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RESUMO

A Inteligéncia Artificial (IA) é uma ciéncia voltada para o
desenvolvimento de sistemas capazes de simular a inteligéncia humana e
apresenta uma crescente presenca na educacao infantil. Este estudo explora a
relacdo entre a IA, os dispositivos eletronicos e seus efeitos na educacao e no
desenvolvimento da primeira infancia, especialmente em criancas em idade pré-
escolar. O estudo discute o impacto dos dispositivos eletronicos, da IA e da midia
digital no desenvolvimento fisico e cognitivo. Aprofunda o papel da IA como
auxilio aos professores na educacao infantil e conceitos basicos para a
alfabetizacao, discutindo seu potencial para aprimorar experiéncias de
aprendizagem individualizadas, detectar dificuldades de aprendizagem
precocemente e fornecer materiais educacionais personalizados.
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1 INTRODUCAO

A Inteligéncia Artificial (IA) é definida como uma ciéncia que se concentra
no desenvolvimento de sistemas capazes de realizar tarefas que simulariam a
inteligéncia humana. A IA envolve o uso de algoritmos e técnicas para permitir
que as maquinas processem informacoes, aprendam com dados e tomem decisoes

com base nesse aprendizado (SU; YANG, 2022).

A TA possui um percurso conhecido no campo da educacio,
principalmente superior, fundamentalmente caracterizada como instrumentos
que disponibilizam informacao (CHEN; CHEN; LIN, 2020). Entretanto, no
contexto da educacao infantil, o uso da inteligéncia artificial tem surtido efeitos

diversos beneficios para as criancas quando aplicada com ética e monitorizacao.

A aplicacao de tecnologias de inteligéncia artificial na Educacao Infantil se
faz cada vez mais presente no contexto atual, seja através da personalizacao da
aprendizagem para criar ambientes de ensino mais interativos e facilitar a
compreensao das necessidades individuais dos alunos em idade pré-escolar, ou
através de aplicativos educacionais, jogos interativos e assistentes virtuais que
podem desenvolver habilidades cognitivas, como resolucdo de problemas,

raciocinio logico e criatividade (MERA et al., 2022; PEIRCE, 2013).

Apesar dos beneficios, é importante reconhecer os desafios e riscos
associados a implementacao da IA na educacao infantil. O uso inadequado de IA
pode levar a vieses e discriminacdo, impactando negativamente o
desenvolvimento emocional das criancas (DOMINGUES-MONTANARI, 2017;
MCARTHUR; TOUGH; MADIGAN, 2022). Além disso, é importante distinguir o
uso de tecnologias e consumo de telas em ambiente doméstico e ambiente escolar.
Usualmente, o uso de tecnologias em ambiente escolar é mais monitorado e

acompanhado pelo professor quando comparado ao uso doméstico.

O presente estudo buscou apresentar dados da literatura cientifica acerca
da relacao entre a IA e dispositivos eletronicos e os efeitos na educacao e

desenvolvimento infantil, especialmente, em criancas pré-escolares.
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2 DISPOSITIVOS ELETRONICOS, INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E INFANCIA

Com o avanco da tecnologia, os dispositivos eletronicos e as midias digitais
se tornaram parte do cotidiano da maioria das pessoas, inclusive das criancas.
Desta forma, diversos estudos (SANTIAGO; BONTIA; REYES, 2014; CHIU et al.,
2017; CADORET et al.., 2018; KABALI et al., 2018; COSTA; BADARO, 2021)
surgiram como uma tentativa de delinear os beneficios e os prejuizos da

exposicao frequente aos aparelhos eletronicos.

Para melhor entendimento do tema, este foi dividido em alguns
subtopicos, visando elencar os impactos positivos e negativos na satde fisica,
cognitiva e mental das criancas que fazem uso de aparelhos tecnologicos e,
enfatizando os mecanismos de IA, além de fatores que influenciam a interacao

crianca-tecnologia, como idade, caracteristicas pessoais, familiares e contexto.

2.1 IMPACTOS FISICOS

Existe uma ampla discussao sobre o uso de aparelhos eletronicos e suas
implicacoes na saade fisica humana. O abuso tecnol6gico pode ter consequéncias
fisicas significativas para a saude e pode se manifestar de varias maneiras, como
obesidade (ROBINSON et al., 2017), sedentarismo (BOZZOLA et al., 2022),
saude ocular (CHANG et al., 2018), disturbios do sono (CAIN; GRADISAR, 2010)
e problemas posturais (MUSTAFAOGLU et al., 2018).

