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RESUMO

Diante das mudangas ocorridas no mundo, até mesmo pelo seu carater dinamico, a tecnologia
passou a ocupar um importante espago dentro da sociedade. Tem um papel fundamental no
desenvolvimento das relagdes sociais estando presente na maioria de nossas atividades do
cotidiano. Percebe-se, que cada vez mais, criangas antes de serem alfabetizadas conseguem
manusear os aparelhos eletronicos, computadores, tablets, androides, atitudes que sdo vistas
como positivas pelos pais, no entanto, pode se tornar uma ferramenta de aprendizagem duvidosa
e perigosa para as criancgas. As criangas passaram a ter preferéncias por brinquedos e jogos
eletronicos e frequentarem espacos destinados a proporcionar lazer com esses objetos
especificos. Nessa perspectiva, esta pesquisa buscou entender em que medida a midia influéncia
nas escolhas de brinquedos das criangas? Quais efeitos os jogos e brinquedos eletronicos
proporcionam no brincar, considerando a satde fisica dos menores e sua relacdo social com
outras criancas? O tema em discussao permitiu analisar e refletir sobre as atitudes e decisdes
tomadas diante as escolhas e comportamento das criangas. O brincar, mais que um ato de lazer
¢ direito assegurado as criangas e quando retirado esse momento do cotidiano pode ocasionar
consequéncias quanto no seu desenvolvimento fisico, quanto na questdo do desenvolvimento
da sociabilidade. Porém, o mundo digital tem levado criangas a perderem o contato com os
grupos sociais e se afastarem cada vez mais da interagdo social, fator este de importancia para
viver bem em sociedade. Nao hd como negar que as criangas expostas ao uso das tecnologias,
por vezes, tendem a ser mais desenvolvidas diante do acesso as diversas fontes nas redes sociais,
sendo assim ¢ preciso orientagdo quanto a sua utilizacdo para que sirva como mecanismo no
processo de desenvolvimento da aprendizagem. Entretanto, além dos impactos no seu
desenvolvimento, notam-se influéncias negativas e tem causado impactos no processo da leitura
e da escrita. Esta monografia utilizou-se da pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa,
classificada como pesquisa exploratéria. O resultado da pesquisa proporcionou compreender o
quao pode ser importante a utilizagdo da tecnologia na Educacdo Infantil desde que feito sob
planejamento e supervisdo de pais e professores e ainda deve-se dar o devido incentivo as
praticas ludicas na escola para que por meio da interagdo desenvolva-se o processo de
aprendizagem.

Palavras-chave: Brincar. Educagdo. Jogos. Ludicidade. Tecnologia.
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ABSTRACT

Given the changes that have taken place in the world, even due to its dynamic nature,
technology has come to occupy an important space within society. It has a fundamental role in
the development of social relationships, being present in most of our daily activities. It is
noticed that more and more children before they are literate are able to handle electronic
devices, computers, tablets, androids, attitudes that are seen as positive by parents, however, it
can become a dubious and dangerous learning tool for children. kids. Children started to have
preferences for toys and electronic games and frequent spaces designed to provide leisure with
these specific objects. From this perspective, this research sought to understand to what extent
the media influences children's toy choices? What effects do electronic games and toys have on
playing, considering the physical health of minors and their social relationship with other
children? The topic under discussion allowed us to analyze and reflect on some attitudes and
decisions taken regarding the children's choices and behavior. Playing, more than an act of
leisure, is a right guaranteed to children and when this moment is removed from their daily
lives, it can have consequences for their physical development, as well as for the development
of sociability. However, the digital world has led children to lose contact with social groups
and increasingly move away from social interaction, a factor of extreme importance to live well
in society. There is no denying that children exposed to the use of technologies sometimes tend
to be more developed due to access to different sources on social networks, so it is necessary
to provide guidance on their use to serve as a mechanism in the development process of
learning. However, in addition to the impacts on its development, there are negative influences
and has caused impacts on the process of reading and writing. This monograph used
bibliographical research with a qualitative approach, classified as exploratory research. The
result of the research provided an understanding of how important the use of technology in early
childhood education can be, provided that it is done under planning and supervision of parents
and teachers, and that playful practices at school should be given due encouragement so that,
through interaction, it can be developed. if the learning process.

Keywords: Play. Education. Games. Playfulness. Techno
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1 INTRODUCAO

Ao abordar sobre a importancia do emprego de tecnologias € jogos no processo de
ensino-aprendizagem na Educa¢do Infantil, deparamo-nos com um leque de indagacdes e
respostas, tentando entender se realmente ha ganhos no processo de ensino-aprendizagem
quando se emprega o uso de jogos no ensinar. Sabemos que a escola de Educagao Infantil
permite e incentiva o brincar de seus alunos. Na Educacao Infantil € possivel trabalhar o brincar
de diferentes formas, possibilitando, cada vez mais, um desenvolvimento global, ou seja, um
desenvolvimento social, cognitivo e motor (CARVALHO, 2016).

A presente producdo cientifica tem como por objetivo geral avaliar, de forma
qualitativa a influéncia de tecnologias na Educa¢do Infantil, focando explicitamente o brincar.
Buscou-se assim, caracterizar o que € brincar e o ludico na Educacdo Infantil; Descrever a
importancia do uso de tecnologias interativas na Educa¢do Infantil; e ainda, investigar de que
forma o uso de tecnologias influencia a pratica pedagogica do professor da Educacdo Infantil.

A Educacao Infantil constitui-se como um espago ladico onde as criangas aprendem
da forma mais interessante e envolvente, pois se sabe que entre os 2 aos 5 anos, a crian¢a nao
tem possibilidade de concentragio de uma crianga de outra faixa etaria. E mais dispersa, muda
constantemente de atividade (SOARES, 2015).

O emprego de ferramentas tecnologicas, partindo da intencionalidade educativa,
proporciona vivéncias interativas que podem facilitar a melhor internalizagdo e assimilacdao do
conhecimento. Fora isso, registra o estimulo no que se refere ao desenvolvimento da autonomia,
situando a crianga de maneira ativa no processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim,
levantou-se a problematica: qual ¢ a contribuicdo e/ou influéncia do uso de tecnologias no
brincar na Educac¢ao Infantil?

A Educacao Infantil pode se destacar por meio do brincar e € justamente por meio
desse brincar, diferenciado, que a crianga conseguira aprender e se desenvolver. Na brincadeira,
no jogo, no uso de tecnologias interativas a crianca trabalha a motricidade fina, quando brinca
com massinha, com jogos de encaixe, quebra-cabegas, entre outros brinquedos, ela desenvolve
a motricidade ampla quando brinca de cadeira musical, de correr, de subir e descer degraus no
patio. O aluno da Educagdo Infantil desenvolve sua percep¢ao e sua atencdo com jogos de
encaixe ou de tipo dominos assim que sua memoria com jogos de tipo memory.

Pode-se afirmar de forma categorica, que a ludicidade! educativa na atualidade ¢é

'Pode-se entender que o ludico seja qualquer atividade na qual podemos trabalhar de forma espontanea, neste
sentido podemos perceber a possibilidade de se aprender quando estamos brincando (IV CEDUCE, 2015).



amplamente discutida por distintos autores, contudo, destaca-se que este nao ¢ um fendmeno
que sempre esteve presente no universo escolar. Ou seja, o ludico era visto como o brincar pelo
brincar, uma vez que a brincadeira era entendida como um momento puro de distracdo, € nao
era observado e destinado em seu sentido amplo, com o foco na aprendizagem. Isto posto, ¢
imperativo afirmarmos que o ladico no universo escolar ¢ e pode ser uma ferramenta
renovadora, libertadora, inclusiva e com capacidade de ajudar o aluno a colher de maneira muito
mais produtiva o conhecimento semeado todos os dias dentro de uma sala de aula (ROSA,
2015)

Para Rosa (2015), ¢ importante salientar que a partir desse estudo pode-se afirmar que
o ludico ainda se encontra inserido no universo escolar, contudo, carrega um novo “olhar” dos
educadores, pois estes compreendem que a ludicidade emprega em conjunto com a disciplina
abordada remete ao processo de ensino aprendizagem de forma ampla. Sendo assim, este estudo
foi construido na direcdo de trazer novos apontamentos acerca desta relagdo, como forma de
contribuir para a discussdo que ainda cerca este cenario: o ludico influencia na aprendizagem
ou ¢ apenas uma forma de brincar sem maiores objetivos? Em que medida a midia influéncia
nas escolhas de brinquedos das criancas? Na atualidade professores contam com diferentes
possibilidades para inserir o lidico na sala de aula, e nesta dire¢do, observa-se que € possivel
ensinar a matéria com base em algum jogo ou brincadeira.

Depois de analisar a literatura pertinente ao tema aqui abordado, nota-se a falta de
valorizacdo da ludicidade nas escolas, bem como o incentivo desta pelo sistema oficial de
ensino no Brasil, embora os PCN’S facam alusdo a necessidade de usar o ludico, nem a escola
nem os professores estdo totalmente aptos a utiliza-lo. E importante que as atividades escolares
sejam desenvolvidas na perspectiva ludica e, ainda, se ¢ possivel desenvolver todas as
atividades didatico-pedagogicas nesta perspectiva (SOUZA, 2015). Na educacdo infantil as
criangas que dela participam socializam com seus pares e, nessa concep¢ao, potencializam o
desenvolvimento da aprendizagem, a partir dessa interacdo, ¢ que o processo de aprendizagem
acontece na primeira infancia. A principio as experiéncias, vivéncias com o outro, faz com que
as criancas adquiram novas experiéncias e atitudes, provocando o desenvolvimento humano em
todas as areas da sua vida, principalmente na constitui¢do do desenvolvimento psicossocial,

psicoafetivo e psicointelectual.



CAPITULO I
FUNDAMENTACAO TEORICA

2 AS CRIANCAS NO ORDENAMENTO JURIDICO BRASILEIRO E O
DIREITO A EDUCACAO

No Brasil por muitos anos a educacao infantil ndo se constituia como uma preocupagao
por parte dos governantes do pais. Na colonizacdo, a educagdo de criangas tinha como centro a
catequizacao dos indios, com objetivos de aculturacdo da populacdo da colonia nas tradigdes e
costumes dos povos colonizadores. Processo de aculturagdo que tinha apoio das ordens
religiosas, principalmente a ordem dos jesuitas, que tinha como objetivo sujeitar o indigena a
situacao de novos convertidos a religido catolica e a situag¢ao de colonizados (SAVIANI, 2010).

Nessa perspectiva de aculturacdo, as criangas indigenas eram incluidas e eram
consideradas elementos chaves na aproximac¢do dos jesuitas com os indios, ou vice-versa. De
uma forma indireta, as criangas indigenas eram subjugadas aos costumes, preceitos catolicos.
Outra vertente de trabalho dos padres jesuitas eram as criangas pobres e oOrfas, que eram
abandonas quando chegavam em territério brasileiro e eram atendidos em instituigoes religiosas
e de caridades. Um exemplo dessa acolhida era realizado pela chamada “roda dos expostos™?
que foi adotada no pais em 1738 que tinha como finalidade o atendimento de criancas
abandonadas (PEREA; RAMOS, 2020). Por outro lado, criancas filhas de colonos eram
educadas em seus proprios lares sob os cuidados das maes e conforme alcangam a idade ideal
eram matriculadas nas escolas jesuitas, escolas que se solidificaram através dos métodos
pedagogicos de ensino como ferramenta de formacdo de uma elite na colonia (SAVIANI,
2010).

No Brasil Império, continuou o mesmo modelo colonial e com o realocamento do
atendimento de criancas de cunho predominantemente religioso para a assisténcia social e
iniciativa privada, elemento que pouco contribuiu para que existisse uma mudanga na realidade
da populagdo pobre desse pais, pois, as criangas pobres continuaram com a educag¢do no
ambiente familiar, a educagdo basica apesar de garantida na Constituicdo de 1824 pouco
recebeu do governo em prol do desenvolvimento da educagdo como politica publica (PEREA;

RAMOS, 2020). Porém, na transi¢cao do império para a Republica a historia da educacdo infantil

2 A roda dos expostos sempre esteve ligada as instituigdes caridosas (abadias, mosteiros e irmandades
beneficentes). Nela eram deixadas criangas cujos pais por alguma razdo ndo as podiam criar. Formada por uma
caixa dupla de formato cilindrico, a roda foi adaptada no muro das institui¢des caridosas. A Roda dos Expostos
foi desativada em 1940, ap6s mobilizacdo de médicos como Mario Totta, que acreditavam que ndo era mais
admissivel o abandono de criangas no anonimato.



ganhou novos ares e com forte agitacdo, em virtude das transformagdes ocorridas na sociedade
brasileira, por exemplo, a aboli¢do do trabalho escravo e o crescimento do trabalho assalariado,
surgimento das organizagdes e sindicatos de trabalhadores impactaram nesse percurso, pois:
“a) desembocou na abertura e no incentivo a contratacdo de mao-de-obra feminina das classes
menos favorecidas, impossibilitando tais mulheres de cuidarem dos filhos; b) a educacao
adentrou no debate sobre a mao de obra brasileira, como instrumento de formagdo de novos
trabalhadores” (SAVIANI, 2010).

Na Republica e agora com um novo olhar langado as criangas, como futuro do pais,
apareceu a modalidade de Jardim de Infancia como alternativa para as camadas mais abastadas
da sociedade e as creches eram as solugdes para os pobres e principalmente parentes de ex-
escravos, operarios e trabalhadores. Conceituacao a parte, as pré-escolas (jardim de infancia)
tinham a finalidade de uma educacdo complementar e preparatoria para o ingresso posterior nas
escolas. Por sua vez, de acordo com Perea e Ramos (2020, p. 4) “as creches denotavam uma
finalidade educacional mais fragil,com wum carater prioritariamente assistencialista de
tutela e de controle juridico sobre a infancia dos mais pobres”. O Estado de Sao Paulo foi o
percussor e a primeira experiéncia publica municipal de educagdo para criancas no Brasil para
criancgas de 02 a 12 anos de idade, numa nova perspectiva constituida de um triplice objetivo:
educar, assistir e recrear (PEREA; RAMOS, 2020).

Porém, a educacdo infantil foi olhada com mais carinho por parte do governo brasileiro,
somente a partir da década de 1940, onde o Estado assumiu uma nova postura em relagdo a
educacdo de criangas e com foco de 6rgdo diretivo e fiscalizador no atendimento as criangas, o
que para Vieira (1988,p.4) significa que: “[...] o Estado ndo produzia planos ou programas
nessa darea, ou seja, ndo dimensionava custos, metas, ndo planejava a ampliacdo de
atendimento”, mas “[...] respondia unicamente a demandas isoladas, assumindo o lugar da
orientacdo correta, da uniformiza¢do do atendimento”. Algumas instituicdes continuaram a
cargo das entidades privadas, mas subordinadas aos procedimentos técnicos-burocraticos do
Estado com a criagdo do Departamento Nacional da Crianga (DNCr) em 1940, pois o que estava
em jogo a ideia de que a crianga representava o Brasil do futuro:

Assinado ontem pelo presidente da Republica o decreto que organiza a
protecao. O Decreto-Lei n.2.024, de 17 de fevereiro de 1940, fixa as
bases da organizacdo da protecdo a maternidade, a infancia e a
adolescéncia em todo pais, sdo relevantes, como tudo que diz respeito
a crianga, e, portanto, ao Brasil futuro (Jornal Correio da Manha,
18/02/1940, p.18).

A criacao deste Departamento foi resposta a necessidade de coordenar todos
os servicos de protecdo a maternidade e a infincia. [...] O problema ¢é um so:



‘amparo a maternidade A criagdo deste Departamento foi resposta a
necessidade de coordenar todos os servigos de protecdo a maternidade e a
infancia. [...] O problema ¢ um sé: ‘amparo a maternidade ¢ a infancia’ logo
de ser atacado, resolvido de modo uno e total. Todos os orgdos que se
interessam pela infincia devem se unir ¢ numa acdo conjunta € vigorosa
trabalhar para defender o nosso mais precioso capital: a crianga (Jornal A
Ordem, outubro de 1940, p.362

Entre as finalidades do DNCr como 6rgao pode se enumerar: 1) repassador de recursos
publicos as instituigdes conveniadas; 2) normativo e fiscalizador, determinando a organizacao
e funcionamento das creches; 3) realizador de campanhas educativas e inquéritos médico-
sociais sobre a situacdo da infancia e das instituigdes; 4) participante de congressos sobre
assisténcia materno-infantil; 5) organizador de cursos populares sobre puericultura para maes e
institui¢des de atendimento infantil, entre outras atribui¢des (PEREA; RAMOS, 2020).

Pode se observar que as atribuicdes do DNCr tinham um viés nos aspectos médicos e
puericultura®, totalmente alinhado ao projeto nacional de higieniza¢do da populacio vulneravel
da sociedade. Nesse sentido, escolas de jardim de infancia e creches eram obrigados a seguir
com extremo rigor de higiene para que ndo se transformassem em local foco de doengas ao
invés de combaterem a mortalidade infantil. Além do Departamento Nacional da Crianca foi
criado também a Legido da Boa Vontade (LBV) em 1942, como 6rgdo de assisténcia aos
necessitados, tendo como acao indireta repasses financeiros para entidades privadas e publicas
e uma postura direta através da implantagdo de algumas creches ou servigos para criangas,
ganhando importancia somente a partir da década de 1970 quando criou seus proprios projetos

de atendimento infantil (PEREA; RAMOS, 2020).

Enquanto os paises desenvolvidos embarcavam numa expansao
educacional com qualidade no atendimento infantil —em decorréncia dos
movimentos feministas, das politicas de igualdade entre homens e
mulheres, bem como da compreensao da crianga como centro das instituigoes
destinadas a infancia, por influéncia da Declaragdo Universal dos Direitos da
Crianga/ONU de 1959, que reconheceu a crianca como sujeito de direito—
, por outro lado, por meio de instdncias como o Unicef e a Unesco,
recomendava-se aos paises subdesenvolvidos um modelo de agdo e
educacdo compensatérios, com expansdo a baixo custo ¢ em massa,
num modelo de educagdo para subalternidade, sem espago para
parametros  qualitativos (ROSEMBERG, 1999, 2002 apud PEREA;
RAMOS, 2020, p. 7).

Nas décadas de 1970 e 1980 houve uma difusdo das modalidades alternativas de

educacdo infantil com parcerias entre o poder publico e o privado, sem fins lucrativos e para

3 E uma especialidade médica contida na Pediatria que leva em conta a crianga, sua familia e o entorno, analisando
o conjunto bio-psico-sdcio-cultural. Nas consultas periddicas, o pediatra observa a crianga, indaga aos pais sobre
as atividades do filho, reagdes frente a estimulos e realiza o exame clinico.
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toda comunidade, tais como: creches comunitarias, creches domiciliares, Projeto Casulo,*
classes de pré-escola, entre tantos outros. Paralelamente, foram instaurados outros modelos
assistenciais de educacdo para criangas no pais, mas sempre em acordo com as diretrizes
expansionistas do governo para cobertura do atendimento infantil, buscando sempre:
atendimento ao publico em geral, baixo investimento de recursos publicos e participacao
comunitaria ¢ voluntaria, modelos que se ajustavam ao discurso de compensagdo social com
propostas de suprir as necessidades da sociedade (PEREA; RAMOS, 2020).

No entanto, de acordo com Prado (2017) “a educag¢do compensatéria com seus
resultados adversos ndo mais convencia e tornavam-se insustentaveis diante da realidade
brasileira, e as criticas vinham de diferentes setores da sociedade, pesquisadores em ambito
académico e grandes educadores com prestigio na area politica eram os principais opositores.
No inicio de 1985 com o fim da Ditadura Militar, tem inicio um novo capitulo da historia da
educagdo infantil no pais, resultado da eclos@o de inimeros movimentos sociais que lutavam
pela educacdo das criangas, nas décadas anteriores. A reivindica¢do por creches e jardim de
infancia se deu por conta da ampliacdo da mao de obra feminina no mercado de trabalho e as
mulheres buscavam essas instituicdes como alternativa para seus filhos diante da necessidade
do trabalho das mulheres, com destinacdo exclusiva para criangas menos favorecidas e aumento
da visibilidade social (KUHLMANNIJR, 2000). Em sintese, todas as condi¢des eram favoraveis
para a garantia e legaliza¢do dos direitos das criangas, com adeptos dentro do governo que
contribuiu na formalizacdo instrumentos e espacos concretos de discussdo acerca dessa
tematica, associagdes, universidades, sindicatos, 6rgdos oficiais e alinhados ao governo
passaram a defender a causa dos direitos das criangas nesse periodo de transicdo democratica,
nesse passo, foi langada a Campanha Nacional Crianga e Constituinte, o que logrou éxito com
sua inclusdo na Constituicdo Federal da Republica Federativa do Brasil de 1988 (PEREA;
RAMOS, 2020).

A Constitui¢ao Federal de 1988 (CF/88), destaca-se que a mesma ja se preocupava com
o Estado de Direito com as criangas, seguindo e precipitando-se em relacao aos acontecimentos
internacionais. Visto que o Direito Brasileiro se favoreceu com os reflexos histoéricos de outras
civilizagdes, na formacdo de seu ordenamento juridico quanto a crianca. O artigo 227, da
Constituicao Federal dispde que:

Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga, ao
adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a

‘0 Projeto Casulo ¢ um centro de referéncia de lactagdo que trabalha em varias frentes. Da gestacdo até o
nascimento do bebé. O intuito ¢ diminuir a taxa de mortalidade materno-infantil, por meio do apoio as politicas
publicas de incentivo ao aleitamento materno.
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alimentacdo, a educagdo, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a dignidade,
ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de
colocé-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminagdo, exploracao,
violéncia, crueldade e opressdao (BRASIL, 1988, on-line)

Quanto a dignidade da pessoa humana como fundamento nacional, Bianca Goulart dos
Santos esclarece que:

A dignidade da pessoa humana ¢ fundamento da Republica Federativa,
expresso no artigo 1, III, da Carta Magna, ensejando o rol do artigo 5° quais
sejam os direitos fundamentais, como a liberdade, igualdade e seguranca, que,
por sua vez, irradiam em todos os demais capitulos da Constituigdo. E em
decorréncia disso, que o artigo 227 reconhece a protecdo especial (integral e
absoluta) das criangas (SANTOS, 2018, on-line).

Observa-se que a Constituigdo procura uma visdo cooperativista, citando os
responsaveis a execucdo das diretrizes de protecdo da crianga e do adolescente, visto que estes
sdo considerados como seres em condi¢des especiais de desenvolvimento, que precisam ser
preservados do risco pessoal e social. Tendo em vista, sua condi¢ao especial de ser em formagao
atribuida a crianga, a mesma ¢ vulneravel, motivo pelo qual precisa de cuidados especiais, nos
moldes do artigo 227, da Constituicao Federal.

Quanto ao artigo 227, da CF/88, Jos¢ Afonso da Silva (2006), explica que:

O artigo 227, em consideragdo, é, por si s0, uma carta de direitos fundamentais
da crianga e do adolescente correspondentes aos previstos naquela
Convencao. Esses direitos especificados no artigo 227 da CF ndo significam
que as demais previsdes constitucionais de direitos fundamentais ndo se lhes
apliquem. Ao contrario, os direitos da pessoa humana referidos na
Constituicdo lhes sdo também inerentes — assim, os direitos a educacdo, a
cultura, ao esporte e ao lazer, como ja foram vistos, a eles se aplicam, na forma
discriminada no Estatuto (SILVA, 2006, p. 853-4)

Sendo assim, a norma constitucional define os elementos referentes a prote¢do da
crianca e do adolescente, impondo as garantias, os individuos que as possuem e os responsaveis
em garanti-las. Além disso, a Lei n® 8.069/1990, determina as medidas governamentais dos
entes federais, com a descentralizagdo politico-administrativa, com o funcionamento, inclusive,
do Ministério Publico e do Conselho Municipal de Direitos e Conselho Tutelar (SANTOS,
2018). No que se refere ao Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), o mesmo refere-se a
diploma legal de protecdo integral a crianca e ao adolescente, tendo em vista suas
particularidades de pessoa humana em formagdo biopsiquico-funcional. Destaca-se que este
instrumento legal se encontra em acordo com as determinagdes da Convengao sobre os Direitos

da Crianca, de 1989, sendo essa norma cogente do direito positivo interno (TAVARES, 2005).

Quanto ao ECA, destaca-se que:
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Os direitos garantidos a todas as criangas ¢ adolescentes sdo previstos sem
qualquer restricao ou diferenciacdo. Para manter a igualdade dos mais frageis,
¢ que tanto o Estado, a familia e a sociedade, devem dar atencao especial aos
portadores de deficiéncia. Como corolario, busca se afastar o preconceito ¢
reduzir os dbices a igualdade (SANTOS, 2018, p. 6).

Dessa forma, nota-se o farto conjunto protecionista as criangas e adolescentes, que se
na condi¢do de portadores de deficiéncia, possuem ainda tutela propria de prioridade. Conjunto,
nessa representagdo, nao somente quanto a legislagdo, mas também de doutrinas e
manifestagdes esperadas do poder publico frente a estes casos.

Entre as garantias das criangas autistas, a que corresponde a objeto deste artigo, refere-
se a educacdo, que busca o desenvolvimento da crianca ¢ do adolescente para sua inclusao na
sociedade e pleno exercicio de sua cidadania. Destaca-se que, principio maior de dignidade da
pessoa humana e a doutrina de protecdo integral abrangem, entre tantos direitos, o direito a
educagao.

Historicamente, a educagdo possui o centro de discussdes e entraves tanto no ambito
académico como no politico. Sendo apresentada como tematica de prioridade de nivel mundial,
elencada como um dos fundamentos principais no processo de formacdo de uma nacio,
espelhando principalmente na qualidade vida dos individuos que a integram. A nivel nacional,
percorreu-se grandes caminhos abrangendo a educacdo, entre eles, pode-se citar a tardia
alfabetizacdo dos indios, negros e mulheres, uma vez que tal direito era limitado a classe
masculina, possuidora de grande poder aquisitivo. Assim, no passar dos anos e diante dos
esforcos realizados os grupos definidos como minorias, aos poucos, alcangou esse direito
(NEVES, 2018).

O direito a educagdo ¢ procurado hd muitos anos ¢ com ele o reconhecimento da
relevancia da educacdo para o desenvolvimento da pessoa e por consequéncia da sociedade,
“remonta as primeiras sociedades politicamente organizadas, pois, ao se criarem pessoas bem
educadas, estardo criando pessoas aptas a um futuro digno” (GORCZEVSKI, 2009). No que se
refere a institucionalizada da educacao, Clovis Gorczevski (2009), esclarece que:

Somente nas primeiras décadas do século XX, as constituicdes nacionais e
estas passam a fazer referéncias a educagdo como direito. E esse um periodo
onde os direitos sociais comegam a se sensibilizar e, consequentemente, ha
uma acentuag@o nos compromissos do Estado com a finalidade de assegurar a
todos os cidadaos o direito a formagao geral (GORCZEVSKI, 2009, p. 123)

Com a evolugao constitucional brasileira, em 1988, surgiu a conhecida Constituicao
Cidada, assim denominada por apresenta ao longo de sua estrutura direitos e garantias de

maneira mais clara, validando a cidadania da populacao.
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Ao longo de seu texto, ela garante o direito de educacdo a todos os seus
cidadaos, sendo apresentado em diversos de seus artigos. Este direito inclui-
se no ambito dos direitos sociais, pertencentes a todos os individuos, nao
existindo qualquer distingdo, partindo-se do ponto de que é uma garantia
fundamental que visa o desenvolvimento e formagao de criangas, adolescentes
e adultos (PEREIRA,2020, on-line).

A Constitui¢do Federal de 1988, prevé em seu artigo 6°, os direitos sociais e dentre eles
estd inserida a educagdo; ja no artigo 205, trata-se da educacdo como direito de todos e dever
do Estado e da familia (BRASIL, 1988). Frente a isso, ¢ notavel a relevancia que a legislagao
atribui a educagdo, inserindo-a nos direitos sociais, preciso para a realizacdo de politicas
publicas efetivas que favoregam o desenvolvimento de cada individuo e por consequéncia de
todo o pais. Destaca-se que o artigo 206, da CF/88, estabelece que a educacdo sera realizada
seguindo alguns principios, veja:

Art. 206. O ensino serd ministrado com base nos seguintes principios: I -
igualdade de condi¢Ges para o acesso e permanéncia na escola; II - liberdade
de aprender, ensinar, pesquisar ¢ divulgar o pensamento, a arte ¢ o saber; III -
pluralismo de ideias e de concepgdes pedagogicas, € coexisténcia de
institui¢des publicas e privadas de ensino; IV - gratuidade do ensino publico
em estabelecimentos oficiais; V - valorizagdo dos profissionais da educagio
escolar, garantidos, na forma da lei, planos de carreira, com ingresso
exclusivamente por concurso publico de provas e titulos, aos das redes
publicas; (Redagdo dada pela Emenda Constitucional n° 53, de 2006) VI -
gestdo democratica do ensino publico, na forma da lei; VII - garantia de padréo
de qualidade. VIII - piso salarial profissional nacional para os profissionais da
educag@o escolar publica, nos termos de lei federal (BRASIL, 1988, on-line).

Dessa forma, nas palavras de Clarice Seixas Duarte, a educacdo ultrapassa os interesses
individuais, objetivando atingir o bem comum:

(...) a educagdo nao ¢ uma propriedade individual, mas pertence por esséncia
a comunidade. O carater da comunidade imprime-se em cada um de seus
membros e € 0 homem, muito mais do que nos animais, fonte de toda a agéo
e de todo comportamento. Em nenhuma parte, o influxo da comunidade nos
seus membros tem maior forca que no esfor¢o constante de educar, em
conformidade com seu proprio sentir, cada nova geracdo. A estrutura de toda
a sociedade assenta nas leis e normas escritas e ndo escritas que a unem e
unem seus membros (DUARTE, 2007, p. 701)

Nesse sentido, pode-se compreender que a educagdo ¢ uma sucessao de atos executados
dentro de um processo, que corresponde a forma para se atingir as finalidades, dispostas na
Constitui¢ao, que ¢ o pleno desenvolvimento da pessoa, sua cidadania e a qualifica¢do para o
trabalho. E nitida assim, a relevancia do processo educacional para qualquer sujeito, assim
como a efetiva isonomia de acesso e permanéncia na escola, conforme prevé os artigos 3°,

incisos [ e IV e o artigo 5° caput, da CF/88.
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Em consonancia com as normas constitucionais, o Estatuto da Crianga ¢ do
Adolescente’, apresenta em seu artigo 3°, que “a crianca e o adolescente gozam de todos os
direitos fundamentais inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da protecao integral”, garantido,
dessa forma, todas as oportunidades com o objetivo de “lhes facultar o desenvolvimento fisico,
mental, moral, espiritual e social, em condi¢des de liberdade e dignidade.” Além disso, o artigo
56, do referido dispositivo protege, ao méaximo, o direito a educacao de criangas e adolescentes.

Art. 53. A crianga e o adolescente tém direito a educacdo, visando ao pleno
desenvolvimento de sua pessoa, preparo para o exercicio da cidadania e
qualificacdo para o trabalho, assegurando sé-lhes: I - igualdade de condigdes
para o acesso e permanéncia na escola; II - direito de ser respeitado por seus
educadores; 111 - direito de contestar critérios avaliativos, podendo recorrer as
instancias escolares superiores; [V - direito de organizagdo e participacdo em
entidades estudantis; V - acesso a escola publica e gratuita proxima de sua
residéncia (BRASIL, 1990).

E evidente que para ocorrer a implementacio do Estatuto, é preciso uma agdo conjunta
do Estado, familia e a escola, visto que somente dessa forma € possivel ofertar uma convivéncia
familiar digna e concretizar o direito a educagao, visto que ¢ dever do Estado possibilitar uma
educacdo de qualidade, assim como também ¢ dever da familia estar presente, viabilizando o
ensino que a escola proporciona.

Dessa forma, ¢ notoéria a inten¢do da Constitui¢do Federal e do ECA, em assegurar aos
sujeitos por eles resguardados, instrumentos para o desenvolvimento de uma educagdo que
supra e favoreca o desenvolvimento pleno das criangas e adolescentes, promovendo o exercicio
da cidadania, assim como sua formagao e capacitagdo para o trabalho. Contudo, ¢ necessario
afirmar que, em geral os professores ndo detém do conhecimento necessario para suprir as
necessidades dos alunos autistas incluidos em rede regular, visto que muitos desses alunos
possuem outras deficiéncias vinculadas. Tal falta de preparo gera impactos ao acesso e
permanéncia dos autistas nas escolas, o que ocasiona o aumento da demanda judicial para que
seja determinado o cumprimento das garantias constitucionais.

Levando em consideracdo o publico alvo da Educacao Especial, a Politica Nacional de
Educacao Especial na perspectiva da Educagao Inclusiva (2008), que tem entre seus principais
objetivos, garantir educagdo de qualidade a todos os alunos com transtornos globais de
desenvolvimento e altas habilidades/superdotagdao garantindo a eles um sistema de ensino que

garante os seguintes termos:

> No Brasil, o Estatuto da Crianga e do Adolescente é o conjunto de normas do ordenamento juridico que tem
como objetivo a protegdo dos direitos da crianca e do adolescente, aplicando medidas e expedindo
encaminhamentos para o juiz. E o marco legal e regulatdrio dos direitos humanos de criangas e adolescentes.
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Acesso ao ensino regular, com participacdo, aprendizagem e continuidade nos
niveis mais elevados do ensino; transversalidade da modalidade de educagao
especial desde a educacdo infantil até a educag¢do superior; oferta do
atendimento educacional especializado; formagdo de professores para o
atendimento educacional especializado e demais profissionais da educag@o
para a inclusdo; participacdo da familia ¢ da comunidade; acessibilidade
arquitetonica, nos transportes, nos mobiliarios, nas comunicacdes e
informacdo; e articulacdo intersetorial na implementagdo das politicas
publicas (BRASIL, 2008, p.14).

No Brasil a educacao infantil € introduzida a partir da necessidade de uma educacdo e
cuidados, sendo essa necessidade fruto do processo de urbanizagdo das cidades que
incorporaram a mulher ao mercado do trabalho. Surgem entdo, as intuigdes que tem a fungao
de fazer o acolhimento das criancas enquanto as maes buscavam melhores condig¢des de vida,
a necessidade das instituicdes para atender as criancas aconteceram inicialmente em
consequéncia da pobreza e da falta de cuidados, esse fator desencadeou um indice alarmante de
mortalidade infantil. Atualmente a infancia e a crianga continuam sendo pautas importantes nas
politicas publicas e ainda existe necessidade de muita pesquisa para consolidar um
direcionamento referente ao cuidar e educar no processo educacional, as instituicdes de ensino,
cada vez mais estdo em busca do quesito educag¢do e desenvolvimento na Educagdo Infantil.
Por muito tempo a Educagdo Infantil no Brasil ja ¢ vista como indispensavel, no entanto
considera-se sobre as varias designagdes e objetivo da legislagdo, sendo que a lei ainda assim
funciona de diferentes maneiras de acordo com os propositos, com isso apresenta avangos €
retrocessos (NEVES, 2018).

A educacdo infantil no Brasil (criangas de 0 a 6 anos) assumiu e assume ainda hoje uma
trajetoria, no ambito da atuacdo do Estado, diferentes fungdes, muitas vezes
concomitantemente. Dessa forma assume uma funcdo com caracteristica assistencialista, por
vez um carater compensatorio, por outro um carater educacional nas acdes desenvolvidas. As
formas de ver as criangas vém se modificando e surge uma nova concep¢ao de criangca como
criadora, capaz de estabelecer multiplas relagdes, sujeito de direitos, um ser sécio-histdrico,
produtor de cultura e nela inserido. Nessa perspectiva, as novas descobertas sobre a crianga,
trazidas por estudos realizados nas universidades e nos centros de pesquisa do Brasil e de outros
paises, tiveram um papel fundamental, contribuindo para que fosse definida, também, uma nova
funcdo para as ag¢des desenvolvidas com as criangas, envolvendo dois aspectos indissocidveis:
educar e cuidar (PNEI, 2006).

De acordo com a Politica Nacional de Educacao Infantil (2006) foi através da Lei de

Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB, 1996) que se possibilitou a ampliagdo do
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acesso a educagdo para as criancas de 6 anos. “Essa opcao colocada aos sistemas de ensino
diminui a demanda para esta etapa educacional e amplia a possibilidade de matricula para as
criancas de 4 e 5 anos” (PNEI, 2006, p. 6), entretanto € preciso garantir que as salas continuem
disponiveis para a essa faixa etdria e ndo colocada a disposicdo de outras séries dentro das
escolas. E preciso que sejam consideradas e respeitadas as especificidades de cada faixa etaria
para a inclusdo das criangas de 6 anos no Ensino Fundamental, bem como a necessidade
primordial de articulagdo entre essas duas etapas da Educagdo Bésica.

Um aspecto importante na trajetoria da educac@o das criancas de 0 a 6 anos,
gerado pela sociedade, ¢ a pressdo dos movimentos sociais organizados pela
expansdo e qualificacdo do atendimento. Historicamente, essa demanda
aumenta a medida que cresce a inser¢do feminina no mercado de trabalho e
ha uma maior conscientizacdo da necessidade da educacdo da crianca
sustentada por uma base cientifica cada vez mais ampla e alicercada em uma
diversificada experiéncia pedagogica (PNEI, 2006, p. 6-7, grifo nosso)

Nos dias atuais, a creche se caracteriza enquanto etapa obrigatéria da educagdo e esta
inserida na Educacio Infantil®, constituindo-se como a: “primeira etapa da educacio basica,
tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade, em seus
aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a a¢do da familia e da
comunidade” (BRASIL,1996, p. 10).

Mais que uma necessidade, pode-se inferir que essa oferta educacional consiste em uma
garantia das criangas, devendo ser promovido pela Familia, de acordo com o disposto no artigo
227 Constitui¢do Federal de 1988:

\

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga e ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentacdo,
a educagdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito,
a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo
de toda forma de negligéncia, discriminagdo, exploracao, violéncia, crueldade
e opressao (BRASIL, p. 132-133).

