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RESUMO

Este relato de experiéncia examinou a utilizagao do projetor interativo como recurso pedagogico
na Educa¢do Infantil em duas instituigdes de ensino municipais de Campinas. O objetivo foi
investigar como o equipamento, usado de maneira intencional, poderia aprimorar as aulas e
tornar o aprendizado mais relevante para criancas de 4 a 6 anos. A metodologia envolveu
revisdo bibliografica e a realizacdo de atividades artisticas em que as criangas interagiam com
projecdes de cores e formas utilizando o corpo, incentivando a criagdo colaborativa. As
anotagoes feitas em diario de campo foram analisadas sob trés perspectivas: intera¢ao ludico-
criativa, desenvolvimento integral e mediagdo docente. Os resultados mostraram que o projetor
incentivou a criatividade, a exploragdo sensorial e a colaboragdo, auxiliando no
desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional. A interveng@o ativa das professoras foi
fundamental para assegurar a natureza educativa, prevenindo que fosse utilizada apenas como
entretenimento. Pode-se concluir que a tecnologia se torna um recurso valioso para uma
educagdo infantil inovadora e adaptada as necessidades do século XXI quando incorporada a
uma proposta pedagogica reflexiva.
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INTRODUCAO

A incorporagao de tecnologias digitais nos curriculos da Educacao Infantil tem
sido discutida em todo o mundo, ponderando os beneficios da interagdo em relacdo aos
riscos da exposi¢do excessiva as telas. As criancas, nativas digitais, ja estdo imersas
nesse mundo tecnologico desde cedo, € a escola precisa acompanhar essas mudancas,
acompanhar essa evolugdo e se atualizar continuamente. Apesar da presenca
generalizada das tecnologias, ainda hd um desafio a ser enfrentado: como usé-las para
promover o desenvolvimento integral e a criatividade, em vez de apenas oferecer
entretenimento passivo? Esta pesquisa investiga essa questao por meio da utilizacao de
um projetor interativo.

A incorporacgdo de tecnologia requer uma mediacdo cuidadosa, alinhando-se aos
objetivos pedagdgicos estabelecidos para prevenir que seja utilizada como distragdo ou
substituto das interagdes. De acordo com Santos et al. (2024), a exposi¢cdo excessiva
sem mediagdo pode levar a desatencdo e ansiedade, tornando-se essencial um uso
consciente que equilibre descobertas com momentos de reflexdo e interagao.

Na Educagdo Infantil, ¢ fundamental que as ferramentas tecnoldgicas sejam
empregadas de maneira criativa € em consonancia com os objetivos de aprendizagem,
preservando o carater ladico da infancia. Este estudo descreve uma experiéncia com o
projetor interativo na Educagdo Infantil, realizada por trés professoras mestrandas em
Tecnologias Emergentes em duas institui¢des de ensino de Campinas. A ideia era usar o
equipamento como uma ferramenta interativa, permitindo que as criangas
manipulassem, criassem e explorassem contetidos artisticos. O objetivo foi examinar de
que maneira o projetor pode aprimorar as aulas e tornar o aprendizado mais relevante.
Para isso, foram observadas as reacdes das criangas, criadas atividades que combinavam
tecnologia e arte, e avaliados os beneficios e desafios em trés areas: interacao ludico-

criativa, desenvolvimento integral e mediagdao docente.

METODOLOGIA

Este estudo ¢ classificado como uma pesquisa qualitativa, do tipo relato de
experiéncia sistematizado, baseado em uma abordagem critico-reflexiva. A experiéncia
foi realizada em dois Centros de Educacao Infantil da rede municipal de Campinas, CEI
Maria Amélia Ramos Massucci e CEI Helena Novaes Rodrigues, e contou com a

participacao de 75 criancas de 4 a 6 anos.
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O trabalho foi dividido em duas fases principais: uma revisdo bibliografica

inicial, realizada no ambito do Mestrado em Tecnologias Emergentes em Educacdo; e a
aplicacao pratica em sala de aula, realizada ao longo de dois trimestres. Ao longo do
ano, foram conduzidas varias sessdes com duragdo média de 30 minutos.