O uso de aparelhos eletronicos, como celular e computador, demanda uma
mesma posicao do corpo humano, geralmente sentado por longos periodos, essa
posicao pode gerar dores de cabeca, problemas no pescoco, entre outras queixas
fisicas. Foi reportado que adolescentes que utilizam computadores e televisao,
durante algumas horas por dia, apresentaram maior incidéncia de cefaleia do tipo
tensional e enxaqueca. Entretanto, o uso por até 2 horas nao causava dores de

cabeca, mas, a partir de 3 horas de uso, as dores de cabeca e enxaquecas tinham
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maior probabilidade de ocorrer. Portanto, o uso de telas para adolescentes é
recomendado por apenas duas horas diarias, com intervalos de 20 minutos
(CAKSEN, 2021).

A exposicao prolongada a telas de computador pode levar a um aumento
na pressao intraocular, exercendo pressao sobre a retina e resultando no bloqueio
do fluxo axonal nas células ganglionares, além de compressao na artéria retiniana
e seus ramos, o que pode eventualmente levar a degeneracao do nervo 6ptico.
Essas condicgoes resultam em dores de cabeca e fadiga ocular e outros agravos
futuros. Individuos entre 20 e 40 anos que trabalham com telas, cujo trabalho
envolve passar pelo menos 4 horas continuas por dia no computador, tiveram a
pressao intraocular medidas antes e depois do trabalho, e os resultados revelaram
que 70% dos pacientes apresentaram aumento da pressao intraocular no olho
esquerdo, enquanto 67% tiveram aumento no olho direito ap6s passar esse
periodo em frente as telas (QUDSIYA et al., 2017). O estudo também ressaltou
que os sintomas podem se agravar em condicoes inadequadas de iluminacao,

postura e distancia em relacao a tela.

2.2 IMPACTOS COGNITIVOS

As pesquisas existentes sobre os impactos da tecnologia expoem resultados
mistos de proés e contras no que tange a cognicao, portanto, nao ha um consenso
cientifico que responda ao questionamento “a tecnologia é boa ou ruim para as
criancas?” (VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021). AlteracOes cerebrais como
consequéncia do uso de dispositivos eletronicos e internet sao pouco provaveis
em criancas (para o abuso de internet em adultos vide LI et al., 2015). Contudo,
o periodo do desenvolvimento infanto-juvenil (0 a 18 anos) ocorre grande
plasticidade cerebral e consequente reorganizacao cognitiva (KNUDSEN, 2004).
O que significa que individuos nessa faixa etaria estdo mais suscetiveis a
estimulos externos, como dispositivos eletronicos (MILLS, 2014;
VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021). Sob essa 6tica, é imprescindivel entender
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quais podem ser os efeitos do uso de diferentes midias digitais, tanto as mais

tradicionais, como as mais recentes, e compara-los.

3 TELEVISAO

A televisao ¢é o aparelho de midia digital mais antigo e, por conseguinte,
existem mais estudos sobre sua influéncia na infancia, o que possibilita uma
comparacao eficaz com os dispositivos atuais (ANDERSON et al., 1985; CHIU et
al., 2017; BEENTJES; VAN DER VOORT, 1988; DENNISON; ERB; JENKINS,
2002). O conhecimento da interacao das criancas com programas televisivos
pode contribuir para novas e futuras pesquisas sobre a relacao do grupo pueril
com a inteligéncia artificial, redes de conexao moveis e equipamentos portateis,

auxiliando em melhorias nesse ambito.

O contetido exposto na televisio é caracterizado por ter um ritmo
acelerado, estimulos salientes e quebras de informac6es (comerciais), fatores que
podem ser prejudiciais ao desenvolvimento da atencao e das funcoes executivas
(FE’S) em criancas (VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021).

A programacao televisiva pode tornar o espectador passivo diante da
tecnologia, a estimulacido do funcionamento bottom-up (processamento de
informacoes a partir dos dados sensoriais brutos, que se move em direcao a niveis
mais altos de processamento cognitivo e compreensao) de raciocinio culmina no
fendmeno conhecido como inércia atencional, em que as criancas,
progressivamente, passam a desviar menos o olhar da televisao. Deste modo, o
telespectador, no inicio, assiste ao programa com uma compreensao do contetudo
apresentado, mas, depois de algum tempo, sua atencdo é generalizada e
automatizada e a reacao a estimulos distratores se torna mais rara (ANDERSON;
CHOI; LORCH, 1987; RICHARDS; ANDERSON, 2004).

A atencao sustentada da crianca é interrompida diversas vezes enquanto
assiste a televisao, aspectos como cenas muito curtas e recortes comerciais podem
superestimular o cérebro infantil, visto que a crianca deve desvincular e retomar

sua atencao ao contetado. O ritmo acelerado da exibicao cria recursos atencionais
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automatizados, envolvendo menores esforcos de atencao sustentada, isto é, a
capacidade atencional do individuo fica dependente do sequenciamento rapido
de informacdes, nio havendo uma compreensio satisfatéria do contetido. E como
se a crianca apenas visse imagens e nao desse sentido completo a elas (WRIGHT;
HUSTON, 1983; VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021).