De acordo com a literatura, a infancia ¢ considerada como a primeira fase da vida
humana, momento em que a crianga necessita de cuidados e atencdo voltados para a promogao
de seu desenvolvimento, acerca do conceito de crianca, de acordo com as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (DCNEI) afirmam que esta ¢ considerada como

um sujeito historico e de direitos.

2.1 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL

6 A creche & um universo promotor da constru¢do de uma rede de cuidados que abrange toda a familia. Desenvolve
um papel significativo no acolhimento e educacio das criangas, mostrando um mundo de novas experiéncias, o
que possibilita a ampliagao de seus horizontes
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A Educagcio Infantil” vive um processo de estudos e visdes sobre a educacio de criangas
em ambientes coletivos e de avanco nas praticas pedagdgicas interventoras de aprendizagens e
do desenvolvimento da aprendizagem das criancas (BRASIL, 2010). A crianga ¢ inserida na
sociedade por meio da sua entrada na escola, podendo ser considerado como o primeiro contato
oficial da crianca com a sociedade, passando assim, a perceber outros valores e coisas ao seu
redor, gerando assim uma ampliagdo de seus conhecimentos (LIBANEO, 1992 apud SILVA,
2012).

Ao longo dos anos, a concep¢do sobre crianga e infincia foram se modificando de
acordo com a sociedade e a época em que a crianga estava inserida. Na Educacdo Infantil as
criangas que dela participam socializam com seus pares e, nessa concep¢ao, potencializam o
desenvolvimento da aprendizagem, a partir dessa interacdo®, é que o processo de aprendizagem
acontece na primeira infincia. A principio as experiéncias, vivéncias com o outro, faz com que
as criangas adquiram novas experiéncias e atitudes, provocando o desenvolvimento humano em
todas as areas da sua vida, principalmente na constitui¢do do desenvolvimento psicossocial,
psicoafetivo e psicointelectual (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2008 apud PIOVESAN et al
2018).

Assim, professores e colegas sdo partes quase inseparaveis do
desenvolvimento individual e social da crianga, pois € a escola que vai
preparar o aluno para uma participacdo ativa e transformadora nas varias
instancias da sociedade (LIBANEO, 1992 apud SILVA, 2012)

A Educacdo Infantil é importante pois cria condi¢cdes para que as criangas possam
conhecer e descobrir novos valores, costumes e sentimentos, por meio das interagdes sociais, €
nos processos de socializacdo, o desenvolvimento da identidade e da autonomia. Nesse

contexto, vale destacar que:

O desenvolvimento da identidade e da autonomia estdo intimamente
relacionados com os processos de socializagdo. Nas intera¢des sociais se da a
ampliacao dos lagos afetivos que as criangas podem estabelecer com as outras
criangas ¢ com os adultos, contribuindo para que o reconhecimento do outro
e a constatacdo das diferencas entre as pessoas. Isso pode ocorrer nas
instituicdes de Educacdo Infantil que se constituem, por exceléncia, em
espacos de socializagdo, pois propiciam o contato € o confronto com adultos

7 Com a nova normativa, a educacio infantil passa a ser dividida etariamente (e ndo necessariamente por unidade,
como no ensino fundamental ¢ médio) por: creche, para bebés de 0 a 1 ano e 6 meses; creche, para criangas de 1
ano e 7 meses a 3 anos e 11 meses; pré-escola, destinada a criangas de 4 a 5 anos e 11 meses. (BNCC, 2017)

8 As interagdes sociais podem contribuir para a aprendizagem efetiva de habilidades e contetido, assim como
fortalecer os valores éticos fundamentais ao desenvolvimento moral do ser humano. Na infancia, a interagao entre
as criangas ¢ indispensavel para a construgdo de aprendizagens significativas no ambiente escolar (VYGOTSK,
2008)
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e criancas de varias origens socioculturais, de diferentes religides, etnias,
costumes, habitos e valores (Brasil, 1988, p.11)

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional -LDB- Lei 9394/96 no seu Artigo 4°
(alterada pela Lei 12.796/2013)°, nomeia a institui¢io de Ensino Infantil que atende criangas
de 0 a 3 anos de idade de Creche e Pré-Escola a instituigdo que atende criangas de 4 a 5 anos
de idade, conforme pode-se observar no anexo-a.

Conforme designacdes da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional, Lei N°
9.394/1996, a Educagio Infantil, sendo a primeira etapa da Educacdo Basica!, tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade, em seus aspectos
fisicos, psicoldgicos, intelectuais e sociais, complementando a a¢do da familia e da comunidade
(BRASIL, 1996).

Nesse contexto, a Lei de Diretrizes e Bases 9394/96 (LDB) certifica a Educagao Infantil
como primeira modalidade da Educacao Basica conforme o Artigo 21. “A educagdo escolar
compde-se de: I — educacdo basica, formada pela educagdo infantil, ensino fundamental e
ensino médio; Il — educagdo superior”. Deste modo, verifica-se que a Educagdo Infantil ¢ a
base da Educagdo Basica, fenomeno expresso na Constituicao Federal de 1988, “o atendimento
em creche e pré-escola as criangas de zero a 6 (anos) torna-se dever do Estado” (BRASIL, 2008,
p- 33).

Nessa idade é que os estimulos educativos'' tém maior poder de influéncia sobre a
formacgao da personalidade e o desenvolvimento da crianga. Trata-se de um tempo que a crianga
nao pode estar mal orientada. O ludico, (brincar, jogar), aquilo que pode e deve ser encarado e
aceito como algo util e benéfico para o aprendizado do aluno sempre fez parte da histéria da
humanidade. Dentro do processo de construcao e transformacao da educagao no Brasil, o ludico
nao ocupou um papel de destaque.

Sendo a escola um local com o objetivo de proporcionar o desabrochar do
conhecimento, ela pode usar as mais diversas alternativas disponiveis, propiciando ao aluno

que este se apodere do conhecimento quer seja por meio de aulas elucidativas, quer seja com

% Altera a Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional, para
dispor sobre a formacao dos profissionais da educacgdo e dar outras providéncias.

19De acordo com a Lei, a educagdo infantil deve ser oferecida em creches para as criangas de 0 a 3 anos, ¢ em pré-
escolas para as criangas de 4 e Sanos. Porém ela ndo € obrigatoria. Dessa forma, a implantagio de Centros de
Educagdo Infantil ¢ facultativa, ¢ de responsabilidade dos municipios.

" De acordo com o médico neurocientista e diretor do Instituto do Cérebro do Rio Grande de Sul, Jaderson da
Costa, o foco na fase inicial da vida ¢ essencial para desenvolver a inteligéncia das criangas. Cada estimulo tem
impacto na formagdo das conexdes entre os neurdnios e na formacdo do cérebro, que, aos 6 anos, conta com o
dobro de conexdes que o cérebro de um adulto. “Esse ¢ o melhor momento, quando o cérebro responde
prontamente (Ministério da Cidadania, 2020).
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uso dos mais diversos recursos tecnoldgicos ou por intermédio do ludico. De acordo com Silva
(2012, p.10):

[...] as brincadeiras e os jogos sdo imprescindiveis no desenvolvimento da
crianca, tornando-se atividades adequadas no processo de ensino e na
aprendizagem significativa dos contetdos curriculares. Pois, possibilita o
exercicio da concentracdo, da atencdo e da producdo do conhecimento
(SILVA, 2012, p. 10)

O exposto acima pode ser corroborado da seguinte forma atualmente, com os avangos
tecnologicos, a atividade ludica torna-se uma grande aliada no processo de aprendizagem do
aluno. Entretanto, dentro da escola, o ludico muitas vezes ndo € trabalhado com tanta
importancia. “A ludicidade ndo estd dentro de um curriculo para ser seguida, ela infelizmente
sO acontece na perspectiva de alguns educadores se sobrar algum tempo em sala de aula”.
(RAMOS & SQUIPANO, 2013).

Dessa forma, sabemos que mesmo com os mais diversos avangos tecnologicos, pode o
professor recorrer ao lidico como forma de auxilio e desenvolvimento para suas aulas, quer
dizer, o professor usara o ludico com o objetivo de oferecer ao seu aluno a possibilidade do
melhor entendimento do contetido abordado. Nesse sentido, Barbosa et al (2020) aponta que
“a brincadeira se constitui na condi¢ao ludica que propicia a crianca experiéncias em diferentes
contextos socioculturais, exigindo um olhar sensivel a sua complexidade”.

O professor da Educacdo Infantil que almeja potencializar de maneira significativa o
processo de ensino-aprendizagem tem ciéncia da importancia de ser um facilitador para o seu
aluno. Aqui, facilitar ndo significa deixar o aluno fazer da forma que ele bem entender, pelo
contrario, facilitar significa criar condi¢des para que o aluno capte de forma clara e objetiva o
conteudo e participe de maneira contundente do processo de ensino-aprendizagem.

O entendimento da infancia'? deve perceber a crianga como um ser que é e nio que
podera vir a ser, como destaca Oliveira (2003, p. 74), “crianca como sujeito de relagdes sociais,
inserida em determinado contexto social”, ndo como um ser genérico, abstrato e subjetivo, que
estd em preparagao para algo.

Atualmente, vivemos num tempo de constantes transformagdes cientificas e
tecnoldgicas, caracterizado, principalmente, pela injustica econdmica, concentragdo de riqueza
e individualismo. E um mundo de contradi¢des que traz novos desafios para a educagdo

brasileira, a qual precisa proporcionar a seus educadores a compreensao, a existéncia de uma

12 «A “descoberta” da infancia teria de esperar pelos séculos XV, XVI e XVII, quando entdo se reconheceria que

as criangas precisavam de tratamento especial, “uma espécie de quarentena”, antes que pudessem integrar o mundo
dos adultos” (HEYWOOD, 2004, p. 23).
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aproximacao dos distintos campos do conhecimento, dos novos valores, dos novos universos
que vém sendo descobertos'?.

Neste sentido, as escolas ndo podem mais ser pensadas como se fossem fabricas, pois
colocar o modelo de qualidade da Educagdo na estreiteza das relagcdes de mercado ¢ como um
recuo nos séculos. Portanto, mais do que nunca, a escola ndo pode ficar alheia aos processos
econdmicos, sociais, politicos e culturais'* (FERNANDES, 2012).

No entanto, a utilizacdo das tecnologias deve ser planejada para um melhor
aproveitamento em busca da aprendizagem e ndo somente como uma mera ferramenta para
preencher os horarios de aula.

Em outra perspectiva, a partir de brincadeiras e jogos pode-se aprimorar as
capacidades fisicas basicas como saltar, correr, arremessar, pular, subir. O cognitivo como
logica, situacdes em que os professores colocam os alunos para que eles achem a solucdo e a
parte afetiva, como trabalhar em equipe, saber lidar com uma situacdo desagradavel e
estressante (ARAUJO, 2016).

A Educagao Infantil, tem um papel fundamental no processo de formacao da crianga,
pela possibilidade de proporcionar as criangas uma diversidade de experiéncias por meio de
situacdes nas quais elas possam criar, inventar, descobrir movimentos novos, reelaborar
conceitos e ideias sobre o movimento e suas a¢des (SANTANA, 2012).

Além disso, ¢ um espaco para que, por meio de situacdes de experi€éncias — com o
corpo, com materiais ¢ de interacdo social — as criangas descubram os proprios limites,
enfrentem desafios, conhegam e valorizem o préprio corpo, relacionem-se com outras pessoas,
percebam a origem do movimento, expressem sentimentos, utilizando a linguagem corporal,
localizem-se no espago, entre outras situacdes voltadas ao desenvolvimento de suas
capacidades intelectuais e afetivas, numa atuacdo consciente e critica (GAVA, 2008 apud
SANTANA, 2012). As criangas da Educacdo Infantil, frequentemente parecem ser briguentas
e relutantes em compartilhar objetos e em socializar-se com outras, geralmente tém medo de
situagdes novas, sao timidas, introvertidas e nao desejam deixar a seguranga do que lhe ¢
familiar. Nesta fase de conhecimento sobre o mundo, as criangas sdo egocéntricas e supdem

que todas as pessoas raciocinam da mesma maneira que elas. E neste periodo que aprendem a

13 Na Educacio Infantil, o uso de ferramentas tecnolégicas, a partir de intencionalidades educativas, permite
vivéncias interativas que facilitam a internalizacdo do conhecimento. Além disso, ha o estimulo quanto ao
desenvolvimento da autonomia, colocando a crianga de maneira ativa no processo de ensino-aprendizagem

4 a BNCC prevé que a escola possibilite aos estudantes apropriar-se das linguagens das tecnologias digitais e
tornar-se fluentes em sua utilizagdo. Deve acontecer, também, a consolidacdo da aplicacdo dos recursos
tecnologicos em cada disciplina, conforme explicitada nas orienta¢des para o Ensino Fundamental.
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distinguir o certo do errado e comecam a desenvolver sua consciéncia (ARAUJO, 2016).

Nesse sentido, considerando a idade compreendida na Educacao Infantil, que ¢ de zero
a seis anos, ressaltam-se as caracteristicas desse momento do desenvolvimento da crianga, como
forma de oferecer subsidios para a atuagdo do educador nesse contexto. Parte-se do principio
da necessidade da escola e de todos aqueles envolvidos com a Educagdo Infantil tenham
consciéncia de que suas agdes t€ém consequéncias, ndo s6 no momento atual do
desenvolvimento da crianga, como também nos posteriores. E também nesse momento que a
crianga estd mais propensa a formacdo de complexos, ou seja, atitudes que podem marcar de
forma prolongada seu comportamento em relagdo ao meio (RIBEIRO, 2015).

Por meio do movimento, da expressdo do corpo ¢ na relagdo com nossos sentidos
temos experiéncia do mundo e nos comunicamos com ele e com outras pessoas, instituindo
bases para a construcao de nosso conhecimento sobre as coisas. As aulas na Educacdo Infantil
precisam propiciar um ambiente que estimule a criatividade e a investigagdo, por meio da
brincadeira, favorecendo ao surgimento de atividades em que prevalega a solidariedade, a
responsabilidade e o respeito aos direitos humanos. Parte-se, também, do respeito a diversidade
cultural e da compreensdo dos valores morais presentes em todas as ag¢des humanas,
considerando-os como principios da a¢do educativa, passiveis, inclusive, de serem
transformados em temas educacionais (VOLPINI e TEIXEIRA, 2014)

E nesta fase que a crian¢a vé o mundo como um imenso local a ser explorado, elas se
sentem atraidas pelos destrocos que surgem da construgdo, do trabalho no jardim ou em casa,
da atividade do alfaiate ou do marceneiro. “Nestes restos que sobram elas reconhecem o rosto
que o mundo das coisas volta exatamente para elas, e s6 para elas. Nestes restos elas estdo
menos empenhadas em imitar as obras dos adultos”!® do que em estabelecer entre os mais
diferentes materiais, por meio daquilo que criam em suas brincadeiras, uma nova e incoerente
relacdo. Com isso, as criangas formam seu proprio mundo das coisas mundo pequeno inserido
em um maior (FLORES, 2011). A Educacdo Infantil ¢ fundamental e essencial porque
desenvolve um papel de destaque no desenvolvimento humano e social da crianga. Ela vai
evoluir de forma cognitiva, tendo contato com diversos objetos e com a arte, cultura e a ciéncia,
dando vazao a sua criatividade na escola e essa instituicao deve ser esse espacgo preparado, com

professores que levem em conta a criatividade e a capacidade dessa crianga que ja tem um

'S Autores classicos como Vygotsky (2001) e Wallon (1975) e contemporaneos como Oliveira-Formosinho (2007),
Barbosa e Horn (2008), entre outros, propdem, como principio na educagdo infantil, a construgdo de um campo
dialégico e democratico, no qual a crianga ganha vez e voz, mas que ndo fala sozinha, ja que o adulto, parceiro e
sensivel as suas necessidades, esta com ela em diferentes momentos. (BARBOSA, 2010)
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conhecimento prévio, tem uma histéria e a sua propria linguagem (DUARTE, 2016). A medida
que o professor reflete sobre sua acdo, sobre sua pratica, sua compreensao se amplia, ocorrendo
analises criticas reestruturagcdo e incorporagao de novos conhecimentos, que poderao restaurar
o significado e a escolha de agdes posteriores.

Diante disso, o professor das Séries Iniciais a todo tempo fazer uma analise de sua
atuacdo pedagogica, planejando e propondo metas e estratégias para que a pratica do ensino
seja dentro do contexto das criangas e carregado de significado para que o objetivo seja
alcangado. Também devem ser levados em conta os desafios que esses alunos, como cidadaos,
enfrentardo no futuro (BUENO, 2020). A escola ndo pode ser vista nos dias atuais como uma
instituicdo em que as criangas aprendem a ler, a escrever e a calcular, mas deve ser vista como
lugar onde os seus saberes sao ampliados, varios conhecimentos sdo agregados e lhe sdo
oportunizados a interpretagdo de textos, a habilidade de comunicar-se oralmente e o dominio
de diversas areas que lhe serdo tuteis durante sua vida, acompanhando as constantes mudancas
da sociedade (ARAUJO, 2016).

A Educagao Infantil obedece a uma sequéncia motora, cognitiva, e afetiva-social que
ocorrera de forma mais lenta ou mais acelerada, de acordo com os estimulos recebidos. A
crianga entre de um ano e meio e os dois anos de idade age sem refletir, ou seja, o ato precede
o pensamento (ALVES, 2017). As atividades ludicas sdo de fundamental importancia para o
desenvolvimento cognitivo das criancas'®, devendo o mesmo ter um ambiente organizado e
descontraido para que o educando seja motivado, estimulando assim a sua criatividade e
proporcionando uma interacdo social que proporcione um aprendizado com qualidade
(SOUZA, 2015). Dessa forma, pode-se inferir, de acordo com Meneguzzo (2014) que a cultura
ludica pode ser entendida como esquemas de brincadeiras que se apodera de elementos do meio
ambiente e da crianca para poder criar um clima de jogo, € que a mesma ndo ¢ Unica, se
diversifica de acordo com a regido, com o meio social, com a cidade, idade e o sexo, por
exemplo meninos e meninas nao compartilham da mesma cultura, podendo em algum momento
fazer compartilhamento de alguns elementos culturais. Friedmann (1990, p. 97) destaca que “E
interessante observar a existéncia de certos padrdes lidicos universais, mesmo com diferencas

regionais, variacdes na designagdo ou na existéncia ou supressdo de certas regras”. Nesse

16A estimulagdo cognitiva ¢ um conjunto de exercicios, atividades e tarefas assistivas que trabalham com as
fungdes intelectuais e cognitivas. Além de pessoas idosas, pessoas com deficiéncia ou que possuem qualquer
comprometimento com essas fungdes também podem contar com a estimulagdo cognitiva. As habilidades
cognitivas ou a inteligéncia cognitiva ¢ o conjunto de praticas regidas pelo raciocinio 16gico. As habilidades
numéricas e de memorizagao sio frequentemente associadas a essa natureza. As principais capacidades cognitivas
sdo: atengdo/foco, percepcdo, memoria e linguagem, além de capacidades responsaveis pelo planejamento e
execucgdo de tarefas (raciocinio, 16gica, estratégias, tomada de decisdes e resolugao de problemas).
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sentido, leciona que:

cultura ludica ¢ o conjunto de procedimentos que permite tornar o jogo
possivel, visto que ela compreende suas estruturas, ndo se limitando as
estruturas de jogos com regras. O conjunto de regras de jogos disponiveis para
os participantes, numa determinada sociedade, compde a cultura ludica dela
e, as regras que um individuo conhece compde sua propria cultura ludica,
sendo irrelevante se os jogos sdo tradicionais ou recentes
(MENEGUZZO0,2014, p.32).

Em sintese, a crianga ao utilizar um laptop para brincar e aprender, a linguagem
especifica relacionada a esse objeto revela uma intrinseca relagdo entre a cultura do contexto e
a cultura ludica:

Essa cultura Iudica ndo esta fechada em torno de si mesma, ela integra
elementos externos que influenciam a brincadeira: atitudes e capacidades,
cultura e meio social. Os brinquedos se inserem nesse contexto. Para se tornar
um verdadeiro objeto de brincadeira, tal objeto deve encontrar seu lugar,
‘cavar seu espago’ na cultura ludica da crianga. Por essa inser¢ao o brinquedo
¢, entdo, objeto de uma apropriagdo (BROUGERE, 2008 p. 51, apud
ARRIADA et al,2013, p.75))

Nos dias atuais, a manipulacdo de objetos vem direcionando a cultura ludica, onde os
fabricantes incitam a compra e utilizagdo do novo brinquedo, tais como jogos eletronicos que
possibilitam criar novas estruturas, ou valorizacdo de uma em detrimento de outra, nessa
perspectiva, o brinquedo contribui para o desenvolvimento da cultura digital (ARRIADA et al,
2013). Historicamente, as criangas compartilhas de suas brincadeiras, rituais e jogos que vao
sendo transmitidos de geracao em geragdo, fato que pode explicar a existéncia de brinquedos
antigos como o pido mesmo diante de tantos recursos tecnologicos. Assim, a brincadeira vai

passando pelas geracdes sendo transmitida entre os amigos do grupo ou mesmo por adultos:

[...] o grupo de brinquedo ¢ uma micro sociedade em que se constituem redes
de relagGes, em que papeis sdo atribuidos dinamicamente no desenrolar das
interagdes, em que conhecimentos, regras ¢ procedimentos sdo continuamente
trocados, reformulados e repassados [...] Brincadeiras sdo como rituais que se
transmite, repetidos ou recriados, em ambientes socioculturais distintos
(CARVALHO & PONTES, 2003 apud LORCA, 2010).

Nao ha como negar que jogos, brincadeiras e brinquedos podem ser considerados
atividades ludicas e acompanham o desenvolvimento da sociedade humana. Na obra intitulada

Homo Ludens'” o autor Johan Huizinga (2014) que o principio vital da civilizagdo ¢ o jogo

'7 A tese central da obra Homo Ludens é a de que o jogo ¢ uma realidade originaria, que corresponde a uma das
nogdes mais primitivas e profundamente enraizadas em toda a realidade humana, sendo do jogo que nasce a cultura,
sob a forma de ritual e de sagrado, de linguagem e de poesia, permanecendo subjacente em todas as artes de
expressao e competicdo, inclusive nas artes do pensamento e do discurso, bem como na do tribunal judicial, na
acusagdo e na defesa polémica, portanto, também na do combate ¢ na da guerra em geral.
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puro e simples, podendo ser considerada uma funcdo de vida. O autor apresenta o jogo no
conceito de cultura e deixa claro que os jogos sdo encontrados em qualquer atividade do homem
precedendo toda cultura, segundo o autor a cultura surge em forma de jogo. Segundo o mesmo,
o0 jogo ¢ fundamental para a sociedade pois € através dos jogos que a civilizacdo surgiu e se
desenvolveu, ainda, que podem ser divididos em dois aspectos, uma luta por alguma coisa e a
outra representa algo, nesse sentido argumenta:

(...) 0 jogo € uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos
¢ determinados limites de tempo e¢ de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da “vida quotidiana” (Huizinga, 2014, p.33)

Para Huizinga (2014)8, jogo e cultura fazem parte de uma interrelagio que muitas vezes
se confundem “[...] a cultura ¢ um jogo. Nao quer isto dizer que ela nas¢a do jogo, como um
recém-nascido, se separa do corpo da mae. Ela surge no jogo, enquanto jogo, para nunca mais
perder esse carater” (Huizinga, 2014, p.193). Nas concepcdes de Carvalho (2016) ¢ preciso
analisar o contexto para lhe atribuir o conceito:

Considerar que o jogo tem um sentido dentro de um contexto, significa a
emissdo de uma hipoétese, a aplicagdo de uma experiéncia ou de uma categoria
fornecida pela sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento de
cultura dessa sociedade. Enquanto fator social, o jogo assume a imagem, o
sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por
que, dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significagdes
distintas. No Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda so
empregados de uma forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de
conceituagdo deste campo (CARVALHO, 2016, p. 24).

Em cada sociedade um sistema de regras permite identificar nos jogos uma estrutura
definida, mas, que dependendo da cultura permite a diferenciagcdo dos significados pelas regras
e pelos objetos que o caracterizam. Os jogos de hoje sdo frutos de um determinado contexto
historico que foi se modificando ao decorrer do tempo, brincadeiras antes consideradas futeis
hoje em dia lhes sdo atribuida um valor, uma verdade essencial (CARVALHO, 2016).

Para Luckesi (2014) o termo “ludicidade” vagarosamente estd sendo inventado, a
medida que vamos tendo uma compreensao mais adequada do seu significado conotativo ou
em extensao, pois, quando se fala em ludicidade hd uma tendéncia no senso comum de entender

o termo relacionado as chamadas atividades ladicas, tais como brincadeiras infantis. Por outro

18 Johan Huizinga escreveu Homo Ludens em 1938, e ¢ interessante observar a repercussao e importancia de sua
obra, que ainda hoje ¢ referéncia a muitos, seja tratando do jogo, que conceitualmente ndo diverge de brincadeira,
seja tratando do ludico, que no livro é exposto em varias formas de manifestacdes cultura



25

lado, hd uma ampliagdo em relagdo ao termo para “brincadeiras de adultos” como se fossem
pegadinhas ou mesmo tirar um sarro do outro, ou em sentido mais comum como vem sendo
chamada recentemente, bullying. Para o autor, as concepgdes acerca das brincadeiras
denominadas ludicas se transformaram, e as denominadas ludicas poderdo ser ndo ludicas

dependendo das circunstancias ou até mesmo de quem esté participando.

Dessa forma, ndo existem atividades que, por si, sejam Iudicas. Existem
atividades. Ponto. Elas serdo qualificadas como ludicas (ou ndo) a depender
do sujeito que as vivencia e da circunstancia onde isso ocorre. Entdo, rir de
uma boa piada pode ser extremamente lidico, mas alguém contar-nos uma
piada, ao nosso ouvido, enquanto estamos a assistir uma conferéncia tem um
carater de invasdo, desrespeito e chatice; certamente, nada ludico. E, dessa
forma, por diante. Contudo, vale perguntar: livros didaticos que ensinam a
praticar atividades ludicas junto aos educandos, livros que abordam
historicamente as atividades denominadas de ludicas, assim como os livros
que abordam sociologicamente essas atividades, ndo tém qualquer razdo de
ser? (LUCKESI, 2014, p. 26).

Para Luckesi (2014, p.18), a ludicidade pode ser vivida em todas as etapas da vida, desde
o utero materno, passando pela infancia, na adolescéncia, na juventude e na maturidade sdo
inimeras as possibilidades de momentos ludicos, “com a idade mais avancada, o estado ludico
pode advir das diversas realizagdes naquilo que se gosta de fazer — trabalho, pintura, musica,
poesia, escrever, conversar, recordar, estar com filhos, netos, netas, viajar”. Nesse sentido, a
ludicidade'® ¢ inerente ao ser humano e pode advir das coisas mais simples as mais complexas
e ndo necessariamente a ludicidade tem que vir de uma brincadeira ou entretenimento, pode ser
percebida em qualquer atividade que traga sensag¢do de prazer. De acordo com Meneguzzo
(2015) o ludico pode ser visto numa perspectiva de liberdade, de prazer e do brincar, condi¢ao

essencial e de grande importancia para promover o desenvolvimento infantil.

2.2 INFLUENCIAS DO BRINCAR

Nessa conjuntura a educagdo infantil vive um processo de estudo de visdes sobre

educagao de criangas em ambientes coletivos, ¢ de evolu¢do de praticas pedagogicas

1 Ludicidade como metodologia significa respeitar a interpretagio da crianga sobre o mundo e o lugar que ela
ocupa nele. Através do ladico, a criatividade, curiosidade e o desejo por saber acontecem de maneira natural, ampla
e fluida, fazendo com que a educacdo acontega de forma emancipadora, afetiva e plural. O brincar na BNCC ¢
combinado como direito basal e recurso de incremento da crianga. Nos dispares campos de conhecimentos, o
brincar surge como abordagem vivencial a ser trabalhada de forma intencional e organizada pelo professor, ja que
a brincadeira ¢ intercessora de aprendizagens significativas na Educacdo Infantil. A ludicidade proporciona ao
educando o seu desenvolvimento pessoal, associados aos fatores sociais e culturais, colaboram para uma boa saude
fisica e mental, facilitando o processo de socializagdo, comunicagdo, constru¢do de conhecimento,
desenvolvimento pleno do processo de ensino e aprendizagem.
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interventora de aprendizagens e do desenvolvimento da aprendizagem das criancas (BRASIL,
2010). Nesse contexto na Lei de Diretrizes ¢ Bases 9394/96 (LDBE) certifica a educagao
infantil como primeira modalidade da educagdo basica conforme o artigo 21. “A educagdo
escolar compde-se de: I — educacdo bdsica, formada pela educacdo infantil, ensino
fundamental e ensino médio; II — educacao superior”. Deste modo verificamos que a educagao
infantil é a base da educagdo basica. Com a Constitui¢do Federal de 1988, o atendimento em
creche e pré-escola as criancas de zero a 6 (anos) torna-se dever do Estado (BRASIL, 2008,
p-33). Com olhar nas diretrizes, destacamos a Constituicdo Federal de 1988 (CF) que destaca
a educacao como direito de todos e sendo uma obrigatoriedade do Estado no que rege a oferta,
nesse principio, garante-se o Art. 205 “A educacao, direito de todos e dever do Estado e da
familia, serd promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para
o trabalho” (BRASIL, 1988, p.120).

Com a Constitui¢ao Federal de 1988, ficou estabelecido como dever do Estado
a garantia da educag@o para criangas de zero a cinco anos, no sistema formal
institucional, afirmando a educac¢do infantil como primeira etapa da educagio
basica. Com base nessa defini¢do, surgiram novos marcos legais com intuito
de integrarem creches e pré-escolas ao setor educacional, tais como: Estatuto
da Crianga e do Adolescente (Lei n® 8.069, de 13 de julho de 1990), Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei n°® 9.396, de 20 de dezembro de
1996), Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Infantil (2010), Plano
Nacional de Educacao (Lei n° 13.005 de 25 de junho de 2014), entre outros
(OLIVEIRA NETO; CALDAS; MARQUES, 2021, p. 1-2)

Ainda no artigo 208 “A educacdo ¢ dever e necessita ser efetivada mediante a garantia
de: [...] IV — educagdo infantil, em creche e pré-escola, as criancas até 5 (cinco) anos
(BRASIL,1998); isso valida no que se refere a crianca, dos quais os direitos precisam ser
garantidos pela familia, pelo Estado e pela sociedade, como dignidade humana. Conforme as
diretrizes curriculares da educacdo infantil — DCNEI (2010) a primeira etapa da educacao

basica deve ser:

Oferecida em creches e pré-escolas, as quais se caracterizam como espagos
institucionais ndo domésticos que constituem estabelecimentos educacionais
publicos ou privados que educam e cuidam de criangas de 0 a 5 anos de idade
no periodo diurno, em jornada integral ou parcial, regulados e supervisionados
por o6rgao competente do sistema de ensino e submetidos a controle social.
(BRASIL, 2010, p.12).

Nessa concepcdao os ambientes educacionais que fomentam maternais, creches, pré-
escolas sdo espagos formalmente pensados com a finalidade para a pratica do brincar,
enfatizando a cultura ludica, intrinseca ao espago de inclusdo da crianga. Nesse ambito, a

crianga precisa ser estimulada a brincar, interagir, para potencializar suas acoes e se desenvolver
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de forma plenamente. Porém, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, Lei no 9.394,
divulgada em dezembro de 1996, ¢ enfatica em relacdo a criagdo do vinculo entre o atendimento
as criancas de zero a seis anos a educagao.

Nessa hipotese a educacao contribui no desenvolvimento psicolédgico, fisico e social da
crianca na primeira infancia. Partindo desse principio o Art. 29 da LDBE (1996), “a educacao
infantil [...], tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianga de até 5 (cinco) anos,
em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acdo da familia”
[...]. (BRASIL, 1996, p.22).

Nessa condugao, para potencializar o desenvolvimento da aprendizagem das criangas, a
praxis do didlogo e a partilha de responsabilidades entre a escola de Educagdo Infantil e a
familia sdo basilares nesse processo. Entretanto, ¢ dever do poder publico assegurar a oferta de
Educacdo Infantil ptblica, com a finalidade de proporcionar o desenvolvimento integral da
crianca pequena. Pensando na crianga como sujeito histérico, definido pelas Diretrizes
Nacionais da Educa¢ao Infantil, (DCNEI, Resolugdo CNE/CEB n.° 5/2009)27, em seu Artigo
4.°, que definem a crian¢a como:

Sujeito historico e de direitos, que, nas interagdes, relagdes e praticas
cotidianas que vivéncia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e
constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (BRASIL,
2009, p.5).

Averiguamos que as interagdes e experiéncias vivenciadas de maneira cotidiana
contribuem para que as criancas construam sua identidade sendo ela pessoal e coletiva,
fundamentadas no brincar, nas imaginacdes, observacdes e experiéncias, pressupostos que
contribuem para o processo do desenvolvimento da aprendizagem, potencializando sentidos
sobre o meio social o qual as criangas fazem parte. Nesse angulo as DCNEI, em seu Artigo 9°
enfatiza:

Eixos estruturantes das praticas pedagogicas dessa etapa da Educacgdo Basica
sdo as interagdes e a brincadeira, experiéncias nas quais as criangas podem
construir e apropriar-se de conhecimentos por meio de suas a¢des e interagdes
com seus pares ¢ com os adultos, o que possibilita aprendizagens,
desenvolvimento e socializagdo (BRASIL, 2008, p.37).
E nessa concepcao sobre a importancia das interagdes e brincadeiras no processo de
apropriacdo do conhecimento, buscamos nos aprofundar nas perspectivas tedricas, sobre o
desenvolvimento humano e aprendizagem, a partir das concepgdes de Vygotsky acerca de suas

contribui¢des para o fundamento tedrico na perspectiva do desenvolvimento da aprendizagem.

Consideramos a relevancia de discorrer desta relacdo entre desenvolvimento humano e
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aprendizagem que se constituem de forma significativa e primordial no campo da Educacao,
ajustando, pois, uma grande contribui¢do para o contexto educacional.

A Base Nacional Comum Curricular ¢ um documento que determina as competéncias
(gerais e especificas), as habilidades e as aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver durante cada etapa da educagdo basica — Educa¢ao Infantil, Ensino Fundamental e
Ensino Médio. A BNCC também determina que essas competéncias, habilidades e contetidos
devem ser os mesmos, independentemente de onde as criangas, os adolescentes e 0s jovens
moram ou estudam (BRASIL, 2017).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacao -PNE- (BRASIL, 2017, p. 7).

A Base ndo deve ser vista como um curriculo, mas como um conjunto de orientagdes
que ira nortear as equipes pedagogicas na elaboracdo dos curriculos locais. Esse documento
deve ser seguido tanto por escolas publicas quanto particulares. A partir de 2019, a BNCC da
Educagdo Infantil e Ensino Fundamental comecou a ser implementada em todo pais. Os
sistemas de ensino e escolas ja estdo se atualizando e se preparando para receber a Base. Mas
como implementa-la? O primeiro passo ¢ reelaborar o curriculo escolar e revisar o Projeto
Politico Pedagodgico da instituigdo. Além disso, nesse processo ¢ mais do que essencial
promover a formagdo continuada do corpo docente € a comunicagdo clara com os pais € a
comunidade escolar (BRASIL, 2017).

Nesse contexto, a atualiza¢do dos materiais didaticos ¢ imprescindivel para se adequar
as orientagdes da BNCC. A melhor maneira de atualiza-los pode ser por meio de parceria com
um Sistema de Ensino. Ainda dentro das normativas legais, o Estatuto da Crianca ¢ do
Adolescente (ECA) faz abordagens acerca dos direitos das criangas, adolescentes e suas
familias diante do sistema educacional. De acordo com o ECA os conselheiros tutelares podem
agir em casos de baixo rendimento e evasdo escolar, ainda nos casos de suspeitas ou evidéncias
de abuso, exploracdo ou maus tratos contra criangas ¢ adolescentes (OLIVEIRA NETO;
CALDAS; MARQUES, 2021).

Conforme mencionado anteriormente, o0 ECA foi alterado pela Lei n° 13.306/2016, com
previsdes que a educagdo infantil estende-se do zero aos cinco anos de idade, cabendo
ajuizamento de acoes de responsabilidade quando o Estado ndo garantir o direito a creche e pré-

escola para esta clientela, direito que deve ser garantido pelos municipios de acordo com a Lei
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de Diretrizes e Bases da Educagao (OLIVEIRA NETO; CALDAS; MARQUES, 2021).

Para os autores, o artigo 29 da LDB traz os objetivos da educagdo infantil que preza
pelo desenvolvimento integral da crianca até os seis anos de idade, em todos seus aspectos:
fisico, psicologico, social e intelectual, complementando dessa forma o aprendizado trazido
pela familia e pela sua interagdo com a sociedade.

De acordo com a Constituicdo Federal de 1988 no seu artigo 30, Unido, Estados e
Municipios devem garantir a manutencao da educagao infantil, devendo ser ofertada em regime
de cooperagdo técnica e financeira entre os entes federativos (BRASIL, 1988).

Até a década de 1990, essa cooperacao era realizada através de convénios numa escala
hierarquica entre os entes e seguiam critérios subjetivos e estavam sujeitos a influencias
politicas, de acordo com Paulo Sena a “Unido, ao repassar os recursos ¢ eventualmente prestar
assisténcia técnica, estabelece condi¢des, cuja verificagdo ¢ mais suscetivel a injun¢des
politico-partidarias” (SENA, 2015, p. 3).

Criado no ano de 1997 em meio as Politicas Neoliberais do Governo Fernando Henrique
Cardoso, o Fundo de Manuten¢ao e Desenvolvimento do Ensino Fundamental ¢ Valorizagao
do Magistério (FUNDEF)?°, tinha um fundo de natureza contébil com vistas ao financiamento
da educagdo e tinha como principio “[...] disponibilizar um valor anual minimo nacional por
matricula no ensino fundamental de cada rede municipal e estadual, de modo a possibilitar o
que o governo federal alegou ser suficiente para um padrao minimo de qualidade [...]”
(DAVIES, 2006, p. 765). O FUNDEF vigorou entre os anos de 1997-2006, sendo substituido
pelo Fundo de Manutengdo e Desenvolvimento da Educacdo Basica e de Valorizagdo dos
Profissionais da Educagdo (FUNDEB), que foi criado no Governo de Luis Inacio Lula da Silva
(2003-2010) e entrou em vigor no ano de 2007, onde surgiram algumas mudangas significativas
para a educagdo basica, promovendo a inclusdo do financiamento para a educagdo infantil
através de um fundo contabil, ja que esta modalidade ndo era contemplada pelo antigo FUNDEF
(SOUZA, 2015).

