacidade simbodlica. Inicialmente, o simbolismo manifesta-se em ac¢Bes simples,
como fazer de conta que dorme ou que come. Progressivamente, 0 jogo simbdlico torna-se mais

complexo, envolvendo sequéncias de acgdes, a atribuicdo de papéis a diferentes personagens e a
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criagdo de cenarios imaginarios elaborados, refletindo o desenvolvimento tanto das capacidades

cognitivas quanto das experiéncias sociais da crianca.

Porém, a mediacgdo simbolica ndo substitui ou supera as descobertas perceptiveis, mas a ela
se integra em niveis crescentes de complexidade. Mesmo quando ja domina formaselaboradas
de representacdo simbdlica, a crianca continua necessitando de experiéncias sensoriais ricas e
variadas. A diferenca esta no fato de que estas experiéncias sensoriais passam a ser progressivamente
mediadas simbolicamente, adquirindo novos significados através da linguagem e de outras formas de
representacdo. Desse modo, esse processo de construcdo narrativa € gradual, refletindo tanto o
desenvolvimento cognitivo quanto as experiéncias socioculturais, evoluindo das protonarrativas
iniciais (entendidas como as estruturas embrionarias ou rudimentares do discurso narrativo) para a
producdo de narrativas mais autbnomas, capazes de expressar a compreensdo e interpretacdo do

mundo pela crianca.

3.3 DIMENSOES COGNITIVA, MOTORA, SOCIAL E EMOCIONAL NO DESENVOLVIMENTO
INTEGRAL

A compreensdo do desenvolvimento infantil como processo integral requer reconhecimento
de que as dimens@es cognitiva, motora, social e emocional ndo constituem dominios isolados, mas
aspectos interdependentes que se influenciam mutuamente na constituicdo da pessoa. De fato, a
dimensdo cognitiva refere-se aos processos através dos quais a crianga conhece, compreende e opera
mentalmente sobre a realidade. Inclui funcBes como percepcdo, aten¢do, memoria, raciocinio,
resolucdo de problemas e linguagem. Nos primeiros anos de vida de uma crianca, o desenvolvimento
cognitivo caracteriza-se por transformacdes profundas, desde as formas sensorio-motoras de
conhecimento até as primeiras operacdes mentais e o desenvolvimento da funcdo simbolica (Doce et
al., 2025).

Para Souza e Verissimo (2015), esse desenvolvimento cognitivo ndo ocorre de forma linear
ou uniforme, mas através de reorganizacdes sucessivas que conferem novas possibilidades de
compreensdo e acdo sobre o mundo. Cada nova conquista cognitiva abre horizontes antes
inacessiveis, modificando qualitativamente a relagdo da criangca com seu ambiente. A emergéncia da
linguagem, por exemplo, ndo sé adiciona nova habilidade ao repertorio infantil, mas transforma
fundamentalmente os processos de pensamento, possibilitando formas de abstracdo e generalizacdo
antes impossiveis.

O desenvolvimento cognitivo de criancas da Educagdo Infantil € um processo dindmico,
marcado por transformacdes que ampliam continuamente a capacidade da crianga de perceber,
interpretar e agir no mundo. Essas mudancas refletem a maturacdo bioldgica, mas também séo

profundamente influenciadas pelas experiéncias e relacfes que a crianca estabelece. Assim, 0
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ambiente exerce relevante fungdo, promovendo ou restringindo o potencial de cada etapa do

desenvolvimento, o que torna fundamental a criagdo de contextos educativos e afetivos estimulantes
e sensiveis as necessidades infantis.

Estudos conduzidos por Sampaio et al. (2024) e Santos et al. (2024) evidenciam que 0
desenvolvimento cognitivo infantil é significativamente influenciado pela qualidade das experiéncias
e interacBes que a crianga vivencia. Ambientes enriquecidos, que oferecem variedade de estimulos e
oportunidades de exploragdo, favorecem desenvolvimento cognitivo mais adequado. Em
contrapartida, privacdo de estimulos adequados ou exposicdo a estressores cronicos podem
comprometer o desenvolvimento das funcgdes cognitivas.

Segundo Ferreira et al. (2021), o desenvolvimento motor ndo € uma mera aquisicdo de
habilidades fisicas, mas relaciona-se intrinsecamente com o desenvolvimento cognitivo e social.
Através do movimento, a crianca explora o ambiente, experimenta diferentes posicoes e perspectivas,
interage com objetos e pessoas, construindo conhecimento sobre si mesma e sobre 0 mundo. A
coordenagcdo motora progressivamente mais refinada possibilita formas mais elaboradas de
exploracdo e manipulagéo, subsidiando o desenvolvimento de outras competéncias.

A dimensdo social refere-se aos processos atraves dos quais a crianca aprende a interagir com
outras pessoas, a compreender normas e expectativas sociais, a desenvolver habilidades de
comunicacdo e cooperacdo (Carvalho et al.,, 2021). Desde o nascimento, o ser humano é
fundamentalmente social, cuja sobrevivéncia e desenvolvimento dependem das relacbes que
estabelece com seus cuidadores e com o grupo social mais amplo (Nobre, 2015).

Para Ferreira et al. (2021), o desenvolvimento social de criancas da Educacdo Infantil
processa-se primordialmente através das interagdes com adultos significativos e, progressivamente,
com pares da mesma idade. Nestas interacdes, a crianca aprende padrdes de comportamento social,
desenvolve habilidades comunicativas, experimenta diferentes papéis sociais e constroi compreensdes
sobre si mesma e sobre o0s outros. A qualidade destas interacdes sociais influencia profundamente o
desenvolvimento de competéncias sociais, mas também o desenvolvimento emocional e cognitivo.

O desenvolvimento social evidencia como as relagdes interpessoais funcionam como alicerces
para a construcdo da identidade e das habilidades comunicativas. Essas interagbes moldam
comportamentos, mas também oferecem oportunidades para que a crianga compreenda 0 mundo
social e a si mesma em constante transformacdo. Portanto, o ambiente social, entendido como
espaco de dialogo e troca, torna-se fundamental para o crescimento integral, reforcando a importancia
de vinculos afetivos seguros e estimulantes desde os primeiros anos. Vygotsky (2007) enfatiza que
todo o desenvolvimento psicoldgico tem origem social. As fungbes psicoldgicas superiores apontam
primeiro no plano interpsicologico, nas interagdes entre pessoas, e posteriormente séo internalizadas,

constituindo-se como func@es intrapsicologicas. Tal perspectiva atribui centralidade as relacGes
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sociais no processo desenvolvimental, compreendendo a crianga como ser que se apresenta atraves e

nas relagdes com o outro. Tem-se, ainda, que a dimens&o emocional abarca os processos de vivéncia,
expressdo e regulacdo das emogdes, bem como o desenvolvimento de vinculos afetivos e da
identidade emocional. Na primeira infancia, a vida emocional caracteriza-se inicialmente por
intensidade e labilidade, com transic¢des rapidas entre diferentes estados emocionais (Fernandes Junior
et al.,, 2023). Progressivamente, através das interacGes com cuidadores responsivos e do
desenvolvimento de capacidades cognitivas, a crianca desenvolve maior capacidade de identificar,
nomear e regular suas emoces (Fernandes Junior et al., 2023).

De fato, Wallon (2007) confere grande relevancia a dimensdo afetiva no desenvolvimento
infantil. Para este autor, a emog&o € o primeiro sistema de comunicagdo do bebé com o mundo social,
anterior mesmo a linguagem. Através da expressdo emocional, 0 bebé comunica seus estados internos
e influencia o comportamento dos cuidadores, estabelecendo as bases para as primeiras relac6es
sociais.

Portanto, a teoria walloniana evidencia que o desenvolvimento infantil € um processo
integrado, no qual dimensdes afetivas, cognitivas, motoras e sociais se inter-relacionam de forma
dindmica e reciproca. Momentos de predominancia afetiva alternam-se com momentos cognitivos,
impulsionando a aprendizagem e a construcdo de vinculos seguros, essenciais para a regulacéo
emocional e social. A capacidade de autorregulacdo emocional surge gradualmente a partir das
interacdes com cuidadores, sendo mediada por habilidades cognitivas como a linguagem, enquanto o
desenvolvimento motor e cognitivo amplia possibilidades de exploracao, interacdo e simbolizacéo.
Logo, essa visdo reforca que praticas educativas fragmentadas sdo insuficientes, sendo necessario
oferecer experiéncias que mobilizem variadas dimensdes do desenvolvimento, promovendo o
crescimento pleno da crianca.

Dessa forma, a compreensdo do desenvolvimento infantil como processo integral estabelece
fundamentos teoricos solidos para a exploracdo de novas formas de aprendizagem. Ao reconhecer a
importancia da mediacdo simbdlica, da interagdo social e da oferta de experiéncias sensoriais
enriquecedoras, torna-se possivel investigar como as tecnologias imersivas digitais podem atuar como
ambientes de estimulagdo multissensorial e cognitiva, potencializando o desenvolvimento integral da
crianca e oferecendo oportunidades inovadoras de engajamento, construgcdo de conhecimento e

expressao simbolica, tema que sera abordado no proximo capitulo.

4 TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS E POTENCIAL EDUCATIVO

As tecnologias imersivas digitais sdo analisadas a partir de seus fundamentos, classificagoes
e caracteristicas de interacdo, com énfase em RA, RV e aplicativos para criangas da Educacéo Infantil.
Sé&o discutidos seu potencial pedagogico, experiéncias educativas mediadas e os desafios éticos e
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praticos pertinentes ao uso dessas tecnologias na educacao infantil, contribuindo para compreender o

contexto tecnolégico onde a integracao tatil e narrativa ocorrera.