Nao s6 o tempo que a crianca passa consumindo contetdos na televisao é
relevante, mas também o tipo e as caracteristicas do contetido assistido, posto
que programas educacionais nado mostraram interferéncias no controle cognitivo
e atencional das criancas (WRIGHT et al., 2001; RIDEOUT; ROBB, 2017). Deve-
se levar em consideracao, também, o perfil individual de cada crianca e a quais
atividades ela é exposta além da televisao e outras midias, como brincar ao ar livre
(VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021).

4 VIDEOGAMES

Os videogames exigem um papel ativo dos jogadores, além de
demandarem uma intera¢ao cognitiva e motora com o mundo virtual (SHAFFER
et al., 2005; VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021). Contudo, como criancas
pequenas nao conseguem ter um envolvimento adequado com os jogos, as
pesquisas realizadas, geralmente, sao feitas com criancas mais velhas, por isso, as
informacgOes apresentadas a seguir servirdo apenas como um esbog¢o dos
beneficios e dos maleficios dos videogames na infancia, sem definir esses dados

para criancas pré-escolares.

Embora habilidades individuais e as exigéncias do jogo devam ser levadas
em consideracao, o uso de videogames pode ser um mecanismo de aprendizagem
na infancia, podem favorecer a capacidade de resolucao de problemas, a
adaptacao a diferentes tarefas, o raciocinio visuoespacial e a criacdo de
estratégias. O uso de jogos de videogame estratégicos por adolescentes indicou
melhores habilidades autorrelatadas de resolucao de problemas ao longo de 4
anos comparado a um jogo de videogame menos estratégico (ADACHI;
WILLOUGHBY, 2013).
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O videogame pode ser benéfico a memoria de trabalho (BLACKER et al.,
2014), memoria visuoespacial (RODRIGUEZ-ANDRES et al., 2018) e controle
inibitorio (LIU; LIAO; DOU, 2019). Entretanto, existe o questionamento sobre a
capacidade de generalizacao das habilidades hiperespecificas aprendidas no

videogame para outras atividades na vida.

O prejuizo relacionado ao uso dos videogames, por sua vez, parece estar
vinculado ao tempo que a crianca passa jogando. Criancas entre 7 a 11 anos que
jogavam mais de 9 horas semanais de videogame tinham maiores riscos de
comprometimento cognitivo e social (PUJOL et al., 2016). A idade da crianca nao
tem grande correlacdo com impactos a curto prazo, mas claro que a exposicao

deve ser moderada e adequada a cada faixa etaria.

A principal preocupacdo encontrada nas pesquisas foi um cenario de
dependéncia a recompensas imediatas que pode deixar as criancas mais
impulsivas e impacientes com seus resultados em outras areas da vida (SWING
et al., 2010). O sistema de recompensa € um conjunto de circuitos cerebrais que
desempenha um papel fundamental na motivacdo, aprendizado e
comportamento de busca de prazer. Esse sistema estd intimamente relacionado
a liberacao de neurotransmissores, como a dopamina, que estao envolvidos na
sensacao de prazer e recompensa. o sistema de recompensa desempenha um
papel significativo no desenvolvimento emocional e motivacional das criancas. A
medida que as criancas experimentam recompensas positivas em resposta a
certos comportamentos ou estimulos, o sistema de recompensa é ativado,
liberando dopamina e criando uma sensacao de prazer e satisfacdo. A ativacao
excessiva e continua do sistema de recompensa, por meio de estimulos de
recompensa altamente viciantes pode levar a problemas como vicio,
comportamentos impulsivos e falta de motivacdo para atividades mais

desafiadoras.

Salienta-se que os resultados expostos e discutidos também poderiam ser
adotados e repetidos em jogos disponiveis em tablets, celulares e computadores,

nao restringindo-se a videogames de console.
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5 MIDIAS MOVEIS (CELULAR E TABLET)

O uso de midias moveis, como smartphones e tablets, em criancas
pequenas é um topico de grande debate e preocupacao nos dias de hoje. Essas
tecnologias oferecem iniimeras possibilidades de entretenimento e aprendizado,
mas também apresentam desafios e riscos que os pais e responsaveis devem

considerar cuidadosamente.

A acesso a midias moveis pode proporcionar as criancas pequenas
experiéncias educacionais enriquecedoras. Existem muitos aplicativos e jogos
educativos projetados especificamente para o desenvolvimento cognitivo e
habilidades académica. As midias méveis também podem facilitar o acesso a
livros interativos e contelddos educacionais, o que pode contribuir para a

formacao de uma base s6lida de conhecimento desde a primeira infancia.

No entanto, é essencial equilibrar o uso de midias méveis com outras
atividades e interacoes importantes para o desenvolvimento infantil. O uso
excessivo ou inadequado dessas tecnologias pode levar a uma série de problemas,
como: atraso no desenvolvimento da linguagem (KARANI; SHER; MOPHOSHO,
2022) e prejuizos sociais e emocionais (LIU et al., 2021), além dos prejuizos
descritos no impacto fisico (acima). O uso de midias méveis em criancas
pequenas pode ser benéfico quando empregado de forma equilibrada e

supervisionada.