[...] o FUNDEB traz outras caracteristicas fundamentais para a Educagdo
Infantil. Destacam-se em relagdo a isso, a garantia da integralidade e a
integridade da Educacdo Infantil, desde o nascimento, ao incluir a creche. Por
muito tempo se argumentou sobre a importancia do financiamento para dar a
creche a relevancia social, educacional e politica como institui¢do que garanta
o direito da crianga de até trés anos a educagdo, destituindo-a do status de
assisténcia. Se a creche tivesse sido excluida do fundo, grande seria o risco de
retrocesso na finalidade pedagdgica (GASPAR, 2010, p. 129).

200 Fundeb (Fundo de Manutengao e Desenvolvimento da Educacdo Basica e de Valorizagdo dos Profissionais
da Educacdo) ¢ um fundo coletivo, composto pela contribuicao dos 26 Estados e do Distrito Federal, tem o objetivo
de redistribuir os recursos de forma a diminuir as desigualdades educacionais no pais.
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Assim, a legislagdo brasileira buscou corrigir as injusticas que a educagdo infantil
sofrera por falta de investimentos da Unido e dos Estados, tendo em vista, que era de
competéncia dos municipios garantir a educagdo nesta modalidade. Com os recursos
provenientes do FUNDEB, houve uma amplia¢ao de atendimento da educag¢ao infantil, creche
e pré-escola com o regime de colaboragao entre os entes federativos como previa a Constituigao
Federal no seu artigo 30 (SENA, 2015).

De acordo com Souza e Coelho (2018, p. 8) “mas, mesmo com esses recursos do fundo,
verifica-se que 0 FUNDEB nido conseguiu romper com as desigualdades no atendimento das
criangas nos municipios mais pobres € com menor capacidade de arrecadacdo”. Porém, mesmo
consideradas como pequenas conquistas, foram significativas para a manuten¢do do sistema
educacional do pais (SOUZA; COELHO, 2018).

A participacdo e reconhecimento das familias ¢ essencial na influéncia do brincar como
ferramenta de aprendizagem, atuando assim como parceiras no processo educativo, enquanto
que a escola assume o papel de planejamento, organizagdo e coordenacao para transformar as
brincadeiras em aprendizado, devendo conduzir essa metodologia com propostas especificas
para cada faixa-etaria (SILVA, 2019). Nesse sentido, explicita que:

Através dos brinquedos e brincadeiras as criangas conseguem explorar a
criatividade, desenvolver a criatividade e os aspectos cognitivos, sociais e
motores. Além disso, o ato de brincar contribui para a exploragao do mundo e
estimula a imaginacdo e fantasia. A partir da interagdo com o outro € si mesmo
nos jogos e brincadeiras a crianca pode refletir a sua cultura, analisar a
realidade e trabalhar a sua autoconfianga, autonomia e pensamento (SILVA,
2019, s.p.)

As brincadeiras ja fazem parte da rotina da maioria das escolas no pais, tendo dentro das
propostas pedagogicas a ludicidade como identidade, objetivando assim trabalhar diversos
aspectos das criangas estimulando as novas experiéncias, a descoberta e a concentragdo
(SILVA, 2019). O brincar se apresenta como uma das formas mais comuns do comportamento
humano, principalmente durante a infincia. Historicamente, prevaleceu por muito tempo a ideia
de que as brincadeiras deveriam ser reprimidas, pois eram vistas como distragdes inuteis. A
pratica do brincar era desvalorizada e menosprezada, destituida de valor a nivel educativo. Com
o passar dos anos, a pratica do brincar adquiriu maior importancia a partir dos estudos realizados
por pesquisadores como Vygotsky e Piaget, entre outros (CARVALHO, 2016).

De acordo com a literatura, a brincadeira influencia a formag¢ao do comportamento da

crianca e que os brinquedos e as brincadeiras, trazem beneficios para a criangca que a
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acompanhardo por toda sua vida. Nos estudos de Carvalho (2016) apresentou-se uma maior
sensibilidade ao se tratar de criangas, passando a ser respeitadas dentro do seu desenvolvimento
entendendo o brincar como algo proprio delas. No brincar sdo desenvolvidos conceitos morais,
sociais, formacdo de valores, socializacdo e comunica¢do. Para a autora, a crianga precisa ser
vista como sujeito na constru¢ao de sua identidade nas relagdes sociais e o brincar e sua relacao
com o desenvolvimento e aprendizagem dentro de uma perspectiva socio historica,
compreendida a partir das reflexdes realizadas por Vygotsky (1896-1934).

Teoricamente, o desenvolvimento da pessoa se da através de trocas reciprocas que se
estabelecem durante toda a vida, entre fatores bioldgicos e sociais, e entre individuo e meio,
cada aspecto influindo sobre o outro. O conhecimento que o ser humano tem do mundo sao
construidos nas relagdes interpessoais em que ele se envolve e que o levam a atribuir sentido as
situacdes, e a apropriar-se de formas de agir, sentir e pensar vigentes na cultura, ¢ na relagao
com o outro que o homem se constitui e se desenvolve socialmente (CARVALHO, 2016).

Friedmann (2012, p.23) em seus apontamentos sobre criancas e culturas infantis,
esclarece que as mesmas ja nascem inseridas em uma determinada cultura, na qual
desenvolverdo competéncias pessoais e adquirir conhecimentos prévia e historicamente
definidores de um ou outro grupo social. “[...] os grupos infantis participam da recriagdo da
humanidade com sua criatividade, com a ressignificacdo das brincadeiras e atividades, novo
vocabulario, novos conteudos, novas regras, novos espagos € objetos possiveis, contribuindo
para a contracorrente desde o ber¢o”.

Na construcdo dos conhecimentos, ¢ de vital importancia as interagcdes sociais das
criangas, pois ¢ nelas que distinguem-se de outras interagdes, bem como das dos adultos.
Através de suas experiéncias sociais, as criancas vao tendo acesso a cultura, aos valores e
conhecimentos historicamente criados pelo homem. Para Vygotsky (2007), a capacidade de
solucionar problemas, o armazenamento e uso adequado da memoria, a formacdo de novos
conceitos, o desenvolvimento da vontade — aparecem assim, inicialmente no plano social, ou
seja, na interagdo pessoa-pessoa, € apenas depois elas surgem no plano psicoldgico, no proprio
individuo. As representacdes sociais das criancas sdo resultadas das relagdes intrapessoal e
interpessoal, configurando-se, assim como o seu conhecimento de mundo. Estas relacdes
devem ocorrer em um contexto que contribua, efetivamente, para o desenvolvimento desses
niveis. Todas as fungdes no desenvolvimento da crianca aparecem duas vezes: primeiro no nivel
social, e, depois, no nivel individual; primeiro, entre pessoas, e, depois, no interior da crianga.
Isso se aplica igualmente para a ateng@o voluntaria, para memoria logica e para formagao de

conceitos. Todas as fungdes superiores originam-se das relagdes reais entre individuos
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humanos. (Vygotsky, 2007, p..58)

Para Meneguzzo (2014) foram inumeras as transformacdes na sociedade, inclusive na
infancia que se apresenta de forma diversa da infancia do passado em relacdao aos tipos de
brincadeiras, motiva¢des, tempo, espagos, formas de entretenimento, os brinquedos e até
mesmo a forma de usar o espago, porém, mesmo com todas as mudancgas ndo anulam a infancia
e nessa perspectiva € preciso que se crie novos métodos para aprender e outras formas de ver a
infancia na qual a atual geragdo esté inserida. Para a autora, os brinquedos industrializados sdao
benéficos ao desenvolvimento das criangas, desde que alinhado com outras atividades evitando
se assim que no futuro torne se um consumidor inconsequente. Na atualidade, ¢ preciso que
pais, professores e responsaveis busquem recursos que favorecam a utilizagao das tecnologias
digitais, tendo em vista que a escola como institui¢ao de ensino deve buscar propostas para a
insercdo de equipamentos ou brinquedos que favorecam o desenvolvimento do ensino
aprendizagem, nesse sentido, esclarece que:

a educagdo infantil, na contemporaneidade, requer de seus profissionais a
percepcao das relagdes que as criangas estabelecem em diversos contextos
sociais, mediados pela familia, escola e pelas tecnologias digitais. Como ja
mencionado, parte significativa das criangas, desde os primeiros anos de vida,
tem acesso a cultura digital, por isso a necessidade de a escola aderir a ela em
seu projeto pedagodgico esta a cada dia mais evidente. Por conseguinte,
compete ao professor, juntamente as criangas, discutir e estabelecer as regras
para o uso das TD, devendo considerar a igualdade de oportunidades e o
respeito pelo outro. Além disso, é importante que ele determine os momentos
em que os alunos podem utiliza-las. Observando essas precaugdes, terd esses
recursos tecnoldgicos como aliados em seu dia a dia (MENEGUZZ0,2014,
p-48).

Estudos baseados nas teorias de Le Boulch, Vygotsky, Winnicott, Cabral e Aucouturier
fazem uma analise da crianca em relagdo a organizagdo motora, do brincar do analogico ao
digital e a importancia da ludicidade para o desenvolvimento da crianga em todos os aspectos
na contemporaneidade. Destaca-se entdo que o brincar analogico ¢ fundamental no processo de
desenvolvimento infantil, segundo os estudos, ndo podendo ser substituido pelo digital, mas de
forma que ambas coexistam de forma saudavel, tendo em vista que, ambas trazem beneficios

as criangas. Segundo Meneguzzo (2014, p.50)

o analdgico contribui para nogdes de espago, relacdes interpessoais, esquema
corporal, movimento, dindmico e ilimitado, ou seja, esta no plano concreto. J&
o digital, com seus jogos eletronicos ¢ Internet contribui na coordenacdo
motora, memoria, agilidade de pensamento, promovendo a integracdo com o
virtual (MENEGUZZO, 2014, p.50).

Acerca das concepgdes de Vygostky, sabe se que o psicologo russo nasceu em 1896 em

Orsha (Bielorrussia) desenvolvendo a teoria que o desenvolvimento mental de uma crianga se
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d4 de forma continua de controle ativo sobre as fungdes passivas. Buscava compreender o
desenvolvimento intelectual demonstrando que o conhecimento é construido socialmente
através das relagdes e interacdes humanas. De acordo com Vygostky (1991) todos os seres
humanos possuem natureza social, nascendo em um ambiente marcado por valores culturais
pré estabelecidos, se constituindo homem na auséncia do outro. Assim, sua teoria foi
desenvolvida acreditando que o conhecimento sempre ¢ intermediado, sendo fundamental a
convivéncia humana e a interagdo social como elementos fundamentais para transformar o
homem de um ser essencialmente bioldgico para um ser social, segundo Vygostky sdo essas
interacdes sociais que ddo suporte ao desenvolvimento da mente (MENEGUZZO, 2014).

o ser humano nasce apenas com fungdes psicologicas elementares e, a partir
da aprendizagem cultural, elas passam a superiores. Todavia, essa
transformagdo € um processo pelo qual, a partir da intermediacao direta ou
ndo, as informagdes recebidas no meio social pelos sujeitos adquirem valor e
significado. Ou seja, a aquisi¢do do conhecimento humano se da basicamente
pela interagdo do sujeito com o meio, ja que esse € interativo e adquire seus
conhecimentos a partir de relagdes intra e interpessoais ¢ de troca com o meio,
segundo um processo denominado mediacdo (VYGOSTKY, 1991 apud
MENEGUZZO, 2014, p. 56).

Para Vygostky (1991) a aprendizagem se da de forma diversa de um sujeito para o outro,
tendo em vista que as informagdes recebidas nem todas sdo interiorizadas, passando por uma
reelaboracdo interna de acordo com as especificidades de cada pessoa, nesse sentido cada
pessoa possui uma forma de absorver as informagdes e transforma-las em conhecimento.
Direciona sua teoria para as interagdes sociais por acreditar no sujeito como um ser bioldgico,
histérico e social e levando em consideragdo a sua inser¢cdo na sociedade. Diante disso, ao
analisar o mundo como resultado de um processo historico-cultural que alteram o modo de vida
e de pensar de uma sociedade, percebe-se que o brincar ¢ resultado de todo processo social
(MENEGUZZO0,2014).

2.3 A RELEVANCIA SOCIAL DA LUDICIDADE

O processo ladico no ensino tem entre outros objetivos investigar formas de
desenvolvimento das criancas nas habilidades motoras, psiquicas e psicologicas através do
brincar. Entende-se que as brincadeiras e jogos desenvolve as habilidades de socializacao,
intelectual e motora contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento infantil
(GONCALVES; MOTA; VIEIRA, 2022). Para Andrade (2016) Brincar com criancas nao ¢
perder tempo, ¢ ganhd-lo; se € triste ver meninos sem escola, mais triste ainda ¢ vé-los sentados

enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formagdo do homem”.
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Atualmente a utilizagdo de novas tecnologias tem se tornado mecanismo de vital
importancia na constru¢do da identidade de criangas, adolescentes e jovens, que se apropriam
das inovagdes tecnoldgicas moveis, utilizando com intensidade para todos os tipos de proposito.
O resultado dessa interagdo apresenta um grande grupo social que estd interligado por meio da
internet, demonstrando assim, o grande potencial de uso dessas ferramentas. Esse aumento da
utilizagdo de celulares tem seu contraponto dentro do ambiente escolar tendo em vista que:

as criangas e jovens exercem esta devo¢do de estarem conectados, muitas
vezes driblando as eventuais proibigdes das hierarquias superiores escolares;
alids, costumam recorrer a essas conexdes para sobreviver a chatice que
implica ter que passar boa parte de seus dias encerrados nas salas de aulas,
mais desesperadamente desconectados que disciplinadamente confinados
(SIBILIA, 2012, p. 177).

O grande desafio das novas metodologias de ensino e das a¢des que visam a inovagao
no processo ensino-aprendizagem é fazer que o aluno seja o centro desse processo. E preciso
que o estudante seja ativo e participe conscientemente dos seus avangos e de suas limitagdes
para a constru¢do do conhecimento e ndo somente como um amontoado de correspondéncias
que nao se relacionam entre si (ALMEIDA, 2005; KESKI, 2012; GOES & GOES, 2015).

Ainda ha professores que consideram o uso das novas tecnologias em sala de aula como
negativo, proibindo a sua utilizacdo durantes as aulas. Alguns estados brasileiros proibem o uso
dos equipamentos tecnologicos em sala de aula, com excegdes para o uso pedagogico. Mesmo
assim, ainda existe a exclusdo desses equipamentos como tecnologias educacionais por muitos
professores que carreta a desconsideragdo de trés fatores:

(1) ¢é inevitavel que as tecnologias atuais estejam presentes no ambiente
escolar e na vida das pessoas; (2) muitos desses aparelhos, hoje disponiveis
no mercado, possuem um poder de processamento superior a muitos
computadores que anos atras eram o sonho de consumo de qualquer professor
em suas aulas e (3) a referida lei permite o uso pedagogico, que atualmente
tem sido pelas diversas areas de desenvolvimento educacional, massivamente
incentivada e investigada (MACEDO, 2018, p. 17).

Nesse sentido, ¢ fundamental a discussao e reflexdo sobre o uso de dispositivos méveis
em sala de aula, principalmente dispondo de tecnologias emergentes, como algumas
ferramentas disponiveis no mercado vistas a consolida-las como recursos importantes no
processo ensino-aprendizagem. As novas tecnologias englobam diversos aspectos, tais como:
aspectos da oralidade, da imagem e da escrita em novos contextos, rompendo com o modelo
tradicional de narrativas repetitivas, se apresentando como um fenémeno, dinamico, aberto e

com velocidade. Transformando assim, o modelo tradicional na articulagao dos conhecimentos

se abrindo para estabelecer novas relagdes entre contetudos, espagos, tempos e pessoas (KESKI,
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2012). Nos estudos de Macedo e Goes (2019), ndo foi preciso a montagem de um laboratorio
de informatica equipado, sendo realizado nos préprios dispositivos moveis dos alunos, em
alguns casos houve at¢ o compartilhamento de aparelhos em duplas ou trios. De acordo com
estudos, o descompromisso dos estudantes na atualidade est4 relacionado com a distancia entre
a escola e a realidade dos alunos. Com a velocidade das informagdes da internet, a escola vem
perdendo com o passar do tempo o monopdlio da criagdo e transmissao do conhecimento.
Diante disso, ¢ preciso que o sistema de ensino promova uma transicdo de uma educagdo
estritamente tradicional e institucionalizada para um novo modelo onde ocorra a troca
generalizada dos saberes (NAGUMO, 2014, p. 24).

Em meios as generalizagdes e preconceitos acerca do uso do celular em sala de aula, a
utilizagdo dessas tecnologias pode ser util em sala de aula? E um dos questionamentos realizado
nas pesquisas de Lopes e Pimenta (2017, p. 55), quanto a resisténcia de alguns professores “pelo
simples fato de que estes ndo dominarem totalmente tal tecnologia, o que os faz se sentirem
incapazes de gerenciar algo que ainda ndo conhecem muito bem e essa inseguranga parece ser
a principal causa de tanta resisténcia a utilizacdo de tecnologias emergentes como ferramenta
de ensino”. Mesmo com a resisténcia de alguns estados brasileiros que ainda consideram
infracdo a utilizagdo de celular dentro da sala de aula, algumas agdes do governo federal sao
perceptiveis em relagdo ao ato de propiciar aos educandos o contato com as novas tecnologias,
como lecionam Grossi e Fernandes (2014, p. 53):

Ao analisar as politicas de informatica na educagao no Brasil, fica perceptivel
a preocupacao do governo em formar cidaddos que tenha conhecimento das
TICs, que estejam conectados em rede, preparados para o mercado de trabalho
e incluidos no mundo digital. O crescimento e propagagdo destes programas
do Governo Federal, podem ser explicados pelo fato de todos terem sido
criados e/ou supervisionados por universidades que estdo desenvolvendo
pesquisas no ambito pedagogico, cognitivo, e com a formagao de profissionais
capazes de promover a inclusdo e a mudanca de comportamentos de seus
educandos, favorecendo uma avaliacdo e reformulacdo continua destes
projetos (GROSSI; FERNANES, 2014, p. 53).

As novas tecnologias se apresentam como o principal mecanismo de transformagao e
crescimento numa sociedade tecnoldgica, sendo fundamental a inser¢do de inovagdes no
processo de aprendizagem, propiciando ao educando oportunidade de interagdo com novos
conceitos e novas metodologias educativas que os levardo a uma evolugdo na sociedade e na
vida profissional (MAGUNO, 2014, p. 57).

De acordo com algumas pesquisas realizadas com professores para entender tal
resisténcia quanto ao uso das novas tecnologias, “a maioria dos professores ndo utiliza celular

como recurso didatico, pois acha que os alunos irdo se dispersar” (LIMA, 2012, p. 28). Nessa
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perspectiva de dispersdo, Nagumo (2014, p. 6) explicita que:

A partir dos dados coletados, nota-se que ha leis e regulamentos escolares que
proibem o uso desses aparelhos na escola, contudo € o professor que define as
regras de uso na sala de aula. Muitos acabam por liberar o uso apds o término
de uma atividade para que o aluno se distraia e ndo atrapalhe os demais. Os
estudantes tendem a transgredir as proibi¢des e usar seus celulares por terem
tempo livre na escola ou estarem entediados com as aulas. Além disso, querem
se comunicar e entrar nas redes sociais ou mesmo sanar dividas da aula com
consulta rapida a internet. Como consequéncia gerais desse uso, ha distragdo
dos alunos, problemas de privacidade, como a disseminacdo de conteudo
inadequado e “cola” nas provas. Neste cenario, indica-se que a escola
compreenda as questdes sociais e culturais relativas a este costume dos jovens
e enxergue o fenomeno como uma oportunidade de aproximagdo. A escola
pode negociar com os alunos para que ocorra o uso responsavel desses
aparelhos nesse ambiente. Assim como aproveitar a comunicagdo na internet
para estabelecer didlogos com estes jovens e trabalhar questdes éticas em
relacdo ao uso da tecnologia. O uso inteligente da tecnologia na escola pode
propiciar um ambiente de aprendizado mais colaborativo e interessante aos
alunos (NAGUMO, 2014, p. 6)

Observa-se que tal justificativa estd relacionada a questdes envolvendo disciplina,
conscientizacdo € negociagdo entre os atores envolvidos nesse processo educacional. Porém,
acredita-se, que pode estar relacionado a falta de capacidade de gerenciamento do mal uso do
celular dentro da sala de aula (LOPES; PIMENTA, 2017).

Para Lopes e Pimenta (2017, p. 7) “o uso da internet na escola também passou por toda
essa dindmica de discussdes, debates, avaliagdes porque apresentava algumas dificuldades,
como a demanda de recursos, de capacitagdo dos profissionais, entre outros”. Os problemas
envolvendo a utilizagdo do celular estdo ligados a questdes que envolvem as novidades na
educacdo e que causam algum desconforto na sua aplicagdo, porém ¢ responsabilidade que nos
obriga a questionar, investigar, estudar, analisar e avaliar sempre. E preciso compreender o que
atrai os alunos para as redes sociais para que sirva de base para uma devida restruturacdao da
escola com a utilizagdo da internet no processo de ensino (LETTI, 2013).

Com o advento da revolugao tecnoldgica ndo ¢ possivel a manutencao das metodologias
tradicionais de ensino e a escola ndo deve ignorar as transformacoes pela qual passa a sociedade,
conforme leciona Baldez (2017, p. 6:

A escola possui um comprometimento social e pedagdgico com a educagio
do aluno e o professor fica incumbido da responsabilidade de intermediar o
saber dos alunos. Para isso, existe a necessidade de que os docentes sejam
capazes de dominar essa realidade que chega a vida social e a propria agédo
educativa escolar, j4 que o ambiente escolar, que ¢ o principal lugar que
permite o acesso aos conhecimentos historicamente acumulados e necessarios
a formag@o humana, ndo pode estar desvinculado do mundo digital (BALDEZ,
2017, p. 6).
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A utilizagdo das novas tecnologias pode aumentar consideravelmente o processo de
interagdo entre professores e alunos, dessa forma, ser uma ferramenta alternativa de melhoria
no processo ensino-aprendizagem. Conforme mencionado anteriormente, utilizar essas
tecnologias ¢ importante para motivar os alunos e os levarem a interagir através de novas
perspectivas de aprendizagem, dando-lhes novas oportunidades na construgdo do
conhecimento.

De acordo com Moran (2010) a utilizagdo das tecnologias nas aulas ¢ de vital
importancia e gera expectativas, porém, isoladamente nao resolve a problemadtica da educagao
em relacdo a criagdo de novos métodos educacionais. Os alunos da era digital ndo tem
motivagdo pelos métodos tradicionais de ensino tendo em vista que 0s mesmos nao conseguem
atrair a atencdo do aluno para o aprendizado, os estudantes necessitam de ferramentas
educacionais que os aproxime do seu cotidiano, os quais ja possuem um amplo contato com o
mundo digital (KLEINUBING, 2016). O sistema educacional brasileiro precisa de escolas que
apresentem as novas geragdes atividades alternativas, com a utilizagdo dessas novas tecnologias
no processo ensino-aprendizagem. Professores motivados que auxiliem na busca do
conhecimento, ¢ preciso aproximar o ambiente escolar e o cotidiano dos alunos através da
utiliza¢do das tecnologias disponiveis e com a inclusdo de novas ferramentas que auxiliem no
aprendizado (TAJRA, 2012).

Para a Pedagogia, as contribuigdes dos estudos sociais da infancia tém

indicado a necessidade de tomar como ponto de partida da ag¢do educativa o

conhecimento acerca da crianga, para além daqueles definidos como padrdes

de desenvolvimento. Investigar os contornos do ser crianga e 0s processos de

constituicdo da infancia e da sua educacdo implica considera -14 um agente

cultural e informante qualificado, conduzindo a necessidade de observar: o

como brincam e sobre o que brincam; o cruzamento que estabelecem entre

fantasia e realidade; as expressdes do seu imaginario ¢ como interpretam

temas da vida cotidiana. (RIVERO, 2017, p-2)

A utilizagdo de novas tecnologias na sala de aula, como por exemplos, jogos

educacionais, podem transformar o processo de ensino, visto que, o contetido produzido através

desses aparelhos possui diversos recursos (sons, movimentos, cores € outros aspectos

atraentes), os quais possuem a interacao e o dinamismo como palavras-chave (KLEINUBING,
2016, p. 19).

E fundamental entender a importincia da informética no ambiente escolar e como

suporte nas aulas, sendo necessario a implantagdo de softwares educacionais nas escolas para

que desperte nos alunos o interesse pelo manuseio das novas tecnologias voltadas para o
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aprendizado?! (FERREIRA, 2018).

Para Ferreira (2018), “¢ possivel tanto proporcionar ao educando um aprendizado de
forma divertida e desafiadora, diferente de uma aula monoétona e repetitiva, quanto permitir o
desenvolvimento da criatividade e do raciocinio para superar os obstaculos e corrigir os erros
produzidos durante a constru¢do do conhecimento”.

De acordo com Jean Piaget, o conhecimento é construido na medida em que o aluno age
sobre o objeto, coisa ou ideia que se pretende conhecer. Diante disso, o processo de ensino se
faz a partir das condi¢des que sdo dadas aos alunos para a construcdo desse saber, porém, vai
muito além disso??. O aprendizado acontece quando o aluno estar envolvido na construgdo de
um produto que lhes dé significado pessoal e que possa ser visualizado pelas pessoas
(MALTEMPI, 2004).

Para Maltempi (2004), as novas tecnologias sdo de fundamental importancia para a
educagdo nesse processo de globalizagdo mundial e sua complexidade, apresentando diversas e
melhores formas de se obter o aprendizado, através dessas ferramentas. Nesse sentido, Papert
(2001, p. 2) esclarece que: “tecnologia nao ¢ a solugdo, ¢ somente um instrumento. Logo, a
tecnologia por si ndo implica em uma boa educagdo, mas a falta de tecnologia automaticamente
implica em uma mé educacdo”. As atividades ludicas sdo de suma importincia para o
desenvolvimento da crianca na educagdo infantil, pois através da mesma a crianga aprende a
respeitar regras e favorece a sua autonomia. As brincadeiras vao se tornando importante no
desenvolvimento da crianga e vao surgindo gradativamente desde os mais funcionais até os de
regras. Nesse sentido, as brincadeiras mecanismos de interag¢@o tanto no campo ludico, quanto
no afetivo. Para que o ensino alcance o seu objetivo, faz-se que o aluno construa o
conhecimento, assimile os conteudos. E o jogo ¢ um excelente recurso para facilitar a
aprendizagem e sdo essenciais para o desenvolvimento da crianca, tornando-se atividades
adequadas no processo de ensino e na aprendizagem significativa dos conteudos curriculares.
Pois, possibilita o exercicio da concentracdo, da atengdo e da produgdo do conhecimento. As
atividades ludicas e atividades tradicionais sdo meios de despertar na educagdo infantil a

atencdo para uma atividade, devendo ser apresentados de forma gradativa: por meio de o

2 0s jogos eletronicos sdo uma ferramenta importante na construgéo da escola do futuro. Eles podem desenvolver
nas criancas e nos adolescentes habilidades variadas, como aten¢do, interagdo, memoria, raciocinio logico,
planejamento, tomadas de decisdo, selegdo visual, entre outras

2 0s jogos eletronicos devem fazer parte das atividades em sala de aula, condizente com seu contexto escolar de
maneira que possa qualificar a pratica pedagogica, pois ¢ fundamental para o desenvolvimento da crianga o quao
¢ importante o brincar nesta etapa da educacio infantil. E importante que o educador conhega seu aluno e saiba
como ocorre o processo de ensino aprendizagem (PEREIRA, 2018). Disponivel em: https://fce.edu.br/blog/a-
importancia-dos-games-na-educacao-infantil/ Acesso em: 18 ago 2022.


https://fce.edu.br/blog/a-importancia-dos-games-na-educacao-infantil/
https://fce.edu.br/blog/a-importancia-dos-games-na-educacao-infantil/
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simples brincar, aprimorar a observagao, comparagao, imaginagao e reflexdo (SILVA, 2017).

Tanto os jogos como as brincadeiras ensinam regras, despertam a atengéo
desenvolvem as caracteristicas pessoais, sociais e culturais da crianga e
também colaboram para a saide mental facilitando a socializacao,
comunicagao e expressao das criangas. Porém para que os jogos e brincadeiras
tenham sucesso na sua aplicagdo € necessaria a mediacdo do professor que
precisa planejar suas atividades com objetivos pré-estabelecidos a serem
alcancados. Ao utilizar jogos e brincadeiras o professor introduz o ludico no
ensino aprendizagem para o aluno da educacdo infantil, isto contribui para
conhecimento da crianga (SILVA, 2017, s.p.)

As atividades ludicas devem ser planejadas através das metodologias de ensino
buscando ampliar o conhecimento, cabendo ao professor fazer uso dessas atividades
consideradas na literatura como procedimentos enriquecedores com o objetivo de proporcionar
uma diversidade de conhecimentos na educag¢do infantil. O ludico traz beneficios em relagdo a
conquista de valores nessa faixa etdria, buscando ampliar as opinides e auxiliando as criancas
a encontrarem uma resolugcdo para os problemas de forma adequada. O ludico ¢ flexivel e
contribui para o desenvolvimento de novos conceitos, precisando o professor de um bom
planejamento e analise de matérias adequados através da selecdo de materiais e um bom espago
para o desenvolvimento da aula. O professor é o especialista para criar um ambiente onde
possibilite as criangas um novo espaco para descobertas de conhecimentos, nesse sentido, a
utilizacao do ludico ¢ de grande relevancia por ser uma tarefa enriquecedora no ambiente

escolar (SOUZA, 2021).

O professor que trabalha com as criangas da primeira infincia (educacio
infantil), deve se atentar que nessa idade a crianca ¢ muito centrada nela
mesma, como também autocentrada com seu brinquedo, o que é plenamente
admissivel, ndo se deseja que essa autocentragdo estenda-se por longo tempo,
atravessando a segunda infancia, a adolescéncia e a idade adulta. O papel do
professor passa a ser muito importante, como também a utilizagdo de jogos e
brincadeiras com o professor mediador ¢ promotor da aprendizagem e do
desenvolvimento colocando o aluno diante de situagdes tais como: montando
cantinhos de jogos, de brincadeiras de faz-de-conta, fazendo surgir situagdes
ludicas primeiramente com estrutura ldgica da brincadeira ¢ uma segunda
concepgdo carregado de conteudo cultural em um tempo e espago com uma
sequéncia propria, com isso, a crianga entra no mundo imaginario para uma
construgdo da representacdo mental e da realidade, sem esquecer a ludicidade
(MOREIRA, 2019, p. 44).

O termo ludicidade pode ainda ser entendido, com uma necessidade do ser humano em
qualquer idade em todos os aspectos. A ludicidade facilita a aprendizagem, tornando mais facil
0s processos sociais e culturais com prazer e motivacao sendo considerada uma boa estratégia
no processo ensino-aprendizagem. A educagdo deve ter como foco a formagdo de cidaddos

capazes de viver em sociedade e coletividade com atitudes de cooperativismo e € na escola que
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a crianga vai modificando e aprendendo novos conceitos de ser humano, sendo fundamental a
promocao do fazer juntamente com o compreender para que todos os atos motores das criancas
sejam estruturados (MOREIRA, 2019).

Para Rodrigues (2016) a escola tem se tornado um lugar de monotonia, tédio e sacrificio
por conta dos métodos tradicionais de ensino que em alguns casos ndo conseguem acompanhar
a evolugdo da sociedade, problematica que ocorre por conta da falta de ferramentas disponiveis
para o professor para dar suporte e estimular o andamento das aulas. Para a autora, o ludico ¢
de grande relevancia pois vem ganhando notoriedade dentro dos debates académicos,
principalmente para os que atuam ou vao atuar com a educacdo infantil. Em seu artigo, a autora
sai parafraseando Carlos Drumond de Andrade “Brincar com criangas ndo ¢ perder tempo, ¢
ganha-lo; se ¢ triste ver meninos sem escola, mais triste ainda € vé-los sentados enfileirados em
salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formagdo do homem”, nesse contexto,
percebe-se que as atividades ludicas por fazer parte do dia a dia das criangas contribui e facilita
no processo de aprendizagem, ¢ através dessas atividades que o professor pode motivar a sua
turma, nessa perspectiva explicita que:

A criagdo de uma situacdo imaginaria ndo ¢ algo fortuito na vida da crianga;
pelo contrario, é a primeira manifestagdo da emancipagdo da crianca em
relacdo as restri¢des situacionais. O primeiro paradoxo contido no brinquedo
¢ que a crianga opera com um significado alienado numa situagdo real. O
segundo ¢ que, no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor esfor¢o —
ela faz o que mais gosta de fazer, porque o brinquedo esta unido ao prazer — e
ao mesmo tempo, aprende a seguir os caminhos mais dificeis, subordinando-
se a regras e, por conseguinte renunciando ao que ela quer, uma vez que a
sujeicdo a regras e a renlncia a agdo impulsiva constitui o caminho para o
prazer do brinquedo. (VYGOTSKY, 1998, p. 130)

As brincadeiras levam as criangas a imaginarem coisas sobre o proprio brinquedo,
experimentando o desconhecido e preenchendo suas necessidades através das brincadeiras, a
partir dai vai descobrindo novas imagens de acordo com o conhecimento ou aprendizado que
vai sendo lancado sobre ele. Assim, o professor oportuniza ao aluno o gosto pelo aprender, por
conta da necessidade que a crianca tem pelo brincar através das observacdes do meio no qual
estd inserida. Rodrigues (2016) considera que quando as criangas brincam imitando o mundo
com a utilizacao dos seus brinquedos, ela se coloca no lugar do professor e os brinquedos como
alunos, fato que ajuda a crianga a desenvolver habilidades, devendo sempre valorizar o
conhecimento prévio aprendido pelo aluno no seio familiar.

Na infancia construimos os alicerces do nosso ser, de forma inconsciente,
através do convivio e das experiéncias do dia-a-dia. O contato e a construg@o
de relacionamentos com pessoas estrangeiras na infancia eliminam o conceito
de estrangeirismo de forma natural. A convivéncia multicultural na infancia
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proporciona a constru¢do de uma identidade propria, enriquecida por
comportamentos, valores ¢ habilidades diferentes, que eliminam fronteiras.
(SCHUTZ 2003, p. 01 apud RODRIGUES, 2016, s.p.)

E através das atividades ludicas que a crianga vai absorvendo com mais facilidade o
aprendizado, pois na educagdo infantil, ¢ fundamental que as criangas sintam-se a vontade no
primeiro contato com a escola, por isso precisam que o ambiente seja familiar, acolhedor e
cercado de brincadeiras e fantasias. As atividades ludicas integram as variadas dimensdes da
personalidade da crianga, nos campos afetivo, cognitivo e motor (RODRIGUES, 2016).

De acordo com Santos (2016), a ludicidade, contribui para a formacao de vinculos na
educagdo infantil, diminuindo as resisténcias com relagdo a avaliagdo e ao trabalho de
intervengdo e superacdo das barreiras que impedem os avangos da crianca em suas
aprendizagens. Nesse sentido, entende-se que o aprender se da de forma natural através do
ludico, um meio que motiva e estimula a criatividade num processo de aprendizagem e
aquisi¢ao do conhecimento mediante ao prazer. Na pesquisa realizada por Santos (2016) “O
ludico como opgao metodoldgica no contexto escolar” pode-se observar alguns aspectos nas
falas das entrevistadas sobre acdo educativa, planejamento e organizacao:

Outro aspecto encontrado na fala das entrevistadas destaca que:

“As atividades ludicas sdo bem aceitas pelos alunos, pois auxiliam no seu
desenvolvimento social, ajuda no imaginario e liberta as criancas de suas
limitagdes, pois a educando através do ludicidade favorece um crescimento
sadio, pois possibilita o exercicio da concentracdo, da atencao e da produgao
do conhecimento; promovendo ainda, a integracdo e a inclusdo social.” Com
estas atividades as criangas trabalham de forma autonoma, melhorando assim
sua autoestima e a consciéncia corporal. Ao jogar, a crianga aprende,
verbaliza, comunica-se com as pessoas, internaliza novos comportamentos e,
consequentemente, se desenvolve. Para algumas das entrevistadas “A
ludicidade torna a aula mais agradavel e rica, pois ¢ um recurso que estimula
as criancgas, faz com que elas conhegam um novo meio de aprendizado, quando
a crian¢a brinca ela aprende, estimula a curiosidade, e transforma suas
decisdes” (SANTOS,2016, p. 11)

O brincar dirigido as criangas t€ém uma variedade e outras dimensdes de possibilidades
estendendo-se a um relativo dominio dentro daquela area ou atividade. Por meio das
brincadeiras a crianga desenvolve suas potencialidades, as atividades ludicas promovem de
forma significativa novas experiéncias afetivas, sociais, ¢ motora, tornando o ambiente
educacional agradavel. Proporcionar aos alunos atividades ludicas cria um ambiente mais
agradavel e motivador, devendo ser planejado e enriquecido, para que possa possibilite o
desenvolvimento de vérias habilidades e assimilacdo dos contetidos de forma agradavel.

Segundo uma das entrevistadas na pesquisa de Silva (2016) “As atividades ludicas contribuem
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para o desenvolvimento Intelectual da crianga, através dos jogos e da brincadeira a crianga
aprende com mais facilidade e dificilmente ird esquecer o contetido que foi passado, por que
este foi trabalho de uma forma diferente entdo ficara na memoria aquele momento de
descontracdo e aprendizagem.”.