4.1 CONCEITUACAO E TIPOS DE TECNOLOGIAS IMERSIVAS

As tecnologias imersivas digitais constituem um conjunto de recursos tecnoldgicos que
proporcionam experiéncias caracterizadas por elevado grau de envolvimento sensorial e cognitivo,
criando ambientes nos quais 0 usuario sente-se imerso em realidade alternativa ou ampliada (Novak,
2016). Para Aquino et al. (2022), tais tecnologias, que incluem RV, RA e aplicativos interativos, tém
sido crescentemente investigadas quanto ao seu potencial educativo, particularmente no contexto da
Educacéo Infantil.

Conforme Narciso et al. (2024), a RA caracteriza-se pela sobreposi¢do de elementos virtuais
a realidade fisica percebida pelo usuéario, criando experiéncias hibridas que combinam mundo real e
conteddo digital. Através de dispositivos como tablets, smartphones ou déculos especiais, objetos
virtuais sdo integrados ao ambiente fisico, permitindo interacfes que ndo seriam possiveis apenas
com objetos concretos. Tal tecnologia possibilita, por exemplo, que uma crianga visualize
personagens tridimensionais sobre as paginas de um livro fisico, ou que manipule virtualmente
objetos que representam conceitos abstratos.

Morais et al. (2017) descrevem a utilizacdo de um dispositivo mével com RA em um estudo
de caso na educacdo infantil, destacando que o aplicativo, ao empregar recursos de RA para promover
interacdo ludica com numeros e letras, despertou interesse, curiosidade, expectativa e atencao das
criancas participantes da pesquisa, sugerindo que tais tecnologias podem apresentar bons resultados
de aprendizado em contextos educacionais iniciais. A anélise evidencia como a RA pode tornar mais
concreta e manipulavel a apresentacdo de conteldos abstratos, potencialmente facilitando sua
compreensdo por criancas da Educacdo Infantil.

O uso de tecnologias imersivas na educacao infantil, como a RA e a RV, representa um avanco
significativo na forma de acessar e construir conhecimentos (Yang, 2025). Essas ferramentas
possibilitam experiéncias de aprendizagem mais concretas e envolventes, estimulando o interesse e a
curiosidade natural das criangas. Além disso, promovem a interacdo ativa com contetdos complexos,
ampliando as possibilidades pedagdgicas e favorecendo a construcdo de significados a partir da
experiéncia direta.

A RV, por sua vez, cria ambientes completamente simulados, nos quais 0 usuario é imerso
através de dispositivos como 6culos ou capacetes de RV. Diferentemente da realidade aumentada,
que mantém conexdo com o ambiente fisico, a RV substitui completamente a percep¢do do ambiente
real por ambiente virtual gerado computacionalmente (Souza & Ferreira, 2016). Tal imersdo total
pode proporcionar experiéncias impossiveis na realidade fisica, como explorar ambientes distantes
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ou histdricos, visualizar processos microscopicos ou vivenciar situa¢es simuladas.

A RV na educacdo infantil pode melhorar o desenvolvimento cognitivo quando utilizada
adequadamente. Para Silva et al. (2018), a tecnologia permite que criangas explorem ambientes
interativos e simulacgdes realistas, tornando o aprendizado mais dinamico e significativo. Dentre suas
aplicacdes, visitas virtuais a locais histéricos, exploragdes do espaco sideral ou imersbes em
diferentes ecossistemas podem oferecer experiéncias que ampliam o repertério cognitivo infantil de
maneiras anteriormente indisponiveis.

Nesse contexto, 0s aplicativos educacionais para dispositivos moveis constituem a terceira
categoria importante de tecnologias digitais com potencial na Educacgédo Infantil. Tais aplicativos,
desenvolvidos para tablets e smartphones, frequentemente incorporam elementos de gamificagéo,
interatividade e feedback imediato que podem engajar as criancas e apoiar diversos aspectos do
desenvolvimento, especialmente a partir dos da pré-escola, entre 4 e 5 anos de idade.

O GraphoGame Brasil exemplifica aplicativo educacional desenvolvido especificamente para
criangas de quatro a nove anos, incentivando estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do ensino
fundamental a aprenderem a ler as primeiras letras, silabas e palavras, com sons e instrugdes em
portugués brasileiro, dentro de dindmica de jogo baseada em evidéncias cientificas (Ministério da
Educacdo, 2023). Tal aplicativo combina principios da gamificacdo com fundamentos cientificos
sobre alfabetizacdo, ilustrando como tecnologias digitais podem ser desenhadas considerando
conhecimentos sobre desenvolvimento e aprendizagem infantil.

Segundo Guedes et al. (2019), a caracteristica touchscreen dos dispositivos moveis
contemporaneos reveste-se de particular relevancia para criancas da Educacdo Infantil. A interface
tatil permite interacdo mais direta e intuitiva do que interfaces baseadas em teclado e mouse,
possibilitando que criancas da Educacdo Infantil manipulem contetdos digitais de forma
relativamente autbnoma. Para 0os mencionados autores, criancas da Educacao Infantil desenvolvem
rapidamente proficiéncia no uso de dispositivos touchscreen, manifestando habilidades motoras finas
e cognitivas precocemente através destas interagdes.

Para Souza (2021), a tecnologia touchscreen influencia o desenvolvimento da infancia
contemporanea, possibilitando que as criancas demonstrem precocemente algumas habilidades
cognitivas e motoras e permitindo que trabalhem outras habilidades que seriam desenvolvidas alguns
anos mais tarde. Percebe-se que a observacdo da autora supracitada sugere que as possibilidades de
acao especificas das tecnologias touchscreen podem criar novas trajetorias desenvolvimentistas,
embora seja necessario cautela na interpretagdo destas mudancas.

A diversidade de aplicativos disponiveis para criancas da Educagdo Infantil é ampla,
abrangendo desde jogos educativos focados em habilidades especificas como reconhecimento de
letras e nUmeros, até aplicativos mais abertos que permitem criagdo artistica, construcdo de narrativas
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ou exploracéo cientifica, oferecendo possibilidades variadas de uso educativo, mas simultaneamente

apresenta desafios relacionados a qualidade e adequagao dos conteudos disponiveis.

Cardoso e Nakamoto (2024) realizaram avaliacdo sistematica de aplicativos educacionais,
desenvolvendo critérios para analise de qualidade que incluem adequacdo pedagogica, usabilidade,
acessibilidade e seguranca. Tais esforcos de avaliagdo sdo fundamentais para orientar educadores e
familias na selecdo de aplicativos apropriados, dado que a mera disponibilidade de tecnologia ndo
garante qualidade educativa.

Santos et al. (2021) complementam que as tecnologias imersivas se caracterizam por diversos
atributos que as distinguem de formas tradicionais de mediacao educativa. A interatividade € uma
caracteristica central, permitindo que o usuario ndo somente receba informag6es passivamente, mas
atue sobre o contetdo digital, modificando-o e recebendo feedback imediato sobre suas a¢fes. Logo,
esta interatividade pode potencialmente favorecer engajamento mais ativo e aprendizagem mais
significativa. A multimodalidade representa outra caracteristica relevante destas tecnologias.

Em meio a esse cendrio, é necesséario reconhecer que conteudos digitais podem integrar
simultaneamente texto, imagens, sons, animacles e interacOes tateis, oferecendo experiéncias
sensorialmente ricas que podem apoiar diferentes estilos de aprendizagem. Para criancas da Educacao
Infantil, ainda em processo de desenvolvimento da linguagem escrita, a possibilidade de acessar
informacdes através de multiplas modalidades pode ser particularmente relevante (Queiroz, 2024).

Ressalte-se que a dimensao ludica frequentemente incorporada nas tecnologias imersivas para
criancas merece atencao especial. A gamificacdo - incorporacao de elementos caracteristicos de jogos
como pontuacao, niveis, desafios e recompensas - pode aumentar a motivacao e 0 engajamento das
criangas. Porém, é fundamental que esta dimensao ludica ndo se sobreponha aos objetivos educativos,
reduzindo a experiéncia a mero entretenimento desconectado de aprendizagens significativas.

As tecnologias imersivas digitais também se caracterizam pela possibilidade de criarem
experiéncias compartilhadas e colaborativas. Aplicativos podem permitir que maultiplas criancas
interajam simultaneamente sobre 0 mesmo contetdo, favorecendo colaboracédo e construgdo coletiva
de conhecimentos (Guedes et al., 2019). Para Souza e Ferreira (2016), essa dimensdo social da
interacdo com tecnologias digitais € um aspecto importante, especialmente considerando que o
desenvolvimento infantil se processa fundamentalmente através de interagdes sociais.

Dessa forma, as tecnologias imersivas digitais, ao oferecerem experiéncias sensoriais ricas,
interatividade, multimodalidade e possibilidades de personalizacéo, apresentam potencial paraampliar
0 engajamento e a aprendizagem de criangas da Educacdo Infantil. Seus atributos, que incluem RA,
RV e aplicativos interativos, permitem que contetdos abstratos se tornem mais concretos e
manipulaveis, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, motor, social e simbolico das criancas. Tal

capacidade de criar experiéncias imersivas e adaptaveis estabelece a base para explorar de forma mais
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detalhada o potencial pedagdgico dessas tecnologias e as experiéncias educativas que podem ser

mediadas por elas, tema abordado na se¢édo seguinte.

4.2 O POTENCIAL PEDAGOGICO E EXPERIENCIAS EDUCATIVAS MEDIADAS PELAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

O potencial pedagdgico das tecnologias digitais imersivas na Educacéo Infantil tem sido objeto
de crescente interesse investigativo, gerando corpus de pesquisas que evidenciam tanto possibilidades
promissoras quanto limitacdes e riscos associados ao uso dessas tecnologias. A compreensao
equilibrada deste potencial requer analise criteriosa que considere os recursos tecnolégicos em si,
mas as formas através das quais sdo integrados em praticas educativas contextualizadas.