Além disso, os dispositivos moveis digitais sao facilitadores de
multitarefas (CARDOSO-LEITE; GREEN; BAVELIER, 2015). As multitarefas ou
multitasking correspondem ao ato de realizar duas ou mais tarefas de forma
quase simultanea (CHUN; GOLOMB; TURK-BROWNE, 2011), em outras
palavras, ha uma troca réapida entre as diferentes atividades. Esse
comportamento de alternar a atencdo entre as tarefas é, majoritariamente,
automatico e pode criar demandas muito altas sobre as redes cognitivas,
principalmente, as responsaveis pelo controle e manutencido da atencao
(WASKOM et al., 2014; VENDECHKINA; BORGONOVI, 2021). Existem

evidéncias crescentes de uma associacao entre o uso excessivo de telas, como
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smartphones, tablets, computadores e televisoes, e o prejuizo da atencio,

especialmente em criancas e adolescentes (SANTOS et al., 2022).

No que diz respeito as criancas pequenas, estas perdem mais informacoes
quando realizam multitarefas comparadas as criancas mais velhas e adolescentes.
Em conclusao, mais uma vez deixa-se claro que a tecnologia pode ser boa quando
utilizada do modo adequado e coerente a cada idade (COSTA; BADARO, 2021).

6 INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO UM AUXILIO AOS
PROFESSORES NA EDUCACAO INFANTIL

A educacao infantil é a primeira etapa da educacao basica e tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5 anos de idade, em seus
aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acao da
familia e da comunidade. A educacdo infantil preconiza o desenvolvimento
integral da crianca, respeitando suas caracteristicas e singularidades, por meio de
atividades Iludicas, interativas e estimulantes; o estimulo a curiosidade e
criatividade; interacdo, socializacdo e desenvolvimento de habilidades
socioemocionais; auxilio na constituicao da identidade da crianca, desenvolvendo
a autoestima e a percepcao de si mesma e do mundo ao seu redor; e por fim, o

estimulo a linguagem oral e escrita (BRASIL, 1996).

A Inteligéncia Artificial pode desempenhar um papel significativo em
ajudar os professores na educacao infantil, proporcionando suporte e recursos
adicionais para melhorar a experiéncia de aprendizado individualizado das
criancas (BARUA et al., 2022) e até mais inclusivo (SCHIFF, 2020). A IA pode
analisar o desempenho e as necessidades individuais de cada crianca, permitindo
que os professores personalizem o curriculo e as atividades com base em suas
habilidades e estilos de aprendizado especificos. Isso ajuda a garantir que cada
crianca receba o apoio adequado para seu desenvolvimento. A criacao de
contetdos especializados e individualizados pelos professores demanda tempo, e
por isso, a inteligéncia artificial poderia ser um recurso vantajoso para otimizar o

tempo de preparacao de conteado.
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Os professores podem fornecer feedback instantaneo sobre o progresso
das criancas em atividades e exercicios, identificando areas de forca e
oportunidades de melhoria. Isso permite que os educadores ajustem suas
estratégias de ensino de forma mais eficaz. Luan e colaboradores (2020) citam o
Sistema Tutor Inteligente (STI), uma tecnologia que esta sendo aprimorada para
reaplicar acoes do tutor humano, por meio de um agente pedagogico, fornecendo
feedback e orientagdo para os alunos. Existem evidéncias que os alunos que
utilizaram o STI e tinham baixo desempenho escolar, obtiveram melhorias nos

estados afetivos e na motivacao (ARROYO et al., 2014).

A TA pode ajudar a identificar precocemente criancas com necessidades
especiais de aprendizado ou dificuldades, permitindo uma intervencao mais
rapida e apropriada para garantir que elas recebam o suporte necessario desde o
inicio (BARUA et al., 2022; HERNADEZ; MOUSALLI; RIVAS, 2009). Através de
aplicativos educacionais e ferramentas interativas baseadas em IA, os professores
podem detectar padroes e identificar sinais precoces de dificuldades de
aprendizado (DIGIACOMO; GREENHALGH; BARRIAGE, 2021).

Algoritmos de IA podem ser usados para avaliar o progresso individual de
cada aluno em diferentes areas académicas. Com isso, é possivel detectar
discrepancias no desempenho em relacao aos colegas e identificar criancas que
podem precisar de apoio adicional (MENEGAI; DA CRUZ FAGUNDES; SAUER,
2015). Essas informacdoes podem ajudar os educadores a tomar decisoes

informadas sobre suas estratégias de ensino.