Para Gomes (2004) apud Santos (2016, p.12) “’a ludicidade ¢ uma dimensdo da
linguagem humana, que possibilita a “expressao do sujeito criador que se torna capaz de dar
significado a sua existéncia, resinificar e transformar o mundo”. Respectivamente ainda
considera: “a ludicidade ¢ uma possibilidade e uma capacidade de se brincar com a realidade,
resinificando o mundo” (GOMES, 2004, p. 145). Nesse sentido, traz a premissa desta
abordagem cientifica:

Como expressdo de significados que tem o brincar como referéncia, o ludico
representa uma oportunidade de reorganizar a vivéncia e reelaborar valores,
os quais se comprometem com determinado projeto de sociedade. Pode
contribuir, por um lado, com a alienag@o das pessoas: reforgando estereétipos,
instigando discriminagdes, incitando a evasdo da realidade, estimulando a
passividade, o conformismo e o consumismo; por outro, o lidico pode
colaborar com a emancipag@o dos sujeitos, por meio do didlogo, da reflexdo
critica, da construcdo coletiva ¢ da contestacdo e resisténcia a ordem social
injusta e excludente que impera em nossa realidade. (GOMES, 2004, p. 146)

Toda crianga tem o direito de brincar e sdo considerados mecanismos de aprendizagem
e desenvolvimento, pois através das brincadeiras as criangas vivenciam situagdes que estiao
ligadas ao seu cotidiano e através disso exploram seu mundo interior e suas concepgoes de
mundo vao se formando, nesse contexto, o brincar tem funcao ludica e educativa e ambas com
valor pedagogico (SANTOS, 2016).
2.4 O LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

Cada institui¢do de ensino tem sua realidade, sendo preciso testar diferentes métodos e
entender os desafios de inserir ferramentas adequadas que possam trazer diferenciais para
alunos, pais e para a propria escola. Na era da informagao, ¢ preciso buscar alternativas que
atraiam a aten¢do dos alunos dando-lhes a oportunidade para que sejam mais proativos
(CONEXIA, 2021).

Na educacgao infantil, a gamificacdo ¢ uma das ferramentas que de aprendizagem ludica
onde os alunos podem aprender e absorver conteudos através dos jogos, que podem ser
aplicados seguindo os passos a seguir:

trace objetivos para a gamificacdo — independentemente de qual seja a
estratégia adotada, é essencial que professores tenham objetivos bem
alinhados, uma vez que eles garantirdo uma andlise posterior se houve
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resultados efetivos com a pratica;

escolha os elementos dos jogos — nessa etapa, a tecnologia pode ser adotada
como um dos elementos dos jogos a serem implementados, de modo que ela
seja uma ferramenta para que os alunos busquem por contetidos ¢ materiais;
defina quais serdo as metodologias utilizadas — trata-se da forma como vocé
pretende fazer as coisas e também a defini¢do do periodo em que aquele
processo ocorrera;

identifique os comportamentos esperados dos alunos — no seu planejamento,
ndo deixe de trazer as suas percepgdes em relacdo ao que é esperado dos
alunos, sendo mais um insumo para a analise do que deu certo e do que precisa
ser aperfeicoado (CONEXIA, 2021, s.p. grifo nosso).

As novas tecnologias devem ser utilizadas como aliadas no processo ensino-
aprendizagem, estimulando a curiosidade, desenvolvimento motor e a linguagem das criangas.
A educacdo infantil ¢ a fase mais importante no desenvolvimento e no aprendizado, sendo essa
nova geragdo conhecida como nativos digitais (FERREIRA, 2022). Sobre esse aspecto, Barbosa
(2009, p.31) afirma que:

Os avangos cientificos nos mostram a importancia das interagdes sociais para
o desenvolvimento das criangas, desde a mais tenra idade, como também
evidenciam a relevancia da interlocucdo com as linguagens simbolicas da
familia, do professor e das demais criangas. A formagao das criangas acontece
em processos de interagcdo, negociagdo com 0s outros ou por oposicao a eles
(BARBOSA, 2009, p. 31)

As novas tecnologias e as midias tem permitido as criancas descobrir os mais diversos
tipos de aprendizagem e isso reflete diretamente nos processos educacionais. Nessa perspectiva,
nos estudos de Bourscheid e Noal, (2011, p.15), apontam que “a midia de maior acesso entre
as criancas pesquisadas € a televisdo. As demais tecnologias e midias como: telefone celular,
computador, radios e os livros tem sua importncia e sua utilizagdo repercute no processo
educacional”. Assim, compreende-se que os contetidos que s3o transmitidos nas midias
eletronicas contribuem de forma significativa no processo de desenvolvimento da crianga
(SILVA; FARIAS, 2013). Para Castro, Fernandes e Lima (2007), ¢ preciso que o professor
esteja preparado para essa nova era digital através da assimilagdo e dominio critico dessa nova
linguagem:

para que a educacdo cumpra este papel destacado pelas autoras, faz-se mister
que o professor esteja imerso na cultura digital, ou melhor, que esta cultura
faca parte do seu processo histérico e de desenvolvimento, ampliando as
dimensoes do cultural. Para tal, o caminhar faz-se de forma lenta e de acordo
com as suas necessidades. Alguns obstaculos diante do novo precisam ser
vencidos: o “medo”, o dominio técnico e o processo reflexivo sobre a
tecnologia (CASTRO; FERNANDES; LIMA, 2007, p. 4).

Alguns autores fazem uma critica a organiza¢ao do sistema educacional, colocando em
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xeque questdes como curriculo e o papel do professor, que deveria abandonar o papel
tradicional de detentor do conhecimento para se tornar um mediador e incentivador da
inteligéncia coletiva (CLIMACO; MAGALHAES, 2017).

Diante dessa nova geracdo, o professor tem um papel fundamental no processo de
ensino, devendo apropriar-se das novas tecnologias e deixando para trds a imagem do professor
tradicional para agora estar junto da crianca e das ferramentas que lhes sdo proprias do seu
tempo, proporcionando resultados para ambos os atores do processo ensino-aprendizagem em
uma constru¢do com efetividade e de saberes coletivos, nesse sentido, Magalhdes (2007)
explicita que:

Nesse sentido, motivada pela escola e pelo convivio com os colegas, a crianca
entende que o mundo deve ser buscado e nido se pode esperar que ele seja
oferecido, tanto pela escola quanto pela orientagdo familiar, como se praticava
antes. Conforme o mesmo autor, associado ao avango de uma pedagogia
menos conservadora, em que a crianga deixa de ser um simples depositario de
informagdes, atualmente, o incentivo é pela busca ao conhecimento ja nos
primeiros anos escolares, nos quais as fontes primarias sdo os proprios meios
de comunicagdo (em detrimento das tradicionais enciclopédias e livros
didaticos). As criangas, naturalmente avidas curiosas por tudo o que as cerca,
sdo incentivadas cada vez mais a se apropriar do mundo pela midia
(MAGALHAES, 2007, p. 78-79)

As transformagdes no sistema educacional ndo sdo tdo faceis, é preciso superar as
dificuldades buscando dessa forma uma educagdo que faga sentido com o tempo das criangas,
suas tecnologias e suas referéncias de vida. Para as criancas dessa nova geragdo, ¢ quase
impossivel pensar no mundo sem a internet, para eles o on-line e off-line ndo se separam. Os

chamados “nativos digitais”?’

sd0 pessoas que nasceram a partir dos anos 1980 e sempre
tiveram contato com as novas tecnologias, nesse sentido Tori (2010) explicita:

O cérebro dos “nativos” se desenvolveu de forma diferente em relacdo as
geragOes pré-internet. Eles gostam de jogos, estdo acostumados a absorver (e
descartar) grande quantidade de informagdes, a fazer atividades em paralelo,
precisam de motivacdo e recompensas frequentes, gostam de trabalhar em
rede e de forma ndo linear (TORI, 2010, p. 218).

Para alguns autores, a exposi¢do das criangas no uso dessas tecnologias sem o devido
controle poderao deixa-los expostos a uma série de problemas tais como, obesidade infantil,
mau comportamento, entre outros. Nessa perspectiva, ¢ preciso ter uma preocupacdo com a

utilizagdo dessas ferramentas de forma irresponsavel ou sem planejamento, conforme nos expde

2 0 conceito de nativos digitais foi cunhado pelo educador e pesquisador Marc Prensky (2001) para descrever a
geracdo de jovens nascidos a partir da disponibilidade de informacdes rapidas e acessiveis na grande rede de
computadores
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Cordeiro e Coelho (2006, p. 887):

[...] existe uma urgéncia na preparagdo das criancas para o contato com o
bombardeio de informagdes de tdo facil acesso, primando pela construgdo de
um filtro capaz de selecionar aquelas de maior qualidade além do trato com a
acuidade visual, eficaz no entendimento das imagens que povoam nosso
cotidiano (CORDEIRO; COELHO, 2006, p. 887).

O mal uso das novas tecnologias, por exemplo, passa tempo em excesso deve ser
preocupacao dos pais tendo em vista, que a utilizagdo sem controle e planejamento tem levado
criangas ao vicio frente as multiplas possibilidades de informagdes que desencadeiam fatores
negativos no desenvolvimento e na satde das criancas (DA SILVA; COSTA; SOARES, 2021).
Para os autores mencionado anteriormente, “o mau uso da ferramenta tecnoldgica, outros
maleficios podem surgir, tais como: disturbio psicologico, problemas fisicos, tais como também
o Sedentarismo, Lesdes, Escapismo Social, agressividade, entre outros”. A exposi¢do aos
aparelhos eletronicos tem relagdo com o déficit de atengdo, problemas cognitivos, dificuldade
de aprendizagem, problemas em lidar e controlar sentimentos de raiva. Por outro lado, a
tecnologia pode ser utilizada em favor da interagao social que melhoram as caracteristicas
cognitivas e sensorial, fatores que melhoram com a utilizagao dos jogos de games ((DA SILVA;
COSTA; SOARES, 2021, p. 10).

Em sintese, pode se considerar o lidico como um recurso didatico de grande
importancia para o aprendizado das criangas, do desenvolvimento de suas habilidades, da
socializagdo, interacdo, afetividade, entre outras habilidades. Porém, seu desenvolvimento
merece cuidados, pois, alunos e mesmo a comunidade escolar as vezes podem nio entender
como uma brincadeira pode alcangar resultados positivos na educacdo (SILVA e SOUZA,
2013). Para as autoras, quando hé participacao ativa das criangas ocorre o aprendizado em
meio aos debates das regras dos jogos, contribuindo dessa forma com momentos de expressao
troca de informagdes e cooperacdo. O brincar € essencial na formagdo e no desenvolvimento
das criancas e tem como finalidade transformar pessoas comuns em seres pensantes, capazes
de construir seu proprio conhecimento com autonomia.

A representacio corporal do imagindrio é o jogo simbélico?* e mesmo predominando a

% Jogo simbodlico, também chamado de faz-de-conta, caracteriza-se por recriar a realidade usando sistemas
simbolicos, ele estimula a imaginagdo ¢ fantasia da crianga, favorecendo a interpretagdo e ressignificacdo do
mundo real. O jogo simbodlico ¢ frequentemente uma imitagdo da realidade, por isso, ele auxilia no
desenvolvimento da observagdo e da imitagdo. Isso permite trabalhar o pensamento abstrato e fingir experienciar
0 que o outro experimenta. O jogo simbolico ¢, segundo Piaget, a forma mais pura do pensamento egocéntrico que
consiste num pensamento centrado na perspectiva do sujeito, dominado pela aparéncia perceptiva do real e
centrado sobre um aspecto da informagio. E por meio do jogo simbolico que a crianga cria um mundo imaginario,
e este representa suas preocupacdes e os sentimentos que a incomodam na vida real. Dessa forma, a crianga
consegue exprimir, através de brincadeiras, algo que nao conseguiria comunicar através de palavras.
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fantasia, a brincadeira acaba por prender a crianga a realidade. Imaginando, a crianga tende a
modificar sua vontade, mas expressando corporalmente as atividades, ela precisa respeitar a
realidade concreta e as relagdes do mundo real. Assim, quando for envelhecendo, ¢ possivel
estimular a diminui¢do da atividade centrada em si propria, para que ela v4 adquirindo uma
socializacdo crescente. Os jogos simbolicos apresentam as seguintes caracteristicas: liberdade
de regras; Desenvolvimento da imaginagdo e da fantasia; auséncia de objetivo explicito ou
consciente para a crianga; logica propria com a realidade; assimilagao da realidade ao "eu"
(CLIMACO; MAGALHAES, 2017).

No jogo a crianga sofre modificacdes, conforme vdo ocorrendo mudangas em seu
desenvolvimento rumo as novas descobertas e por fim busca coeréncia com a realidade. O
pensamento na educagao infantil ainda ndo ¢ suficiente para dar certas explicacdes a respeito
de certas coisas, preponderando poder de fantasiar sobre o poder de explicar. Dai a importancia
do jogo simbdlico, a crianca exercita ndo s6 sua capacidade de pensar, ou seja, representar
simbolicamente suas agdes, mas também, suas habilidades motoras (SILVA,2017). E na
infancia que os atores se transformam em pai/mae para seus bonecos ou imagina que uma
cadeira ¢ um automovel. Nessa fase ¢ permitido realizar explorar as imitagdes sem um modelo
ideal, as encenacdes dramaticas, os desenhos e pinturas infantis, o brincar de faz de conta, a
inimeras linguagens, e permitindo que as criangas realizem os jogos simbdlicos, sozinhas e
com outras criangas, tdo importantes para seu desenvolvimento cognitivo e para o equilibrio
emocional.

De acordo com Piaget (1975) existem quatro estruturas basicas de jogos infantis, que
vao se sucedendo e se colocando respectivamente: Jogo de exercicio, Jogo
simbolico/dramatico, Jogo de construcao, Jogo de regras. A importancia do jogo de regras, ¢
que quando a crianga aprende a lidar com a delimitagdo, no espago, no tempo, no tipo de
atividade valida, o que pode e o que ndo pode fazer, garante-se certa regularidade que organiza
a acdo tornando-a organica. O valor do contetdo de um jogo deve ser considerado em relagao
ao estagio de desenvolvimento em que se encontra a crianga. Vygotsky (1988) estabelece uma
relacdo estreita entre o jogo e a aprendizagem, atribuindo-lhe uma grande importincia. Para
que possamos melhor compreender essa importancia ¢ necessario que recordemos algumas
ideais de sua teoria do desenvolvimento cognitivo. A principal ¢ que o desenvolvimento
cognitivo resulta da interacao entre a crianga e as pessoas com quem mantém contato regulares.

No desenvolvimento a imitagdo e o ensino desempenham um papel de primeira
importancia. Pde em evidéncia as qualidades especificamente humanas do cérebro e conduzem

a crianga a atingir novos niveis de desenvolvimento. A cooperagao ¢ de vital importancia para
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as criangas, pois os levardo a fazer posteriormente aquilo que se pratica no cotidiano e
principalmente em sala de aula. Nesse entendimento, a pedagogia considerada correta ¢ aquela
que segue em avango relativamente ao desenvolvimento da sociedade e consegue guiar o aluno;
sua finalidade deve ter foco nas funcdes em vias de maturacdo ¢ nas fung¢des maduras
(VYGOTSKY, 1979, p.138). Nao ¢ a espontanecidade das brincadeiras que o torna uma
atividade importante para o desenvolvimento da crianga, mas sim, o agir com habitualidade no
campo da imaginagdo, “da capacidade de planejar, imaginar situacdes diversas, representar
papéis e situacdes do cotidiano, bem como, o carater social das situagdes ludicas, os seus
conteudos e as regras inerentes a cada situagdo” (SILVA e SOUZA,2013, p.12).

A criacdo de uma Zona de Desenvolvimento Proximal®> ndo é realizada através de
qualquer jogo ou brincadeira, porém, através do jogo simbolico estdo presentes as condi¢des
para que ela se estabeleca, haja vista que nesse jogo estdo presentes uma situacao imaginaria e
a sujeicao a certas regras de conduta, por exemplo, as regras que sdo integrantes da brincadeira,
embora ndo se possa comparar com a sistematizagdo e antecipa¢do dos jogos habitualmente
regrados pela sociedade. Nessa atividade as criangas ensaiam comportamentos que sao
projetados nas atividades realizadas por adultos, ensaiam atitudes, valores, habitos e situagdes
das quais ndo estdo preparados na vida real. A Zona de Desenvolvimento Proximal, ¢ criada
através de sua atuagdo nesse mundo imaginario por meio de conceitos ou processos em
desenvolvimento. Para Vygotsky, a regra e a situacdo imaginaria caracterizam o conceito de
jogo e outro elemento a que atribui grande importancia: o papel da imaginacdo que coloca em
estreita relacdo com a atividade criadora (SILVA e SOUZA, 2013).

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianga desempenha a
imitagdo, com muita frequéncia estes jogos sdo apenas um eco do que as
criangas viram e escutaram aos adultos, ndo obstante estes eclementos da sua
experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma absolutamente
igual e como acontecem na realidade. O jogo da crianga ndo é uma recordagio
simples do vivido, mas sim a transformagao criadora das impressdes para a
formacao de uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinagdes da
propria crianga”. (VYGOTSKY, 1999, p.12).

A teoria de Vygotsky (1988) ¢ totalmente diferente da de Piaget (1975) ambos falam no

processo de transformagdo do real por exigéncia das necessidades das criangas, porém, para

2 A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fun¢des que ainda ndo amadureceram, mas estdo em
processo de maturacdo, fungdes que amadurecerao mais cedo ou mais tarde, mas que atualmente estdo em estado
embrionario” (VYGOTSKY, 1978). A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), tem um papel importante para
a compreensdo adequada da relagdo entre aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos. E papel do professor
determinar o que os alunos podem fazer sozinhos ou o que devem trabalhar em grupos, avaliar quais atividades
precisam de acompanhamento e decidir quais exercicios ainda sdo invidveis mesmo com assisténcia
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Piaget a imaginacdo da crianga ¢ fruto de uma deformacdo da realidade no qual estd inserida,
enquanto Vygotsky defende que a crianca cria, aproveitando-se das oportunidades que lhes sao
dadas em fung¢do das necessidades e de suas preferéncias. De acordo com Piaget (1975) a
crianga assimila no jogo o que percebe da realidade a sua volta, dessa forma o jogo ndo ¢
determinante em relagdo as modificacdes nas estruturas?®, enquanto que para Vygotsky (1988)
as modificacdes nas estruturas sdo proporcionadas através dos jogos, nesse entendimento, a
importancia de uma pratica pedagogica ¢ fundamental para o desenvolvimento das brincadeiras
das criancas, ajudando na pratica as criancas a brincar e ensinar as criangas a brincar (SILVA e
SOUZA, 2013). Para as autoras, “o jogo ¢ a atividade ludica mais trabalhada pelos professores
atualmente, pois ele estimula as varias inteligéncias, permitindo que o aluno se envolva em tudo
que esteja realizando de forma significativa” (2013, p.8). As atividades ludicas sdao de grande
importancia para o desenvolvimento cognitivo das criangas, tendo em vista, contribuir para o
seu aprendizado, estimulando o pensamento, incentivando a ser questionador e ndo um mero
repetidor de informacgdes (SILVA; SOUZA, 2013). Vale ressaltar que a Base Nacional Comum
Curricular (2017) concebe o brincar como:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (criangas ¢ adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginagdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, sociais e relacionais (BRASIL,2017, p. 36).

De acordo com as instru¢des da BNCC?’ o brincar é fundamental, tanto para o

aprendizado, como para o desenvolvimento da crianca. Por meio da brincadeira, a crianga

26 para a Educacgdo Infantil, a BNCC estabelece seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento — Conviver,
Brincar, Participar, Explorar, Expressar ¢ Conhecer-se — a partir dos quais sdo estabelecidos cinco campos de
experiéncia para o aprendizado e o desenvolvimento das criangas. A organizag@o deste espago deve ser pensada
tendo como principio oferecer um lugar acolhedor e prazeroso para a crianca, isto €, um lugar onde as criangas
possam brincar, criar ¢ recriar suas brincadeiras sentindo-se assim estimuladas e independentes. Diferentes
ambientes se constituem dentro de um espaco.

27 a BNCC entende que, na Educacdo Infantil, a escola “precisa promover experiéncias nas quais as criancas
possam fazer observagdes, manipular objetos, investigar ¢ explorar seu entorno, levantar hipdteses e consultar
fontes de informagdo para buscar respostas as suas curiosidades e indagagdes. Nesta etapa, sua aprendizagem e
seu desenvolvimento sdo assegurados por seis direitos: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e
conhecer-se. Esses direitos conversam diretamente com os eixos estruturantes da EI — interagir e brincar. Com a
nova normativa, a educacdo infantil passa a ser dividida etariamente (e ndo necessariamente por unidade, como no
ensino fundamental e médio) por: creche, para bebés de 0 a 1 ano e 6 meses; creche, para criangas de 1 ano e 7
meses a 3 anos e 11 meses; pré-escola, destinada a criangas de 4 a 5 anos ¢ 11 meses. O principal objetivo é
potencializar a capacidade intelectual, cognitiva e social das criangas de zero a trés anos. E na educagio infantil
que os alunos em idade pré-escolar entre quatro a seis anos de idade aprendem a trabalhar a autonomia para
interagir, questionar, comunicar-se, resolver problemas e refletir. O professor da Educagdo Infantil faz mais do
que facilitar projetos de arte e artesanato ao longo do dia. E ele quem fornece estrutura e ajuda as criancas a
crescerem em suas habilidades de leitura e escrita; ensina Ciéncias instigando a curiosidade e ajuda as criangas a
se entenderem no mundo.
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aprende com prazer através interagdo e da socializagdo com as criancas ¢ adultos e na
participagdo de diversas experiéncias ludicas. O ato de brincar ¢ uma forma de liberaragao
espontanea das expressdes e dos sentimentos demonstrados pelas criangas, ¢ também uma
forma de adquirir novas experiéncias, interagindo com o outro, respeitando as regras de
convivio colaborando com o grupo. Aprovada em 2017, A BNCC busca a viabilizacdo da
demanda feita pela Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo?®, também requerida no Plano
Nacional de Ensino como parametro de equidade, objetivando diminuir as grandes diferencas
de oportunidades no processo educativo das criangas e suas particularidades em cada regido do
pais. Nesse diapasdo, concebe a educacdo infantil como centro do processo educativo,
considerando seus modos proprios de pensar, de sentir, de se expressar em um ambiente
cultural, acolhedor e instigante, que permite a crianca apropriar-se de diferentes praticas sociais
e constituir sua identidade e subjetividade, na relacdo com o meio e com os outros, tendo a

brincadeira um papel fundamental na consolidagao das aprendizagens (SOUZA, 2021).

2.5 A IMPORTANCIA DO BRINCAR NA INFANCIA

Nas ultimas décadas a educagao infantil passou por diversas transformagdes e evolugdes
com a criacdo de programas destinados a infancia, atendendo uma clientela que ndo tinha
direitos garantidos. Novos olhares foram langados pela sociedade que percebeu que as criancas
nessa fase tinham necessidades ligadas em relagdo aos cuidados, quanto ao educar, brincar,
passando dessa forma a ser sujeito da sua propria historia com necessidades e direitos
(ANDRADE, 2018).

Esse processo de transformacdes em relagdo a educagdo infantil trouxe mudangas
significativas em relagdo as melhorias ao trato das criangas, garantindo-lhes o direito de viver
na sociedade com dignidade. Nesse sentido Andrade (2010) leciona:

A difusdo das institui¢des de educacgdo infantil, propagadas pelos modelos
europeus e norte-americano, em especial creches e jardins de infancia,
acompanham outras iniciativas de regulacdo da vida social moderna, como a
industrializa¢do, urbaniza¢dao, desenvolvimento cientifico e tecnologico
(ANDRADE, 2010, p. 130-131).

8 As atualizagdes na LDB obrigam os pais a matricularem seus filhos com 4 e 5 anos na pré-escola, proibe a
reprovacdo das criangas nessa etapa, assegura a elas uma carga horaria minima anual de 800 horas, entre outros
beneficios. Com a atualizagdo na LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educagio, na pré-escola, as criancas devem
ter carga horaria minima anual de 800 horas, distribuida por um minimo de 200 dias de trabalho educacional. No
dia 4 de maio de 2022, a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional n® 9.394/1996 foi alterada pela Lei
14.333/2022, para dispor sobre a garantia de mobiliario, equipamentos e materiais pedagogicos adequados a idade
e as necessidades especificas de cada aluno.
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A necessidade da criagdo de um espago acolhedor que garanta seguranca no cuidado e
na educacao, foi sendo conquistado paulatinamente num percurso de conflitos sociais perante
uma sociedade de razdo.

A educagdo infantil ndo pode ser vista somente por um angulo, sendo preciso ser
pensada de forma ampla englobando as diversas modalidades de ensino que podem ser
vivenciadas pela crianga. Assim, a educa¢do infantil engloba formas de socializacdo e de
experiéncia educacional que vao formando a base para o ingresso no ensino fundamental para
todas as criangas ¢ todas as classes sociais, segundo Barreto et al (2008, p. 9), “[...] em sua
pratica pedagogica, a escola procura oferecer diversas possibilidades educacionais, afim de que
as criangas descubram suas potencialidades”.

De acordo com Andrade (2018), a educagao infantil ¢ um campo fértil de aprendizagem
e para a socializagao, atendendo assim os direitos fundamentais das criangas, envolvendo todas
as possibilidades de educagdo, familiar, comunitario e social.

Quanto as atividades ludicas, hé registros de sua utilizagdo cerca de 3.000 a.C., como
movimentos ligados a diversdo e prazer promovendo mudangas em relagdo a aprendizagem.
Historicamente, as brincadeiras eram desenvolvidas por toda a familia, até mesmo nos
ensinamentos de oficio para os filhos (ANDRADE, 2018). Conceitualmente, o ludico esta
relacionado ao ato de brincar e com jogos:

Povos de varios lugares do mundo utilizam o brincar como forma de
resiliéncia, para empoderar criangas e adultos que sofrem os impactos das
guerras, de desastre naturais como terremotos e tsunamis, o abandono de
criancas ¢ mulheres ou de politicas sociais autoritarias que nao focam o bem-
estar do ser humano (KISHIMOTO, 2014, p. 85).

Pela importancia que a infancia representa na formag¢ao da personalidade do individuo,
as atividades ludicas ndo devem ser consideradas apenas como um passatempo na Educagdo
Infantil e sim como um mecanismo de aprendizagem para o desenvolvimento da crianca. E
preciso quebrar as barreiras do preconceito com as institui¢cdes que dispdoem de brinquedos que
convidem a crianga a brincar (MENEGUZZO, 2014, p. 45). Nesse sentido Meneguzzo (2014)

leciona que:

Atualmente, com a tecnologia digital presente em todos os ambitos da
sociedade, a EI pode se valer desse mecanismo para desencadear o interesse
da crianga para a aprendizagem, ja que a TD possui inlimeros recursos que o
professor pode utilizar, estimulando, assim, a crianca a aprender pela
brincadeira (MENEGUZZO, 2014, p. 45).
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As tecnologias acompanham e desempenham um papel fundamental na vida da
sociedade desde o inicio dos tempos, no entanto, com o desenvolvimento das tecnologias
digitais, tem gerado grandes transformagdes no comportamento das pessoas, por exemplo, o
dominio das tecnologias nas formas de comunica¢do em todo o mundo (MENEGUZZO, 2014,
p. 46). De acordo com Kishimoto:

Diante de sua importancia, a natureza do brincar ou do jogar esta sendo vista
pelos atributos que a caracterizam: um pensamento de segundo grau, que se
aplica as situagoes do cotidiano, como simular ser motorista, ou o ingresso no
imagindrio, que tem a ver com o desempenho do jogador, de uma reproducao
interpretativa. Essa forma ludica é configurada pela sequéncia de decisdes do
brincante quando se trata de um ser social com capacidade de decisdo, com
protagonismo, que também € embebida pela cultura na qual vive o brincante,
acompanhada por regras, que provém do exterior, mas que orientam as agdes
ladicas (KISHIMOTO, 2014, p.83).

Nesse contexto, de evolucdo das tecnologias digitais ¢ dominio nas formas de
comunicagio, concorda-se com Vygotsky?’(1991) quando demonstra que a constitui¢io do
sujeito ¢ constituida por meio da interagdo com o outro, tendo em vista que: “¢ ao longo da
interagdo entre criancas e adultos que os jovens aprendizes identificam os métodos eficazes
para memorizar - métodos tornados acessiveis aos jovens por aqueles com maiores habilidades
de memorizacao” (VYGOTSKY, 1991, p. 83). Diante disso, a utilizacdo das tecnologias se
apresenta como uma facilitadora no processo de comunicacdo e informagao, pressupostos
essenciais para o desenvolvimento da aprendizagem.

Por outro lado, a atividade ludica desperta o interesse e o prazer do aluno, leva-o para o
mundo da imaginacdo onde a crianga vive contos imaginando-se dentro da histéria, por isso
devemos incentiva-los, permitindo que ele tenha momentos agradaveis em que ele possa criar,
inventar e aprender (FARIA, 2015).

Atividade ludica traz vantagens sociais, cognitivas e afetivas para o desenvolvimento
integral do aluno, a auséncia dessas atividades ocorre devido a sua a industrializagdo e ao
avango tecnoldgico trazendo como consequéncias criangas que passam a maior parte do tempo
em computadores e jogos com isso perdendo o convivio social, familiar e o entusiasmo para
desenvolver atividades motoras, trazendo prejuizos em seus aspectos motor, cognitivo e social

(DUARTE, 2016). O desenvolvimento motor na infancia ¢ o periodo propicio para aquisi¢ao

das habilidades motoras sendo estimulado de forma correta, atividades como pegador e fugitivo,

% Para Vygotsky, a formacdo se da numa relacdo dialética entre o sujeito e a sociedade a seu redor - ou seja, o
homem modifica o ambiente ¢ 0 ambiente modifica 0 homem. Essa relagdo ndo ¢ passivel de muita generalizagio;
0 que interessa para a teoria de Vygotsky ¢ a interagdo que cada pessoa estabelece com determinado ambiente, a
chamada experiéncia pessoalmente significativa (NOVA ESCOLA, 2008).
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corrida do lengo, futebol em grupo, queimada e cada macaco no seu galho, com isso trabalham
os aspectos motores de agilidade, lateralidade e flexibilidade (BUENO, 2018). Nesse sentido,
Vygotski (2010) afirma que:

Durante o desenvolvimento ulterior, todavia, e precisamente na transi¢ao para
o0 estagio relacionado com o periodo pré-escolar da infancia, a relagdo entre a
brincadeira e as atividades que satisfazem os motivos ndo-ludicos torna-se
diferente — eles trocam de lugar, por assim dizer. O brinquedo torna-se agora
o tipo principal de atividade (VYGOTSKI, 2010, p. 120).

Porém, observa-se que a cada dia as criancas fazem uso das tecnologias digitais
prematuramente, com naturalidade, mesmo antes de utilizarem a linguagem verbal,
demonstram interesse ou sdo induzidas pelos pais a fazer uso dos smartphones e tablets
(MENEGUZZO, 2014). Segundo Vygotsky (2010), o processo de interagdo como mecanismo

de aprendizagem das criancgas depende da mediag@o de adultos:

Desde o nascimento, as criangas estdo em constante interagdo com os adultos,
que ativamente procuram incorpord-las a sua cultura e a reserva de
significados e de modos de fazer as coisas que se acumulam historicamente.
No comego, as respostas que as criangas dao ao mundo sdo dominadas pelos
processos naturais, especialmente aqueles proporcionados por sua heranca
biologica. Mas por meio da constante mediacdo dos adultos, processos
psicolégicos instrumentais mais complexos comecam a tomar forma.
Inicialmente, esses processos s6 podem funcionar durante a interagdo das
criangas com os adultos. (VYGOTSKI, 2010, p. 27)

Para Farias (2015), a cogni¢do>’ é essencial para o estimulo na infancia. Esse aspecto é
fundamental para o desenvolvimento do aluno de forma global, deve ser trabalhado em
atividades como nas musicas, brinquedos de montar, brincadeiras e faz de conta com isso
estimulando a criatividade do aluno, estimulos cognitivos sdo relacionados com o
desenvolvimento motor. A auséncia desses estimulos ¢ prejudicial ao raciocinio e em seus
aspectos motores.

O estimulo cognitivo e do desenvolvimento motor ndo sdo suficientes para o
desenvolvimento global do aluno, também depende do contexto afetivo, nas aulas de educagdo
fisica devem ser trabalhados todos eles, envolvendo um clima afetivo que serve para transmitir

valores, atitudes e respeito ao proximo (SANTANA, 2012).

3% Cognigio significa processar informagdes com a finalidade de perceber, integrar, compreender e responder
adequadamente aos estimulos do ambiente, levando o individuo a pensar e avaliar como cumprir uma tarefa ou
uma atividade social. Para processar, é necessario o envolvimento de varias regides cerebrais, as quais sdo sede
de determinadas fungdes que, em conjunto, expressam uma habilidade especifica. Em outras palavras, o
desenvolvimento cognitivo ¢ o processo do surgimento da capacidade de pensar e compreender. ... Piaget propds
quatro periodos gerais de desenvolvimento cognitivo: sensorio-motor, pré-operacional, operacional-concreto e
operacional-formal (INSTITUTO NEURO SABER, 2016)
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Brincar, de acordo com o dicionario Aurélio (2009, p. 329), ¢ “divertir-se infantilmente,
entreter-se em jogos de criangas, divertir-se, recrear-se, entreter-se, distrair-se”, percebe-se que
o0 ato de brincar ¢ algo que faz parte da vida de todo ser humano ou deveria fazer parte.

Para Oliveira (2000), brincar significa muito mais que uma recreagdo, se caracteriza
como uma das mais importantes formas de comunica¢do da crianga com o mundo, onde o
desenvolvimento ocorre através das interagdes sociais que sao estabelecidas durante a sua vida.
Através das brincadeiras se desenvolve a atengdo, a memoria, a imitacao e a imaginagao e ainda
favorece a formagdo da personalidade em suas diferentes areas: inteligéncia, afetividade,
motricidade, criatividade e sociabilidade (FANTACHOLI, 2009). Nesse sentido leciona que:

Além da interagdo, a brincadeira, o brinquedo ¢ o jogo proporcionam, s3o
fundamentais como mecanismo para desenvolver a memoria, a linguagem, a
atencgdo, a percep¢ao, a criatividade e habilidade para melhor desenvolver a
aprendizagem. Brincando e jogando a crianga tera oportunidade de
desenvolver capacidades indispensaveis a sua futura atuagdo profissional, tais
como atengdo, afetividade, o habito de concentrar-se, dentre outras
habilidades. Nessa perspectiva, as brincadeiras, os brinquedos e 0s jogos vém
contribuir significamente para o importante desenvolvimento das estruturas
psicologicas e cognitivas do aluno (FANTACHOLI, 2009, s.p.)

Para Flores (2001, p. 15) “a ndo valorizagdo das brincadeiras nos espagos de Educacao
Infantil como um instrumento de aprendizagem” foi por muito tempo, um empecilho para a
introducao das novas concepgdes que abarcam as mudangas ocorridas, em especial na Educagao
Infantil. O brincar ndo era visto como valioso em termos educacionais, quando as escolas de
Educagao Infantil inicial comegaram a ser introduzidas na Europa Ocidental nos séculos XVIII

e XIX (KRAMER. 2005).

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianga. E no
brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de agir
numa esfera visual externa, dependendo das motivagdes e tendéncias internas,
e ndo por incentivos fornecidos por objetos externos. (VYGOTSKY 1989, p.
109)

Mesmo sabendo da importancia das brincadeiras para o desenvolvimento da crianga,
alguns pais e educadores infelizmente encaram o brincar como desnecessario ao processo de
aprendizagem infantil, considerando as atividades ludicas como um mero passatempo. No
entanto sabemos que ¢ essencial valorizar as brincadeiras no cotidiano das criangas. Sendo
assim € uma tarefa necessdria, tanto no convivio familiar quanto nas instituigdes educacionais
(ANGOTTI, 2010).

E nesse contexto que se pode afirmar que uma aprendizagem significativa se constitui

como sendo o processo que se da entre a composi¢ao antecipada de contetidos estudados ou
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absorvidos anteriormente e que influenciam na maneira de recebimento dos conteidos novos.

Estes, por sua vez, passam a influenciar as antigas informagdes, tornando a
aprendizagem cognitiva, ou seja, a integracao do contetido aprendido numa estrutura mental
ordenada (MICARELLO e DRAGO, 2005).

O que aqui se ressalta ndo ¢ o uso do ludico baseado no modismo académico, de forma
alguma, defendemos que o aluno seja munido de todas as formas possiveis com aulas de
qualidade para que o conhecimento seja melhor cristalizado e esse mesmo conhecimento seja
de grande utilidade no seu dia a dia. (MOREIRA, 2011). Refor¢ando o anteriormente exposto,

Luckesi afirmou:

Para que a aprendizagem ocorra deve haver a apreensdo dos contetdos
expressados relacionando-os as experiéncias anteriores vivenciadas pelos
alunos, permitindo a formulacdo de problemas que incentivem o aprender
mais, o estabelecimento de relagdes entre fatos, objetos, acontecimentos,
nogdes e conceitos, desencadeando mudangas e contribuindo para a utilizagao
do que ¢é aprendido em diferentes situacdes. Assim, sendo a aprendizagem
significativa, critérios avaliativos decorrerdo de objetivos claros acerca de
contetdos que sdo efetivamente relevantes dentro de cada disciplina, a partir
dos minimos necessarios para que cada um possa participar democraticamente
da vida social. (LUCKESI, 2005, p. 11).

Porque afirmarmos que o ludico é importante? O ludico faz parte da atividade humana
e atualmente escolar, caracteriza-se por ser espontaneo, ativo e satisfatorio. O Iudico acontece
a partir do brinquedo, brincadeiras e jogos, pois € 0 momento que a crianga entra no seu mundo
da imaginag¢do brincando. Logo, podemos afirmar que se € prazeroso para a crianga, jovem ou
adolescente, a escola podera fazer uso dessa ferramenta, atrelando-a ao contetdo e trabalhando
de forma mais prazerosa os conteudos necessarios ao curriculo escolar (OLIVEIRA, 2007).