Segundo Silva et al. (2018), as tecnologias digitais, quando adequadamente mediadas e
integradas a propostas pedagdgicas consistentes, podem contribuir para o desenvolvimento de
diversas habilidades em criancas da Educacdo Infantil. No dominio da alfabetizacdo, aplicativos
especificamente desenhados podem apoiar o reconhecimento de letras, a consciéncia fonoldgica e as
primeiras experiéncias de leitura. Estudos demonstram que criangas que utilizam aplicativos bem
desenhados para alfabetizacdo apresentam progressos mensuraveis nestas habilidades (Aquino et al.,
2022).

A contacdo de historias interativas, enriquecida pela RA, oferece nova dimensdo a narrativa,
permitindo que as criangas participem ativamente das histdrias, explorando cenarios e personagens
de maneira imersiva. Conforme Narciso et al. (2024), a estratégia de contar historias com RA
promove a fluéncia da leitura infantil, ao mesmo tempo em que estimula a imaginacao e a criatividade
das criangas, tornando o aprendizado mais atraente e memoréavel.

No campo do desenvolvimento motor, as interagdes com dispositivos touchscreen podem
contribuir para o refinamento da motricidade fina. Para Souza (2021), a necessidade de realizar gestos
precisos como toques, deslizamentos e pincas na tela sensivel ao toque pode estimular o
desenvolvimento de coordenacdo méao-olho e controle motor fino. Porém, estas experiéncias ndo
substituem a manipulacdo de objetos fisicos tridimensionais, que oferece feedback tatil e
proprioceptivo mais rico.

O potencial das tecnologias imersivas para tornar mais concretos e manipulaveis conceitos
abstratos é aspecto frequentemente destacado na literatura. Como apontam Oliveira et al. (202),
aplicativos de RA podem, por exemplo, permitir que criangas visualizem e manipulem representagdes
tridimensionais de objetos ou processos que seriam dificeis de observar na realidade fisica. Esta
concretizacdo virtual de abstragcOes poderia potencialmente apoiar a compreensdo de conceitos
complexos por criancas ainda em estagios iniciais de desenvolvimento cognitivo.

Narciso et al. (2024) chamam a atencédo para a eficacia dos jogos educacionais com RA,
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demonstrando que a aplicacéo de jogos educacionais com RA na educacdo infantil apontou aumento

notavel no engajamento e na compreensdao de conceitos por parte das criangas. Este aumento de
engajamento, frequentemente reportado em estudos sobre tecnologias digitais na educagéo,
representa beneficio potencial importante, considerando que o engajamento € uma condigdo
necessaria, embora ndo suficiente, para aprendizagens significativas.

A dimensdo motivacional associada as tecnologias digitais merece atencdo cuidadosa.
Criancas contemporaneas frequentemente demonstram interesse espontaneo por dispositivos digitais,
0 que pode ser aproveitado pedagogicamente para engaja-las em atividades de aprendizagem. Porém,
é fundamental distinguir entre motivacdo intrinseca relacionada ao contetdo de aprendizagem e
motivacgdo extrinseca relacionada aos aspectos ludicos ou de entretenimento da tecnologia. O desafio
pedagogico consiste em utilizar o interesse por tecnologias de modo a promover aprendizagens
significativas, evitando que a tecnologia se torne fim em si mesma (Souza, 2021).

A personalizacdo da experiéncia de aprendizagem, como ja apontado alhures, é um potencial
importante das tecnologias digitais educativas. Sistemas adaptativos podem ajustar automaticamente
o nivel de dificuldade das atividades conforme o desempenho da crianca, oferecendo desafios
adequados que se situam na zona de desenvolvimento préximo vygotskyano. Esta adaptacdo
individual poderia, em principio, otimizar as condi¢6es de aprendizagem, embora a efetivacdo deste
potencial dependa da qualidade dos algoritmos adaptativos e da adequagdo dos modelos de
aprendizagem subjacentes.

De forma analoga, o feedback imediato proporcionado por tecnologias digitais
interativas representa caracteristica potencialmente benéfica para a aprendizagem. Criancas
recebem retorno instantdneo sobre suas acOes, permitindo ajustes rapidos e aprendizagem por
tentativa e erro em ambiente seguro. Este feedback pode ser particularmente relevante para o
desenvolvimento de habilidades procedurais e para a exploracdo de relacdes de causa e efeito. Tem-
se, ainda, que a possibilidade de registro e acompanhamento do progresso individual é outro
aspecto relevante das tecnologias educativas digitais. Para Novello e Cofferri (2025), aplicativos
podem documentar automaticamente o desempenho da crianca ao longo do tempo, fornecendo aos
educadores informacBes detalhadas que podem orientar intervencGes pedagdgicas. Este
acompanhamento sistematico pode apoiar avaliagbes mais precisas e planejamentos mais
adequados as necessidades especificas de cada crianca.

Experiéncias educativas mediadas por tecnologias digitais tém sido implementadas e
investigadas em diversos contextos com criangas da Educagéo Infantil. Guedes et al. (2019) apontam
que, através do uso de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais,
observando que ao recorrer as metodologias inovadoras utilizando diferentes recursos tecnologicos

digitais em trabalho mais imersivo, o interesse, o envolvimento, a participagdo e 0 comprometimento
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dos alunos tornam-se mais significativos.

A mediacdo docente surge, nesse contexto, como fator critico para a qualidade das
experiéncias educativas envolvendo tecnologias digitais. Para Santos et al. (2023), a presenca e a
intervencao adequada de educadores transformam significativamente a natureza e os resultados das
interacdes infantis com tecnologias. Tecnologias ndo substituem o professor, mas constituem
ferramentas que, sob orientacdo pedagdgica competente, podem enriquecer as experiéncias de
aprendizagem.

Diante do exposto, fica evidente que o uso de tecnologias digitais imersivas na Educacéo
Infantil apresenta potencial significativo para enriquecer experiéncias educativas, estimulando
engajamento, aprendizagem cognitiva, motora e simbdlica, além de possibilitar personaliza¢do e
feedback imediato. Entretanto, seu impacto depende fortemente da mediacédo docente, da qualidade
dos recursos e da integracdo equilibrada com experiéncias concretas e socialmente significativas.
Essa compreensdo abre caminho para a analise das questdes éticas e desafios associados a
implementacdo dessas tecnologias com criangas da Educacdo Infantil, tema abordado na segédo

seguinte.

4.3 QUESTOES ETICAS E DESAFIOS NO USO DESSAS TECNOLOGIAS COM CRIANCAS DA
EDUCACAO INFANTIL

O uso de tecnologias digitais imersivas com criancas da Educacdo Infantil suscita questes
éticas complexas e desafios praticos que demandam reflexdo cuidadosa por parte de educadores,
formuladores de politicas e desenvolvedores de tecnologias. A vulnerabilidade caracteristica de
criangas da Educacdo Infantil, periodo de intenso desenvolvimento e grande plasticidade, impde
responsabilidades especiais na regulagéo e orientacéo do uso de tecnologias com esta populacéo.

A questdo do tempo de exposicao a telas € uma preocupacao central. Segundo Aquino et al.
(2022) e Kovacs et al. (2015) apontam que organismos internacionais, como a Organizacdo Mundial
da Saude (OMS), e instituicdes brasileiras, como o Conselho Federal de Pediatria, recomendam
limites estritos para o tempo de tela em criancas da Educagédo Infantil, considerando evidéncias de
potenciais prejuizos associados a exposic¢do excessiva. Recomenda- se 0 ndo uso de telas e aparelhos
digitais para criangas com menos de dois anos, salvo para contato com familiares por videochamada
acompanhada de pessoa adulta, e limites rigorosos para criangas maiores.

De fato, estudos recentes apontam que 0 uso excessivo de dispositivos digitais por criancas
da Educagéo Infantil associa-se a diversos problemas desenvolvimentais. Rocha e Nunes (2020), em
revisdo sistemética sobre o uso de dispositivos touchscreen em criangas menores de cinco anos,
observaram que 0s danos associados ao uso excessivo desses dispositivos superam 0s beneficios,

incluindo atrasos no desenvolvimento cognitivo e dificuldades de comportamento, embora usos
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moderados e conteudos educativos possam trazer vantagens em contextos controlados. Tal evidéncia

sugere necessidade de moderacéo rigorosa no uso de tecnologias digitais com criangas da Educacéo
Infantil.

Os impactos sobre o0 sono infantil é outra preocupacéo especifica. Para Ribeiro et al. (2022),
dispositivos digitais no quarto estdo associados a interrupc¢éo qualitativa do sono, dado que a luz das
telas provoca inibicdo da melatonina, aumentando fadiga e insonia. Considerando a importancia
fundamental do sono para o desenvolvimento infantil, a exposicéo a telas proximo ao horario de
dormir deve ser evitada.

A qualidade e a adequacdo do contetdo acessado sdo outra dimensao ética relevante quando
se trata de tecnologias digitais. Conforme Silva et al. (2024), criangas da Educacdo Infantil ndo
possuem capacidade de discernimento para avaliar criticamente contetdos digitais, sendo vulneraveis
a exposicdo a materiais inapropriados, violentos ou comercialmente exploratorios. A mediacao adulta
torna-se, portanto, essencial para garantir que as criangas acessem apenas conteidos apropriados ao
seu nivel desenvolvimental e valores educativos.

Outrossim, a questdo da privacidade e protecdo de dados de criangas em ambientes digitais
surge como preocupacdo ética fundamental na contemporaneidade. Para Aquino et al. (2022),
aplicativos e plataformas digitais frequentemente coletam dados sobre comportamento e preferéncias
dos usudrios, incluindo criangas da Educagdo Infantil. A auséncia de legislacdo especifica sélida em
muitos contextos permite uso potencialmente abusivo destes dados, expondo criangas a riscos como
direcionamento de publicidade manipulativa ou exposicao de informacdes sensiveis.

A formacdo adequada de educadores para uso pedagdgico de tecnologias digitais representa
desafio significativo. Para Santos et al. (2023), muitos profissionais da educagdo infantil ndo
receberam formacao especifica sobre integracao de tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas,
sentindo-se inseguros ou despreparados para fazé-lo adequadamente. Por conseguinte, esta lacuna
formativa pode resultar em usos inadequados ou em resisténcias que impedem aproveitamento de
potencialidades educativas das tecnologias.