Imagens de obras de arte, cores, texturas e elementos visuais foram exibidas por
meio de um projetor interativo. As criangas foram encorajadas a interagir com as
projecdes utilizando as maos, o corpo e a caneta do projetor, produzindo desenhos,
explorando cores e colaborando em grupo. As observagdes, registradas em diario de

campo e fotografias, foram analisadas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliagdo das atividades realizadas revelou impactos consideraveis no
aprendizado e no crescimento das criangas, sendo os resultados estruturados em trés
pontos: interagdo ludica e criativa, desenvolvimento integral e media¢do docente.
1. Interagdo Ludico-Criativa: ficou evidente como o projetor incentivou a exploragdo
sensorial e simbolica. As criancas ndo se limitaram a reproduzir imagens; elas também
se envolveram na elaboracdo de narrativas e composi¢des coletivas, convertendo a
projecdo em um "espaco dindmico" de experiéncias. Esse resultado confirma as
declaragdes de Carneiro, Carneiro e Senra (2023), que defendem que a tecnologia atua
como um suporte para a expressdo criativa e brincadeiras significativas quando
empregada como um recurso de autoria, em vez de ser apenas consumida.
2. Desenvolvimento Integral: Observou-se avango nas areas cognitiva, motora e
socioemocional. No dia a dia, as criangcas demonstraram progressos na coordenacao
motora ao interagir com as projecdes e no raciocinio logico ao resolver desafios visuais.
Essa constatacdo confirma a conexdo entre tecnologia e desenvolvimento psicomotor,
conforme enfatizado por Alves (2018). Além disso, Santos et al. (2024) destacam que o
uso adequado de ferramentas interativas estimula tanto o raciocinio logico quanto a
inteligéncia emocional, o que foi corroborado nas interagdes em grupo.
3. Mediagao Docente: A funcdo do professor como facilitador, instigador e coordenador
das interagdes revelou-se fundamental. Essa mediagdao garantiu que o uso da tecnologia
fosse intencional e pedagdgico, prevenindo que fosse empregada apenas como meio de
entretenimento. O sucesso deveu-se em grande parte ao papel do docente. Essa

estratégia ativa evitou restricdes mencionadas por Nunes e Franga (2019), como o
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perigo de exposi¢do excessiva a telas, e expandiu as possibilidades para uma inclusao
digital critica, conforme defendem Pedra et al. (2024).

Assim, os resultados sugerem que o projetor interativo, quando integrado a uma
abordagem pedagogica reflexiva e contextualizada, transforma-se em um recurso
importante para uma educacdo infantil inovadora, inclusiva e que atende as

necessidades do século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

As experiéncias com o projetor interativo nas escolas municipais CEI Maria
Amélia Ramos Massucci e CEI Helena Novaes Rodrigues de Campinas mostraram que
a projecdo interativa, quando conduzida por docentes reflexivos, pode estimular a
criatividade, a cooperacdo e o desenvolvimento sensério-motor na Educagdo Infantil. Os
resultados mostram que o equipamento estimulou processos de criagdo, interacdo e
desenvolvimento infantil, superando o simples entretenimento digital. Verificou-se que
o uso do projetor estimulou a expressao criativa, a exploragdo sensorial € a colaboracao
entre as criangas, elementos fundamentais para o desenvolvimento integral na primeira
infancia, de acordo com as Diretrizes Curriculares de Campinas (2023).

A mediacdo docente mostrou-se um componente essencial para o éxito da
iniciativa. O papel das professoras como facilitadoras das experiéncias, definindo metas
claras e incentivando reflexdes durante e apds as atividades, foi essencial para converter
a tecnologia em uma ferramenta de aprendizado, mostrando as criangas um uso distinto
do entretenimento superficial.

Os desafios apontados, como a demanda por formagdo continuada dos docentes
e a relevancia de uma dosagem adequada no uso da tecnologia, ndo diminuem os
beneficios constatados; ao contrario, ressaltam a complexidade de integrar tecnologia e
educagdo na primeira infancia. O pequeno nimero de escolas participantes e a breve
duracdo da intervengdo sao reconhecidos como limitagdes, o que impossibilita
generalizagdes mais abrangentes. Pesquisas futuras, de maior abrangéncia e com
abordagem longitudinal, poderiam explorar os efeitos a longo prazo dessa metodologia,
além de criar protocolos de capacitacdo docente para o uso de tecnologias interativas.

Em conclusao, fica claro que o projetor interativo, quando inserido em propostas
pedagbgicas bem elaboradas, vai além de um simples recurso tecnoldgico: torna-se um
elo entre o ludico e o educacional, auxiliando na criacdo de uma educagdo infantil mais

alinhada com os tempos atuais sem comprometer seus objetivos fundamentais.
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