Porque afirmarmos que a escola deve incentivar o uso do ludico pelos professores em
sala de aula? Pelo simples fato de sabermos que criancas que participam de atividades ludicas
adquirem novos conhecimentos e desenvolvem habilidades de forma natural e agradavel, que
gera um forte interesse em aprender e garante o prazer. Usar o Iudico é trazer para junto de si
uma ferramenta super objetiva que permitira enriquecer a aula e melhor desenvolver o processo
de ensino-aprendizagem. O jogo, a danga, a gincana quando ocorrem em situagdes sem pressao
e sem traumas, numa atmosfera de familiaridade, seguranca emocional e auséncia de tensdo ou
perigo proporciona condi¢des para aprendizagem das normas sociais em situagcdes de menor
risco.

Podemos afirmar, portanto, que “a conduta ludica oferece oportunidades para

experimentar comportamento que, em situacdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do
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erro ou puni¢do.” (KISHIMOTO, 2003, p. 140).

Nessa esteira de pensamentos € essencial que os professores da Educacdo Infantil,
possam estimular a curiosidade e instigar a vontade de querer brincar com o “conhecimento”,
levando em consideracdo os saberes prévios dos alunos e primando pela contextualizacdo, de
modo que o aluno possa fazer uso pratico da teoria absorvida durante as aulas (ARRIADA et
al, 2013)

Em pleno século XXI e ndo obstante as adversidades enfrentadas pelo professor para
ensinar ¢ importante compreender que ndo basta entender como se aprende, € preciso descobrir
a melhor forma de ensinar. Frente a este paradoxo e partindo da premissa de que ¢ necessario
remodelar-se sempre, corroboro a necessidade de recorrer ao ludico para permitir que alunos
tenham acesso as multiplas possibilidades de aprender.

Tornar as aulas mais atrativas, envolventes e proximas da realidade do aluno ¢
importante para garantir o processo de ensino-aprendizagem, pois na atualidade os recursos
tecnoldgicos sdo vivenciados em todo o ambito da vida, e € um processo que € vivenciado desde
cedo. Logo, o professor da Educagao Infantil tem a tarefa de mostrar que as atividades ludicas
podem ser tdo interessantes quanto navegar pelas redes sociais (SILVA, 2017)

Desta forma, em sala de aula ¢ preciso que o professor busque alternativas reais de
como obter a maior atencgao dos alunos, ou até mesmo, como despertar essa atencao a partir de
outros meios, sendo jogos e brincadeiras.

Se a tecnologia ¢ identificada em diversos momentos como vild para o ndo interesse
das atividades realizadas em sala, pretende-se mostrar que a ludicidade ¢ um instrumento rico
em possibilidades que supera dentro do universo escolar a banaliza¢ao da tecnologia e aponta
para um momento de novas descobertas com a leveza da brincadeira.

Partindo dessa realidade € preciso que o “o professor entenda que precisa deixar de ser
o mero transmissor de conhecimentos cientifico e agir como investigador das ideias e
experiéncias de seus alunos” (SOARES et al, 2012, p. 11).

Seguindo este raciocinio, Friedmann (1996) afirma que “A aprendizagem depende
grande parte da motivacdo: as necessidades e os interesses da crianga s3o mais importantes que
qualquer outra razdo para que ela se ligue a uma atividade” (FRIEDMANN, 1996, p. 55).

Neste sentido, o educador que utiliza a ludicidade como aliada em seu trabalho atinge
mais facilmente os alunos na ascensao ao conhecimento e compressao do contetido abordado
em sala de aula. Friedmann afirma ainda que: “para ndo considerar a atividade ludica como
unico e exclusivo recurso de acdo”, j& que essa seria uma postura ingénua: o jogo ¢ uma

alternativa significativa e importante, mas para sua utilizagdo nao exclui outros caminhos
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metodoldgicos. (FRIEDMANN 1996, p. 56). Portanto, ndo se deve ignorar os outros métodos
de ensino, o jogo é apenas um deles. Para Calluf:

Ja se foi o tempo em que o professor ensinava e o aluno apenas repetia de
forma mecanica, sem se preocupar com a aplicabilidade do contetido. A
Biologia, como vocé sabe, ¢ recheada de conteudos fascinantes que dizem
respeito a diversos assuntos. Por exemplo, como ndo encantar um aluno
quando lhe ¢ dado o contetido de corpo humano, tendo em vista que o objeto
principal de estudo € o seu proprio corpo? Como ja foi citado, a relagdo
professor-aluno deve ser bilateral, ou seja, ambos s@o participes do processo
em igual importancia: de um lado, o professor, detentor e mediador do
conhecimento; do outro, o aluno, receptor de contetido e, esperamos,
utilizador e critico deste, realizando transposigoes, inter-relagdes, etc., dando
realmente significado ao contetido recebido. (CALLUF 2001, p. 22).
Segundo o autor, a utilizacdo de jogos educativos pode constituir uma proposta
inovadora e um material didatico de imenso potencial educativo. J& para Moura:

O jogo, como promotor da aprendizagem ¢ do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolas como importante aliado para o ensino, ja que
colocar o estudante diante de situagdes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetidos culturais a serem veiculados na escola, além
de poder estar promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas
(MOURA, 2009, p. 80).

Podemos afirmar, portanto, que o jogo se constitui como importante aliado e pode

contribuir para a aprendizagem de conceitos de ciéncias no ensino fundamental, porém a
aplicacdo de jogos em sala de aula exige que o professor se cerque de alguns cuidados.

Sobre os cuidados que o professor deve tomar, Fialho (2007, p. 45) nos aponta que os
principais sao:

Experimentacio dos jogos: o docente deve testar o jogo antes de leva-lo aos
estudantes com o intuito de serem evitadas surpresas indesejaveis durante a aplicacdo da
atividade.

Sintese do contetido mencionado em cada jogo: o jogo ¢ apresentado aos estudantes
quando estes ja t€ém conhecimento dos contetidos envolvidos na atividade; portanto, antes de
ser iniciado o jogo propriamente dito, ¢ importante que o docente faga um comentério breve
sobre os contetidos que estardo presentes na atividade. Quando o jogo ¢ utilizado como assunto
introdutdrio, ndo ha a necessidade dessa sintese.

Verificacio das regras: Quando o estudante ndo compreende as regras, ele perde o
interesse pelo jogo. Dessa forma as normas devem ser claras e sem muita complexidade.

A pontuacgio nos jogos: Esse requisito ¢ muito importante, pois constitui um fator
motivacional muito marcante, uma vez que provoca desagios dentro do jogo.

Proposta de atividades relacionadas ao conteudo dos jogos: Esse item ¢ opcional,

pois cada professor tem uma maneira de desenvolver as suas atividades e de conduzir as suas
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aulas.

Tendo como norte as premissas ja expostas até aqui, fica claro que nio basta propor
jogos ou outra atividade diferenciada, € necessario que estas atividades tenham relacdo com
conteudo abordado durante as aulas e contemple o curriculo escolar.

Em abordagem feita no artigo sobre jogos educacionais, Tarouco deixa claro que a
utilizagdo de jogos na educagdo ¢ ferramenta util na motivacdo, na complementacdo e na
fixacdo de contetido anteriormente ou concomitantemente trabalhados e, destaca a capacidade
criadora do educando quando se trata da exploracdo ludica no seu tempo livre, o que culmina
num individuo mais autobnomo e com comportamento social que lhe permite aproveitar o tempo
de forma sadia.

Segundo Almeida “... jogos orientados podem ser feitos com propositos claros de
promover o acesso a aprendizagem de conhecimentos especificos como: matematicos,
linguisticos, cientificos, historicos, fisicos, estéticos, morais e etc. E outro propdsito ¢ ajudar
no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, fisico motor, linguistico e na constru¢ao da
moralidade (nos valores) (ALMEIDA, 2004, p.22)”.

De acordo com Fialho, os jogos educativos revelam a sua importancia ao promoverem
situacdes de aprendizagem que podem potencializar a constru¢do do conhecimento,
proporcionando a realizacdo de atividades ludicas e prazerosas e desenvolvendo a capacidade
de participacdo ativa e a motivacdo. Segundo o mesmo autor, jogando o individuo se depara
com o desejo de vencer, o que lhe provoca uma sensacdo agradavel, pois as competi¢cdes € 0s
desafios propiciam situagdes que mexem com os impulsos.

Assim, Kishimoto (2009, p. 37), nos diz que a utilizagdo do jogo potencializa a
exploragdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do
ludico, mas o trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externas e a influéncias de
parceiros bem como a sistematizagdo de conceitos em outras situagcdes que nao jogos.

Seguindo esta linha de raciocinio e corroborando com as ideias de Kishimoto
ressaltamos que os jogos educativos sdo alternativas didaticas, pois o estudante ndo constréi o
seu conhecimento simplesmente por meio de jogos. E importante que os jogos educativos sejam
utilizados como instrumentos de apoio, constituindo elemento 1til tanto na introdu¢do quanto
na fixacdo e na avaliagdo de contetidos apreendidos anteriormente. Segundo Fialho:

A utilizagdo de jogos na Educacdo Infantil, visa transportar para o ambiente
escolar situacdes que valorizem e potencializem a construgdo do
conhecimento, que facilitem o entendimento de determinados conteudos e que
motivem e despertem o interesse dos estudantes para a aprendizagem.
Considerando que o jogo promove a aprendizagem, podemos dizer que ele
tem as caracteristicas de um material didatico que pode proporcionar uma
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aprendizagem significativa. Além disso, o fato de o estudante lidar com regras
permite-lhe a compreensdo dos conhecimentos que aparecem vinculados a
essa atividade, apresentando-lhe novos elementos para aprender. (FIALHO,
2004, p. 34)

Reforgando o exposto acima Soares (2010) afirma que:

Os jogos carregam em si problemas e desafios de varios niveis e que requerem
diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes delimitados por
regras. Isto €, da mesma forma que as regras vao estabelecer detalhes para que
0 jogo prossiga, sera obrigatdrio o jogador domina-las para que possa atuar.
As operagdes que comporao a estratégias a ser utilizada deverao considerar os
mecanismos e as dificuldades do jogo. (SOARES, 2010, p. 76).

Face ao acima exposto, podemos afirmar que os principais beneficios que o aluno tera

com o emprego de atividades ludicas sdo:

= Participacdo ativa do estudante no processo de ensino-aprendizagem. A
participagdo do estudante no jogo condiciona-se as suas habilidades e as estratégias

que ele utiliza durante o desafio.

* Diversidade de objetivos. A diversidade de objetivos permite o desenvolvimento

amplo de caracteristicas individuais e de habilidades em diversas areas.

= Exercicio do “aprender fazendo”. Os erros e os acertos executados pelo
educando durante o jogo privilegiam a¢des como testar, descobrir, analisar, tentar

€ ousar.

* Aumento da motivagdo. O estudante, assim como qualquer individuo, aprende
melhor quando o que esta sendo ensinado lhe interesse, seja pela curiosidade, seja

pelo prazer, seja pelo proprio beneficio.

O que queremos reforcar com o exposto até aqui ¢ que a valorizagdo do processo de
ensino-aprendizagem ¢ algo que deve ocorrer sempre, de modo que alunos e professores
consigam uma boa interacdo, que o conteudo seja melhor absorvido e que o professor sinta
maior prazer ao saber que o seu aluno conseguiu assimilar de maneira positiva o exposto
durante as aulas.

Desta forma nao ha a pretensao de afirmar que o uso do ludico seria a solugdo para
todos os problemas pedagogicos vividos por professores e alunos, porém, € possivel afirmar
que pode vir a ser uma ferramenta com a capacidade de melhor oportunizar o processo de

ensino-aprendizagem em sala de aula (SILVA, 2017).
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Se partirmos da ideia que para ensinar € preciso primeiro aprender, podemos dizer
entdo que o professor da Educacdo Infantil pode aprender®! a usar estes recursos como uma
ferramenta a mais para transformar suas aulas e atingir os seus alunos (RODRIGUES, 2016).

Sabemos o quanto a educagdo formal tem se tornado dificil de ser alcangada de
maneira exitosa, principalmente depois do advento da internet, redes sociais, etc., o professor
trava uma verdadeira luta com essas facilidades tecnoldgicas para afirmar que os conteudos
abordados em sala de aula serao uteis aos alunos para o futuro.

Se isso ndo pode ser feito de maneira simples com o uso do quadro, pincel, data show,
livros, cabe ao professor ndo dispensar o uso dessas ferramentas, mas uséd-las de maneira
diferente inserindo ai o ludico: jogos, brincadeiras, musicas, etc. (SILVA, 2017). O professor
nao pode agir mais como um mero multiplicador ou leitor de contetidos em sala de aula. As
aulas precisam fazer sentido pratico para que o aluno possa usar estes conteudos no seu dia-a-
dia. A utilizagdo de jogos na educagdo infantil também foi criticada, considerando-se sua
natureza espontanea. Religiosos partidarios do ensino fradesco, ndo eram a favor ao uso de
jogos e brinquedos infantis e sim, defensores da introdugdo do aprendizado através das rezas.
Dentro da ideologia religiosa, o brincar, associado ao prazer causava a corrupg¢ao infantil e ndo
combinava com o espago de educacdo (CARVALHO, 2016).

A brincadeira é, antes de tudo, uma confrontagdo com a cultura. Na
brincadeira, a crianga se relaciona com contetudos culturais que ela reproduz e
transforma, dos quais ela se apropria e lhes dd uma significacdo. A brincadeira
¢ a entrada na cultura, numa cultura particular, tal como ela existe num dado
momento, mas com todo o seu peso histérico (BROUGERE, 2010, p.82)

Durante as brincadeiras, a crianga toma posse daquilo que Brougére (2010) chamou
de “cultura ludica”, regras e significagdes que tornam os jogos possiveis. De acordo com
estudos, desde a antiguidade as brincadeiras eram utilizadas como mecanismo de ensino,
mesmo assim, com toda histéria construida no tempo, ainda hoje o termo ainda ndo tem uma
defini¢do exata, variando de acordo com o contexto (WAJSKOP, 2012).

A brincadeira na infancia ¢ essencial pela interacdo que ocorre dentro e fora do
ambiente escolar “os jeitos de expressar-se ludicamente e os repertorios ludicos de cada crianga
sdo os canais de comunicagdo que elas tém para apreender o mundo a sua volta, relacionar-se
com os outros e com seus encontros. (Friedmann, 2012, p.24). Tratar de tecnologias na

educagdao nao ¢ um tema unanime entre os pesquisadores que tratam do tema. E um campo de

3! De acordo com Silva (2019), o educador tem papel no desenvolvimento de atividades ludicas na sala de aula. A
autora acredita que para trabalhar com jogos de forma educativa no ambito escolar ¢ indispensavel que o docente
desenvolva estratégias que despertem o interesse das criangas.
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estudo que estd no campo da educacdo ¢ da comunicacdo. Fato esse que da aberturas para
questionamentos e obstaculos que demonstram a sua estrutura complexa (CAMILO, 2019),
De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil -RCNEI —
(1998), “brincar ¢ umas das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia”. Para Meneguzzo (2014, p. 26) a tecnologia advinda das transformagdes da
sociedade, faz parte da vida da maioria da populagdo, desta forma, espera-se que sejam

utilizadas no dia a dia das salas de aula.

Essas mudangas sofridas pela sociedade exigem uma nova postura por parte
do professor, o qual deve inicid-la com a descentralizagdo da sua figura para
a do aluno no ambiente da sala de aula. Além disso, esse deve estar em
sincronia com a contemporaneidade e, para isso, saber utilizar as tecnologias
em beneficio de um ensino mais eficiente e dindmico, trabalhando a parceria
com o aluno e tendo consciéncia de que ndo ¢ o detentor do conhecimento.
(MENEGUZZO, 2014, p. 26).

Segundo Meneguzzo (2014), as tecnologias podem contribuir significativamente no
processo educacional, desde que, utilizadas adequadamente elas podem contribuir ampliando
as possibilidades de ensino-aprendizagem.

Para Levy (2000) apud Meneguzzo (2014), a utilizagao das tecnologias sem um devido
planejamento, ndo terd como resultado uma educagdo de qualidade, apesar da importancia que
as mesmas sejam utilizadas e proporcionadas as criancas. Porém, € preciso que a utilizagdo das
tecnologias digitais seja utilizada com o objetivo de auxiliar na formagao de um aluno-cidadao,
que participe, questione e acima de tudo, aprenda a trabalhar em grupo.

Por outro lado, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) — Lei n® 8.069 de 13 de
julho de 1990, dispdes no seu Artigo 16, inciso IV, a crianga tem o direito de “brincar, praticar
esportes e divertir-se”. Nesse sentido, é preciso que os professores tomem ciéncia da
importancia do “brincar infantil”, promovendo assim, o desenvolvimento integral das criangas
em todos os aspectos, mesmo na era digital.

Segundo Araujo e Reszka (2016), apesar de todo desenvolvimento tecnologico na
atualidade, ndo se deve esquecer que “o uso dos brinquedos e brincadeiras tradicionais pelas
criancas nao deve ser abandonado, pois o ato de brincar propicia a crianca classificar, ordenar,

estruturar e resolver pequenos conflitos entre elas”.

Com o aperfeicoamento e abrangéncia das midias e das tecnologias digitais,
no mundo inteiro, o cenario educacional ndo teve e nao tem como fugir dessas
modificagdes. Diante disso, faz-se necessario compreender que a Educagio
Infantil brasileira, abordada pela Lei de Diretrizes e Bases — LDB (BRASIL,
1996) como a primeira etapa da educacao basica, deve acompanhar a nova
concep¢do de sociedade. Em vista disso, devem-se considerar as
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transformagdes e inovagdes ocorridas e vivenciadas pelas pessoas a partir da
explosdo tecnoldgica e midiatica das ultimas décadas. (ARAUJO & RESZKA,
2016, P. 178-179)

Para as autoras, a utilizagdo das tecnologias desde o principio da vida escolar ¢ de
fundamental importancia, tendo em vista, que as criangas na atualidade t€ém acesso cada vez
mais cedo as midias eletronicas, mesmo antes do inicio da vida escolar. A propdsito, a Psicologa
Clinica Dr* Andrea Christiano, aponta que a utiliza¢do das tecnologias na infancia, provoca
questionamentos polémicos quanto ao desenvolvimento afetivo, cognitivo e social das mesmas,
uma vez que substitui amigos e jogos reais pelos virtuais. Nesse sentido, leciona que uso
indiscriminado pode desconstruir os vinculos afetivos na familia, gerando dificuldades no
ambito escolar por falta de equilibrio entre a cogni¢do e o afeto, prejudicando dessa forma o
desempenho escolar (CHRISTIANO, 2019, s.p.)

Atualmente, a maioria dos pais trabalham o dia todo, como poderdo controlar o que a
maioria das criangas assistem, jogam ou acessam nas redes sociais? Ainda, ¢ preciso o cuidado
para o desenvolvimento de outras atividades com o objetivo de evitar o sedentarismo e desliga-
los da ilusdo virtual causada pela tecnologia, aponta a psicologa Andrea Christiano.

A tecnologia por sua vez constitui como grande aliado no processo de desenvolvimento
da sociedade, podendo apresentar beneficios e maleficios*> como nos aponta Camara et al
(2018):

Sdo incontaveis os beneficios e as facilidades que a internet proporciona aos
usuarios, porém essas ferramentas também proporcionam danos aos
individuos devido ao uso demasiado. O uso prematuro e exorbitante de
qualquer tipo de aparelho eletronico acarreta em grandes maleficios no
desenvolvimento infantil, gerando problemas emocionais, fisicos e mentais no
individuo. Por esses motivos os limites de utilizagdo e a maneira que devem
ser inseridos, devem ser analisados (FIRES, 2017 apud CAMARA et al, 2018,

p. 6)

E necessério que os pais tenham conhecimento quanto aos riscos que o uso sem controle
de aparelhos audiovisuais acarreta para o desenvolvimento das criangas. Tapscott (1999, 2010)
apud Couto (2013), conceitua a infincia no século XXI como “GERACAO NET”, sendo uma
geracdo que ja nasce cercada pela midia digital. “Inseridas na cibercultura, as criancas
constroem diferentes percursos e agdes, pois sdo cada vez mais autdbnomas e independentes”
(MENEZES; COUTO, 2010). Nesse sentido, ¢ preciso que pais e professores tenham

consciéncia e responsabilidade em orientar e controlar o uso dos recursos tecnoldgicos, da

2a prevaléncia de sedentarismo entre as criangas deve-se principalmente aos avangos tecnoldgicos, que trouxe

como consequéncia o aumento do tempo de tela (computador, televisdo e videogames), a diminui¢do do nivel de
atividade fisica diaria recomendada, dando possibilidade de agregar doengas em sua vida futura
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mesma forma, intercala-los no dia a dia, com brinquedos e brincadeiras tradicionais. Em relacao
ao tema, Haetinger (2008) apud Aratjo e Reszka (2016) destacam que mesmo com a
modernidade, as brincadeiras e jogos do passado tem sua importancia para o universo das
criangas, brincadeiras que segundo a autora divertiam nossas avos (ARAUJ O; RESZKA, 2016).
Para os psicologos Alexandre Doia e Jordana Balduino, vivemos na era digital, e as facilidades
proporcionadas pelo uso das tecnologias em seus diversos aspectos da vida: trabalho, lazer,
saude, escola. No entanto, ¢ preciso ficar atento com o que € exibido em celulares e tablets para
criangas, muitas delas, antes mesmo de iniciar sua vida escolar, tendo em vista que, apesar de
se apresentar como uma ferramenta pedagogica, € preciso questionar seu uso em excesso por

criangas, dentro e fora da escola (BALDUINO & DOIA, 2019, s.p.).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular —- BNCC — (2018) a primeira etapa
da Educacdo Basica, ou seja, a Educacdo Infantil, as interacdes e as brincadeiras sdo
apresentadas como eixos estruturantes, onde as criancas “podem construir e apropriar-se de
conhecimentos por meio de suas acdes e interagdes com seus pares € com os adultos, o que
possibilita aprendizagens, desenvolvimento e socializagdo” (BRASIL, 2018, p. 36).

Dessa forma, pode-se visualizar, a grande importancia das praticas ludicas no contexto
escolar, como mecanismo de fortalecimento da formagdo dos alunos, pois, essas atividades
possibilitam novas experiéncias por conta da interagdo em grupos dentro da escola (FARIAS;
PIZZOL; SANTINELLO, 2020).

Todavia, com a revolugdo tecnoldgica, surge uma nova relacdo com o brincar o que abre
possibilidades para novas experiéncias e aquisi¢do do conhecimento na escola, o que vem de
encontro com as mudangas que devem ocorrer nas metodologias de ensino na primeira infancia.

Nesse sentido, Xabregas e Brasileiro (2019, p. 425) lecionam, ‘“assim, para ser
professor(a) atualmente, ¢ preciso conhecer a crianga de hoje! Criangas que tém o direito a
inclusao digital sem perder a esséncia, o significado e o tempo da infancia”.

A contemporaneidade, vem se apropriando das tecnologias digitais ¢ as criangas ja
nascem nesse mundo das midias digitais e tornando-se natural as relagdes desenvolvidas com
as tecnologias. Diante disso, a tecnologia se apresenta como um elemento cultural, sendo
importante o contato dos alunos com as novas tecnologias, tendo em vista que os aparelhos
eletronicos ja fazem parte do seu cotidiano (FARIAS; DAL PIZZOL; SANTINELLO, 2020).

Leva-se em conta ndo s6 a necessidade de inclusdo digital no cotidiano.
Todavia, o importante é saber que a familia instrui a viver em sociedade. E
por meio dela que se passa a conhecer os obstaculos do convivio social e os
limites de cada individuo. Portanto, encarar de forma realista, os recursos
tecnologicos e manter sempre que possivel o dialogo e a troca de experiéncias
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com pais e familias que também procuram crescer em relagdo aos recursos
tecnoldgicos (CAMILO, 2019, p. 19).

De acordo com a Organizagdo Mundial da Satde (OMS), a indicacdo de telas de
aparelhos de midias s6 ¢ indicada para criangas com mais de dois anos, buscando assim prevenir
das a¢des e reagdes da utilizacdo de aparelhos tecnoldgicos que as criangas precisam ter para o
seu desenvolvimento com qualidade de vida. Segundo Nathalia Pontes, Mestre em Psicologia
da Educagao pela PUC-SP e escritora de livros infantis, “com a populariza¢do da tecnologia e
o0 acesso mais frequente de um publico cada vez mais jovem as telas, aplicativos e redes sociais,

a cidadania ganhou um pacote de expansdo: a Cidadania Digital” (PONTES, 2020).

2.6 A INTENSIFICACAO DO TRABALHO DOCENTE NA PANDEMIA

No Brasil as medidas de prevencdo e combate ao Coronavirus foram instauradas
conforme o parecer de cada governo estadual e municipal, seguindo as leis federais, ficando a
cargo dos governadores estaduais a deliberacdo das agdes preventivas e de enfrentamento ao
novo Coronavirus. Devido a gravidade da situacdo, fez-se necessario um rigoroso isolamento
social, que atingiu diversos setores, como empresas, industrias, esporte e educagao.

Por conta disso, Saviani e Galvao (2021, p.37), afirmam que “Comércios, industrias e
servigos tiveram suas rotinas alteradas e nao diferiu com as escolas, nas quais, logo apds o inicio
do ano letivo, as atividades presenciais foram suspensas”. Neste panorama, ¢ pertinente afirmar
que varios paises foram afetados com a Pandemia, diante desta realidade o campo da educagao
sofreu muitos impactos. A suspensdo das aulas e o fechamento das escolas, creches, faculdades,
universidades, foram consequéncias geradas pela pandemia, que trouxeram grandes desafios
para alunos, pais e professores.

Em Ronddnia, no dia 16 de margo de 2020, o governador, através do Decreto n.® 24.871,
em obediéncia a Lei Federal n.° 13.979, de 6 de fevereiro de 2020, decretou situagao de
emergeéncia, por conta do aumento de incidéncia de casos confirmados e suspeitos de COVID-
19. Em seguida, no dia 20 de marc¢o de 2020, a chefia do Estado, através do decreto n.® 24.887,
“Declara Estado de Calamidade Publica em todo o territério do Estado de Rondonia, para fins
de prevencdo e enfrentamento a pandemia causada pelo novo Coronavirus (COVID-19)” e
revoga o Decreto n® 24.871, de 16 de marco de 2020. Nesse momento ocotre, entdo, a suspensao
das atividades educacionais presenciais na rede publica e privada, por quinze dias, com
iminéncia de prorrogagdo. Os transtornos causados pela Pandemia foram imensuréveis,

impactando toda a rede de educacao com o fechamento das escolas. No ensino infantil, por
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exemplo, trouxe novas preocupacdes como, adaptar o atendimento ¢ as praticas pedagdgicas a
esse novo cendrio. No dia 1.° de abril de 2020, o Presidente da Republica adotou a medida
provisoria n.° 934, estabelecendo normas excepcionais acerca do ano letivo da educacao basica
e do ensino superior, conseguinte as acdes de enfrentamento a pandemia. A medida prevé que:

Art. 1.° O estabelecimento de ensino de educagdo basica fica dispensado, em
carater excepcional, da obrigatoriedade de observancia ao minimo de dias de
efetivo trabalho escolar, nos termos do disposto no inciso I do caputeno § 1.°
do art. 24 e no inciso II do caput do Art. 31 da Lei n®9.394, de 20 de dezembro
de 1996, desde que cumprida a carga horaria minima anual estabelecida nos
referidos dispositivos, observadas as normas a serem editadas pelos
respectivos sistemas de ensino. (MEDIDA PROVISORIA N° 934, DE 1° DE
ABRIL DE 2020).

Até entdo, ja se passavam quinze dias de suspensdo das aulas presenciais, e ainda ndo

havia um plano de acdo voltado efetivamente a educacdo, faltavam medidas verdadeiramente
efetivas para a resolugdo da problematica em que a rede educacional nacional se encontrava.
Consequentemente, em 5 de abril de 2020, por meio do Decreto n° 24.919, foi deferido o uso
de recursos tecnologicos, como meio de oferecer as aulas, como cita o cap. II, Art. 9.° inciso
5 0.
Art. 9° Ficam suspensas pelo prazo de 30 (trinta) dias, a contar de 17 de margo
de 2020, podendo ser alterado o periodo conforme necessidade, as atividades
educacionais em todas as instituicdes das redes de ensino publica e privada. §
5° As Instituicdes de Ensino poderdo fazer uso de meios e tecnologias de
informacdo e comunicag@o para a oferta de aulas em meios digitais enquanto
durar a situagdo de pandemia, nos termos da Portaria n° 343, de 17 de margo
de 2020, do Ministério da Educacgdo, devendo o setor administrativo delas
observar as restrigdes do art. 5.° (BRASIL, 2020).

A rede educacional publica de Rondonia comegou um leve ensaio de mudanga,
enquanto que a rede privada ja estava utilizando os meios tecnologicos ha algum tempo. Era o
preambulo do ensino remoto sendo anunciado na rede publica de Rondonia. Para Saviani (2021,
p-38) “o ensino remoto ¢ posto como um substituto excepcionalmente adotado nesse periodo
de pandemia, em que a educacao presencial se encontra interditada”.

Ainda nesse contexto o Decreto n® 25.049, de 14 de maio de 2020, “Institui o Sistema
de Distanciamento Social Controlado para fins de prevencdo e de enfrentamento a epidemia
causada pelo novo Coronavirus/COVIDI19 [...]”, mantendo o Estado de Calamidade Publica.
Quanto a educagdo, prorrogou a suspensdo das aulas presenciais até¢ 30 de junho de 2020,
consentindo que:

[...]1§ 1.°, as institui¢des de ensino poderdo disponibilizar salas de informatica
ou laboratérios aos alunos que nao tém condigdes de dar continuidade dos
estudos a partir das suas residéncias, sendo obrigatéria a adogao das medidas
de seguranga[...]”, autorizando ainda o funcionamento das creches para
atendimento presencial, apenas para os filhos de profissionais vinculados as
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atividades essenciais e criangas com deficiéncia, conforme as fases do
distanciamento social, obedecendo ao limite maximo de 20% (vinte por cento)
da sua capacidade, segundo as medidas sanitarias (BRASIL, 2020).

Em dois de junho de 2020, o Ministério da Educacdo (MEC) homologa o PARECER
CNE/CP n.°: 5/2020, que ja havia sido aprovado pelo Conselho Nacional de Educaciao (CNE)
no dia vinte e oito de abril de 2020, que manteve a autorizagdo para que as aulas nao presenciais
passassem a computar como carga horaria. Dando as escolas um artificio para conciliar as aulas
remotas ao cumprimento minimo de horas letivas obrigatorias.

A partir da autorizag¢do da utilizagao dos recursos tecnoldgicos como meio de ofertar as
aulas remotas, a Secretaria de Educagdo do Estado de Rondonia (SEDUC) e a Secretaria de
Educagao do Municipio de Porto Velho (SEMED), e Conselho Municipal de Educacao (CME),
prepararam os seus planos de retomada ao ano letivo, e os implementaram através de pareceres,
portarias e memorandos que visavam organizar, reorganizar e ofertar as aulas no modelo
remoto. Nesta perspectiva verificamos a intensificagdo ao uso das Tecnologias de Informacgao
e Comunicagdo (TIC's), na esfera educacional e a forma dominante para impulsionar o cenario
do ensino emergencial como estratégia. Com isso as aulas da educagao infantil, bem como as
demais etapas, passaram a ser ministradas através de ferramentas como Ambientes Virtuais
(AVA's), WhatsApp, Classroom, Google Meet, entre outros aplicativos e recursos tecnoldgicos.
No més seguinte, no dia sete de julho, reconhecendo a necessidade de um plano instrumental
de volta as aulas, o Conselho Nacional da Educacao (CNE) aprovou o Parecer CNE/CP n.°:
11/2020, orientando as agdes para o retorno gradativo das aulas e atividades pedagdgicas
presenciais, contudo enfatizou que o ensino a distancia se faria necessario até o ano de 2021,
no minimo (BRASIL,2020).

A cada novo decreto surgiam novos desafios, havendo a necessidade de os profissionais
da educacido reinventarem suas praticas pedagogicas. A preconizagdo das aulas remotas através
de ferramentas tecnologicas, agora sendo uma exigéncia legal para efetivar os dias letivos na
esfera educacional. Nessa conjuntura a comunidade escolar buscou se ajustar a nova realidade,
procurando meios de proporcionar e garantir o direito assegurado aos educandos previstos em
lei. Diante da demanda emergencial, surgiu a oferta do ensino remoto, que impeliu aos
professores uma necessidade em adaptar-se aos moldes de suas aulas e compartilhar dos
conteudos didaticos.

Nesse cenario, Charczuk (2020, p.12), garante “podemos conjeturar que os professores,
em um primeiro momento, (pre)ocuparam-se em pensar recursos técnicos (4dudio, video,

apostilas) que subsidiam o ensino remoto [...]”. A ‘priori’, desta forma, se observa o inicio de
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um vinculo possivel com o conhecimento e com os alunos, mas de maneira superficial como se
estivessem colocados em segundo plano. Sabe-se que a escola ¢ um ambiente que partilha
resquicios de uma educagdo tradicional, que exige a sustentacdo dos vinculos, ainda dar-se de
outras formas, uma delas ¢ a falta de formagao dos professores em sua graduagao no que tange
os recursos tecnoldgicos digitais. Entretanto, Charczuk (2020, p.13) pontua: "[...] centrarmos
no debate sobre os recursos tecnologicos em si, propomos que o questionamento acerca dos
modos de sustentar a interagao no ensino remoto inscreve-se como grande desafio”.

Nota-se que o ensino remoto tem o papel de estreitar os lagos entre professor, aluno e
conhecimento que determina reflexos de conceito dos sujeitos e de desenvolvimento nos
processos de ensino e aprendizagem, mas a realidade da grande maioria dos alunos impede esse
processo. E possivel afirmar que a interagdo entre o professor e o aluno, ou falta desta, se
destaca como um aspecto importante nesse processo educacional no viés do ensino remoto.

Conforme destaca Maurano (2006), o termo interacdo remete-se “ao laco afetivo
estabelecido entre o professor e o aluno”. Lacan (1997) dedicou um dos seus seminarios ao
trabalho com o conceito de interagdo e transferéncia, resgatando os apontamentos freudianos
sobre o tema e incluindo a dimensdo desses pressupostos no processo de aprendizagem. Nesse
sentido, a personalidade dos professores mobiliza e constroi lagos com os estudantes tanto
quanto, ou mais que, os contetidos, pois entende que o acesso ao conhecimento ¢ realizado
através da pessoa do mestre. Freud (2012b).

Nessa concepgao foi possivel considerar que a interagao possibilita ao aluno se valer do
professor e retirar um saber proprio dessa relagdo. Com essa reflexdo, convidamos a pensar
sobre o efeito que tal lago provoca tanto nos alunos quanto nos professores. Nesse sentido
Speller (2004, p.38), afirma:

E de suma importancia que o professor se aproxime desse conceito no
exercicio da docéncia, pois, ao trabalhar com pessoas, a profissao exige dele
que se ocupe das relagdes estabelecidas com essas pessoas € ndo somente
conhecer o conteudo a ser ensinado, elegendo uma proposta metodologica
para transmitir conhecimento. Nesse sentido, pode-se questionar de que modo
inscrever uma presenca e estabelecer um lago transferencial, mesmo que estes
sejam mediados pelas tecnologias, em espacos outros que ndo a escola.
(SPELLER, 2004, p. 38).

O autor provoca a reflexdo, nesse sentido, a repensar sobre a pratica pedagogica do
professor, considerando o momento atual da pandemia e analisar-se-4 nesse sentido o ensino
remoto ofertado na esfera educacional. Diante do cotidiano das aulas remotas, os professores
repassam materiais (textos, audios ou videos) prontos aos alunos utilizando meios digitais ou

impressos, essa ¢ a realidade das escolas publicas. Na educacao infantil as aulas sdo ministradas
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pelos grupos de WhatsApp, onde quem recebe as mensagens e orientagdes das atividades
propostas sdo os pais, que reproduzem a informagao aos filhos, assim, identificamos que nao
ha um lago entre professores e alunos, porque ndao hd um contato direto. Como menciona
Lajonquiére (2011), “a educacdo nao pode estar distanciada da palavra do mestre, pois, se assim
se coloca, ndo pode ser considerada como processo formativo, mas apenas repasse de
informagdes”.

Ainda nesse sentido, se afirmou a relevancia da palavra e do encontro entre as
tecnologias, sejam digitais ou impressas, € ganham espago como novo ambiente a ser
preenchido de forma inédita, tanto pelo professor quanto pelos alunos, como lugar de vinculo
entre professor, aluno e conhecimento.

Alguns breves conceitos restam a serem efetuados quando se leva em consideragdo o
processo de constitui¢do subjetiva do aluno e sua relagdo com o ensino remoto. As criangas
pequenas, vinculadas, sobretudo ao contexto da educacdo infantil, que vivenciam um tempo
constitutivo que as coloca fortemente alienadas no corpo do outro (LACAN, 2008b), ¢ aquelas
que se encontram com algum impasse no seu processo de constituicdo como sujeito, tendem a
necessitar da presenca fisica e material do corpo de outro adulto no percurso do ensino remoto.

Assim, puderam analisar o seguinte, o adulto que divide o espago fisico com a crianga
necessita operar como suporte para a palavra do professor. Por este fato, opera-se um abismo
do espaco publico suscitado pelo espago privado-doméstico que dificulta a relagdao da crianga
com outras abordagens do social possivel, além do familiar.

Nessa perspectiva, Charczuk (2020, p.15) ressalta “que a escola se configura para as
criangas como um lugar proprio e de encontro com outras criangas, ao contrario da casa, lugar
compartilhado com a familia”. Conforme demonstrado nesta pesquisa, “a escola como espago
terceiro entre a crianca e a familia ¢ de extrema importancia na composi¢ao da crianca pequena
ser como sujeito e sua inser¢do na cultura” (KUPFER, 2009, p.14), a qual assim se integra em
ambiente protetivo para situacdes de violéncias domésticas de toda ordem problemas estes que
alongam a ficar ainda mais invisibilizados no atual cenario, sobretudo quando envolvem
criangas bem pequenas.