Novelo e Cofferri (2025) acrescentam que a formacao de professores para educacdo infantil
deve enfatizar o poder afetivo, proporcionando formagéo onde o educador compreenda como se da o
desenvolvimento da crianga nesse contexto, para que possa participar como mediador e facilitador
desse processo, analisando a importancia das emoc¢6es na aprendizagem das criangas. Tal formacao
integral, que considera dimensdes afetivas, sociais e cognitivas, torna-se ainda mais relevante quando
se incorporam tecnologias digitais ao repertdrio pedagdgico.

A infraestrutura tecnoldgica adequada também é um obstaculo pratico significativo. Para
Wenczenovicz e Locateli (2023), muitas instituicdes de educacdo infantil, especialmente em

contextos de vulnerabilidade social, ndo dispdem de equipamentos suficientes, conectividade de
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qualidade ou suporte técnico necessario para integracao efetiva de tecnologias digitais. Sem condicdes

materiais adequadas, propostas bem-intencionadas de uso educativo de tecnologias permanecem
irrealizaveis.

Nesse contexto, Silva et al. (2024) chamam a atencdo para o imperativo tecnoldgico,
caracterizado pela énfase excessiva em tecnologias digitais como solugédo para desafios educativos,
representa risco que merece atencao critica. Para os autores, o imperativo tecnoldgico se destaca pela
énfase nos recursos pedagogicos, pela aquisicdo de equipamentos e pelo acesso a rede de
computadores, de base pedagdgica instrumentalista, com foco nas tecnologias digitais como objeto
de uso e ensino para o desenvolvimento de competéncias, percebendo que os interesses dos
proprietarios forcam transformacdes nas préaticas educativas para a manutencao das taxas de lucro do
capital. Tal critica alerta para o risco de que interesses comerciais, e ndo considera¢des pedagdgicas
fundamentadas, direcionem a incorporacao de tecnologias na educacéo infantil.

A substituicdo de experiéncias concretas e interacGes sociais presenciais por interacdes
mediadas digitalmente € uma preocupacdo fundamental. Para Aquino et al. (2022), o uso de
tecnologias em excesso por criangas ainda muito pequenas causa prejuizos para um desenvolvimento
saudavel, podendo ser comprometedores para toda a vida. Por isso Linhares (2022), defende que a
educacdo infantil de qualidade requer equilibrio entre diferentes tipos de experiéncias, e a presenca
excessiva de tecnologias digitais pode comprometer experiéncias essenciais como brincadeiras ao ar
livre, manipulacéo de objetos naturais e interacdes face a face prolongadas.

Diante do exposto, fica evidente que as questdes éticas e os desafios praticos relacionados ao
uso de tecnologias digitais imersivas na Educacdo Infantil evidenciam a necessidade de reflexao
critica e responsabilidade compartilnada entre educadores, familias, desenvolvedores e 6rgaos
reguladores. O periodo inicial da vida é marcado por grande plasticidade cognitiva, motora e
emocional, o que torna a exposicdo a dispositivos digitais um tema sensivel, exigindo atencéo ao
tempo de tela, qualidade do conteudo, protecao de dados e mediacdo adulta. E, ainda, as desigualdades
no acesso as tecnologias e lacunas na formacao docente reforcam a necessidade de politicas publicas
e préticas educativas que promovam uso seguro, inclusivo e pedagogico dessas ferramentas, evitando
gue interesses comerciais ou usos inadequados comprometam o desenvolvimento integral das
criangas.

Assim, diante das questdes éticas e desafios apresentados, torna-se evidente que a integragédo
de tecnologias digitais imersivas na Educagédo Infantil deve ser planejada e mediada, priorizando
sempre 0 bem-estar, a aprendizagem significativa e a protecédo das criancas. Limites claros de uso,
contetdos adequados, formagdo docente e infraestrutura adequada configuram condicGes
indispensaveis para que o potencial educativo dessas tecnologias seja efetivamente explorado, sem

substituir experiéncias concretas, ludicas e sociais fundamentais para o desenvolvimento infantil.
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Portanto, a reflexdo ética orienta praticas conscientes e equilibradas, assegurando que as tecnologias

digitais complementem, e ndo comprometam, o repertorio de experiéncias educativas das criancas.
Resta claro que, embora tecnologias digitais imersivas oferecam oportunidades Unicas de
engajamento, aprendizagem e personalizacdo na Educacdo Infantil, sua efetividade depende de
integracdo equilibrada com experiéncias concretas, supervisdo adulta e abordagem pedagdgica
consistente. Tal entendimento estabelece a base para o capitulo seguinte, que explora a convergéncia
entre toque e narrativa na mediacao de experiéncias digitais, detalhando como interfaces sensiveis ao
toque e estratégias narrativas podem potencializar a aprendizagem, a imaginacao e o desenvolvimento

integral de criancas da Educacéo Infantil.

5 TOQUE E NARRATIVA: A INTEGRAQAO DAS TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS
PARA CRIANCAS DA EDUCACAO INFANTIL

A confluéncia entre a dimensao do toque e a construcdo da narrativa em ambientes digitais
imersivos para criancas da Educacdo Infantil constitui o foco desta etapa de estudo. O toque, como
primeira forma de comunicacdo do bebé com o mundo, assume papel fundamental na mediacéo
sensdrio-motora e afetiva, apresentando-se como base para a exploracdo, a seguranca emocional e a
emergéncia do pensamento simbdlico. Ja a narrativa, enquanto recurso que organiza experiéncias e da
sentido a realidade vivida, possibilita a crianca estruturar a linguagem, compartilhar perspectivas e
elaborar representacGes simbdlicas de si e do outro. Ao se integrarem em tecnologias digitais
interativas, togque e narrativa abrem espaco para experiéncias mais significativas, em que a
manipulacdo tatil dos dispositivos favorece a imersdo, a criatividade e 0 engajamento no processo de
construcdo de historias.

Desse modo, explora-se a importancia dessa integracdo para a producgdo de significados na
infancia, destacando evidéncias que apontam seu impacto positivo no desenvolvimento cognitivo,
social e emocional. A énfase recai sobre como tais dimensdes mediadoras - 0 toque, como gesto de
apropriagéo e presenca corporal, e a narrativa, como fio condutor de sentidos - podem potencializar
a aprendizagem e o desenvolvimento integral durante Educacdo Infantil, garantindo experiéncias
digitais que informam, mas também sensibilizam, conectam e transformam o0 modo como a crianca

se relaciona com o conhecimento e com 0 mundo.

51 INTERA(;AO TATIL E SUA IMPORTANCIA NO AMBIENTE DIGITAL IMERSIVO

A dimensdo tatil assume significado relevante na interface entre desenvolvimento infantil e
tecnologias digitais imersivas. A revolugéo das interfaces touchscreen transformou radicalmente as
possibilidades de interacdo de criancas da Educacdo Infantil com dispositivos digitais, criando

cenarios especificos que merecem analise cuidadosa quanto as suas implica¢fes desenvolvimentistas
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(Souza, 2021). Portanto, a interacdo tatil em ambientes digitais ndo reproduz de forma isomdrfica o

togque em objetos fisicos; antes, configura uma modalidade hibrida de experiéncia que integra
informacdes tateis mediadas tecnologicamente a estimulos visuais e sonoros digitais, resultando em
padrdes de percepcéo distintos daqueles observados na manipulagéo direta de objetos reais.

As interfaces touchscreen possibilitam que criancas da Educacédo Infantil, ainda incapazes de
utilizar teclado e mouse com proficiéncia, interajam de forma relativamente autbnoma com contetdos
digitais. Essa acessibilidade representa transformacdo significativa, democratizando o0 acesso a
tecnologias digitais para faixas etarias anteriormente excluidas (Silva, 2017).

Nobre et al. (2021) acrescentam que o dominio do manuseio dos aplicativos ocorre através do
conhecimento da crianca em relacdo a légica do aplicativo e por meio da interagdo da crianca com
aplicativo e aparelho, promovendo assim proficiéncia de uso e desenvolvimento dos aspectos motores
e cognitivos. Logo, os mencionados autores sugerem que a interagdo com tecnologias touchscreen ndo
é uma atividade passiva, mas envolve aprendizagens ativas sobre padrdes de funcionamento e regras
de interacdo que subsidiam desenvolvimento de habilidades especificas.

Meirelles (2024) complementa que a natureza da experiéncia tatil em ambientes digitais difere
substancialmente da exploracéo tatil de objetos fisicos tridimensionais. Enquanto objetos concretos
oferecem resisténcia fisica, peso, temperatura e texturas variadas que fornecem feedback tatil e
proprioceptivo rico, as superficies lisas das telas touchscreen oferecem feedback tatil limitado,
consistindo essencialmente na textura uniforme do vidro ou plastico da tela. O feedback sensorial em
interacBes touchscreen é predominantemente visual e auditivo, com o componente tatil sendo
relativamente empobrecido comparado a manipulacdo de objetos fisicos.

N&o destoa desse entendimento as ligdes de Borba (2022), para quem esta diferenca
qualitativa na experiéncia tatil possui implicacdes desenvolvimentistas que merecem consideragdo
cuidadosa. A exploracdo de objetos fisicos tridimensionais proporciona experiéncias sensoriais
integrativas fundamentais para o desenvolvimento da integracdo sensorial conforme teorizado por
Ayres (2015). Logo, as multiplas modalidades de feedback sensorial - tétil, proprioceptivo, vestibular,
visual e auditivo - integram-se de formas complexas durante a manipulacdo de objetos concretos,
subsidiando o desenvolvimento de representacfes mentais adequadas e habilidades motoras refinadas.