A TA pode auxiliar os professores na criagdo de materiais didaticos
personalizados, como planos de aula, atividades e recursos educacionais que
enriquecem o aprendizado com atividades envolventes e estimulantes, tornando
a experiéncia de aprendizado mais atraente para as criancas (KURNIAWAN et
al., 2020; NEUMANN, 2018). Além disso, existem evidéncias de que a IA pode
ser usada para criar ferramentas interativas que ajudem as criancas a desenvolver
habilidades socioemocionais, como empatia, resolucao de conflitos e habilidades
de comunicacao (KEWALRAMANI et al., 2021).
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O impacto potencial da IA na educacao infantil e o papel dos professores
nesse cenario sao topicos de discussao atual. Apesar de haver estudos que
indicam mudancas no ensino e no papel dos professores devido a IA, a maioria
dos autores acreditam que as ferramentas de IA nao substituirdo completamente

os professores, mas sim potencializarao o ensino e facilitarao seu trabalho.

A implementacio da IA nas escolas traz desafios relacionados a
privacidade, regras e limites, bem como questoes de desigualdade, ja que as IA
tendem a ser mais utilizadas em paises de alta renda (NGUYEN et al., 2023;
SCHIFF, 2021). Ainda sdao necessarias mais pesquisas para entender o impacto
real das tecnologias na educacao infantil, pois o avanco tecnologico pode trazer
desafios e prejuizos, como foi observado no ensino a distincia durante a
pandemia da COVID-19.

Além de ensinar contetidos, a educacao infantil desempenha um papel
importante no desenvolvimento socioemocional das criancas, e os professores
tém a expertise para identificar dificuldades e condicoes especificas em seus
alunos (SAPIENZA; PEDROMONICO, 2005; LIU; CHEN; YAO, 2022). Portanto,
€ necessario continuar pesquisando para compreender melhor como a IA pode
ser efetivamente utilizada na educacao infantil e como os professores podem se

adaptar a essa nova realidade.

7 INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADA A EDUCACAO
INFANTIL

No periodo conhecido como segunda infancia, as criancas ainda nao estao
prontas para se envolverem em operacoes mentais logicas, elas estao em uma fase
de alta exploracao do pensamento simbdlico, portanto, a IA no jardim de infancia
concentra-se principalmente no desenvolvimento de conceitos basicos e
atividades simples (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2013). Se bem implementado
e monitorado, o sistema de IA traz beneficios significativos para as criancas nessa
faixa etaria, como o aprimoramento de habilidades de pensamento

computacional, as habilidades de resolucao de problemas e também melhora nas
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varias habilidades de alfabetizacao investigativa quando entram em contato com
robos de TA (KEWALRAMANI et al., 2021; SU; ZHONG, 2022; LARANJEIRO,

2021).

Acredita-se que a partir dos 3 anos de idade as criancas estejam aptas a
iniciarem a exploragdo de IA de maneira simples e fundamental, essa
aprendizagem pode ocorrer de forma ladica e divertida, ja que as criancas sao
curiosas e empenhadas nas brincadeiras. Antes dos 3 anos a maioria das criancas
ainda nao entendem seguramente a relacao entre figuras, mapas ou objetos que
eles representam (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2013), comprovando a
necessidade desse tipo de educacao ser proposta por meio do lidico, e conforme
o individuo vai amadurecendo, as atividades de IA vao sendo aperfeicoadas e se

tornando mais complexas.

Vale ressaltar que a Sociedade Brasileira de Periatria (SBP) e a Academia
Americana de Pediatria (American Academy of Pediatrics - AAP) possuem uma
recomendacao unica e rigida de nao apresentar tela as criancas antes de 1 ano e 6
meses de idade. Depois dessa idade, no maximo duas horas diarias com

programas de alta qualidade.

8 NOCOES BASICAS PARA A ALFABETIZACAO E
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A Inteligéncia Artificial pode desempenhar um papel valioso em ajudar os
professores na construcao de contetido sobre a aquisicao de nog¢oes basicas para
alfabetizacdo, proporcionando ferramentas e recursos educacionais
personalizados para apoiar o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita
das criancas. As nocoes basicas para alfabetizacao sao conceitos fundamentais
que preparam as criancas para aprender a ler e escrever. Essas nocoes sao
ensinadas de maneira lidica e interativa na fase inicial da educacao infantil e sao
essenciais para o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. Sao
compostas por habilidades como consciéncia fonémica, reconhecimento de

letras, correspondéncia letra-som, nomeacao rapida, coordenacao motora fina e
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ampla e memoria operacional (BRASIL, 2019). Exploraremos abaixo conceitos e
funcoes que fundamentam o bom desenvolvimento para a aquisicio da
alfabetizacao e devem ser trabalhadas na educacao infantil; e como a IA pode

auxiliar nesses aspectos.

9 PERCEPCAO VISUAL

A percepcao visual desempenha um papel fundamental no processo de
alfabetizacao na educacao infantil. O desenvolvimento adequado da percepc¢ao
visual € essencial para que as criancas adquiram as habilidades necessarias para

a alfabetizacao e outras areas de aprendizado.