E possivel afirmar que os alunos de educagio infantil foram prejudicados, nessa
transicdo do ensino™, muitos nem sequer chegaram a conhecer o espago escolar, de fato, pois

ainda iriam ingressar pela primeira vez na creche ou no pré escola. Ante a isso, faz-se necessario

33 Durante a pandemia, a necessidade de ensino remoto evidenciou dificuldades na maior parte das escolas
brasileiras, em especial nas unidades publicas, onde foi possivel somar o despreparo tecnolégico a falta de
conhecimento de como ensinar por meios virtuais.
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refletir sobre esse “novo normal”, tdo citado nas midias. Ressalta-se que o ensino remoto foi
necessario, neste momento, mas nao ¢ o ideal, principalmente na educagao infantil, que os eixos
norteadores para pratica € o brincar e a interagao, mas nao se busca a apontar culpados. Esse
novo modelo de ensino foi a estratégia encontrada para manter o vinculo escolar com seguranga
a nossa sociedade.

Em virtude disso, leis, decretos e pareceres, foram aos poucos instituindo as normas do
uso de recursos tecnologicos para o atendimento na rede educacional. Todas as exigéncias e
caracteristicas estipuladas pelas autoridades foram sendo atendidas gradualmente, dando forma
ao chamado, Ensino Remoto Emergencial. E importante frisar que esse novo modelo nio
atende todas as demandas educacionais, mas foi a Unica estratégia possivel para retomar as
aulas, que passaram a acontecer por meio de celulares e/ou computadores, através de aplicativos
como WhatsApp, Google Meet, Google Classroom, Zoom, AVA's, entre outros. Ou seja, o
ensino passou a ser ministrado por meio das novas TIC's. Uma nova pratica pedagogica que
atendesse as exigéncias deste momento de transi¢do precisou ser adotada por educadores de
todas as etapas da educagdo, assim como a adesdo de novas ferramentas, ou melhor, novas
ferramentas tecnoldgicas para o desenvolvimento de suas praticas. Em virtude dos fatos houve
a intensifica¢do do trabalho docente, que ocasionou sobrecargas de atividades exigidas como,
por exemplo, gravacao de videos, elaboracdo de portfolios, relatorios individuais, atividades
impressas, e para evitar a evasio escolar, a busca ativa pelos alunos. E relevante destacar que o
ensino remoto também sobrecarregou os alunos, e, em contrapartida, a familia.

O papel do gestor foi crucial ao andamento do sistema emergencial de ensino remoto,
pois ¢ ele quem media a articulacdo entre pratica docente e viabiliza¢do das aulas, agindo de
forma planejada, para que o aluno seja priorizado e acolhido de maneira efetiva. O isolamento
social repentino afetou negativamente toda a sociedade, em especial os profissionais da
educacdo, educandos da educacdo infantil e suas familias. Nesse “novo normal”, professores
foram obrigados a mudar suas rotinas e praticas pedagogicas, apds meses de suspensdo das
aulas presenciais, tendo que adaptar-se ao desconhecido, o ensino remoto. Ressalta-se que esta
realidade foi posta em todas as modalidades de ensino, ndo foi exclusiva da educagao infantil,
o que desafiou gestores, professores, alunos e responsaveis a darem seguimento as atividades
educacionais utilizando recursos tecnoldgicos ja existentes, mas desconhecidos por muitos, a
reinventarem-se, a partir da proposta dos 6rgaos mantenedores da educacao de alcancar os
alunos e continuar mantendo o vinculo educacional com as criangas, para que amenizassem as
implicacdes no processo de ensino/aprendizagem (GONCALVES et al, 2022). Em sintese,

pode-se afirmar, que nos primeiros meses de atividades remotas, os responsaveis pelas criangas
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participaram de forma ativa das atividades e a interagdo por meio do grupo de WhatsApp,
porém, devido ao longo periodo de distanciamento social decorrente da pandemia e os muitos
meses sem aula presencial, gerou uma auséncia de devolutivas das atividades (GONCALVES
et al, 2022, p.14).

CAPITULO I1I

3 EDUCACAO NA CULTURA DIGITAL

Para Lévy (2000) apud Meneguzzo (2014), o desenvolvimento tecnoldgico e as
mudangas sociais que ocorreram no mundo nas ultimas décadas, ndo afastou da escola o seu
objetivo e desafio de formar cidadaos. Nesse contexto de mudancas e transformacdes, “percebe-
se a necessidade de uma integracdo das tecnologias digitais no espago das escolas”
(MENEGUZZO, 2014, p. 28). Nesse sentido, aponta:

O avango das novas linguagens requer que as tecnologias sejam
selecionadas, avaliadas, compiladas e processadas para que se transformem
em conhecimento valido, relevante e necessario para o crescimento do
homem como ser humano em um mundo autossustentavel. A educagao esta
sendo confrontada com a necessidade de aprender a utilizar e a conviver com
as TD, ja que ela ¢ a forma mais eficiente de concretizar o desenvolvimento
de uma sociedade mais justa e democratica (GADOTTI, 2000 apud
MENEGUZZO, 2014, p. 29)

O Brasil ¢ um pais multicultural, cabe a escola trabalhar todas as formas de culturas
para garantir assim uma formagdo correta as e a sociedade. E papel da escola passar para as
criancas as diferencgas étnicas e culturais, ou ainda, que as pessoas sdo diferentes fisicamente,
mentalmente ou até mesmo de personalidade, mas, acima de tudo, sdo humanas e merecem ser
valorizadas e respeitadas (SILVA, 2019, p. 996).

Para Muller (2015), o que antes era indicado e utilizado por adultos, na atualidade, a
tecnologia € objeto de interesse também de criangas, porém, “as criancgas continuam brincando,
criando, teimando, discutindo, passeando pelos desenhos impressos, divertindo-se nos parques
e ruas”. Para o autor, as atividades desenvolvidas pelas criangas se complementam e ndo se

apresentam como substituicdes de umas por outras. Nesse contexto, aponta o autor:

A crianca de hoje ¢ diferente da crianga que fomos. Ela pede para fazer uso
das tecnologias e manifesta seu poder de autoria diante das diferentes
ferramentas de producdo e expressdo, “nas mais diversas linguagens,
construindo entendimentos que podem ser compartilhados. Autoria que deixa
marcas, que fala de si e do outro, que registra, da visibilidade e reescreve a
historia” (FANTIN, 2012 apud MULLER, 2015)

E fato que a integracdo da crianca as novas tecnologias fazem parte do mundo

contemporaneo, proporcionando novas interagdes, novos espacos de aprendizagem, assumindo
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um carater colaborativo. A sociedade ¢ dinamica e as transformacodes sdo vivenciadas em todos
os sentidos, principalmente relacionados as novas culturas da infancia, “marcadas pelo fim das
brincadeiras puras e inocentes, despidas de maldade e pensamento tendencioso, em um
momento histérico que os interesses se tornam protagonizados pelo individualismo”
(POSTMAN, 2012 apud CANASSA, 2013, p. 35).

Para Shariff (2011) apud Canassa (2013), “para os jovens ¢ as criangas, o ciberespago ¢
uma floresta que aguarda para ser descoberta por um animal outro enjaulado. H4 muito a
explorar, um mundo infinito de maravilhas, mas também de muitos perigos”.

A proposito, observa-se, que as criancas na atualidade estdo se descaracterizando, as
brincadeiras de criancas tdo comuns nas ruas estdo desaparecendo e os jogos infantis sdo
espécies ameagadas (POSTMAN, 2012)

Analisar o comportamento de uma crianga na atualidade ¢ preciso compreender os
diferentes espagos educacionais, como nos aponta Muller (2014):

Se quisermos saber como as criangas se relacionam com as “novas coisas do
mundo”, precisamos pensa-las interagindo com a cultura a partir das
transformagdes da sociedade contemporanea. Nessas interagoes, as produgdes
culturais para a crianga podem ser entendidas como uma apropriagdo ativa e
uma recriacao da cultura pelas criangas, constituindo-se em possibilidade de
memoria e resgate de identidades para além dos produtos da cultura destinados
a substituicdo de um tempo-espaco que as criangas nao possuem mais.
(FANTIN, 2008, apud MULLER, 2014, p. 64)

Para Muller (2014), as tecnologias proporcionaram outros meios de operagao do meio
intersubjetivo e cognitivo®*, fato esse, que contribuiu para as mudancas do cotidiano das

criangas:

No cotidiano infantil, a introducdo da tecnologia, por meio de computadores
e jogos eletronicos, alterou as formas de brincar, mudou o uso do tempo livre,
dos espacos necessarios para brincadeiras, trouxe novas linguagens,
desenvolveu novos consumos, além de ter trazido mudangas nas formas de ler
e de escrever, ja que saimos do papel e caneta para a tela do computador —
limitamos o uso dos textos escritos para darmos relevancia as figuras e
imagens (MARTINS & CASTRO, 2011 apud MULLER, 2014, p. 72).

Percebe-se, que a cada dia, os termos midia, crianga e tecnologia vao se fundindo e
criando novas perspectivas para que seja discutida sobre a sua presenga ou auséncia no contexto

da educagdo infantil, tendo em vista, que a todo momento surge a necessidade de se deparar

3* A utilizagdo de jogos e ferramentas que se apropriam desta agdo dentro das paredes escolares ndo se trata de
uma repeti¢@o de jogos digitais brincados em casa para entretenimento, pois, no dmbito escolar, jogos com foco e
objetivos de aprendizagem deverao ser priorizados. A intencionalidade que determinado jogo ira proporcionar para
crianca deve focar no desenvolvimento de habilidades e na geragdo de conhecimento (FARIAS; DAL PIZZOL;
SANTINELLO, 2020, p. 8).
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com ela. Ha um ar de contemporaneidade na educagao brasileira com a aproximagao da escola
com a utilizagdo das novas tecnologias, todavia, as desigualdades socioeconomicas tem gerado
uma certa exclusao em relagao a cultura digital (MARTINS & CASTRO, 2011).

De acordo com Muller (2015) nos estudos realizados com criangas de 5 a 6 anos, foi
observado que:

Essas praticas digitais que, segundo Borges (2019, p.1), podem ser definidas
como “[...] conjunto de praticas, costumes ¢ formas de interagdo social as
quais sdo realizadas a partir dos recursos da tecnologia digital, como a internet
e as TICs — Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicagdo” (MULLER, 2015,
p. 60)

As novas tecnologias de comunicagdo e informacgao trouxeram mudangas consideraveis
e positivas para a educagdo. No entanto, € necessario pensar esses meios tecnoldgicos a partir
da crianga, como um sujeito de direitos, que tem potencial criativo, imagético, produtor e
reflexivo, e, assim, de fato, promover aprendizagens significativas e, principalmente, acessiveis
a todas as criangas.

A cultura digital, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), refere-
se ao uso das novas tecnologias dentro e fora do ambiente escolar como mecanismo que
oportunize aos alunos e para toda a sociedade conhecimentos uteis, incluindo assim o uso das
tecnologias no rol das dez competéncias gerais apresentadas pela BNCC (PLANETA
EDUCACAO, 2019).

A cultura digital como competéncia da BNCC foca no uso especifico de recursos
tecnoldgicos, mas com senso critico. Ela visa ensinar as criangas e adolescentes a
dominar o universo digital, para que consigam utilizar as ferramentas multimidia para
aprender a produzir. A inclusdo da competéncia da cultura digital nas normas da
BNCC ¢ um reflexo do cenario no qual vivemos, onde tudo ¢ feito por do uso da
tecnologia. Entdo, como as criangas ja nascem nesse meio, ndo ha como deixar de
levar esse tipo de conhecimento para a sala de aula (PLANETA EDUCACAO, 2019,
on-line).

Para Matos (2016, p. 29) “A Cultura Digital permeia nossa sociedade e nossa educagao.
Incluir tecnologias ndo ¢ mais novidade, mas quase obrigatoriedade no processo ensino-
aprendizagem”, porém, mesmo em meio a cultura digital ainda esta deixando muito a desejar,
tendo em vista a falta de modernizagdo e investimentos que impulsione esse novo modelo em
contrapartida do ensino tradicional aplicado em grande parte das escolas no pais. Nesse sentido,
expoe:

A Cultura Digital permeia a realidade escolar até porque vive-se a
disseminagdo diaria de aparatos tecnologicos. Com o uso da tecnologia, o
homem vive algo inimaginavel décadas atrds: o rompimento de barreiras
virtuais e o incremento da comunicacio em nivel mundial. E nesse contexto
que o presente trabalho procura vincular a sala de aula ao uso de Tecnologias
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Digitais de Informacdo ¢ Comunicagdo (TDIC), como meio indispensavel de
ampliacdo de conhecimentos. Num mundo ambientado em um constante
processo de incremento comunicativo, a interacao interpessoal e os meios de
se obter informagdes evoluem de acordo com a propria evolugdo tecnoldgica
e social. A busca por conhecimento qualitativo avanga de acordo com as
necessidades pessoais. Ha atualmente diversos dispositivos como
smartphones, tablets, radio, televisdo e internet que estreitam ndo s6 os
relacionamentos, como também a busca constante por informagdes (MATOS,
2016, p. 10).

A Cultura Digital surge como um mecanismo de transformacdo, a partir das redes
sociais, que € a cultura do compartilhar, de criag@o coletiva e agrupamentos. Sao processos de
articulagdo politica e social que impactam nosso modo de vida, o modo de construcdo e
formulacao de idéias, encontrando no mundo digital um novo modo de elaboragdo (BARATTO
e CRESPO, 2013, p. 19)

De acordo com a professora Rose Cerny, coordenadora de projetos institucionais de
educacdo a distancia do Nucleo Multiprojetos de Tecnologia Educacional da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), “Um dos principais beneficios da cultura digital na escola ¢
a possibilidade de o estudante estar em rede, participar de comunidades de aprendizagem e nao
ficar isolado, restrito a sala de aula”. E preciso que a cultura digital esteja no curriculo de cada
disciplina e todos ganham com a inclusdo das TICs em sala de aula.

Assumir-se habitante de ambientes virtuais ¢ um dos maiores desafios para
professores e alunos vivenciarem processos de aprendizagem cooperativa.
Aliada a esse desafio esta a necessidade de o professor conhecer e dispor-se a
aprender ao longo de sua profissdo as caracteristicas especificas do ensino e
da aprendizagem na educagao a distancia (SCHERER; BRITO, 2014, p. 75).

A utilizagdo e apropriacao dessa cultura digital traz diversas perspectivas para a
educacdo e para a sociedade, com a proposi¢do de praticas pedagdgicas inovadoras®, que
objetivam melhorar a qualidade de ensino.

A nova geragdo ja nasce digital e cercada pelas novas tecnologias, diante disso,
metodologias antigas de ensino precisam ser atualizadas para alcangar esse novo agrupamento
de pessoas, através da implementacdo da cultura digital, com vistas a atender os anseios
comportamentais dos alunos em relacdo as tecnologias. Ainda, ¢ preciso que o sistema
educacional promova a conscientizacdo de toda a comunidade escolar acerca da importancia da
utilizagdo da tecnologia em sala de aula, mostrando aos alunos o quao ¢ importante as solugdes

tecnologias quando sdao utilizadas de forma correta contribuem significativamente para a

35 Tratando-se de alunos “nativos digitais”, as praticas inovadoras na educacao sdo estratégias pensadas nessa nova
realidade tecnologica, buscando solugdes para que os estudantes “aprendam a aprender”, por meio de experiéncias
e experimentos
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melhoria da educacdo e da prépria sociedade (INSTITUTO REACAO, 2022).

3.1 AS TECNOLOGIAS E POSSIVEIS CONTRIBUICOES NA EDUCACAO INFANTIL

Para Muller (2015), as novas tecnologias podem ser vistas com um brinquedo ou uma
ferramenta para a brincadeira da crianga, um espago que possibilita o uso da sua propria

linguagem.

A medida que as criangas ganham familiaridade com o computador e a
Internet, ¢ comum que comece a aparecer a brincadeira narrativa, a
verbalizagdo de um faz-de-conta diante da tela. A possibilidade que sondamos
¢ a de que essa produgdo — narrativa, imaginativa, significativa — seja, ao invés
de algo novo ou “alienigena”, uma manifestacdo cultural bastante de acordo
com 0s eixos que Sarmento (2004) aponta como estruturadores da infancia*®.
(GIRARDELLO, 2005, apud MULLER, 2015).

As tecnologias digitais podem ser compreendidas como uma manifestacdo cultural,
desde que, se apresente com o objetivo de contribuir no processo de aprendizagem e nao
acelerar o desenvolvimento da crianga. Para Vygotski (2007, p.108), “¢ impossivel ignorar que
a crianga satisfaz certas necessidades no brinquedo”, ¢ preciso entender que se os tempos
mudaram, os brinquedos acompanharam a evolu¢do da sociedade e com ela as formas de
satisfacdo das criangas. Em outra perspectiva, Meneguzzo (2014) traz a reflexdo as possiveis
consequéncias da substituicdo das brincadeiras tradicionais pelo uso constante da tecnologia
digital:

O tempo dedicado pelas criangas ao brincar na rua, no parque, na praga esta
sendo substituido por videogames, programas televisivos, computador com
acesso a Internet e seus inumeros entretenimentos. Brincadeiras tradicionais
como a de pipa, bola de gude, pido, casinha, amarelinha, pular corda, esconde-
esconde, pega-pega, passa anel, vivo morto, entre muitas outras, t€tm como
objetivo a interagdo e a sociabilidade das criangas, promovendo e
desenvolvendo experiéncias fundamentais para a construcdo da identidade
infantil a partir do estimulo a criatividade, a imaginagdo e a fantasia, a
coordenagdo motora, as nog¢des de espago ¢ de tempo, de trabalho em grupo,

além de evitar o sedentarismo e a obesidade infantil (MENEGUZZO, 2014, p.
34).

Por outro lado, Teixeira (2021) enfatiza que: “a proposta do uso da tecnologia na

educagdo ¢ desenvolver no aluno a autonomia, a responsabilidade pelas escolhas e a leitura e

3¢ SARMENTO (1997, 2004), que apresentam quatro eixos estruturadores das culturas da infancia: a reiteracgao, a
fantasia do real, a ludicidade e a interatividade. Esses eixos da Cultura Infantil estruturam as agdes das criangas na
relagdo com os mais diferentes contextos sociais.
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compreensdo critica do mundo, o que pode ser estendido as suas familias”. No planejamento
educativo, o professor deve considerar que a crianga, ao adentrar a escola, ja chega cheia de
informacgodes, pois a tecnologia se faz presente na sua cultura. Nesse sentido, Buckingham
(2010) apud Teixeira (2021) aponta:

[...] A midia digital — internet, telefonia movel, jogos de computador, televisdo
interativa — hoje € um aspecto indispensavel no lazer das criangas e dos jovens.
De fato, a primeira relacdo deles com a tecnologia digital ja ndo ocorre no
contexto escolar — como fora nos anos 1980 e mesmo no inicio dos anos 1990
-, pois ela se tornou do dominio da cultura popular (BUCKINGHAM, 2010
apud TEIXEIRA, 2021, p. 107)

Para Teixeira (2021), tem se observado nas escolas o interesse das criancas pela
utilizagdo das tecnologias, no entanto, o desafio dos educadores ¢ fazer uso da tecnologia digital
de forma critica, que tenha significacdo para os alunos e de forma ética. Diante das
transformagdes sociais, o brincar também tem se modificado, fato que se deve a fatores tais
como: o0 acesso as tecnologias digitais pelas criangas, a diversidade de brinquedos eletronicos
e a reducdo de brincadeiras tradicionais por conta da falta de seguranca nas comunidades.
Diante desses fatores, as brincadeiras se tornaram mais virtuais (MENEGUZZO, 2014, p. 40).

Em contrapartida, Canassa (2013, p. 50) esclarece que, apesar das tecnologias
influenciarem no dia a dia das criangas, o brincar ainda ¢ considerado como atividade principal
na Educagdo Infantil e ainda no inicio do Ensino Fundamental. Para a autora, apesar das
novidades e lancamentos interativos, nada substituird o desenvolvimento proporcionado pelas
brincadeiras e jogos nas criangas de até 6 anos. Quanto as tecnologias, de acordo com Vygostki
(1984) apud Muller (2015) o interesse pelos jogos ¢ uma caracteristica das criangas da
Educagao Infantil que ajuda a entender o comportamento psiquico dos mesmos, na atualidade,

repletos de pedidos para participarem de jogos, compartilhamento de aparelhos digitais e outras

variantes em duplas ou trios.

Os recursos que a tecnologia digital proporciona estdo transformando o modo
de vida, o comportamento ¢ o dia a dia dos seres humanos como nunca fora,
registrado na historia da humanidade, sendo que as criangas, integrantes dessa
sociedade, também estdo vivenciando/participando das transformagdes
(MENEGUZZO, 2014, p. 16).

Percebe-se que o avango da tecnologia tem contribuido significativamente para a
constru¢do de novas maneiras de brincar e de ser crianca. Geralmente, ha um entendimento que
as novas tecnologias ajudam nas tarefas cotidianas por reunir diversas ferramentas na
constru¢do do conhecimento (SANTOS, 2020). O processo de ensino-aprendizagem trouxe

algumas exigéncias no século XXI, urge de imediato o rompimento com o ensino tradicional
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massificado e que prevalece nas escolas brasileiras. E preciso que se abra espagos para
processos personalizados que atendam as novas demandas na educagdo que favorecam as
aprendizagens diferenciadas (SANTOS, 2020).

Essa nova geracdo, os chamados nativos digitais na grande maioria estudam meio
periodo e no outro ficam em casa em contato com as novas tecnologias a mercé de informagdes
sem o devido controle de algum responsavel, nesse entendimento o pesquisador Ramon
Cosenza em entrevista a Revista Patio, explicita que:

As criangas pequenas estdo em uma fase de seu desenvolvimento na qual a
mais importante sdo as estimulagdes sociais, proporcionadas sobre tudo pelos
pais e por outros cuidadores. A Academia Americana de Pediatria sugere que,
até os dois anos, evite-se que as criangas assistam a televisao, e a partir dessa
idade, que a exposicdo nao seja maior do que duas horas diarias. Ela
recomenda que os televisores sejam removidos dos quartos de dormir e que
os pais promovam outras atividades que estimulem o desenvolvimento
cerebral, como conversar, brincar, cantar e ler juntos. Para elaborar suas
recomendagdes, essa institui¢do baseou-se em pesquisas que sugerem que a
exposicdo excessiva a televisores e videogames pode ocasionar problemas
com a atengdo e o sono, além de levar um atraso no desenvolvimento da
linguagem (PARA ENTENDER, 2011, p-. 18).

A exposi¢cdao demasiada as midias eletronicas pode levar as criangas a ndo usarem a
imaginagao por conta do produto pronto entregue pela televisdo e outras tecnologias. O tempo
exposto na frente da televisdo ou computadores, por exemplo, tornam as criangas alvos de
publicidades apeladoras que levam a adog¢ao de habitos nada saudaveis em relacdo a ingestao
de alimentos, produtos altamente caléricos, o que tem levado a populacao infantil ao sobrepeso
e a obesidade (CANASSA, 2013). Nos estudos de Borges e Coberllini (2020, p.10) observou-
se “o enorme interesse das criangas dessa faixa etaria em relagdo as tecnologias digitais; a
potencialidade que o uso dessas ferramentas apresenta para o desenvolvimento infantil
proporcionando mais suporte a habilidades e atitudes basicas, bem como suporte a conteudos e
necessidades individuais”. Todavia, assinala sobre a importancia da formagio continuada®’ de
professores em relagdo as novas tecnologias para se trabalhar em sala de aula, levando o
profissional em educagdo o orientador € mediador do conhecimento, propondo novos desafios,
estimulando a curiosidade, a criatividade, discussao ¢ o raciocinio das criancas.

Para Canassa (2013) as constantes transformagdes na sociedade a nivel mundial, tem
criado controvérsias em relagdo a ardua tarefa de se educar uma crianga nos dias atuais, uma

era marcada por incertezas e algumas duvidas que de forma indireta refletem nas familias e nas

ao continu séu )y u uaca issionai is ]
37 A formagdo continuada de professores ¢ uma forma de assegurar a atuagdo de profissionais mais preparados e
capacitados dentro das salas de aula. Dessa forma, ela garante uma educagdo de qualidade para os seus alunos e,
consequentemente, a comunidade na qual a escola esta inserida.
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escolas. Conforme mencionado anteriormente nesse estudo, no passado as criangas brincavam
nos grupos nas ruas, muitas descal¢as e acima de tudo, felizes. Estudos recentes na literatura
identificam as mudangas sofridas na infancia por conta das influéncias, nesse caso de forma
negativa que as midias eletronicas tem exercido sobre o comportamento infantil e modelando
as acoes dentro das familias e nas escolas.

Contudo, devido ao distanciamento social imposto pela pandemia, tornou-se
desafiador realizar o trabalho com criangas pequenas e bem pequenas que se
faz na relagdo e envolve o contato fisico, o toque e os vinculos criados no
cotidiano. As intera¢des tornaram-se limitadas trazendo implicagdes para o
desenvolvimento das criangas e sua constituicdo como sujeito (VIEGAS;
MORGADO; ARAUJO, 2022).

Atualmente dé pra perceber que as criangas sao diferentes da crianga que fomos. Elas
se utilizam das tecnologias e manifestam seu conhecimento e percepcao diante das diferentes
ferramentas de produgdo e expressdo, “nas mais diversas linguagens, construindo
entendimentos que podem ser compartilhados. Autoria que deixa marcas, que fala de si e do
outro, que registra, da visibilidade e reescreve a historia” (FANTIN, 2012, p. 59). Essa
autonomia ocorre quando trocam informagdes, ideias e planos em uma ferramenta que
proporciona formas diversas de ensino e aprendizagem que faz parte de fungdes psicologicas
superiores e interferem no seu modo de ser. Isso acontece através de multiplas linguagens
corporais, plasticas, escritas, verbais, musicais, que sao construidas em relagdo a cultura,
levando em consideracdo que a busca incessante por informacgdes, de certa forma contribuem
para a producdo e transformacdo da cultura, até porque, dentro do processo de informagao
tecnoldgica a crianga é entendida como um ser ativo que extrai significados nas experiéncias
do dia a dia por meio de atos mentais que envolvem planejamento e coordenacdo de ideias
(MULLER, 2015).

De acordo com Muller (2015) as discussdes acerca do uso de tecnologias por criancas
ainda que seja um tema polémico, é preciso considerar as pesquisas realizadas por especialistas
que acreditam que a utilizagao das midias eletronicas por criangas com menos de trés anos pode
ser positivo diante das possibilidades e liberdade de aprendizagem. Entre os trés e quatro anos
as criangas ja conseguem acessar as diversas opc¢des do painel de controle e conseguem ver o
que acontece, precisando dessa forma ter tempo disponivel para fazer as experimentagdes e
exploragdes nos aparelhos tecnoldgicos. Porém, conforme mencionado anteriormente, essa
atividade da crianca deve sempre ter como mediador um adulto e acompanhamento dentro de
suas possibilidades do que pode ou ndo pode ser acessado de acordo com sua faixa etaria. Nesse

sentido, Muller (2015, p. 6) esclarece:
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A medida que as criancas ganham familiaridade com o computador e a
Internet, ¢ comum que comece a aparecer a brincadeira narrativa, a
verbaliza¢ao de um faz-de-conta diante da tela. A possibilidade que sondamos
¢ a de que essa produgdo —narrativa, imaginativa, significativa — seja, ao invés
de algo novo ou “alienigena”, uma manifestacdo cultural bastante de acordo
com os eixos que Sarmento (2004) aponta como estruturadores da infancia.
(GIRARDELLO, 2005, p. 9 apud MULLER, 2015, p.6).

Desde que compreendido como uma forma de manifestacdo cultural, o computador
como ferramenta pedagogica, tem a finalidade contribuir e nao acelerar o desenvolvimento da
crianga, e sua utilizacdo pode ter entre os objetivos desenvolver a criticidade em relagao a midia.
De acordo com Vygostki (2007, p. 108), “¢é impossivel ignorar que a crianga satisfaz certas
necessidades no brinquedo” dentro dessa dindmica da sociedade, os brinquedos acompanharam
a evolucao social, as diversas formas de satisfagdo no brinquedo também, nesse sentido €
preciso quebrar alguns paradigmas em relagcdo aos avangos tecnoldgicos. Dialogando com as
tematicas propostas pela abordagem educacional de Reggio Emilia, além das tecnologias,
diversos materiais estdo a disposi¢ao das criangas para o trabalho pedagégico, oferta com viés
criativo buscando explorar na crianga a sua autonomia, expressoes ¢ as diferentes linguagens.
Assim, a utilizacdo da tecnologia como proposta pedagogica pode ser realizada de modo que a
crianga seja compreendida como sujeito de direitos, como ser criativo, participativo, produtor
e reflexivo, porém, € preciso que a crianga seja inserida no ambiente de aprendizagem com os
demais materiais ¢ ndo fazer uso de aparelhos tecnologicos em horérios diferenciados e fixos
longe da realidade da sala de aula (TUFTE; CHRISTENSEN, 2009, p. 100 apud MULLER,
2015).

As midias e os recursos tecnologicos desempenham papéis cada vez mais
importantes na vida da sociedade. Nesse sentido, podemos concebé-los como
elementos essenciais dos processos de produgao, reprodugao e transmissao de
cultura contemporanea. Ao interagir nesse mundo de diversidade cibernética,
a crianga tem acesso a um sem numero de possibilidades e novos modos de
perceber a realidade, de aprender, de produzir e difundir conhecimentos e
informagdes. O mundo midiatico tem atuado de forma permanente e cotidiana
na vida das criangas que compdem o cenario da Educagdo Infantil,
socializando-as paralelamente as instituicdes de ensino, podendo, assim,
ampliar as suas habilidades e visdo de mundo. Nesse sentido, muitos sdo os
questionamentos quanto a praxis pedagogica para atender a essa nova geragao
(FARIAS; SILVA, 2021, on-line).

Farias e Silva (2021) acreditam que os conteudos infantis disponibilizados nas midias
eletronicas sdo diversos e atuam diretamente no processo de construcao e formacao da crianga,
contribuindo para o desenvolvimento de sua autonomia diante das midias digitais. Sdo diversos

os aplicativos educativos online que disponibilizam programas apropriados para a utilizagdao
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em smartphones, tablets e smartstvs, e que ensinam as criangas a falar e a escrever em outro
idioma e na lingua patria, sdo inimeros os jogos ¢ brincadeiras de alfabetiza¢do e com um certo
grau de complexidade na sua execu¢do; na televisdo sdo oportunizados programas infantis e
educativos de televisdo com conteudos culturais e politicamente organizados, e seriados infantis
com episddios sequenciais que apresentam polémicas da atualidade, como por exemplo, a
ideologia de gé€neros, que tornam as novas geragdes de alunos da Educagdo Infantil sujeitos
altamente desafiadores para o corpo pedagdgico na escola, quanto a socializa¢do e ao processo
de ensino e aprendizagem. Em todas as publicagdes acerca da utilizacdo das midias eletronicas
e as possiveis contribuicdes na aprendizagem das criancas ¢ unanime a opinido dos
pesquisadores em relacdo ao cuidado necessario que se deve ter nesse processo, sendo preciso
um acompanhamento de um responsavel que dé os caminhos ¢ métodos para que a crianga
utilize os equipamentos de forma construtiva, nesse sentido, expoe:
Para que os programas televisivos e o uso das diferentes tecnologias
contribuam para a construg¢ao da aprendizagem € importante que os pais, além
de acompanhar estimule o senso critico dos programas e propagandas para que
a crianga nao assista passivamente, mas que ao assistir aos programas com o0s
filhos, aproveite a ocasido para discutir o conteudo do que ¢é visto, bem como
daquilo que ¢ veiculado em comerciais (BOURSCHEID E NOAL, 2011 apud
FARIAS E SILVA, 2021).

As tecnologias e as midias de informagdo e comunicagdo tem contribuido
significativamente para uma forte integracdo da sociedade, de forma que tem impactado, ou
causado mudangas diretamente na educacdo. Pode se entender que as midias influenciam no
cotidiano da vida social e cultural das pessoas, possibilitando melhor e novas aprendizagens,
preparando assim a crianga para ser um cidadao critico. O processo midiatico também se
expressa como cultural, social e educativo, sendo fundamental para as criancas que estdo em
processo de formacdo e ao mesmo tempo absorvendo e aprendendo nesse novo modelo de
educacdo que a globalizacao oferece. Nesse entendimento, Belloni (2009, p.1083) afirma que,
tecnologia atrelada a educagdo, contribui para o processo de socializagdo das novas e futuras
geragdes ¢ parte essencial dos processos de socializagcdo das novas geragdes devendo incluir
também populagdes adultas, numa concep¢do de educacdo ao longo da vida, modelo que
permite aos profissionais da educagao trabalhar com pedagogias inovadoras, o que lhes permite
desenvolver a criatividade, elemento essencial nesse processo de interatividade (BELLONI;
GOMES, 2008).

A integracdo das midias as praticas pedagdgicas na educacdo infantil tem sido
fomentada pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao, fazendo parte de uma nova

proposta pedagdgica curricular para a Educacdo Infantil com bases em eixos norteadores como
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brincadeiras e interagdes que garantem experiéncias que “[...] possibilitem a utilizagdo de
gravadores, projetores, computadores, maquinas fotograficas, e outros recursos tecnologicos e
midiaticos.” (BRASIL, 2010, p.27).

Essa visibilidade nacional dada a Educacao Infantil quanto a necessidade da abordagem
das midias e as tecnologias tornou-se importante, diante do novo cenario que se apresenta na
sociedade onde o publico infantil consegue manipular os aparelhos digitais ja desde muito cedo.
Essa iniciativa do Ministério da Educagao sugere que seja reconhecida a apropriagdo e interagao
existente nessa faixa etaria, quanto ao uso dos recursos tecnoldgicos, como televisdo, celular,
radio, entre outros. Como ser social e integrado ao meio que vivem, as criangas se apropriam-
se dos mais variados conteudos através desses recursos € os absorvem. Assim, o uso das midias
em geral pode proporcionar momentos tanto de lazer como de aprendizagem, através de
musicas infantis, desenhos animados que remetem as criangas ao seu mundo imagindrio € os
ensina a reflexdes, diante disso, o espago escolar vai ganhando status tecnoldgico e as criangas
viajam em suas imaginagoes (FARIAS; SILVA,2021). Em sintese, as autoras em sintonia com
outros estudos, apontam a necessidade de um acompanhamento especializado para utilizagao
das midias em sala de aula:

Contudo, o publico infantil necessita de ateng@o pedagdgica especial quanto
ao uso das tecnologias em sala de aula. Todos os sujeitos da escola devem se
envolver nessa tarefa de conhecer melhor as novas linguagens oriundas dos
recursos midiaticos para atuarem de forma adequada e enriquecedora para o
processo de ensino e aprendizagem do aluno. Em geral, os alunos da Educagio
Infantil, apesar de compreenderem uma faixa-etaria bastante tenra e inicial da
vida, ja manuseiam com muita destreza os aparelhos tecnologicos,
demonstrando habilidades digitais diversas, e adentram aos ambitos escolares
ja trazendo consigo as suas experiéncias vividas nos seus ambientes sociais de
convivio. Nesse sentido, para melhor atender a esses alunos midiatizados da
Educacdo Infantil, os sujeitos escolares e mediadores precisam estar atentos
em buscar aprender, se atualizar e se preparar para atuarem de forma mais
adequada junto ao publico infantil (FARIAS; SILVA, 2021, s.p.)

Nos estudos de Farias e Silva (2021) identificaram alguns indicadores em relagdo a
contribuicao das tecnologias e sua utilizagao na educacao: a socializacao e a interagdo. As novas
tecnologias proporcionam a escola um ambiente de interagdo, colaboragdo, democracia e
autonomia, promovendo o desenvolvimento integral das criancas por meio da socializagdo,
interagdo e novas linguagens. A interacao e socializagdo produzidas pela influéncia do mundo
digital torna a escola reconhecida como um lugar de aprendizagem presencial e digital,
estimulando os alunos a aprender ativamente, a buscar informagdes, a serem independentes,
proativos, e a tomar as suas proprias iniciativas. O uso das midias e dos recursos tecnologicos

nos ambitos da educacdo infantil, também podem ser compreendidos como um desafio para a
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escola. Nesse sentido, foram levantados indicadores que apontaram para as desigualdades
sociais, as dificuldades dos docentes na utilizagdo das midias e dos recursos tecnologicos pelos,
e o tradicionalismo ainda existente no cenario educacional. Apesar de todas as inovagdes
tecnoldgicas, alinhadas com as ferramentas tradicionais, ainda ¢ a criatividade do educador a
peca fundamental e imprescindivel no processo ensino-aprendizagem, tendo em vista ser o
mediador nesse processo, oportunizando as criangas uma diversidade de mecanismos de
aprendizagem (FARIAS; SILVA, 2021).

Para Santos (2020), a utilizagio do pensamento computacional®

na educacao infantil
pode favorecer os alunos na aprendizagem de técnicas para resolucdo de problemas que sejam
acessiveis tanto para uso no ambiente escolar como para além dos muros da escola. Para a
autora, ¢ uma tematica pouca explorada no pais por conta da conscientizagdo da sociedade em
relacdo aos beneficios do estudo da programa¢do de computadores pode proporcionar as
criancgas. Alguns estudos apontam para a necessidade da inclusdo de uma disciplina chamada
Ciéncia da Computagdo na Educagdo Bésica que ferramenta que trard inimeros beneficios ao

processo educacional. Nessa linha de pensamento, Santos (2020) esclarece:

Esta estratégia tecnoldgica vem sendo inserida visando tornar o aprendizado
uma experiéncia mais dindmica, eficiente e engajadora, interligando o ladico
dos jogos com os conteudos educacionais. E importante salientar que a
tecnologia e a ludicidade devem caminhar juntas, principalmente no contexto
da Educagao Infantil onde as criangas aprendem mais por meio da ludicidade.
Portanto o uso de games pode ser visto como papel relevante ¢ um recurso
significativo para os professores, os quais podem utiliza-las em suas praticas
de ensino (SANTOS, 2020, p. 77).

De acordo com a literatura, a utiliza¢do da tecnologia em sala de aula deve ser encarada
como uma ferramenta de apoio que der suporte para as aulas, chamado por alguns autores de
objetos de aprendizagem ou recursos didaticos que atuam como potencializadores da
aprendizagem, ferramentas que irdo facilitar o processo de ensino por meio de alternativas ndo

tradicionais ou convencionais (SANTOS,2020).