Monteiro et al. (2022) argumentam que a integracdo sensorial € a base para a aprendizagem e
que experiéncias sensitivas guiadas e orientadas podem contribuir no processo de desenvolvimento.
Nesta perspectiva, a questdo que se coloca € se e como as experiéncias tateis limitadas oferecidas por
interfaces touchscreen podem contribuir para processos de integracdo sensorial, ou se, pelo contrério,
representam empobrecimento sensorial que poderia comprometer aspectos deste desenvolvimento.

Rocha e Nunes (2020) observam que a interacdo com dispositivos touchscreen pode contribuir

para o desenvolvimento de coordenacao motora fina, particularmente no que se refere a gestos de pinga
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e movimentos precisos de dedo. A necessidade de realizar toques precisos em alvos pequenos na tela

demanda controle motor fino que pode ser progressivamente refinado através da préatica. Porém, esta
contribuicdo especifica ndo substitui a variedade de movimentos e feedback sensorial proporcionados
pela manipulacéo de objetos fisicos diversos.

Para Duso et al. (2018) a dimensdo multissensorial dos ambientes digitais imersivos merece
atencdo especial. Aplicativos bem desenhados integram estimulos visuais, auditivos e tateis (através
de feedback vibratorio em alguns dispositivos) de formas coordenadas que podem criar experiéncias
sensorialmente ricas, ainda que diferentes das experiéncias com objetos fisicos. Borba (2022)
complementa que elementos visuais coloridos e animados, sons responsivos as a¢des da crianca e,
em alguns casos, feedback vibratorio que acompanha determinadas acdes, combinam-se para criar
experiéncias multissensoriais que podem ser pedagogicamente significativas.

A mediacdo social da interacdo tatil digital representa dimensao fundamental frequentemente
negligenciada (Ferreira & Acioly-Régnier, 2020). A presenca de adultos ou pares durante interacfes
com tecnologias touchscreen transforma significativamente a natureza da experiéncia. Quando
adultos participam, nomeando elementos, estabelecendo relagdes, propondo desafios e celebrando
conquistas, a experiéncia tatil digital torna-se socialmente mediada e significada, adquirindo
densidade semantica que transcende a mera manipulacéo técnica.

Em meio a esse contexto Lacerda (2021) observa que criangas expostas as situacBes de
brincadeiras com utilizacdo de elementos ndo estruturados desenvolvem mais a capacidade de
representacdo, explorando as possibilidades dos objetos de maneiras mais criativa, inventiva e
simbolica. Esta observacado sugere que a abertura e indeterminacdo dos materiais influenciam a riqueza
da exploracdo e da simbolizagdo. Por conseguinte, aplicativos digitais, frequentemente estruturados
com interacOes predefinidas e respostas programadas, podem oferecer menos oportunidades para
exploracdo criativa e simbolizacao aberta comparados a materiais ndo estruturados.

Resta claro, a luz do exposto, que a interacdo tatil em ambientes digitais imersivos constitui
uma dimensao central da experiéncia infantil, oferecendo oportunidades Unicas de engajamento,
exploracdo e desenvolvimento motor e cognitivo. Interfaces touchscreen, quando bem projetadas e
mediadas, permitem que criangas da Educacdo Infantil interajam de forma relativamente autbnoma e
recebam feedback imediato, favorecendo a aprendizagem ativa, a coordenacdo motora fina e
compreensdo das relacdes de causa e efeito. No entanto, essas experiéncias nao substituem a riqueza
sensorial e integrativa da manipulagédo de objetos fisicos, o que reforca a importancia da mediagéo
adulta e da personalizagdo das interfaces. Essa reflexao sobre a dimensdo tatil estabelece o fundamento
para a proxima se¢do, que abordara a construcdo narrativa e o desenvolvimento de significados na
infancia, explorando como histdrias interativas e estratégias narrativas podem ampliar o engajamento,

a imaginacéo e a aprendizagem em contextos digitais.
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5.2 CONSTRUCAO NARRATIVA E DESENVOLVIMENTO DE SIGNIFICADOS NA INFANCIA

A narrativa € um modo fundamental através do qual seres humanos organizam experiéncias,

conferem sentido a realidade e constroem identidades. Na Educacédo Infantil, a capacidade narrativa
desenvolve-se progressivamente, desde formas rudimentares de sequenciamento temporal até
narrativas elaboradas que articulam causalidade, motivacdo e significado. As tecnologias digitais
imersivas podem desempenhar papéis diversos neste processo de desenvolvimento narrativo, tanto
como recursos de apresentacédo de narrativas quanto como ferramentas para construcao de narrativas
pelas proprias criancas.

Bruner (1976) argumenta que a narrativa € forma privilegiada de construcdo da realidade,
modo especifico de pensamento distinto do modo paradigmaético ou l6gico-cientifico. A narrativa
organiza a experiéncia humana de forma temporal e sequencial, atribuindo intencionalidade aos
agentes e conferindo significado aos eventos através de suas articulacbes em enredos coerentes. Tal
capacidade narrativa ndo é inata, mas desenvolve-se atraves das interacdes sociais em contextos
culturalmente organizados.

Pontes (2016) destaca que as criancas sdo despertadas para a narrativa desde cedo, ja que as
histérias chegam até elas em varios momentos de intera¢do social, e envolvidas neste contexto
narrativo, as criangas comegam a produzir suas préprias narrativas. Tal imersdo precoce em ambientes
narrativos familiares e culturais fornece os modelos e as estruturas que subsidiardo progressivamente
a capacidade da crianga de construir suas préprias narrativas.

O desenvolvimento da capacidade narrativa na Educacdo Infantil processa-se através de
estagios progressivos. Perroni (1992) identifica inicialmente a fase das protonarrativas, por volta dos
dois anos, caracterizada por fragmentos de enunciados construidos conjuntamente com o adulto
através de perguntas e respostas. Nesta fase inicial, o adulto desempenha papel fundamental de
suporte instrucional a estrutura narrativa e estimulando a crianca a desenvolver o relato.
Progressivamente, a crianca assume papel mais ativo, até apresentar-se como narradora autbnoma por
volta dos quatro anos.

Esta evolugdo do desenvolvimento reflete tanto a maturagdo cognitiva - particularmente o
desenvolvimento da memdria, da capacidade de sequenciamento temporal e da compreenséao causal -
quanto a apropriagdo de modelos narrativos culturais através das intera¢fes sociais. A linguagem
desempenha papel central neste processo, pois € através dela que as narrativas sdo primordialmente
construidas e compartilhadas.

Segundo Dutra et al. (2023), a narrativa literaria contada oralmente num contexto instigante e
envolvente para a crianca, explorando a palavra contada com voz, siléncios e pausas, é instrumento
de atuacdo docente favorecedor do desenvolvimento da narrativa nas criangas a partir da experiéncia
e potencializado pela interacdo professor-narrador. Essa énfase na dimenséo oral e performatica da
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narrativa sublinha aspectos que transcendem o contetdo verbal, incluindo prosddia, ritmo, pausas e

expressdes emocionais que conferem vida e significado as historias.

As tecnologias digitais imersivas introduzem novas possibilidades e desafios para o
desenvolvimento narrativo infantil. Aplicativos de narrativa digital permitem que criangas ougam
historias e também interajam com narrativas de formas inéditas, fazendo escolhas que influenciam o
desenvolvimento da trama, explorando ambientes narrativos e, em alguns casos, criando suas proprias
narrativas multimodais.

Ja a RA oferece possibilidades especificas para experiéncias narrativas enriquecidas. Livros
com RA sobrepdem elementos virtuais animados as paginas fisicas, criando experiéncias narrativas
hibridas que combinam texto, ilustracfes estaticas e animagdes digitais. Logo, esta multimodalidade
pode potencialmente enriquecer a experiéncia narrativa, oferecendo multiplas vias de acesso ao
contetido da historia.

Narciso et al. (2024) apontam que a estratégia de contar histérias com RA promove a fluéncia
da leitura infantil, a0 mesmo tempo em que estimula a imaginacdo e a criatividade das criangas,
tornando o aprendizado mais atraente e memoravel. A dimenséo visual e interativa pode efetivamente
capturar a atencao e o interesse de criancas, potencialmente facilitando engajamento com o conteido
narrativo.

Porém, estas possibilidades tecnologicas também suscitam questdes sobre possiveis impactos
no desenvolvimento da imaginacdo e da capacidade de construcdo de imagens mentais. Segundo
Araujo (2009), a literatura classica sobre narrativa oral enfatiza que a auséncia de ilustracdes ou a
presenca apenas de ilustracdes sugestivas estimula a crianca a construir suas proprias representacdes
mentais dos personagens e cenarios. Por outro lado, narrativas digitais altamente visuais e animadas
podem potencialmente reduzir esta necessidade de imaginacdo ativa, oferecendo representacfes
prontas que podem limitar a construcao imaginativa.

A dimensdo autoral representa aspecto promissor das tecnologias digitais para
desenvolvimento narrativo. Aplicativos como o Toontastic permitem que criangas criem suas proprias
historias e cenéarios, desenvolvendo personagens e gravando vozes para eles (Machado & Pavéo,
2021). Logo, esta possibilidade de construcdo narrativa autoral pode apoiar o desenvolvimento de
habilidades como criagcdo de enredo, caracterizagdo de personagens e sequenciamento temporal,
fundamentais para a competéncia narrativa.

Oliveira et al. (2025) analisaram atividade de producdo de livros infantis com criancas,
identificando operacGes discursivas envolvidas na construgcdo de narrativas. Este tipo de atividade,
que pode ser mediado por tecnologias digitais, engaja as criangas em processos complexos de
planejamento, organizagdo e expressdo narrativa que subsidiam desenvolvimento de habilidades
linguisticas e cognitivas.