O conceito de percepcao visual nos seres humanos sempre gerou diferentes
teorias ao longo dos anos, por ser algo muito complexo de se estudar e contendo
varios detalhes que devem ser analisados até que se possa chegar em uma
conclusao final sobre quais ideias estdo corretas. Atualmente, concebe-se
percepcao visual como um processo pelo qual o cérebro interpreta e da significado
as informacdes visuais recebidas pelos olhos. E através da percepcio visual que
reconhecemos e compreendemos o mundo ao nosso redor, identificando objetos,
formas, cores, movimentos e outras caracteristicas visuais (STERNBERG;
STERNBERG, 2012).

O desenvolvimento adequado das habilidades de percepc¢ao visual através
de atividades educativas e lidicas contribui para a formacao de uma base so6lida
para o processo de alfabetizacdo das criancas. Algumas atividades e estratégias
sao amplamente utilizadas para a aquisicao de percepcao visual, como: encontrar
pares de imagens idénticas, como cartas com figuras ou letras iguais; quebra-
cabecas que contribui para a habilidade de analise visual; atividades de copia e
reproducao; jogo da memoria que permite lembrar a localizacdo de objetos;
reconhecimento e nomeacao de formas geométricas; rastreamento visual, como
seguir linhas pontilhadas ou labirintos; sequéncias logicas; e atividades artisticas,

como desenho, pintura e colagem.
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A TA pode ser utilizada para aprimorar a percepc¢ao visual nas criancas.
Rababah, Nusair e AlHersh (2020) investigaram o efeito dos jogos de percepc¢ao
visual computadorizados no aprendizado de letras e nameros entre criancas do
jardim de infancia da Jordania. Os resultados apontaram que os jogos
computadorizados de percepcao visual tiveram um efeito na melhoria da

percepcao visual e no aprendizado de letras e nimeros nessas criancas.

A TA pode ser usada para criar jogos e atividades ludicas que trabalham a
percepcao visual de forma envolvente e divertida. A gamificacdo pode aumentar
a motivacao das criancas para aprender e praticar suas habilidades visuais. Além
disso, com base em algoritmos de IA, os aplicativos podem adaptar os exercicios
e atividades de percepcao visual de acordo com o nivel e o progresso individual
de cada crianca. Isso permite que elas recebam desafios adequados ao seu estagio
de desenvolvimento, estimulando seu crescimento continuo. Entretanto, as
pesquisas sobre a inclusao da IA no desenvolvimento da percepc¢ao visual infantil
ainda sao escassas. Sao necessarias mais pesquisas para melhor compreensao dos

efeitos da IA na percepcao infantil.

10 DISCRIMINACAO AUDITIVA

A discriminagao auditiva pode ser entendida como uma habilidade de
identificar e distinguir sons entre os fonemas da lingua falada, sendo que esta
capacidade nao se desenvolve na mesma proporcdo em todas as criancas.
Algumas pessoas nunca a desenvolvem, no entanto, a maioria apresenta a
habilidade consolidada até os oito anos de idade (WEPMAN, 1960).

A TA tem desempenhado um papel cada vez mais relevante no
desenvolvimento e aplicacdo de tecnologias voltadas para a capacidade de
discriminacao auditiva em criancas. Essas tecnologias podem ser utilizadas no
contexto da educacdo com o objetivo de auxiliar no desenvolvimento da audicao

e inclusive, na identificacao de possiveis dificuldades auditivas nas criancas.

A TA pode ser incorporada em aplicativos e jogos educacionais que

estimulam o desenvolvimento da audi¢do e da discriminacdo auditiva em
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criancas. Esses aplicativos podem apresentar sons diversos, exigindo que a
crianca identifique e classifique os sons de acordo com suas caracteristicas,
melhorando suas habilidades auditivas de forma interativa e lidica. Com o uso
da IA, é possivel desenvolver sistemas de ensino personalizados que adaptam o
contetddo e as atividades com base nas habilidades auditivas de cada crianca. Isso
permite que o aprendizado seja mais eficiente, atendendo as necessidades

especificas de cada estudante.

A discriminacao auditiva esta diretamente relacionada com a habilidade
de leitura. Estudos tém mostrado que habilidades auditivas, como a capacidade
de distinguir sons e padroes auditivos, desempenham um papel importante na
aquisicao e desenvolvimento da leitura (KUHL, 2011; BRADY, 2013; STAHL;
MURRAY, 2013).

A discriminagao auditiva ajuda as criancas a identificar e diferenciar sons
de letras e palavras, o que é fundamental para a compreensao da correspondéncia
entre simbolos escritos e sons falados durante o processo de alfabetizacao. Além
disso, a capacidade de discriminar sons de forma precisa esta relacionada a
habilidade de decodificacao, que é a capacidade de transformar as letras em sons
para compreender o texto escrito. Uma boa discriminacao auditiva pode ser um
fator facilitador para o desenvolvimento das habilidades de leitura, enquanto
dificuldades nessa area podem afetar negativamente o desempenho na leitura e

na escrita (AKBARI et al., 2020).