3.2 AS METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

O século XXI trouxe novas exigéncias em relagdo ao processo de ensino e

aprendizagem, diante da prevaléncia do ensino tradicional na maioria das escolas do pais, como

3% A informatica educacional pode ser configurada como uma area de estudo que contribui para o desenvolvimento
da educacdo escolarizada como um todo, e que deve estar de acordo com os objetivos definidos no plano
pedagdgico escolar e com as propostas da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao.
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método pedagogico principal, sendo preciso que ocorra o rompimento com esse modelo de
educacdo massificada e abrindo espagos para processos educacionais personalizados e
favorecam as suas devidas necessidades de acordo com as peculiaridades individuais
(SANTOS,2020).

As metodologias ativas®’, pode ser conceituada como um conjunto organizado de
atividades que tenham como objetivo direto uma intencionalidade educativa, que contribuam
para que os educandos deixem de ser agentes passivos no processo ensino-aprendizagem, com
ferramentas pedagdgicas que estimulem a andlise e resolu¢do de problemas, apropriacdo e
produg¢do de novos conhecimentos (CAMARGO; DAROS, 2018).

Moran (2017, p. 41) traz o conceito de metodologias ativas e leciona que:

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacao
efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado
e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinagdes. A jungdo de metodologias ativas com modelos
flexiveis e hibridos traz contribuigdes importantes para o desenho de solucdes
atuais para os aprendizes de hoje (MORAN, 2017, p. 41)

As metodologias de ensino precisam urgentemente de transformacgdes para que o aluno
assuma o papel de agente ativo e participante, principalmente na educagao infantil que € o
alicerce de todas as modalidades educacionais. Nessa fase, as metodologias aplicadas tem
grande impacto no aprender, nesse momento o professor influencia no desenvolvimento dos
alunos, ainda, ¢ através das atividades ludicas que favorecerd para uma melhoria e
amadurecimento no ensino-aprendizagem, onde a crianga desenvolve habilidades de
questionamento, interagdo, através de comentarios e verbalizagdo de suas aptidoes
(MASETTO, 2011). Timidamente, as metodologias ativas estdo sendo incorporadas em todos
os niveis da educacdo, tendo em vista, que para uma grande maioria de professores, ainda parece
algo dificil de incorporar dentro do ambiente escolar por desconhecimento do real significado
deste método, nesse sentido, leciona Santos (2020, p. 37) “por meio do uso das metodologias
ativas a aprendizagem se efetiva, quando h4 uma interacao do aluno com o assunto proposto
em sala, isso sO € possivel de forma que haja estimulo e motivagdo para que o aluno seja capaz

de construi o conhecimento” (SANTOS, 2020).

3% As metodologias ativas sio estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os estudantes a aprenderem de
forma autdénoma e participativa, por meio de problemas e situagdes reais, realizando tarefas que os estimulem a
pensar além, a terem iniciativa, a debaterem, tornando-se responsaveis pela constru¢do de conhecimento. Neste
modelo de ensino, o professor torna-se coadjuvante nos processos de ensino e aprendizagem, permitindo aos
estudantes o protagonismo de seu aprendizado.

Disponivel em: https://professor.escoladigital.pr.gov.br/metodologias _ativas Acesso em: 01 set 2022.
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De acordo com Camargo e Daros (2018) apud Santos (2020), as diferencas entre o
ensino com a utilizagdo das metodologias ativas podem ser observadas através da fuga do
ensino tradicional, por exemplo, o ensino sem a metodologia ativa se caracteriza por ser
inflexivel, educacdo massificada, educacdo enrijecida, passividade do aluno, professor como
mero transmissor de contetdo ¢ ensino conteudista. Por outro lado, a utilizacdo do método
apresenta o ensino pautado na autonomia do aluno, foco na aprendizagem, sala de aula como
laboratdrio de ensino e aprendizagem colaborativa, caracteristicas de um ensino que muda do
tradicional. Nessa perspectiva, Santos (2020, p. 39) leciona que: “A conceitualizagdo de
metodologia ativa estd totalmente interligada a participacdo do aluno quanto a sua propria
aprendizagem, que o langa na constru¢ao do conhecimento, gerando autonomia que estimulara
sua capacidade reflexiva”.

H4 um entendimento, que os alunos precisam ser mais criativos, sendo assim, ¢ preciso
criar possibilidades com expressdo, que acontece através das metodologias ativas que atuam
com autonomia nas tomadas de decisdes que precisam decidir e agir com criticidade diante da
problematica levantada (MORAN, 2015). A sala de aula deve ser vista como um ambiente que
crie a interagdo entre professor e aluno na troca de ideias, que contribua para que o professor
seja o facilitador e mediador na aprendizagem. Facilitador de aprendizagem ¢ quando se dar
ao outro possibilidades de adentrar nos conhecimentos adquiridos pelo aluno previamente
através de suas proprias vivéncias (SANTOS, 2020).

Alguns modelos de metodologias ativas de aprendizagem que sdo utilizadas em praticas
pedagégicas sio apresentadas pelo professor José Manoel Moran*® no canal do Youtube em
2016, tais como:

e Aprendizagem baseada em problema: nesse método, o educando resolve as atividades
de forma colaborativa as situacdes problemas na busca de construir novos
conhecimentos;

e Aprendizagem baseada em projetos: nesse modelo, os estudantes enfrentam um desafio
para a resolug¢do de um problema, obedecendo algumas etapas metodologicas na busca

de resultados pedagodgicos satisfatorios;

0 E doutor em Comunicacdo pela Universidade de Sao Paulo (USP). Diretor de Educagdo a Distancia da
Anhanguera Educacional, ¢ professor aposentado de Novas Tecnologias da Escola de Comunicacdes e Artes da
USP. Disponivel em: https://www.gruposummus.com.br/autor/jose-manuel-moran/ Acesso em:01 set 2022.
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e Sala de aula invertida: este ¢ um modelo hibrido, onde os alunos tem acesso aos
conteudos em horarios e espacos diferenciados e diferentes da aula onde ocorre a
discussdo e resolucdo dos problemas*!;

e Gamificagdo: essa metodologia utiliza elementos de jogos no processo ensino-
aprendizagem, buscando assim, o engajamento e a autonomia dos alunos nas atividades
que serdo desenvolvidas;

e Estudo de Caso: sao métodos de ensinar mais contemporaneos, estdo conectados com a
realidade dos estudantes na atualidade. Na sala de aula tradicional, os alunos costumam
ficar sentados ouvindo o professor explicar o contetido. Nesse modelo, o aluno ¢ o
sujeito central para a resolucao dos problemas.

A piramide de aprendizagem (anexo G) demonstra a importancia das atividades
desenvolvidas pela metodologia ativa através das praticas colaborativas, essa piramide chamada
de “piramide de Glasser” aponta os niveis de capacidade de retengdo de um determinado
contetdo com bases nas metodologias de ensinar e aprender.

As metodologias ativas de aprendizagem promovem a supera¢ao do modelo tradicional
de ensino, onde o professor ¢ o tnico detentor do conhecimento a ser transmitido para um aluno-
passivo em um ensino autoritdrio. Os métodos tradicionais sdo baseados em tedricos
consagrados como David Ausubel (Aprendizagem Significativa)*?; John Dewey (A continua
reconstru¢do de experiéncia)*’; Paulo Freire (A autonomia e constru¢io de conhecimentos)*;
Jean Piaget (O papel ativo do sujeito no construtivismo)*; e Lev Vygotsky (A aprendizagem
)46

pela interacdo social)®. Nesse contexto, as atividades ludicas se apresentam como uma

1A sala de aula invertida ¢ uma das metodologias ativas mais utilizadas, sendo aplicada em diferentes etapas do
ensino. Nesse caso, o professor deixa de explanar e explicar os conteidos e passa a vez para os proprios estudantes.
Sdo os famosos “seminarios”, em que as criangas se reinem em grupos ¢ devem pesquisar sobre determinado tema
ou fendmeno para explicar ao restante da turma, tirando as duvidas que surgirem. O intuito é fazer com que os
estudantes assumam posturas mais ativas na sala de aula, interagindo com os colegas, respondendo perguntas e
participando ativamente. Disponivel em: https://ead.ucs.br/blog/exemplos-de-metodologias-ativas Acesso em:01
set 2022.

*2 Para Ausubel, quando alguém atribui significados a um conhecimento a partir da interacdo com seus
conhecimentos prévios, estabelece a aprendizagem significativa, independentemente de esses significados serem
aceitos no contexto do sujeito

3 Pode-se dizer que experiéncia na filosofia deweyana é um fluxo de exploragdo e interagio em conjunto com a
Natureza. Paralelamente acompanharemos as criticas de Dewey as doutrinas transcendentes/metafisicas (em
especial as de Descartes) que negligenciam a interagdo meio/agente.

44 Respeitar a autonomia dos educandos consiste em reconhecer que eles podem ter pensamentos, desejos,
interesses e gostos diferentes dos do professor, que sdo livres para assumirem suas existéncias

%30 aluno, portanto, ¢ visto como um sujeito ativo na sua aprendizagem, e Piaget denomina o processo interno em
que as estruturas da crianga ¢ as situagdes pedagogicas com as quais eles lidam de “equilibragdo”, processo ativo
e interno que permite o desenvolvimento da aprendizagem

* No que diz respeito a escola, Vygotsky dizia que nio se adquire conhecimentos apenas com os educadores, mas
defendia que a aprendizagem ¢ uma atividade conjunta e que relagdes colaborativas entre alunos podem e devem
ter espaco nas salas de aula.


https://ead.ucs.br/blog/exemplos-de-metodologias-ativas%20Acesso%20em:01
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ferramenta importante ferramenta de construg¢do de conhecimentos de forma prazerosa através
de atividades de interacdo (SANTOS; LESSA; ARUEIRA, 2021).

O papel do professor ¢ de grande importancia nesse processo de construcdo do
conhecimento, nesse sentido Tiimmler e Thives (2020, p. 14) lecionam:

Agregando esses meios, percebemos que transformar o ambiente da educagéo
infantil em ativo, ndo € impossivel. A crianga pequena tem por naturalidade a
curiosidade muito aflorada, com isso o educador devera aproveitar para
transformar este ambiente normal, em um ambiente de aprendizado constante.
Promovendo o conhecimento ndo somente dentro da sala de aula,
aproveitando situacdes nao planejadas que geram questionamentos nas
criangas, que favorecem as trocas de experiéncias ja vivenciadas em outros
momentos, inquietagdes estas que podem fluir apenas trocas momenténeas,
como também projetos de estudo que envolvem muitos outros conteudos
(TUMMLER; THIVES, 2020, p. 14).

Conforme mencionado anteriormente, a educacao infantil ¢ onde a crianga inicia a sua
relacdo com a sociedade, a sua inser¢do nas diversas interagdes que compartilham experiéncias,
aprendizagens e emogdes, assim, depois da familia ¢ considerada o principal grupo social de
interagdo, auxiliando no desenvolvimento de diversos aspectos que regem a vida social
(TUMMLER; THIVES, 2020).

Aplicar as metodologias ativas na educagdo infantil ¢ apostar numa forma eficiente de
ensinar os mais diversos assuntos com autonomia e participacao, utilizando-se dessa forma para
sanar algumas dificuldades que parecem no cotidiano no processo ensino-aprendizagem,
propondo assim um maior engajamento por parte das criangas. Apresenta-se assim, como um
desafio de transforma¢do de comportamentos de alunos e professores, levando os alunos a
serem protagonistas, participando ativamente da constru¢do do préprio conhecimento (CVD,
2021).

Como o proprio nome sugere, na metodologia ativa o aluno esta no centro do
processo de ensino-aprendizagem. O professor oferece as propostas de
atividades, assumindo um papel de tutor na sala de aula, e orienta os alunos
sobre como realiza-las. Ou seja, o aluno participa de cada etapa da producao
do conhecimento, ¢ seu desempenho pode ser avaliado passo a passo, o0 que
muda significativamente o resultado final (CVD, 2021, on-line)

De acordo com Bacich e Moran (2017, p. 18) “desenvolver metodologias ativas por
meio das midias e das TDIC significa reinterpretar concepgdes e principios elaborados em um
contexto historico, sociocultural, politico e econdmico diferente do momento atual”. Diante
disso, entende-se que a aprendizagem ¢ ativa e tem significados para o aluno quando em todos
os niveis, do mais simples para os mais complexos de conhecimentos e competéncias em todos

as etapas ¢ dimensdes da vida. De acordo com estudos neurocientificos o processo de

aprendizagem se dar de forma unica e diferente para cada individuo e a pessoa aprende aquilo
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que considera relevante e com sentido para sua pessoa, gerando dessa forma conexodes
cognitivas e emocionais (MORAN, 2017).

Toda aprendizagem ¢ considerada ativa em algum grau, porque exige dos envolvidos
nesse processo formas diferenciadas de movimentacdo interna e externa, de selecdo,
interpretacao, motivagdo, comparagdo e avaliagdo. Segundo Mora (2013, p.66) “A curiosidade,
o que ¢ diferente e se destaca no entorno, desperta a emocgdo. E, com a emogao, se abrem as
janelas da ateng¢do, foco necessario para a constru¢do do conhecimento”. Para Moran (2017, p.
39) a aprendizagem se da de diversas formas, técnicas e procedimentos diferentes:

Aprendemos também de muitas maneiras, com diversas técnicas ¢
procedimentos, mais ou menos eficazes para conseguir os objetivos desejados.
A aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que ¢ a
capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, opera¢des mentais ou
objetivos e de adaptar-nos a situagdes inesperadas, superando modelos
mentais rigidos e automatismos pouco eficientes (MORAN, 2018, p. 39)

Quando a crianca ¢ motivada, a aprendizagem ¢ mais significativa, levando-os a
encontrarem sentido nas atividades que sdo propostas na sala de aula. Fazendo que haja
engajamento nos projetos que trouxeram contribui¢des através do didlogo sobre a construgao
das atividades e da forma que serdo realizadas. Assim, é importante que o professor conheca
seus alunos e fazer o mapeamento do perfil de cada aluno. E preciso que o educador se aproxime
do universo vivido pelos mesmos, a maneira que enxergam o mundo, o que valorizam e assim
abre-se um leque de percepgdes e visdes de mundo, aceitando os desafios criativos e
empreenderes do ponto de vista do aluno (MORAN, 2018).

Os projetos para a aplicacao das metodologias ativas por meio das midias e das novas
tecnologias significa fazer uma reinterpretagdo de concepgdes e principios em um contexto
historico, sociocultural, politico e econdmico diferente das propostas atuais em sala de aula. As
tecnologias contribuem para uma aprendizagem colaborativa através da interagdo social, da
troca de informacdes e da participacao das atividades em grupos resolvendo as atividades
propostas, os desafios, realizando projetos e fazendo a avaliagdo mitua (PEREZ GOMES,
2015). Na metodologia ativa, ¢ fundamental que o aluno deixe de ser passivo e repetidor dos
ensinamentos do professor, tornando um agente critico, com gosto pela pesquisa e atuante, para
que gere novos conhecimentos e rompa coma centralidade do professor em sala de aula. Essas
metodologias contribuem para que haja o rompimento com o chamado ensino tradicional que
esta sedimentando na maioria das instituigdes educacionais brasileiras. Existem diversos tipos
de metodologias ativas que podem ser empregadas dentro do sistema educacional tais como:

aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, sala de aula
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invertida, entre outras. O professor que busca aprofundamento nessas novas tematicas obtém
resultados satisfatorios no contexto educacional com geragdo de uma aprendizagem
significativa (SANTOS, 2020).

A seguir, sdo elencadas algumas sugestdes de metodologias que podem ser utilizadas
na solu¢do da situagdo-problema de acordo com estudos apontados pela Secretaria de Educacao
do Estado do Parana (2019):

a) WebQuest: E considerada uma metodologia de ensino, que utiliza diferentes recursos
na internet, e ¢ definida como "uma atividade orientada para a pesquisa em que alguma, ou
toda, a informagao com que os alunos interagem provém de recursos na internet, opcionalmente
suplementados por videoconferéncia". Pode ser o pontapé inicial para educadores utilizarem
recursos da internet, pois ¢ um recurso simples, de facil execucao e que estimula e diferencia
as aulas. Além disso, pode ajudar o professor a planejar e se estruturar melhor, propiciando,
também, a sua criatividade, pois os educadores podem criar suas WebQuest de acordo com suas
realidades e necessidades. Outro grande diferencial no uso das WebQuest ¢ a facilidade que
esta oferece para os trabalhos de pesquisa. As WebQuest podem ser curtas, na qual seu objetivo
¢ a aquisi¢do completa de um determinado conhecimento ou longas cuja ideia central ¢ ampliar
e refinar um dado conhecimento, pois as analises dos conteudos serdo aprofundadas, criando
outros novos materiais, de preferéncia na propria internet, geralmente ¢ composta pelos
seguintes componentes: Introducdo, tarefa, processo, avaliacdo, conclusdo, referéncias e
créditos (SEDUC/PR, 2019).

b) Aprendizagem baseada em Projetos -ABP ¢ uma metodologia ativa que se utiliza de
um processo de investigacdo intenso, ¢ organizada a partir de uma pergunta complexa
organizada e estruturada em sete passos (LORENZONI,2016).

I. Pergunta motivadora: o assunto da aula ¢ introduzido de uma forma instigante e o professor
¢ capaz de averiguar quanto seus estudantes sabem sobre o tema;

II. Desafio Proposto: pode ser uma apresentagdo, objeto ou pesquisa que demonstre o conteudo
e as habilidades (conhecimentos) adquiridas ao longo do processo.

III. Pesquisa e contetido: os alunos devem ir atrds de diversas fontes, textos, outras pesquisas
sobre o tema ou mesmo entrevistas, tudo o que os ajude a atingir o objetivo estabelecido;

IV. Cumprindo o desafio: Caso o projeto envolva a criacdo de um objeto pouco familiar aos
estudantes, como um filme, robé ou aplicativo — recomende mentores (especialistas) que
possam supervisionar e orientar o trabalho.

V. Reflexdo e Feedback: Durante esta fase, tanto o professor quanto os mentores (conselheiros)

tém espaco para provocar a turma com perguntas e dar feedbacks quanto ao trabalho
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desenvolvido;

VI. Resposta a pergunta inicial: Nesta etapa, volte a pergunta motivadora do inicio para que o
estudante responda de acordo com os seus novos aprendizados;

VII. Avaliac¢do do aprendizado: o professor aplica avaliagdes, que podem ou ndo ser uma prova
escrita para identificar se cada estudante atingiu os objetivos propostos e se desenvolveu as
habilidades (conhecimentos) planejadas.

¢) Sequéncia didatica: E um método de ensino e aprendizagem composto por um
conjunto de atividades planejadas para ensinar um contetido, constituido de passos e etapas
ligadas entre si e organizadas de acordo com os objetivos propostos pelo professor para tornar
o aprendizado mais significativo e eficiente. A sua estrutura ¢ formada basicamente por:
Contextualizacdo (Exploracao), Planejamento (Introducdo), Realizagdo (Estruturacdo e
Informacao) e aplicagdo.

d) Aula Gamificada: E uma alternativa para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, superando a abordagem tradicional. Os recursos digitais (computadores, tablets
e smartphones) sao um meio de aproximagao do cotidiano do estudante com o ambiente escolar.
O termo gamificagdo ¢ atual, pesquisas apontam para o periodo de 2008 a 2010 em virtude da
massificagdo dos jogos eletronicos, porém, os elementos da gamificacdo estdo presentes na
rotina escolar ha tempos. De acordo com Fadel e Ulbrich (2014, p.6) “o termo gamificacio
compreende elementos de jogos em atividade de ndo jogos”. Por exemplo, uma atividade bem
comum na escola ¢ a recompensa das resolugdes das atividades realizadas pelos alunos com
estrelinhas, figurinhas e outros prémios simbolicos. Nesse sentido, gamificacdo sdo ferramentas
motivacionais para que na educacdo infantil os alunos se empenhem na realizacdo das
atividades propostas pelos professores, podendo ainda apresentar contextos ludicos que

facilitam a aprendizagem da crianca (TUMMLER E THIVES, 2020).

e) Situagdo Problema: E uma problematizago ligada a sua realidade profissional e ao
campo de estagio que esta realizando. Deste modo, adentraré na realidade da escola selecionada
para a realizacdo de seu estagio objetivando aplicar os conhecimentos previamente adquiridos
e contribuir com a formacdo dos estudantes da  educagdo  basica.

De acordo com Oliveira (2015) as metodologias ativas o aluno deve ser visto como
protagonista no processo de aprendizagem, de acordo com os principios da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), através dessa metodologia pode se pensar no ensino tradicional de
uma forma atual, pois apresenta um contraponto em relagdo a postura passiva que coube aos

estudantes durante longos tempos na educacdo brasileira, aqui o aluno tende a se tornar mais
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ativo na sala de aula. Essas implementagdes propostas pela BNCC deveriam ser implementadas
até o ano de 2020. As finalidades estariam voltadas a intera¢do e as brincadeiras, mas, com
propostas de desenvolvimento das competéncias e das habilidades, comuns a todas as etapas da
educacdo bésica. Para que se concretize os direitos a aprendizagem e o desenvolvimento das
habilidades e competéncias ¢ preciso a implementacdo de praticas pedagogicas que
oportunizem as criangas uma convivéncia saudavel, explorar, participar, brincar, expressar ¢
conhecer-se, todavia, € preciso que se traga a reflexdo da sociedade sobre as metodologias
adequadas a cada faixa etaria, ao contexto social e cultural das criangas. De acordo com o autor,
“os campos de experiéncia colocam, no centro do projeto educativo, as interacdes, as
brincadeiras, de onde emergem as observagoes, os questionamentos, as investigagdes e outras
acoes das criancas articuladas com as proposigdes trazidas pelos/as professores”
(OLIVEIRA,2015, p. 84).

E preciso que o ensino tenha significagdo para que o aluno aprenda, é preciso ter
referéncias para que se construa um curriculo, baseado em direitos de desenvolvimento e
aprendizagem bem definidos de acordo com a BNCC, que aponta entre as competéncias do
professor o ato de refletir, selecionar, organizar, planejar, mediar e monitorar as praticas e
interagdes dentro do ambiente escolar, garantindo dessa forma, a pluralidade de situacdes que
venham promover o desenvolvimento da crianga em todos os aspectos (BNCC, 2019,. P. 39).
O aprendizado da crianga, parte do pressuposto que a mesma absorve os conhecimentos através
das experiéncias vividas dentro da escola e o professor tem a responsabilidade de criar os
mecanismos de aprendizagem por meio de praticas criativas e inovadoras.

Para Moran (2018), as pessoas nao aprendem do mesmo modo, no mesmo ritmo, tendo
cada um o seu tempo para o desenvolvimento da aprendizagem, “inserir as tecnologias digitais,
por meio das metodologias ativas, de forma integrada ao curriculo escolar requer uma reflexao
sobre alguns componentes fundamentais desse processo e, entre eles, o papel do professor (...)
de condugdo da atividade didatica que privilegia as metodologias ativas”. Tummler e Thives
(2020) defendem que as metodologias ativas colocam o aluno como protagonista pela busca e
construcao do conhecimento, se tornando responsavel pelo seu aprendizado, deixando para traz
a figura passiva que permeia o0 modelo tradicional de ensino em que a figura central no processo
esta ligada ao professor que transmite as informagdes. Conforme mencionado anteriormente,
Camargo e Daros (2018) ‘“as metodologias ativas formam um conjunto de atividades
organizadas, com a presen¢a marcante da intencionalidade educativa, no qual os estudantes
deixam de ser aqueles que apenas escutam e passam a ser membros ativos no processo de

aprendizagem”. Em matéria publicada em 06 de maio de 2020 pelo Blog Lyceum, assinada
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pelo escritor Diego de Oliveira Pinto, ¢ apresentado seis casos de sucesso na aplicagcdo das
chamadas metodologias ativas. Porém, em relacdo a aplicagdo dessa metodologia na educagao
infantil ainda € bem timida as publicagdes a respeito e poucas experiéncias encontradas. Nessa
faixa etdria, o aprendizado serd significativo se houver a interacdo do aluno com o tema
explorado, ndo adianta apresentar temas desconhecidos, sem que ela veja, experimente ou sinta
alguma aproximagdo com a sua vida (TUMMLER E THIVES, 2020). Essa proposta de
implementagao das Metodologias Ativas depende da mudanca de postura dos professores e das
transformagdes estruturais em relagdo a sua formagdo. “Com frequéncia os professores
iniciantes e o desenvolvimento profissional oferecido aos professores mais experientes
priorizam o ensino e nao a aprendizagem, a atengdo precisa se deslocar de como ensinar para
como aprender” (HATTIE, 2017 apud TUMMLER E THIVES, 2020).

Nos estudos de Tummler e Thives (2020) observou-se que ndo hd um grande acervo de
materiais voltados para a aplicacdo das metodologias ativas na educagdo infantil, dados
apontam que a sua implantagdo ¢ implementagdo esta relacionado as tentativas de professores
na busca de uma modernizagao dos métodos de ensino. Que as mudangas em relagao a educacao
infantil sdo recentes e acabaram influenciando a produg¢ao de leis voltadas a garantia dos direitos
das criangas no pais, tais como, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (1996) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Que as metodologias ativas apesar de apresentar um
carater de mudanca nas praticas pedagogicas ainda ndo teve grande repercussao na modalidade
de ensino de criangas, e por fim, que ha uma diversidade de metodologias ativas, que precisam
ser adequadas a realidade das criangas respeitando as peculiaridades locais e regionais, devendo
sempre considerar a crianga como protagonista e ativa no processo ensino-aprendizagem.

3.3 TECNOLOGIAS DE APOIO AO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Atualmente, o grande desafio das novas metodologias de ensino e das agcdes que visam
a inovacdo no processo de ensino-aprendizagem ¢ fazer que o aluno seja o centro desse
processo. E preciso que o estudante seja ativo e participe conscientemente dos seus avangos e
de suas limitag¢des para a constru¢do do conhecimento e ndo somente como um amontoado de
correspondéncias que ndo se relacionam entre si (ALMEIDA,2005; KENSKI,2012; GOES &
GOES, 2015). A utilizacdo da tecnologia como mecanismo de apoio no processo de ensino, faz
parte das propostas dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), tendo em vista que as
mesmas estdo presentes no cotidiano escolar ou independentemente do espaco fisico, criam
necessidades que precisam sempre ser analisadas. A tecnologia estd impregnada no seio da

sociedade contemporanea, no modo produtivo, na pratica social e economica de todos os
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cidaddos criando formas de organizacao e transformacgao social (SOUZA,2019).

Ainda ha professores que consideram o uso de telefones celulares, tablets e smartfones
em sala como negativo, proibindo a sua utilizacao durante as aulas. Alguns estados brasileiros
proibem o uso dos equipamentos tecnoldgicos em sala de aula, com excec¢des para uso
pedagdgico. Mesmo assim, ainda existe a exclusdo desses equipamentos como tecnologias
educacionais por muitos professores que carreta a desconsideracao de trés fatores:

¢ inevitavel que as tecnologias atuais estejam presentes no ambiente escolar e
na vida das pessoas; (2) muitos desses aparelhos, hoje disponiveis no mercado,
possuem um poder de processamento superior a muitos computadores que
anos atras eram o sonho de consumo de qualquer professor em suas aulas e
(3) a referida lei permite o uso pedagdgico, que atualmente tem sido pelas
diversas areas de desenvolvimento educacional, massivamente incentivada e
investigada (MACEDO, 2018, p. 17).

Nesse sentido, ¢ fundamental a discussao e reflexdo sobre o uso de dispositivos méveis
em sala de aula, principalmente dispondo de tecnologias emergentes, tais como, a RA, com
vistas a consolidé-las como recursos importantes no processo de ensino e aprendizagem. As
novas tecnologias englobam diversos aspectos, tais como: aspectos da oralidade, da imagem e
da escrita em novos contextos, rompendo com o modelo tradicional de narrativas repetitivas,
se apresentando como um fendmeno descontinuo, dinamico, aberto e com velocidade.
Transformando assim, o modelo tradicional na articulagdo dos conhecimentos se abrindo para
estabelecer novas relagdes entre contetidos, espacgos, tempos e pessoas diferentes (KENSKI,
2012).

Nos estudos de Macedo & Goes (2019), ndo foi preciso a montagem de um laboratorio
de informatica equipado, sendo realizados nos proprios dispositivos moveis dos alunos, em
alguns casos houve até o compartilhamento de aparelhos em duplas e trios.

O que se buscou ao analisar os dados coletados foi verificar as contribui¢des da
Realidade Aumentada na obtencdo de um ambiente que promova as interagdes, o interesse € a
motivagdo necessaria a troca de saberes e construcao de reflexdes (SERAFIM; SOUZA, 2011),
destacando os trabalhos individuais em sala e o trabalho coletivo (MACEDO; SILVA;
BURIOL, 2016; OLIVEIRA, 2016), bem como, a motivagdo e a curiosidade ajudam na busca
desses saberes (NOVAL, 2013).

De acordo com o site de solucdes digitais (SAE DIGITAL, 2021) a realidade
aumentada ¢ fundamental para a interagdo na sala de aula:

A realidade aumentada e virtual, podera criar cenas imersivas durante a aula,
podendo tornar-se um componente muito interessante na hora de pensar
formas criativas de aprendizagem. Um dos desafios para a popularizagdo
dessa tecnologia € a preparagdo dos professores para o seu uso. Nao ¢ possivel
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formar educadores para usar realidade virtual enquanto ela ndo for realmente
popular também fora da escola (SAE DIGITAL,2021, s.p.)

Para o desenvolvedor, ensinar todos educadores desde o basico, como o que ¢ um 6culo

de realidade virtual até como fazer o uso pedagdgico de experiéncias imersivas, tem um custo

muito alto, além de ser ineficiente. “Para aplicar na escola, os professores t€ém que querer usar

RV e ser envolvidos na criagdo das ferramentas e contetidos educacionais. Nao pode ser de

cima para baixo, mas de baixo para cima.” (KLIX, 2017).

Foi possivel concluir que a maioria dos estudos apresenta abordagens
de aprendizagens construtivista, demonstrando que as propostas
pedagogicas de ensino de matematica apoiadas por tecnologias tém sido
um suporte essencial para auxiliar nas atividades, e, dessa forma,
auxiliando no processo de pensar, refletir e, assim, criarem novos
conhecimentos, a partir de sucessivos desequilibrios, pois sdo nessas
interagdes (do sujeito com objeto) que os sujeitos terdo a tomada de
consciéncia de um esquema de acdo e, consequentemente, uma
conceitualiza¢ao (PIAGET, 1977, 2002)

Atualmente existe muitas maneiras de se utilizar a tecnologia no processo ensino-

aprendizagem. Diversos softwares interagem com o usudrio por meio de uma tela com uma

realidade bi e tridimensional e pode ser utilizado dentro do ambiente escolar.

As novas tecnologias sdo sinonimos de sofisticagao na interatividade entre o ser humano

e a maquina exigindo que as pessoas se ajustassem as interfaces e a tecnologia (RESENDE &

MULLER, 2018).

[...] propiciam a reconfigura¢do da pratica pedagogica, a abertura e
plasticidade do curriculo e o exercicio da coautoria de professores e
alunos. Por meio da midiatizagdo das tecnologias de informagdo e
comunicagao, o desenvolvimento do curriculo se expande para além das
fronteiras espago-temporais da sala de aula e das instituicdes
educativas; supera a prescricdo de conteudos apresentados em livros,
portais e outros materiais; estabelece ligacdes com os diferentes espagos
do saber e acontecimentos do cotidiano; e torna publicas as
experiéncias, os valores e os conhecimentos, antes restritos ao grupo
presente nos espacos fisicos, onde se realizava o ato pedagogico.
(ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 60).

As novas tecnologias sdo ferramentas essenciais para uma educacdo plena. Atualmente,

um aluno sem dominio digital e sem conectividade na internet perde oportunidades de se

informar, de acessar conteudos de aulas disponiveis e de se comunicar com os outros, de

publicar suas idéias e de tornar-se um cidaddo preparado para o futuro.

Alguns estudos que tratam da utilizag¢@o da televisdo e computadores nas interagdes com
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as criangas, pontuam que os conteudos das tecnologias sdo incorporados pelas criangas as
brincadeiras, sendo herdis, heroinas e aventuras usadas como matéria-prima do faz de conta e
dos jogos simbolicos. Da mesma maneira, pode-se observar que a escola deve contribuir com
esse processo através da mediacao cultural potencializada pelas praticas docentes. Para Zosh et
al (2017) as tecnologias disponiveis tem grande potencial educacional, todavia, os projetos de
inclusdo devem ser realizados com cautela, tendo em vista o grande numero de aplicativos que
sao colocados a disposi¢ao no mercado todos os anos.

O sistema de multimidia*’ tornou-se importante com o aumento da socializagdo por
conta da internet, tendo como objetivo principal a ilustracdo de um discurso, associar ideias na
exposicdo de um determinado assunto e tornar o tempo mais prazeroso para os alunos.

Atualmente estamos passando por transformagdes nas relagdes sociais
e nas relagdes de trabalho, diante disso, sdo novas as exigéncias em
relagdo & educacdo. E necessario formar pessoas capazes de lidar com
problemas a respeito dos quais ainda ndo temos ideia, a lidar com o
inesperado e com a incerteza (MORIN, 2000, p.23).

A educagdo deve ser pensada como um processo evolutivo, dindmico, sempre em
constante evolucao e desenvolvimento. Nessa perspectiva de transformagdes, existe algumas
competéncias fundamentais para sobrevivéncia frente as mudancas que vao ocorrendo no
mundo, precisando que o aprendizado seja envolvido por algumas habilidades, tais como:
“Planejar, trabalhar e decidir em grupo; Localizar, acionar e utilizar informacdes acumuladas,
bem como, buscar e saber relacionar novas informagdes de forma adequada e planejada”
(PEREIRA; BETT, 2020, p. 30).

Os avangos cientificos nos mostram a importdncia das interagdes

sociais para o desenvolvimento das criangas, desde a mais tenra idade,

como também evidenciam a relevancia da interlocugdo com as

linguagens simbdlicas da familia, do professor e das demais criancas.

A formacdo das criangas acontece em processos de interagdo,

negociacao com os outros ou por oposicao a eles (FARIAS, 2020, s.p.)

As multimidias utilizadas nas aulas, cada um com suas especificidades possibilitam que

a busca pela informacao aconteca de forma natural e sem pressdes, garantindo dessa forma que
o aluno aprenda de forma real. Para Pereira e Bett (2020, p. 30) “nossa atividade cognitiva ndo
funciona de forma linear, onde uma informagdo leva necessariamente a outra. Nosso aparato

cognitivo trabalha com associagdes entre informagdes que nem sempre parecem logicas”.

Moran (2004, p. 03) nos explica que:

*” Multimidia significa que uma informacgao digital pode ser representada através de dudio, video e animagdo em
conjunto com midias tradicionais (texto, graficos e imagens) simultaneamente.
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Antes o professor s6 se preocupava com o aluno em sala de aula. Agora,
continua com o aluno no laboratério (organizando a pesquisa), na
Internet (atividades a distancia) e no acompanhamento das praticas, dos
projetos, das experiéncias que ligam o aluno a realidade, a sua profissao
(ponto entre a teoria e a pratica) (MORAN, 2004, p. 03).

A utilizagdo e o desenvolvimento de novos softwares voltados para a educacdo fazem
com que os alunos aprendam através da interagdo social tendo o professor como mediador,
assim, os conceitos presentes nos programas sao compreendidos de uma forma pratica através
da ludicidade. As novas tecnologias quando trabalhadas de forma interativa dentro da escola, ¢
uma ferramenta de apoio ao professor, sendo um mecanismo de grande importancia para o
desenvolvimento das metodologias de ensino (PEREIRA; BETT, 2020).

A utilizagdo de novas tecnologias nas salas de aulas no Brasil ainda precisa percorrer
um longo caminha para que se concretize, tendo em vista, que ¢ preciso colocar em pratica para
conseguir observar as transformagdes dentro do processo educacional. E preciso que o processo
ensino-aprendizagem seja repensado no pais, sendo preciso que o profissional em educagao se
coloque numa postura de inovagdo, criando novas situacdes de aprendizagem que sejam
atrativas e proporcione as criangas diferentes situagdes problemas (MERCADO, 2002).

Para Moran (2011, p.92) ““a constru¢do do conhecimento pelo aluno mediado por um
educador € um processo essencial na constru¢do do conhecimento”, nesse sentido, o professor
deve disponibilizar e usufruir os novos recursos na edificagao do conhecimento.

As Novas Tecnologias na educagdo apresentam espacos adequados ao
desenvolvimento educativo, por possibilitarem o atendimento dos
aspectos necessarios para o desenvolvimento de uma aula diferenciada.
Um ambiente com ricos estimulos, propiciados pela multimidia faz com
que os estudantes participem ativamente da construgdo do
conhecimento. Neste sentido, percebe-se a importancia da formagao de
um professor que busque através da sua formacdo continuada estar
sempre em busca de conhecimentos acerca das novas tecnologias na
educacdo para assim poder complementar as suas aulas e fazer com que
o aprendizado dos alunos seja cada vez mais dindmico e rico com novas
possibilidades de aprendizagem

Objetiva-se com a introducdo e utilizagdo das novas tecnologias na educagdo infantil,
que o aprendizado seja dindmico e atual dentro dos fundamentos da educacao basica, tornando
o dia a dia mais pratico ajudando as criangas a perceberem o potencial de suas qualidades e o
seu potencial. Algumas maneiras de se utilizar as novas tecnologias estdo dispostas no site

Educador do Futuro (2021), que assim dispoe:
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e Utilizagdo de livros digitais para leituras on-line, nesse formato os professores
conseguem atrair a aten¢do das criangas por conta do formato digital;

e Apresentagdo de sons e ritmos, O ensino desses conceitos pode vir através de videos,
recursos de realidade virtual ou realidade aumentada como tours virtuais,
documentarios, etc.

e Gamificagdo, associa a cria¢ao de aprendizados através de experiéncias de jogo.

e (riagdo de conteudos, forma de tirar os alunos de uma posicao passiva e mostrar que os
equipamentos sdo ferramentas de criagao;

e Recursos musicais € visuais.