R ———
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Dessa forma, percebe-se que a utilizacdo de tecnologias digitais imersivas no

desenvolvimento narrativo infantil oferece tanto oportunidades quanto desafios. Por um lado, a
multimodalidade, interatividade e autoralidade proporcionadas por aplicativos e recursos de RA
podem enriquecer a construcao de significados, favorecer a criacdo de narrativas préprias e estimular
a imaginacdo e a criatividade das criancas. Por outro lado, ha necessidade de atencao critica quanto a
possibilidade de reducdo da construgdo imaginativa e & importancia de manter a mediagdo adulta
como componente central do processo. Tal reflexéo abre caminho para o topico seguinte, que examina
mais detalhadamente as evidéncias e impactos da integracdo entre toque e narrativa na educacdo
infantil, permitindo compreender como a combinacdo de interacdo tatil e experiéncias narrativas

influencia o aprendizado e o desenvolvimento de criancas da Educacéo Infantil.

5.3 EVIDENCIAS E IMPACTOS DA INTEGRACAO ENTRE TOQUE E NARRATIVA NA
EDUCACAO INFANTIL

A primeira questdo a ser ressaltada nesta Ultima se¢@o do desenvolvimento, é que a integracdo
entre interagdo tatil e experiéncias narrativas em ambientes digitais imersivos configura fenébmeno
relativamente recente cujos impactos sobre o desenvolvimento infantil vém sendo progressivamente
investigados. Como apontam Meirelles (2024) e Romano et al. (2021), ha um panorama complexo,
no qual potencialidades promissoras coexistem com riscos e desafios que demandam atencéo
cuidadosa de educadores, pesquisadores e formuladores de politicas.

Narciso et al. (2024) concluem que aplicativos educacionais que integram interatividade tatil e
conteudos narrativos evidenciam que estas experiéncias podem efetivamente engajar criancas e apoiar
aprendizagens especificas. Morais et al. (2025), ao investigarem utilizacdo de dispositivo mével com
RA em estudo de caso na educacdo infantil, observaram que o aplicativo utilizado demonstrou
melhoria significativa no interesse e na capacidade de aprendizado das criancas. Este aumento de
engajamento e aprendizagem sugere que a integracdo de modalidades tateis e narrativas pode
efetivamente potencializar experiéncias educativas.

A multissensorialidade caracteristica destas experiéncias integradas pode apoiar diferentes
estilos de aprendizagem e tornar conteldos mais acessiveis para criangas com diferentes perfis.
Monteiro et al. (2022) propdem jogo digital que apresenta situacdo planejada onde vérias sensacoes
podem ser ativadas e processadas no sistema nervoso central, incluindo cenarios, sons e histdrias
narradas descritivos para que participantes possam sentir-se imersos no ambiente virtual e perceber
estimulos sensoriais tateis, auditivos, visuais, vestibulares e proprioceptivos apresentados. Tal
proposta ilustra como tecnologias digitais podem ser intencionalmente desenhadas para promover
integracdo sensorial através de experiéncias narrativas imersivas.

A dimenséo ludica frequentemente incorporada nestas experiéncias integradas pode aumentar
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motivacao e engajamento. Criangas contemporaneas, crescendo em ambientes saturados de estimulos

digitais, frequentemente demonstram interesse espontaneo por tecnologias interativas. Aproveitar
esta motivacao para engaja-las em experiéncias de aprendizagem narrativa e alfabetizacao representa
possibilidade pedagogica relevante, desde que a dimenséo Iudica ndo se sobreponha completamente
aos objetivos educativos.

Porém, as descobertas também apontam para riscos e limitacdes significativas associadas ao
uso de tecnologias digitais com criangas da Educacéo Infantil. Rocha e Nunes (2020), em reviséo
sistematica sobre uso de dispositivos touchscreen em criangcas menores de cinco anos, concluiram
que os danos associados ao uso excessivo desses dispositivos superam os beneficios, incluindo atrasos
no desenvolvimento cognitivo e dificuldades de comportamento. Tal concluséo severa demanda
cautela rigorosa na incorporacao de tecnologias digitais para criangas da Educacao Infantil.

O tempo de exposicdo surge como variavel critica. Estudos evidenciam que uso moderado,
com tempo limitado e conteudo apropriado, pode trazer beneficios, enquanto uso excessivo associa-
se a prejuizos desenvolvimentistas. Como ja apontado, e citado por Aquino et al. (2022) e Kovacs et
al. (2015), as recomendagdes de organismos como a Sociedade Brasileira de Pediatria e a OMS
estabelecem limites estritos: ndo uso de telas para menores de dois anos e limites rigorosos para
criancas maiores. Tais diretrizes baseiam-se em evidéncias sobre riscos de uso excessivo, incluindo
impactos negativos sobre sono, atencédo, linguagem e interagdes sociais.

A qualidade do conteudo e do design dos aplicativos influencia significativamente os
impactos sobre o desenvolvimento. Aplicativos bem desenhados, baseados em principios
desenvolvimentistas e pedagogicos sélidos, com conteddos apropriados e interacdes significativas,
podem oferecer experiéncias educativas valiosas. Em contrapartida, aplicativos de baixa qualidade,
com contetido inapropriado, design confuso ou foco excessivo em aspectos comerciais, podem ser
indcuos ou prejudiciais.

Porém, a mediacdo adulta é fator moderador fundamental dos impactos de tecnologias digitais
sobre desenvolvimento infantil. A presenca ativa de educadores ou familiares que participam das
experiéncias, fazem perguntas, estabelecem conexdes e apoiam reflexdes transforma
qualitativamente a natureza das interagbes com tecnologias. Uso supervisionado e mediado
pedagogicamente difere radicalmente de exposi¢do passiva ou isolada a telas.

Fernandes Junior et al. (2023) apontam que quando criangas tém participacéo ativa no contar
e recontar mediados por tecnologias, percebe-se maior adesdo a historia, expressa nas reflexdes e
posicionamentos diante do que é narrado. Esta observacdo sublinha a importancia de tecnologias que
promovam participacao ativa ao invés de consumo passivo, e de mediag¢Ges que estimulem reflexdo e
expressao.

A substituicdo de experiéncias concretas e interacGes presenciais por experiéncias mediadas
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digitalmente representa preocupacdo fundamental. Ribeiro et al. (2022) evidenciam que uso de

tecnologias em excesso por criangas da Educacdo Infantil causa prejuizos para um desenvolvimento
saudavel. A Educacdo Infantil requer diversidade de experiéncias que incluam manipulacéo de objetos
fisicos tridimensionais, exploracdo de ambientes naturais, interagcdes sociais face a face prolongadas
e brincadeiras ativas. Tecnologias digitais ndo devem monopolizar o tempo infantil nem substituir
estas experiéncias essenciais.

Estudos longitudinais sobre impactos de longo prazo do uso de tecnologias digitais na
Educacao Infantil ainda séo escassos. Pearlman (2020) observa que pouco se sabe sobre como 0 uso
de RV pode impactar as criancas ao longo do tempo, e que uma série de estudos foram conduzidos
ao longo dos anos, mas continua ndo esclarecido se e como a RV pode causar danos nos olhos, cérebro
ou desenvolvimento psicoldgico de uma crianga. Logo, é preciso destacar que esta lacuna de
evidéncias de longo prazo demanda cautela, especialmente considerando a vulnerabilidade e a
plasticidade caracteristicas de criancas da Educacao Infantil.

A dimensdo da equidade merece atencdo especial. Enquanto algumas criancas tém acesso
abundante a tecnologias de qualidade em contextos familiares e educativos enriquecidos, outras
enfrentam exclusédo digital que pode ampliar desigualdades. Propostas de integracdo de tecnologias
na educacdo infantil precisam considerar estas disparidades, evitando que se tornem fontes de
aprofundamento de injustigas.

Nesse contexto, as tecnologias digitais imersivas - incluindo RA, RV e aplicativos interativos
- oferecem experiéncias multimodais, interativas e ladicas, capazes de engajar criancas da Educacéo
Infantil e potencialmente favorecer aprendizagens especificas. A interface tatil, em especial, ampliaa
participacdo das criangas na exploragcdo digital, permitindo formas de interacdo diferentes da
manipulacdo de objetos fisicos. No entanto, evidéncias indicam que seu impacto positivo depende de
uso moderado, contetdo apropriado e mediacdo adulta qualificada (Aquino et al., 2022). O uso
excessivo ou inadequado dessas tecnologias pode associar-se a riscos como déficits de atencéo,
problemas de sono e reducdo das interagdes sociais presenciais (Borba, 2022).

A integragéo entre toque e narrativa em tecnologias imersivas digitais surge como fendmeno
inovador, ainda pouco compreendido em termos de impactos de longo prazo, especialmente para
criancas menores de dois anos, para as quais a exposi¢éo a telas deve ser evitada. Para criangas de
idade superior, o uso limitado e pedagogico pode complementar experiéncias educativas
diversificadas, enriquecendo a aprendizagem simbolica e narrativa.

A mediacdo adulta qualificada é, portanto, central para transformar a potencialidade das
tecnologias digitais em oportunidades de desenvolvimento integral. Educadores e familiares
necessitam formacdo especifica para integrar estas ferramentas de modo que mantenham a
centralidade das interacGes sociais e da aprendizagem concreta. Contudo, ha questdes significativas

i Caminhos Contemporineos da Pesquisa Multidisciplinar
DO TOQUE A NARRATIVA: TECNOLOGIAS IMERSIVAS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DURANTE A
INFANCIA



que ainda precisam ser debatidas, embora ndo se ignore que, quando utilizadas com intencionalidade

pedagogica e mediacdo adequada, as tecnologias imersivas digitais podem apoiar o desenvolvimento
integral de criangas da Educacdo Infantil, transformando experiéncias tateis em narrativas
significativas, mas sempre sob a lente da cautela e do equilibrio entre inovacdo tecnologica e

necessidades evolutivas da crianca.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nas ultimas décadas, a insercdo crescente das tecnologias digitais nos contextos educativos
tem promovido transformacdes profundas nos processos de aprendizagem, o que torna a questdo
relevante sobretudo para criancas da Educacg&o Infantil. A faixa etaria que compreende criangas entre
zero e seis anos € uma fase critica em que se estabelece a base para a formagdo cognitiva, motora,
social e emocional, moldando habilidades simbdlicas essenciais para a vida em sociedade e para a
construcdo da identidade pessoal e cultural. Os estudos classicos de Piaget (1971), Piaget e Inhelder
(1999), Vygotsky (2007) e Wallon (2007) sustentam que essa fase € marcada por intensa plasticidade
e sensibilidade as experiéncias ambientais e sociais, 0 que reforca a necessidade de praticas
pedagdgicas intencionalmente mediadas. Nesse contexto, a revisdo da producao cientifica, a exemplo
dos estudos de Aquino et al. (2022), Borba (2022) e Souza (2021), demonstra que estratégias
pedagogicas que combinam interacdo tatil, construcdo narrativa e o uso criterioso de tecnologias
digitais imersivas constituem uma abordagem promissora para potencializar o desenvolvimento
integral da crianca, promovendo simultaneamente a exploracgéo sensorial, a autonomia e a apropriacdo
do conhecimento de forma significativa.