Outra relacao a ser feita é a relacao entre a discriminacao auditiva e a fala.
Desde cedo o bebé é capaz de distinguir sons mais grosseiros, e a medida que
cresce, vai sofisticando esta habilidade para sons mais semelhantes (WEPMAN,
1960). Dessa forma, quanto mais a discriminacao auditiva se desenvolve, mais
sons e fonemas passam a fazer parte do repertorio do falante. Wepman (1960)
desenvolveu um estudo utilizando o Teste de Discriminacao Auditiva de
Wepman, o qual consistia em convidar criancas para ouvir pares de palavras com
fonemas semelhantes, e em seguida definir se as palavras lidas pelo avaliador
eram iguais ou nao. Os resultados apontaram para uma relacao de dependéncia

entre a capacidade de articulacdo da fala e a discriminacao auditiva.
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Os estudos a respeito da discriminacao auditiva e IA ainda sao escassos na
literatura, e os estudos existentes envolvendo discriminacao auditiva convergem
para um mesmo ponto: a discriminacdo auditiva é crucial para uma boa
articulacao da fala, e também influencia na habilidade de leitura. Os resultados
indicam, ainda, a importancia de profissionais capacitados para lidar e saber
identificar alunos com déficit na discriminac¢ao auditiva, além de novos estudos
que analisem a relacao desta funcao com outras areas fundamentais para o

desenvolvimento social e humano.

11 LATERALIDADE

O desenvolvimento da lateralidade em criancas é uma habilidade
importante, pois esta relacionada a organizacdo do cérebro e do corpo. A
lateralidade refere-se a preferéncia natural por um dos lados do corpo, como o
lado esquerdo ou direito, e é fundamental para o desenvolvimento de habilidades
motoras e cognitivas (SOUZA; TEIXEIRA, 2011). Romero (1988) entende
dominancia lateral como a preferéncia da crianca por um lado ou outro do seu
proéprio corpo, ja Holle (1979) define a lateralidade como uma sensacao de que o
corpo possui dois lados, e que existem, portanto, duas metades do corpo, e que

essas nao sao completamente iguais.

As criancas, desde pequenas, definem um dos lados do corpo com
predominancia lateral, essa predominancia pode ser percebida quando a crianca
prefere realizar tarefas utilizando uma das maos, ou um dos pés. Algumas dessas
preferéncias estao ligadas a assimetria hemisférica cerebral (SPRINGER;
DEUTSCH, 1998), parte dessa escolha se deve a genética, mas também por
fatores ambientais uma vez que as criancas tendem a repetir os movimentos
realizados pelas pessoas com quem convivem. E essencial que exista a percepcao
da diferenca entre direita e esquerda, é necessario também que se tenha
consciéncia da distancia entre elementos posicionados tanto do lado direito como
do lado esquerdo. Os movimentos bilaterais envolvem o uso de ambos os lados

de modo simultaneo e paralelo, ja os movimentos unilaterais envolvem o uso de
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apenas de um lado do corpo. Esta capacidade é de grande importancia para

formacao de nocao como de espaco (MUNSTER, 2022; DE CARLI, 2017).

A lateralidade é desenvolvida através de jogos de movimento e
coordenacao que incentivam as criancas a usar ambos os lados do corpo. Com o
auxilio da IA, é possivel criar jogos interativos que envolvam atividades que
promovam o uso dos lados direito e esquerdo do corpo. Dispositivos vestiveis
equipados com sensores podem ser usados para monitorar os movimentos da
crianca e fornecer feedback em tempo real, incentivando-a a usar ambos os lados
do corpo de forma equilibrada. Realidade virtual (VR) e realidade aumentada
(AR) também podem ser utilizadas para criar experiéncias imersivas que
incentivem a crianca a realizar movimentos e acoes com ambos os lados do corpo,

tornando o aprendizado mais envolvente e motivador.

Até o nosso conhecimento nao encontramos estudos que relacionem
diretamente o uso de jogos digitais ou IA no desenvolvimento da lateralidade
infantil. Por isso, é importante desenvolver aplicativos educacionais que
estimulem a crianca a utilizar ambos os lados do corpo e pesquisas que

relacionem essas habilidades ao mundo digital.

12 COORDENACAO MOTORA

A coordenacao motora ¢ uma habilidade fundamental na infancia, dividida
em dois tipos principais: coordenacdo motora ampla e coordenacao motora fina.
Ambas sdao importantes para o desenvolvimento global da crianca e

desempenham papéis essenciais na educacao infantil.