A narrativa, em suas diversas formas, aparece como elo estruturante, capaz de dar sentido as
experiéncias tateis e digitais, garantir a participacdo ativa da crianca e fortalecer sua identidade
cultural e emocional (Aradjo, 2009; Bruner, 1976; Monteiro et al., 2022). O papel do educador,
citado por Santos et al. (2023) e Schneuwly e Martin (2022), aflora como mediador indispenséavel
para assegurar equilibrio entre autonomia da crianca e suporte pedagdgico.

O desenvolvimento integral infantil ocorre de maneira dindmica e interdependente, na qual
dimensdes cognitivas, motoras, sociais e emocionais se articulam e se influenciam reciprocamente.
Crespi et al. (2020) destacam que o neurodesenvolvimento Educacdo Infantil exige praticas
pedagdgicas que incentivem a exploracdo ativa do ambiente e a mediacdo social qualificada,
principios amplamente discutidos nas perspectivas de Vygotsky e Piaget.

Dentro desse contexto, as tecnologias digitais imersivas surgem como instrumentos
inovadores capazes de ampliar o leque de experiéncias pedagdgicas. Recursos como RA, RV e
aplicativos interativos baseados em telas sensiveis ao toque oferecem experiéncias multimodais que

combinam estimulos visuais, auditivos e tateis, favorecendo a experimentacdo, a resolucdo de
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problemas e a autonomia da crianca (Aquino et al., 2022; Narciso et al., 2024; Queiroz, 2024).

De fato, tais tecnologias permitem que as criancas se engajem de forma ludica e ativa,
explorando ambientes digitais que estimulam a criatividade, a curiosidade e a construgédo autoral de
narrativas, consolidando aprendizagens de forma mais envolvente do que métodos tradicionais
isolados. Anote-se, ainda, que a literatura sobre gamificacdo e midia interativa reforca que
experiéncias digitais bem estruturadas promovem maior motivagéo, engajamento e participagéo das
criangas a partir dos 3 anos de idade, desde que integradas a propostas pedagogicas consistentes e
mediadas por adultos (Baptista et al., 2023; Cardoso & Nakamoto, 2024; Ministério da Educacdo,
2023). Tais tecnologias ampliam as possibilidades de exploracdo e engajamento da crianca,
oferecendo experiéncias multimodais que podem superar algumas limitacdes tradicionais do ensino
(Morais et al., 2025; Oliveira et al., 2025).

Conforme Guedes et al. (2019) e Silva et al. (2018), as interfaces touchscreen democratizam
0 acesso digital para criancas da Educacdo Infantil, estimulando habilidades motoras e cognitivas
através da manipulacdo direta. Entretanto, é necessario ponderar os limites e cuidados que
acompanham o uso dessas tecnologias. Meirelles (2024) evidencia que, embora as interfaces
touchscreen democratizem o acesso digital e estimulem a manipulacdo ativa, a qualidade da
experiéncia sensorial do toque é inferior aquela oferecida pela interacdo com objetos concretos,
podendo representar riscos para o desenvolvimento motor fino e a coordenacdo sensério-motora.
Experiéncias ludicas e jogos gamificados sdo ferramentas largamente reconhecidas por potencializar
a motivacao e a aprendizagem infantil, desde que integradas a propostas pedagdgicas consistentes
(Baptista et al., 2023; Cardoso & Nakamoto, 2024; Ministério da Educacdo, 2023). Aplicativos
educacionais que combinam aspectos narrativos, visuais e auditivos, especialmente com RA,
ampliam a fluéncia na leitura e a criatividade (Machado & Pavéo, 2021; Narciso et al., 2024).
Todavia, a moderacdo na exposicdo é fundamental para evitar prejuizos neurodesenvolvimentais
(Ribeiro et al., 2022; Rocha & Nunes, 2020).

A interacdo tatil, principalmente por meio de tecnologias touchscreen, oferece um canal de
apropriacdo ativa da experiéncia digital, possibilitando exploragdo, manipulacdo e engajamento
motor e cognitivo (Meirelles, 2024; Nobre et al., 2021; Silva, 2017). A narracdo oral tradicional,
enguanto processo cultural, é imprescindivel para articular sentido, memoria e identidade (Aradujo,
2009; Bruner, 1976; Perroni, 1992).

Todavia, estudos alertam para os riscos da substituicdo das experiéncias concretas por
interacOes digitais excessivas, destacando a importancia da mediacao adulta para garantir equilibrio
e qualidade do processo educativo (Aquino et al., 2022; Fernandes Junior et al., 2023; Ribeiro et al.,
2022). A mediacdo pedagdgica, na perspectiva de Vygotsky (2007) e Wallon (2007), surge como

questdo preocupante, pois promove a expansdo da zona de desenvolvimento proximal e a integracéo
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emocional, cognitiva e social da crianca (Ferreira & Acioly-Régnier, 2020; Schneuwly & Martin,
2022).
Borba (2022) reforga que a mediacao entre experiéncias digitais e fisicas deve ser equilibrada,

de modo a evitar a reducédo da diversidade sensorial e motora essencial ao desenvolvimento infantil,
enquanto Ribeiro et al. (2022) e Rocha e Nunes (2020) demonstram que a exposicdo excessiva a
telas sem supervisdo qualificada estd associada a prejuizos neurodesenvolvimentais, reforcando
a necessidade de curadoria de contetdos, definicdo de limites de tempo e integragdo planejada com
experiéncias fisicas e sociais.

Ademais, diretrizes do MEC e da Secretaria de Comunicacdo Social da Presidéncia da
Republica (SECOM/PR) corroboram a relevancia dessas orientacOes, enfatizando a importancia de
praticas educativas que conciliem inovacdo tecnoldgica, seguranca, ética e desenvolvimento integral
da crianca (Ministério da Educacdo, 2023; Secretaria de Comunicacdo Social da Presidéncia da
Republica, 2025).

A narrativa, tanto oral quanto digital, se apresenta como elemento relevante na articulagéo
entre experiéncias tateis e simbdlicas, sendo responsavel pela construcao de significados, memaria e
identidade (Aradjo, 2009; Bruner, 1976; Dutra et al., 2023). O alinhamento entre toque e narrativa,
nesse contexto, mediado por tecnologias digitais imersivas, proporciona experiéncias enriquecidas,
nas quais a crianca pode vivenciar multiplos sentidos e modalidades de aprendizagem
simultaneamente (Nobre et al., 2021; Silva, 2017).

Monteiro et al. (2022) e Romano et al. (2021) destacam que a mediacdo pedagdgica deve
harmonizar o potencial tecnol6gico com as necessidades afetivas e cognitivas das criancas, garantindo
que a narrativa funcione como instrumento de simbolizacéo e autorrepresentacdo. A narrativa, ao dar
sentido as acBGes e experiéncias, fortalece a identidade cultural e emocional, promovendo
compreensdo, expressao e construcdo autoral, enquanto o toque atua como veiculo para internalizar e
experienciar concretamente os conceitos e interacGes digitais.

Portanto, a convergéncia das perspectivas tedricas classicas e contemporaneas indica que as
tecnologias digitais imersivas devem ser vistas como potencializadoras das experiéncias pedagdgicas,
mas ndo como substitutas das vivéncias concretas. O equilibrio entre experiéncias fisicas e digitais é
essencial, e a mediacdo docente se mostra indispensavel para garantir a qualidade do processo
educativo (Santos et al., 2023; Schneuwly & Martin, 2022). Nesse sentido, a crianga torna-se
protagonista de sua aprendizagem, explorando, experimentando e simbolizando o conhecimento com
suporte qualificado, mas mantendo contato com o mundo real e com interagdes sociais significativas,
conforme defendem Vygotsky (2007) e Wallon (2007).

O desenvolvimento infantil, portanto, se efetiva na articulacdo de mdaltiplas dimensdes, cuja

compreensdo exige que o planejamento pedagogico considere simultaneamente aspectos cognitivos,
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motores, sociais e emocionais. A mediacdo do educador, o equilibrio entre estimulos digitais e

experiéncias concretas, a construgdo narrativa e o engajamento tatil sdo elementos fundamentais de
uma abordagem pedagogica integral e inovadora (Ayres, 2015; Carvalho et al., 2021; Corréa, 2017;
Crespi et al., 2020).

Dessa forma, as tecnologias digitais imersivas, quando utilizadas de forma planejada e critica,
permitem criar ambientes de aprendizagem multisensoriais, motivadores e inclusivos, capazes de
estimular habilidades cognitivas, motoras e socioemocionais, fortalecendo ao mesmo tempo a
autonomia e o protagonismo infantil (Aquino et al., 2022; Lobo & Barwaldt, 2021; Morais et al.,
2025; Oliveira et al., 2025).

Além disso a discussdo sobre ética, acessibilidade e infraestrutura revela que a implementacédo
bem-sucedida dessas tecnologias depende da formacdo docente, mas também de politicas publicas
que assegurem equidade, seguranca e qualidade nas experiéncias educativas (Santos et al., 2021; Silva
et al., 2024; Wenczenovicz & Locateli, 2023). A construcdo de ambientes digitais imersivos deve
considerar a diversidade socioecondmica, cultural e cognitiva das criangas, garantindo que o avango
tecnoldgico caminhe lado a lado com a valorizagdo das dimensdes humanas mais sensiveis e
essenciais ao desenvolvimento integral (Fernandes Junior et al., 2023; Ferreira & Acioly-Régnier,
2020; Vygotsky, 2007; Wallon, 2007). Portanto, as descobertas indicam que a primeira infancia € um
periodo de elevada sensibilidade e plasticidade, no qual a combinacdo de experiéncias tateis,
construcdo narrativa e tecnologias digitais imersivas potencializa o desenvolvimento integral da
crianca (Araujo, 2009; Dutra et al., 2023; Monteiro et al., 2022; Queiroz, 2024). A mediacdo
pedagdgica, o equilibrio entre real e digital, a gestdo cuidadosa do tempo de exposi¢do e a curadoria
do contetdo sdo imperativos para que o uso da tecnologia seja efetivo e seguro (Borba, 2022;
Meirelles, 2024; Rocha & Nunes, 2020). As convergéncias entre os autores classicos e estudos
contemporaneos demonstram que praticas pedagogicas bem planejadas podem ampliar a autonomia,
a criatividade e a capacidade de simboliza¢do da crianca, fortalecendo suas trajetorias cognitivas,
sociais e emocionais (Bruner, 1976; Kishimoto, 2001; Piaget, 1971; Piaget & Inhelder, 1999; Sobral
& Ribeiro, 2022).

Destarte, a revisao narrativa da literatura evidenciou que a educacéo infantil requer estratégias
hibridas e intencionais, que articulem experiéncias fisicas e digitais, toque e narrativa, autonomia e
mediac&o social qualificada. O uso reflexivo e critico das tecnologias digitais imersivas, alinhado as
bases tedricas classicas e as evidéncias cientificas recentes, revela-se capaz de gerar impactos
positivos no desenvolvimento integral, na construcdo da identidade e na aprendizagem das criangas
(Narciso et al., 2024; Oliveira et al., 2025; Silva, 2017; Souza & Ferreira, 2016). Para tanto, é
imprescindivel que politicas publicas, formagdo docente e infraestrutura escolar estejam orientadas
por principios que conciliem inovacao tecnoldgica, cuidado ético e valorizacdo das dimensdes
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humanas essenciais, garantindo que o avanco digital promova oportunidades equitativas e

enriquecedoras para todas as criancas da Educacéo Infantil (Morais et al., 2025; Novello & Cofferri,
2025; Santos et al., 2023).

7 CONSIDERACOES FINAIS

Constatou-se, ao término deste estudo, que o uso de tecnologias imersivas digitais,
especialmente aquelas que integram a interacdo tatil e a construcdo narrativa, representa um campo
fértil de inovacdo pedagogica para o desenvolvimento integral da crianca da Educacdo Infantil.
Verificou-se que essas tecnologias, quando mediadas de forma intencional e critica, favoreceram
experiéncias educativas mais ricas, sensoriais e simbolicas, ampliando as oportunidades de
aprendizagem e expressao das criancas. Evidenciou-se, assim, que o didlogo entre toque e narrativa,
articulado em ambientes digitais imersivos, € um elo promissor entre o concreto e o abstrato,
potencializando a formacdo integral que envolve dimensdes cognitivas, motoras, sociais e
emocionais.

Ao retomar o objetivo de pesquisa - refletir sobre a producéo cientifica recente, por meio de
revisao bibliografica narrativa, acerca da utilizacdo de tecnologias imersivas digitais, focando na
interacdo tatil e na construcdo narrativa, para compreender sua contribui¢cdo ao desenvolvimento
integral de criancas da Educacdo Infantil-, percebeu-se que a producdo cientifica contemporanea
ainda se encontra em processo de consolidacdo, embora apresente evidéncias solidas quanto ao
potencial educativo dessas tecnologias. Constatou-se que, entre 2015 e 2025, surgiu um conjunto de
estudos que reconheceu o valor pedagdgico dos ambientes digitais imersivos, sobretudo quando
inseridos em propostas curriculares mediadas pelo brincar, pela imaginacdo e pela construcdo
simbdlica.

Verificou-se, ainda, que tais tecnologias, quando aplicadas de forma contextualizada,
ampliaram o engajamento e a motivacdo infantil, criando oportunidades para que as criancas
interagissem de modo ativo e exploratério com contetdos digitais. Esse envolvimento favoreceu o
desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da capacidade de resolugdo de problemas, em
consonancia com 0s principios teoricos de Piaget, Vygotsky, Wallon e Bruner. Conclui-se que a
aprendizagem em ambientes digitais imersivos ndo se restringiu ao dominio cognitivo, mas integrou
0 corpo e a emocgao como dimensdes indissocidveis da experiéncia educativa.

A literatura destacou o papel fundamental do educador como mediador qualificado e sensivel,
capaz de transformar o potencial técnico das tecnologias digitais em experiéncias formativas
auténticas. A auséncia de mediacdo intencional mostrou-se fator limitante, podendo reduzir a
tecnologia a mero entretenimento ou a uso instrumental desvinculado dos objetivos pedagdgicos.

Evidenciou-se, portanto, que o sucesso das praticas com tecnologias imersivas depende da qualidade
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da mediacéo docente, da curadoria dos contetdos digitais e da observancia aos ritmos e necessidades

de cada crianga.

Verificou-se que, quando planejadas pedagogicamente, as tecnologias digitais imersivas
possibilitaram a integracdo entre o mundo sensorial e o simbdlico, promovendo aprendizagens
significativas alinhadas a natureza exploratdria e criativa da infancia. Essa integracdo demonstrou ser
particularmente relevante para o desenvolvimento da linguagem, da imaginacdo e da expressao
narrativa, configurando o ambiente digital como extenséo do espaco lidico e do pensamento simbdlico
infantil. Portanto, constatou-se que a articulacdo entre toque e narrativa € um eixo estruturante das
experiéncias imersivas e fundamento para praticas educativas inovadoras voltadas a infancia.

N&o obstante os avancgos identificados, verificou-se a existéncia de lacunas importantes na
literatura. A maioria dos estudos analisados concentrou-se em perspectivas descritivas, sem
aprofundar dimensdes empiricas que evidenciem os impactos concretos das tecnologias imersivas no
desenvolvimento infantil. Percebeu-se, ainda, caréncia de pesquisas longitudinais que acompanhem
os efeitos dessas experiéncias ao longo do tempo, bem como de investigacdes interdisciplinares que
integrem educacdo, neurociéncia, psicologia do desenvolvimento e design tecnoldgico.
Evidenciou-se, assim, a necessidade de consolidar um corpo teérico- metodoldgico que oriente 0 uso
ético, seguro e equitativo das tecnologias imersivas para criancas da Educacao Infantil.

Outro aspecto relevante constatado refere-se as desigualdades de acesso e a exclusdo digital
que ainda marcam o cenario educacional, especialmente em contextos socioeconémicos vulneraveis.
Percebeu-se que, em muitos casos, a auséncia de infraestrutura tecnolégica adequada e a insuficiente
formacdo docente impediram a implementacdo efetiva de praticas inovadoras com tecnologias
imersivas. Verificou-se que a superacdo dessas barreiras requer politicas publicas consistentes,
investimentos institucionais e programas de capacitacdo continua que assegurem O acesso
democratico a recursos tecnoldgicos de qualidade.

Constatou-se, ainda, que o debate ético sobre o tempo de exposicdo as telas e 0 uso
responsavel das tecnologias na infancia permanece essencial. Embora os estudos indiquem beneficios
pedagogicos evidentes, evidenciou-se a importancia de equilibrio entre experiéncias digitais e
concretas, preservando o brincar livre, 0 contato com a natureza e as interagdes humanas diretas.
Compreendeu-se que o desafio pedagogico ndo reside em negar a presenca das tecnologias, mas em
integra-las de modo consciente e harmonioso as praticas educativas, respeitando o desenvolvimento
global da crianca.

Dessa forma, conclui-se que o problema de pesquisa foi respondido de forma afirmativa: as
tecnologias imersivas digitais, quando estruturados sobre principios de mediacéo, sensorialidade e
narrativa, vém sendo reconhecidas pela literatura cientifica como ferramentas capazes de promover o
desenvolvimento integral de criancas da Educacao Infantil. Evidenciou- se que tais recursos podem
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ampliar a autonomia, a imaginacdo e a comunicacdo infantil, desde que utilizados com

responsabilidade e intencionalidade pedagdgica Portanto, verificou-se que as tecnologias digitais
imersivas ndo devem ser compreendidas como substitutos das experiéncias concretas e simbolicas da
infancia, mas como meios complementares que, articulados ao toque, ao corpo e a narrativa,
enriquecem o processo de aprendizagem e fortalecem a construcdo da subjetividade infantil.
Evidenciou-se que o desafio contemporaneo consiste em promover uma educacdo digital
humanizada, que reconheca as criangas como sujeitos de direito, produtores de sentido e protagonistas
de suas proprias experiéncias cognitivas e afetivas.

Os resultados deste estudo indicam que esta pesquisa contribuiu para 0 campo da educacao
infantil e das tecnologias emergentes ao oferecer uma sistematizagdo critica sobre o estado da arte e
ao propor bases tedricas para futuras investigacdes. Recomenda-se que estudos subsequentes avancem
na analise empirica de praticas pedagdgicas com tecnologias imersivas, explorando metodologias
participativas e colaborativas que envolvam criancas, familias e educadores. A articulacdo entre
teoria, pratica e politica educacional é condi¢do importante para consolidar uma pedagogia digital

sensivel a infancia - inclusiva, ética e criativa.
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