A coordenacao motora ampla refere-se ao controle dos movimentos que
envolvem grandes grupos musculares e a coordenacao dos movimentos do corpo
como um todo. Ela permite que a crianca execute atividades que envolvem
movimentos amplos, como andar, correr, saltar, subir e descer escadas, pular
corda e jogar bola. Essas atividades sao essenciais para o desenvolvimento da
forca, resisténcia e equilibrio fisico das criancas. Na educacdo infantil, as

atividades que estimulam a coordenacdo motora ampla sdo frequentemente
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incorporadas ao curriculo através de brincadeiras e jogos ao ar livre, atividades
fisicas em grupo e praticas esportivas adaptadas a faixa etaria das criancas. Essas
atividades nao apenas promovem o desenvolvimento fisico, mas também ajudam
a melhorar a socializacao, a autoestima e a confianca das criancas (PAPALIA;
OLDS; FELDMAN, 2013).

Por outro lado, a coordenacao motora fina envolve o controle preciso dos
musculos menores, como os das maos e dedos, permitindo que as criancas
realizem movimentos delicados e manipulem objetos com precisao. A
coordenacdo motora fina é essencial para a realizacdo de tarefas cotidianas
importantes, como escrever, desenhar, pintar, recortar, amarrar sapatos, entre
outras atividades que exigem destreza manual (PAPALIA; OLDS; FELDMAN,
2013).

Na educacao infantil, é comum incorporar atividades que estimulem a
coordenacdo motora fina através de atividades artisticas, como desenho e
pintura, brincadeiras com massinha de modelar, encaixes e montagens de
quebra-cabecas, atividades de recorte e colagem, entre outras. Essas praticas
ajudam as criancas a desenvolverem suas habilidades motoras finas, ao mesmo
tempo em que exercitam a criatividade e a expressao artistica (COSTA et al.,

2015).

O uso indiscriminado de telas traz diversos efeitos, inclusive no
desenvolvimento motor de criancas e adolescentes (WEBSTER; MARTIN;
STAIANO, 2019; ROGOVIC; SALAJ; PUHARIC, 2022). Entretanto, o uso de
dispositivos eletronicos pode ser benéfico para o desenvolvimento motor. O jogo
Tiggly* € um exemplo que combina brinquedos tateis com a riqueza visual em um

tablet.

Além disso, os jogos digitais podem fornecer feedback instantianeo as
criancas sobre suas acoes e movimentos, permitindo que elas facam correcoes
imediatas. Existem jogos que exigem que as criancas realizem diferentes tipos de

movimentos fisicos para avancar no jogo. Alguns jogos siao projetados para

thttp://www.tiggly.com


http://www.tiggly.com/
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trabalhar habilidades motoras especificas, como equilibrio, precisao ou destreza.
A TA pode ajustar o nivel de dificuldade do jogo de acordo com as habilidades da
crianca, garantindo que seja um desafio adequado e nao muito facil ou muito
dificil.

13 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacao de tecnologias de Inteligéncia Artificial na educacao infantil
oferece um enorme potencial para aprimorar a experiéncia educacional das
criancas nessa fase crucial do desenvolvimento. Ao mesmo tempo, € importante
considerar alguns aspectos cruciais para garantir que essas tecnologias sejam

usadas de maneira ética, responsavel e benéfica para as criancas.

Em primeiro lugar, as tecnologias de IA na educacao infantil devem ser
projetadas com base em pesquisas s6lidas e orientadas por especialistas em
educacdo, psicologia infantil e desenvolvimento cognitivo. As abordagens
educacionais precisam ser cuidadosamente planejadas para garantir que sejam
apropriadas para o desenvolvimento das criancas e alinhadas aos objetivos
educacionais. Além disso, a privacidade e a seguranca das criancas devem ser
sempre consideradas. Dados sensiveis das criancas nao devem ser coletados ou
compartilhados sem o consentimento adequado dos pais ou responsaveis. E
fundamental que as empresas e desenvolvedores de tecnologias de IA na

educacdo cumpram rigorosos padroes de protecao de dados.

Outro ponto importante é que as tecnologias de IA nao devem substituir a
interacdo humana e a presenca de professores qualificados na educacao infantil.
Os professores desempenham um papel fundamental no desenvolvimento das
criancas, fornecendo orientacdo, suporte emocional e experiéncias de
aprendizado significativas. As tecnologias de IA devem ser vistas como uma
ferramenta complementar para apoiar o trabalho dos educadores, enriquecendo

o ambiente educacional.

Em resumo, a aplicacio de tecnologias de Inteligéncia Artificial na

educacao infantil pode oferecer vantagens significativas ao processo educacional,
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desde que seja desenvolvida com base em evidéncias, com respeito a privacidade
das criangas, como uma ferramenta complementar ao trabalho dos educadores e
com foco na reducao das desigualdades sociais. Dessa forma, a IA pode contribuir
para um ambiente educacional mais eficiente, personalizado e inclusivo,

preparando as criancas para um futuro cada vez mais tecnologico e globalizado.
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