Sobre a utilizacdo das novas tecnologias no processo de ensino, Souza (2015, p.7)
esclarece:

No entanto, as tecnologias usadas nas escolas devem ser educacionais
comunicativas e informativas e ndo apenas alfabetizadora na qual o
individuo aprende a linguagem basica. E preciso despertar a
preocupacgdo em relagdo a maneira pela qual vem sendo inserida nas
instituicdes educacionais, as novas tecnologias, € como esta vem sendo
trabalhada. Dessa forma, os alunos devem utiliza suas habilidades para
aprender sobre as tecnologias e também como sdo utilizadas as mesmas.
Aos olhares mais criticos e preocupados com a educacdo torna-se
importante a realizagdo de um estudo em relagdo aos processos de
utilizagdo, constru¢do do conhecimento, a forma, ¢ as consequentes
transformagdes que vém ocorrendo nas escolas com a inser¢do das
novas tecnologias (SOUZA, 2015, p. 7).

Diante disso, as possibilidades de aprendizagem sdo infinitas, ndo podendo ser aceita
uma simples visdo de ensino-aprendizagem para as criangas. A constru¢do do conhecimento se
déa por meio da interacdo social, isto €, do geral para o individual sendo que a aprendizagem e
o desenvolvimento da crianga sdo processos que trabalham mutuamente, € quanto mais
aprendizagem mais ocorrera o desenvolvimento (VYGOTSKY 1989). Portanto, de acordo com
a literatura, observa-se o qudo ¢ importante a utilizacdo das multimidias na educacdo infantil,
pois contribuem no desenvolvimento da crianga, tornando o aluno capaz de buscar alternativas
para a soluc¢ao de problemas desde que aplicados de forma correta sao de grande valia para o
processo educacional. A utilizacdo de equipamentos eletronicos quanto as atividades ludicas
contribuem para a aquisi¢do de novos conhecimentos, valorizando dessa forma o conhecimento
prévio que o aluno traz na sua bagagem ao ingressar em uma sala de aula (FARIAS, 2010).

Para Souza (2019) o computador pode ser um aliado nessa nova perspectiva de criar

interesse nos alunos como uma nova atra¢do nos jovens € criangas, aproveitando o interesse
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que os alunos tem pelas tecnologias € o poder que a ferramenta tem sobre os mesmos,
estimulando e contribuindo para a constru¢do de novos conhecimentos, porém, € preciso ter em
mente que a ferramenta deve ser utilizada como instrumento metodolégico. A tecnologia deve
ser usada como fonte de pesquisa e investigacdo auxiliando professores na sua pratica
pedagogica, aproveitando dessa forma a populariza¢ao dos novos equipamentos e as linguagens
de computagdo, que foram desenvolvidos como poderosos instrumentos no processo educativo
das escolas através dos softwares. Nesse sentido, o aprender torna se significativo por conta de
novas informacdes que sdo adquiridas mediante um esfor¢o por parte da crianga em fazer
ligacdes ente as informagdes e sua estrutura cognitiva.

Sendo assim, ¢ comum a cada dia as criangas virem para a escola com
um minimo de coordena¢do motora e alfabetizadas pelas imagens das
midias, a maioria das criangas hoje sabem manusear e compreender os
programas e aplicativos usados nos computadores, televisdes e videos
sem precisar de manuais que as conduzam, além de que absorbem
rapidamente, desafiam sem medos e preconceitos as novas técnicas e
informagodes. Isto se da a medida que o desenvolvimento humano passa
a se ajustar com o que se espera no ambito da produgao (SOUZA,2019,

p-4).

A interagdo social quando ocorre com a utilizagdo das midias digitais propicia um
ambiente rico e afetivo que contribuem no processo ensino-aprendizagem. Levando as criangas
a se interessar pelas midias e aprender quando lhes ¢ permitido o acesso a estas ferramentas. O
uso das novas tecnologias, a utiliza¢ao da leitura de imagens vem estimulando o interesse de
alunos da educacdo infantil por serem dindmicas, ludicas e atrativas, sendo preciso que o
professor se aproprie das referidas midias para langar novos desafios em sala de aula
(SOUZA,2019). De acordo com Almeida (2000) as midias eletrdnicas proporcionam um novo
jeito de ensinar e aprender diferente dos tradicionais ambientes conhecidos pela escola
brasileira, e as contribui¢des das midias para a educacdo vem surgindo de acordo com que sio
utilizadas como ferramenta de mediacdo na constru¢do do conhecimento. Diante disso, ¢
essencial que sejam criadas oportunidades de apresentagdo das novas tecnologias dentro do

ambiente escolar, ja que essas ferramentas tem atraido a aten¢ao das criancgas pela facilidade de

o~

manuseio e operacdo. De acordo com a literatura, tecnologia e educagdo andam juntas,
indispensavel a utilizagdo das midias eletrdnicas no ambiente escolar pois objetivam a
escolarizagdo das atividades da propria sociedade, fazendo adequagdes aos objetivos e
permitindo uma nova compreensdo de mundo e com enriquecimento dos conhecimentos.

Assim, pode se dizer, que fazer uso da tecnologia em sala de aula ¢ construir conhecimento
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sobre conhecimento como se fosse nova constru¢ao do aprendizado, devendo estar aliada a
constru¢do do processo de aprendizagem que ocorre nesta relacdo, ja que o aluno ensina e
constroi conhecimento.

Para Moran (2000) essa nova concepcdo de ensino revela-se na forma como os
envolvidos nesse processo de aprendizagem utilizam os recursos tecnologicos disponiveis. Os
recursos tecnoldgicos presentes na escola ndo garantem que haja mudangas nos métodos de
ensino e aprendizado, as ferramentas tecnologicas devem enriquecer o ambiente escolar,
possibilitando a constru¢cdo de conhecimentos com atua¢do de todos envolvidos de forma ativa,
critica e criativa. Diante do enunciado, entende-se que esse processo de transformacdo do
conhecimento por meio das tecnologias ¢ levar os estudantes a serem mais ativos, onde
professor € a maquina sao meros mediadores desse processo de ensino. Com a utilizagdo das
tecnologias e a unido entre as praticas pedagogicas e o aprendizado, possibilita aos professores
mais oportunidades de desenvolvimento desse processo, onde todos os envolvidos passam a
serem investigadores para as solugdes e para os problemas que surgirdo dentro do processo
educacional.

Polato (2009) ja fazia algumas consideracdes acerca da unido entre tecnologia e
conteudos que levavam a novas oportunidades de ensino, através da andlise de significancia e
oportunidades, por exemplo, a contribuicdo das tecnologias no enfrentamento de problemas
atuais, busca de informag¢des na internet, localizagdo em mapas virtuais € outros casos que se
mostra indispensavel. Sabedores de sua importancia e das contribui¢des possiveis da utilizagdo
das tecnologias ¢ possivel fazer a sua inser¢do dentro da escola de acordo coma as necessidades
e momentos que irdo contribuir de forma significativa para o processo de ensino.

Para Souza (2019) “as tecnologias nas escolas devem ser educacionais comunicativas e
informativas e ndo apenas alfabetizadoras na qual o individuo aprende a linguagem basica. E
preciso despertar a preocupagdo em relagdo a maneira pela qual vem sendo inserida nas
instituicdes educacionais”. Dessa forma, os alunos devem utiliza suas habilidades para aprender
sobre as tecnologias e também como sdo utilizadas as mesmas. Aos olhares mais criticos e
preocupados com a educagdo torna-se importante a realizagdo de um estudo em relagdo aos
processos de utilizacdo, construg¢do do conhecimento, a forma, e as consequentes
transformagdes que vém ocorrendo nas escolas com a inser¢ao das novas tecnologias. Apesar
de atualmente muito se fale nas habilidades dessa nova geragdo, ainda ¢ razoavel o
conhecimento do assunto, uma vez que as tecnologias (informacdo, comunicagdo) se
desenvolvem com uma rapidez vertiginosa que ndo consegui acompanhar e vai de carona

buscando resolver novos desafios gerados pelas inovagdes tecnologicas.
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O acesso as tecnologias pode fazer com que as pessoas se sintam constrangidas diante
da incapacidade de realizar algumas atividades, entretanto também possibilita a constante
aprendizagem por meio da autonomia na construgao e reconstru¢ao do conhecimento, conforme
a pessoa processa novas informacdes. Neste sentido a tecnologia tem evoluido ao longo dos
tempos surgindo novas profissdes e as tradicionais vao sofrendo um rdpido processo de
evolucdo. Os métodos ¢ as técnicas de trabalho t€ém um prazo de durag¢ao cada vez menor, sendo
renovadas ou substituidas por novos métodos e novas técnicas de trabalho, e na educagao
também nao ¢ diferente, os educadores devem inovarem sua pratica pedagdgica, de acordo com
as tecnologias utilizadas.

Professores devem selecionar pontos criticos de um curso ou de uma unidade do curso
no qual o trabalho exigido na utiliza¢ao da tecnologia ¢ mais bem empregado para ilustrar o
progresso da aprendizagem e a aquisi¢ao de conhecimento. Sendo assim, a simples presenga da
tecnologia na sala de aula ndo garante mudancas na forma de ensinar e aprender. A inser¢ao
das midias eletronicas s6 tem sentido se for realizada com o objetivo de melhorar a qualidade
de ensino, proporcionando um processo de ensino-aprendizagem de forma positiva. Nesse
contexto, a aprendizagem deve estar aliada a constru¢do de novos conhecimentos, assim, no
processo ensino-aprendizagem o aluno ndo € mais um depositorio de informagdes, muitas vezes
dificeis de serem alcangadas em tempos passados, € sim um sujeito ativo ¢ independente na
constante busca pelas informagdes e de sua constru¢do do conhecimento exigidos pelas
transformagoes céleres no mundo. Os dispositivos tecnologicos sdo cada vez mais inteligentes
e vém facilitar a troca de informagdo e permitir dar um passo em frente no que diz respeito a
criatividade e entretenimento, sendo assim o avango tecnoldgico, os processos de capacitagdo
estdo se tornando cada vez mais eficientes, j4 que mostram uma linguagem interativa e
processos de multimidia, com equipamentos céleres, com maior confianca e capacidade de em
relacdo ao processamento (SOUZA, 2019).

As novas tecnologias proporcionam novas formas de representar o mundo, além da
linguagem oral, da linguagem escrita ou das linguagens visuais e audiovisuais utilizadas
isoladamente. Nesse sentido, as novas tecnologias sdo linguagens que proporcionam a unido de
todas as linguagens, ampliando o funcionamento de cada uma delas, as tecnologias nio sdo
simples ferramentas, mas sim novas linguagens novas modos de significar o mundo. Assim
sendo, as habilidades e competéncias ¢ um fator mercadoldgico que demonstra a necessidade
de o individuo estar sempre em busca do novo, e as escolas necessitam ir a busca de uma
formac¢ao continuada no sentido de ter uma didatica diferenciada sendo esta condenada a ser

superada por esta tecnologia, pois o professor ndo indo de encontro com o que estd acontecendo
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a seu redor, ficara obsoleto.

As novas tecnologias reorganizando os padrdes ao longo da histéria, levando a uma
crescente evolugdo, sendo que o principal agente € o ser humano e ndo a maquina. A teoria de
dominio das tecnologias nos persegue ha séculos, mas tende a ser superado a cada nova
tecnologia alcangada. Diante do exposto, a tecnologia sempre existiu e continuara existindo
como apoio aos professores € nunca em substitui¢do a esses, mas € preciso os profissionais da
educagdo, principalmente, os educadores estarem constantemente fazendo cursos de
aperfeigoamento, na 4rea tecnoldgica. Sendo assim as novas tecnologias digitais,
principalmente computadores, t€ém incomodado muitos professores, pensando que estas
poderao vir a substitui-los.

As tecnologias substituem as ferramentas tradicionais: quadro-negro e giz, até aos
professores, sendo que estes continuam inseridos no contexto escolar agora como auxiliadores,
mediadores do processo de ensino aprendizagem dos alunos. E necessério ao professor mudar,
aperfeicoar, repensar suas praticas pedagdgicas e trabalhar de forma que sempre instigue no
aluno a posicdo de questionamento, permitindo que expresse suas ideias, sentimentos e
emocdes, além de pensar sobre suas escolhas e na concretizacdo dos seus objetivos. Sendo
assim, atualmente o aprender ndo ¢ mais um trabalho mecanico, mas sim um processo de
construcdo e transformagao do conhecimento, no qual o papel do professor ¢ de fundamental
importancia como questionador, investigador e incentivador dessa construgado e transformagao.
Kenski (2010) corrobora que com as rapidas mudangas tecnologicas atribuem novas formas a
atividade de ensinar e aprender, estando constantemente em processo de aprendizagem e
adaptacdo, ndo sendo mais possivel considerar uma pessoa completamente formada,
independente do seu grau de formagao (LIMA E ARAUJO,2021).

Atualmente a escola faz parte desse momento tecnologico revolucionario e, para atender
sua funcdo social, ela deve estar atenta e aberta para incorporar esses novos parametros
comportamentais, habitos e demandas, participando ativamente dos processos de transformagao
e construcao da sociedade. Deste modo, € necessario que os alunos desenvolvam habilidades
para utilizar os recursos tecnoldgicos, cabendo a escola integrar a cultura tecnoldgica ao seu
cotidiano (SOUZA,2019).

A utilizagdo da tecnologia na educagdo propde uma nova forma de atua¢do dos
professores, ndo se limitando apenas a uma simples utilizagao tecnoldgica, mas sim a uma nova
forma de ensinar-aprender, deixando o professor de ser um transmissor do conhecimento e
passando a ser um facilitador desse conhecimento, por meio de aulas diferentes, dindmicas, que

atendam a essa nova geragdo tecnologica, na qual estamos vivendo. O processo de ensino e
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aprendizagem exige novos habitos dos educandos como, novos conhecimentos, nova forma de
ensinar, de armazenar e transmitir o saber, dando origem, assim, a novas formas de
simbolizacdo e representagdao do conhecimento, através desses novos recursos tecnologicos,
onde ajuda o educador a ser um facilitador nesse novo cenario, onde as tecnologias estdo cada
vez mais presente na pratica docente (GARCIA, 2013).

A tecnologia e educacdo sdo conceitos indissocidveis. Educacdo diz respeito ao
processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral da crianga e do ser
humano em geral, visando a sua melhor integrag¢do individual e social. Para que ocorra essa
integracdo, € preciso que conhecimentos, valores, hdbitos, atitudes e comportamentos do grupo
sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que se utilize a educagdo para ensinar sobre as
tecnologias que estdo na base da identidade e da acao do grupo e que se faca uso delas para
ensinar as bases da educagdo. Assim, sabemos que a tecnologia digital ¢ uma primordialidade
mundial, e que a unidade escolar deve estar elaborada para preencher os requisitos da realidade
atual, uma vez que todos nds que fazemos parte da instituicao escolar temos o dever de conhecer
as novas exigéncias que o mundo nos oferece. Segundo Almeida (2003, p. 78), “E por meio das
tecnologias digitais que aplicaremos mais informacdes teméaticas em sala de aula e a cada dia
que as exploramos descobriremos muito mais para que possamos transformar as questoes em
interatividade”. O ensino deve ser centrado em conteudos programaticos e o professor ndo mais
visto como figura central na sala de aula e que suas metodologias sdo baseadas na pedagogia
tradicional, pois na sociedade e na nova era digital isso tudo mudou, dai sabemos que o

professor ndo ¢ mais o unico foco do conhecimento transmitido (ALMEIDA, 2003).

3.4 AS ABORDAGENS INSTRUCIONISTA E CONSTRUCIONISTA

Ao percorrer o caminha da pesquisa buscando identificar a contribui¢cdo das novas
tecnologias na educacgdo infantil, pode-se afirmar até entdo, que a tecnologia ¢ na atualidade a
mola propulsora para o desenvolvimento da ciéncia e da humanidade. Desde os primordios da
sociedade o homem busca desenvolver ferramentas e técnicas capazes de melhorar o seu dia a
dia, e a tecn6loga ¢ uma das formas encontradas para inovar e facilitar os processos vividos no
cotidiano (SILVA, 2015). Na educagdo, a tecnologia ¢ considerada um mecanismo entre o
conhecimento, o professor e o aluno. Nesse sentido, tudo que € produzido e estar no ambiente
escolar poderd ser considerado como uma tecnologia tradicional e amplamente usada em sala

de aula. Kenski (2012, p. 24) faz algumas consideragdes:
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ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam
ao planejamento, a construcao e a utilizagao de um equipamento em um
determinado tipo de atividade, chamamos de “tecnologia”. Para
construir qualquer equipamento — uma caneta esferografica ou um
computador -, os homens precisam pesquisar, planejar e criar o produto,
0 servico, o processo. Ao conjunto de tudo isso, chamamos de
tecnologias (KENSKI, 2012, p. 24).

Dependendo do método educacional adotado no sistema escolar, o termo “informatica
na educacao” pode assumir diferentes significados. Alguns pesquisadores utilizam o termo para
consagrar o termo como inser¢do do computador no processo ensino -aprendizagem
(VALENTE, 2000). Santana e Medeiros (2014) apontam que a inser¢do dos computadores em
sala de aula, a tecnologia se transformou em uma versdo computadorizada dos chamados
métodos tradicionais de ensino, onde as versdes planejadas para utilizacdo pedagogica
utilizaram os computadores como se fossem maquinas de ensinar, surgindo dessa forma o termo
e conceito de instru¢do programada.

As abordagens instrucionistas*®, estio baseadas em programagdes em formas de
tutoriais, ¢ um modelo onde o computador ganha a missao de ensinar ou reforgar as atividades
realizadas em sala de aula. Ainda ¢ um dos modelos que sdo mais utilizados nas escolas
baseadas nos métodos tradicionais de ensino (VALENTE, 2001).

Por outro lado, o construcionismo acredita que os alunos podem e devem construir o
seu proprio conhecimento através das novas tecnologias. A maquina € apenas uma ferramenta
que da suporte ao aluno através da interacao, exploragdo, investigagao e descoberta, tendo o
professor como mediador nesse processo de aprendizagem, nesse tipo de abordagem o aluno
constroi algo que tenha significado para si mesmo no seu dia a dia. De acordo com Maltempi
(2000, p.12):

segundo as ideias construcionistas, este processo se da de forma
especialmente efetiva em um contexto onde o aprendiz estd
conscientemente engajado em construir um artefato publico e de
interesse pessoal. Portanto, aos conceitos de que se aprende melhor
fazendo, o construcionismo acrescenta que ¢ melhor ainda quando se
gosta, pensa e conversa sobre o que se faz (MALTEMPI, 2000, p. 12).

Nesse sentido, ¢ preciso que as escolas organizem e criem seus espagos que promovam
a aprendizagem, promovendo novas atividades que desafiem e deem iniciativas para que o

estudante construa o conhecimento. Assim, ¢ preciso que sejam desenvolvidos projetos

* O Intrucionismo, portanto, ¢ uma corrente pedagdgica que se apoia no behaviorismo, atuando no meio digital.
Por outro lado, temos o Construtivismo, um outro conjunto de teorias psicologicas que desempenhou um
importante papel nos estudos sobre aprendizagem, embora nao tenha tido isso como seu objetivo principal
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escolares que tornem vidveis e menos complexos a utilizacdo de computadores dentro do
ambiente escolar (PAPERT, 1991; MALTEMPI, 2001). A utilizacdo das tecnologias permite
individualizar o estudo de comportamento dos sujeitos, tornar os alunos autdonomos na gestao
de sua aprendizagem e tratar no tempo real uma parte da avalia¢do (SILVA; KALHIL; NICOT,
2015). Nas teorias construtivistas ¢ levado em consideracdo o conhecimento ndo pode ser
decorado e transmitido aleatoriamente € preciso ser construido pelo aluno de forma exclusiva a
partir das experiéncias, da observagao e exploracao, quando a aprendizagem ocorre observando
esses elementos, tem um sentido de conquista, de um conhecimento adquirido pelo aluno, onde
a construcdo tem significado para o mesmo (SOUZA, 2019).

Na abordagem instrucionista, as novas tecnologias sdo meras maquinas de ensinar ou
ser ensinada com base nos métodos tradicionais, nesse modelo ndo ha exigéncias em relacao
aos investimentos de equipamentos ou mesmo formagao de docentes, a ndo ser o conhecimento
basico de informatica e seus softwares para alinhamento dos contetidos curriculares (SANTOS,
2020). Os defensores do método construcionistas®’, defendem que o computador seja um
mediador no processo de ensino e aprendizagem, uma ferramenta para que o aprendiz
desenvolva e busque de forma auténoma o conhecimento que, em sua abordagem, devera ser
adquirido por meio da reflexdo as agdes e experiéncias realizadas por meio do computador, um
dos autores destas pesquisas, Jos¢ Armando Valente, ¢ um dos entusiastas desta abordagem.

Santana e Medeiros (2014, p. 6) destacam que:

estudos realizados a respeito de como o aluno resolve um problema
utilizando o computador, a partir do paradigma construcionista,
mostraram que inicialmente o aluno descreve a solu¢do do problema
para o computador, depois o computador a executa e a partir da resposta
obtida, o aluno reflete e se necessario depura, ou seja, altera aquilo que
foi descrito (SANTOS e MEDEIROS, 2014, p. 6)

Por outro lado, verifica-se que a abordagem instrucionista ¢ um método baseado no
modelo tradicional de ensino e ainda ¢ um dos mais utilizados dentro das escolas pelo pais
afora, fato que se explica, pelo planejamento prévio e talvez se visualize onde quer chegar.
Entretanto, € preciso trazer a reflexdo a utiliza¢ao das midias e das novas tecnologias dentro do
contexto escolar, para assim, aproximar os alunos da sua realidade e trazer novos mecanismos

que despertem nos alunos o prazer de estudar e aprender.

A abordagem instrucionista consiste na programa¢do de um computador com

* 0 construcionismo & uma teoria proposta por Seymour Papert, e diz respeito a constru¢do do conhecimento
baseada na realizagdo de uma agdo concreta que resulta em um produto palpavel, desenvolvido com o concurso
do computador, que seja de interesse de quem o produz.
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informagdes que sdo passadas com tutorial para os alunos, exercicios e praticas, jogos,
simula¢des. Conforme mencionado anteriormente, ¢ um modelo que transfere para a maquina
a tarefa de transmitir o conhecimento ou para reforcas as atividades da escola. E considerado o
meio mais utilizado dentro das escolas com raizes nos métodos tradicionais de ensino, com viés
na teoria tecnicista e pela teoria comportamentalista (SILVA, 2015).

Santa e Medeiros (2014, p. 7) refletem sobre a importancia do papel do professor nesse
processo de ensino, devendo buscar intensamente a consolidagdo e a internalizacdo dos
conhecimentos, nesse sentido, o professor funciona como um mediador sendo de vital
importancia para criar situagdes que levem os alunos a reflexdo. Todavia € preciso que 0 mesmo
esteja sempre se atualizando, sempre revendo e atualizando conhecimentos, ainda deve estar
disposto a trabalhar com a imprevisibilidade de questdes no cotidiano. Por exemplo, a
problematica que envolve as limitagdes das tecnologias nas escolas como falta de sala de
informatica e laboratdrios nas instituigoes de ensino (SILVA, 2015).

Teorias a parte, percebe-se que a informatica pode contribuir de forma positiva no
desenvolvimento da crianga, que ao ter o contato com as novas tecnologias, ou por manuseio
ou simples apreciacao, terd sua aprendizagem cognitiva potencializada, sendo preponderante a
sua utilizagdo como ferramenta pedagodgica, pois tem contribuido no processo de
desenvolvimento:

Nesse sentido, o computador passa a ter uma fun¢cdo maior do que
simplesmente passar informagao. Ele ¢ uma ferramenta que o aluno usa
para realizar uma tarefa. Nessa situacao o aluno descreve as suas ideias
para a maquina (na forma de um programa), a maquina executa “essa
ideia o resultado pode ser analisado”. Se o resultado ndo ¢ o esperado,
certamente o aluno serd instigado a refletir sobre o seu trabalho. Do
mesmo modo, o professor, através do trabalho do aluno, tera mais
recursos para entender o que o aluno sabe € 0 que ndo sabe sobre um
determinado assunto, conhecer o estilo do trabalho do aluno, bem como
seus interesses, frustracdes (VALENTE, 2002, p. 17).

Lisboa (2015) esclarece que mesmo existindo um pequeno grupo que ainda ndo tem
acesso aos computadores, todos conseguem ter o dominio da maquina tornando dessa forma a
aula mais atrativa, considerando assim que aulas com utilizagdo de tecnologias sdo mais
atrativas, ndo sendo apenas mais uma opc¢do de aula, mas uma exigéncia pedagdgica dentro
desse novo modelo de sociedade. Diante disso, € preciso que o professor lance um novo olhar
em relagdo a sua atuagdo com as tecnologias, quebrando preconceitos e vencendo resisténcias
e 0 objetivo seja o conhecimento através de uma educacao de qualidade.

Um dos objetivos da inclusdo da informatica no curriculo das criangas esta relacionado
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com a potencializagdo do desenvolvimento através da estimulacdo da mente, de forma
prazerosa e aliada ao processo ensino-aprendizagem. Atualmente, a informatica na educagao ¢
uma das areas mais importantes da tecnologia educacional, de acordo com Pires (2008, p.10)
“a informatica na escola deve ser um processo continuo de construcdo, envolvendo a percepcao,
a sensacao, a experimentagdo, criacao e reflexdo”, porém o professor deve estar incluido nesse
processo mergulhando em imagens e informagdes por todo os lados (LISBOA, 2015).

Trazendo de volta a questdao das teorias instrucionistas e construcionistas, Wisnieski
(2022) aponta que os métodos tradicionais de ensino sdo mascarados pelos recursos
tecnoldgicos sendo proposto a teoria construcionista como forma de ter um melhor
aproveitamento do computador. Piaget e Vygotsky, sdo considerados os grandes
influenciadores da teoria construcionista, teoria que se transformou numa ramificacao da teoria
de Piaget (construtivismo)®® como da teoria de Vygotsky (socio-interacionismo)>’.

Na visdo construcionista, o professor ¢ o facilitador do processo de aprendizagem,
atuando de forma criativa, proporcionando um ambiente propicio para a produgdo de
conhecimento, individual e coletivamente. As ferramentas tecnoldgicas para o ensino € a

aprendizagem a partir da tecnologia e das teorias do construcionismo e do instrucionismo.

Mattar destaca o conectivismo, quando o aprendizado ndo ¢ mais do controle do individuo:

[...] esta também fora de nds, em outras pessoas, em uma organizacao
ou em um banco dedados, e essas conexdes externas, que potencializam
o que podemos aprender, sio mais importantes que nosso estado atual
de conhecimento. E a cognicdo e a aprendizagem sdo distribuidas nao
apenas entre pessoas, mas também entre artefatos, ja que podemos
descarregar trabalho cognitivo em dispositivos que sdo mais eficientes
que os proprios seres humanos na realizagdo de tarefas (MATTAR,
2013, p.30).

A partir das linhas construcionistas e instrucionistas, bem como das ferramentas
tecnoldgicas em vigor, percebe-se a énfase na autonomia do aluno na aprendizagem, com o

professor sendo um mediador. A escola ¢ importante nesse processo, mas nao na forma de

3% Ao analisar as criangas desde o nascimento até 4 adolescéncia, Piaget concluiu que o aprendizado € um processo
dindmico. A partir de um papel ativo, por meio da pesquisa e da descoberta, as criangas constroem o proprio
conhecimento - dai a palavra construtivismo. O construtivismo € uma visdo da aprendizagem baseada no principio
de que o conhecimento ndo ¢ algo que pode ser simplesmente dado pelo professor na frente da sala aos alunos em
suas mesas. Em vez disso, o conhecimento é construido pelos alunos através de um processo ativo e mental de
desenvolvimento. Disponivel em: https://www.grupobalaovermelho.com.br/blog/construtivismo-na-sala-de-aula
Acesso em: 22 nov 2022.

STA abordagem sociointeracionista de Vygotsky € um tipo de abordagem que compreende a aprendizagem como
a plena interacdo do homem com o outro, e inclusive a mediagdo como interag¢do entre o homem e o mundo, um
sempre agindo sobre o outro e dessa forma, transformando-o (BANDEIRA; CORREIA, 2020).
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imposi¢ao de contetidos e de cobranga de aquisi¢ao de conhecimento. A escola deve promover
a participacdo ativa do aluno na aprendizagem. Dentre as principais caracteristicas do
construtivismo podemos citar:

a) Para o construtivismo a aprendizagem seria um processo de construcdo individual do sujeito
e este ndo copia a realidade, mas a constrdi a partir de suas representagdes. A aprendizagem ¢
situada e deve dar-se em cendrios realistas; o cotidiano do sujeito e ele proprio trazem os
conteudos necessarios para que ocorra a aprendizagem;

b) O conhecimento ¢ fruto da interagdo com o meio e da construcdo adaptativa que cada pessoa
realiza. O sentido ¢ sempre resultado de negociagdes entre o que vem do externo e o que existe
no interior do aluno.

¢) O ensino deve proporcionar o aluno a aprender a aprender. Para o construtivismo o professor
¢ um mediador no processo de aprendizagem do aluno, assim ele tem maior autonomia para
aprender mediante sua a¢do sobre o objeto.

Por fim, entende-se que as abordagens instrucionistas tem como viés uma instru¢ao
programada com a valorizagdo da transmissao conteudista por meio de repetigdes em softwares
educacionais, apesar de iniimeras criticas ainda ¢ um dos métodos mais utilizados no sistema
educacional. No entanto a sua aplicacdo em sala de aula através das abordagens técnicas e com
o devido planejamento das agdes, dos contetidos € uma boa metodologia pode se chegar ao
resultado esperado (SILVA, 2015). Atualmente as Politicas Publicas e as escolas de Educagao
Infantil veem adotado os fundamentos de alguns tedricos construtivistas no intuito de aproximar
o conhecimento da realidade da crianga. Entre esses tedricos encontramos Piaget e Vygotski,
que apesar de apresentarem algumas diferengas tedricas tem em comum o interacionismo em
suas pesquisas sobre o desenvolvimento humano e a aprendizagem, apoiando-se na interacao

entre o sujeito e 0 meio.

3.5 A FORMACAO DE PROFESSORES DA EDUCACAO INFANTIL

Ainda ha pouca produ¢do académica que se discute sobre a temdtica da formacao de
professores de Educagdo Infantil no Brasil, pode se explicar a baixa produ¢do por conta da
historia recente desses profissionais na sociedade brasileira. Anterior a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao (Lei 9.394/1996) essa modalidade nao fazia parte da Educacao Basica no Sistema
Educacional do pais, o que levava ao desinteresse politico, social e econdmico a este nivel de
ensino durante grande parte da historia da educag@o em nosso pais. As lutas dos estudiosos da

area educacional em busca de melhorias para a devida formagao desses profissionais existiam
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nos quatro cantos do pais, mas ndo chegava a alcangar a grande parcela de professores, nao se
tornando algo solidificado ou substancialmente louvéavel no cenario educativo contemporaneo.
A falta de identidade dos profissionais que trabalhavam com essa faixa etaria os desqualificava
diante do mercado de trabalho, eram vistos sob uma concepg¢ao assistencialista, aliada a ideia
de que bastava apenas ser mulher e gostar de criancas para atuar nesse segmento, porém, nos
ultimos anos vem se redesenhando um novo perfil para o profissional da educacdo infantil,
atribuindo-lhes novas func¢des que antes eram desconsideradas (CAMPOS, 2012).

Sobre a educagdo infantil prevalece a 6tica que o profissional ¢ formado para cuidar da
crianca. Vieira (2016) ja chamava a ateng¢do para esta comparagdo prevalentemente a de
cuidador, em termos impede que o educador possua uma identidade profissional,
impossibilitando assim de colocar em pratica os conhecimentos tedricos que adquiriu na
formacdo. Essa questdo leva a uma luta incanséavel de profissionais que buscam a todo custo
transformar essa imagem de sua fun¢ao maternal, mesmo que alguns dados ainda demonstram
que existe pessoas atuando nessa area sem a devida formagdo, assumindo dessa forma essa
imagem associada a profissao. De acordo com a Lei n® 9393/1996 (Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo) a respeito da formagao de professores da educacdo infantil, assinala em seu artigo
62 que:

A formagdo de docente para atuar na Educacgao Bésica far-se-a em nivel
superior, em curso de licenciatura, de graduacdo plena, em
universidades e institutos superiores de educacdo, admitida como
forma¢do minima para o exercicio do magistério na Educagdo Infantil
e nas quatro primeiras séries do Ensino Fundamental, a oferecida em
nivel médio, na modalidade Normal (BRASIL, 1996).

De acordo com Azevedo (2007, p. 174) esta capacitacdo deve contribuir para formar
“professores capazes de construir proposta pedagdgica com clara intencionalidade educativa,
compreendendo a importancia de seu papel social no exercicio da docéncia, independentemente
da idade da crianga”, uma formac¢dao com fundamentos solidos € com autonomia para o
desenvolvimento das agdes pedagogicas. E com a formagio que o profissional em educagio
passa a ter uma visdo critica da realidade, analisando e pesquisado o que ha de melhor para
todos os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem e ampliando os conhecimentos.

[...] a formacdo docente ndo pode ser vista apenas como um processo
de acumulacao de conhecimentos de forma estatica, como cursos,
teorias, leituras e técnicas, mas sim como a continua reconstrucao da
identidade pessoal e profissional do professor. Esse processo deve
vincular-se a um conjunto de valores, saberes e atitudes encontradas nas
proprias experiéncias e vivéncias pessoais, as quais imprimem
significados ao fazer educativo (SILVA ¢ GUIMARAES, 2011 apud



106

FARIAS, 2020, p. 29).

Por outro lado, mesmo com a formacao académica, o professor da educagdo infantil com
todo o seu conhecimento técnico e cientifico tem que ter em mente que sua prioridade ¢ a
crianga, ou seja, sua pratica deve ser orientada para o brincar e o educar, para o desenvolvimento
do ensino e da aprendizagem para a primeira infancia no sentido da “[...] ludicidade, entendida
na sua perspectiva de liberdade, prazer e do brincar enquanto condi¢do basica para promover o
desenvolvimento infantil.” (SILVA; GUIMARAES, 2011, p. 15).

Cabe ao educador ser o transmissor dos conhecimentos para a crianga, saber este que
pode ser manifestado através do afeto, devendo contribuir para que na educacao infantil a
crianga venha a conhecer o mundo em que vive, ainda, deve estar sempre buscando informagdes
através da formagdo continuada. Nessa fase de formagao, ¢ essencial a participagdo no estagio
supervisionado, pois ¢ de fundamental importancia na formagao do professor, ¢ através dele
que o discente tem contato direto com as metodologias e a didatica utilizadas no contexto
escolar. A sala de aula ¢ um dos espacos privilegiados, onde o conhecimento ¢ construido,
compartilhado e reconstruido. Os vinculos estabelecidos pelo professor e aluno sdo muitos
fortes para o desenvolvimento pessoal e intelectual do aluno. A sala de aula é uma grande rede
de interagdes sociais. E para que essa organizacdo funcione como instrumento de
aprendizagem, € preciso que haja uma boa comunicacao entre o professor e os alunos: a sala de
aula ndo ¢ um exercicio de pessoas caladas, nem um teatro onde o professor ¢ o tnico ator e os
alunos espectadores passivos, a educagdo deve ser participativa (VIEIRA, 2016).

[...] acreditamos que para haver a formagao da profissionalidade do
professor de Educagdo Infantil no conjunto de comportamentos,
habilidades e atitudes especificos da acdo docente, o estagio
supervisionado bem articulado na formagdo inicial, baseado na
observagdo participante, cujas praticas educativas sdo analisadas e
discutidas, constitui como um dos eixos essenciais durante a formagao
docente (VIEIRA, 2016, p. 859).

Durante a realizacdo do Estigio Supervisionado, em conversas com os gestores da
escola, o professor pode observar o quao ¢ importante o Projeto Politico Pedagogico (PPP) para
o ambiente escolar. A constru¢do do PPP ¢ necessaria para que as institui¢des educacionais,
realizem suas atividades de forma dinamica e participativa. O Projeto Politico Pedagbgico ¢
algo que deve estar inserido no contexto escolar, pois € nele onde serdo definidos o curriculo,
a maneira de avaliar, dentre outras importantes questdes ligadas ao processo ensino-

aprendizagem (BAHIA, 2014)
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E praticamente impossivel ter uma escola centralizada nos principios educacionais se a
mesma ndo possui um PPP bem elaborado, e este, devera ser construido coletivamente
envolvendo a gestdo, docentes, discentes € a comunidade local respeitando as suas
peculiaridades (BRASIL, 1996). O PPP ¢ um documento obrigatorio para as escolas e contém
todas as metas, objetivos e os meios que serdo usados para concretiza-los. Por isso, se torna
essencial para nortear as agdes da escola e envolve ndo apenas os professores e a equipe
pedagdgica, mas toda comunidade escolar, como ja citado anteriormente (LOPES, 2010).

Esse projeto € feito para orientar o trabalho durante o ano letivo e, por isso, deve ser
um documento formal, mas, a0 mesmo tempo acessivel a todas as pessoas envolvidas em torno
da escola.

Ainda, em analise do projeto politico pedagdgico da escola, observa-se que o mesmo
define e articula quais contetidos serdo ensinados e como, a partir da realidade social, cultural
e econdomica em que esté inserido. Assim, deve ser construido de acordo com as especificidades
de cada escola e ser flexivel para atender as demandas especificas dos alunos. A escola deve
possuir autonomia para suas deliberagdes, observando as normas vigentes, as esferas
superiores, porém, sempre buscando inovar para que se efetive a qualidade de ensino. O Projeto
Politico Pedagdgico da Escola Daniel Neri estd estruturado de acordo com as Diretrizes das
Escolas Civico-militares, porém, trabalham em conjunto com a legislacdo da Secretaria de
Educagdo e outras normas do Curriculo Nacional brasileiro. O Estadgio Supervisionado, na
maioria das vezes, ¢ o primeiro contato do futuro educador com a realidade escolar,
oportunizando compartilhar constru¢cdes de aprendizagem, bem como a aplicagdo do
aprendizado teorico na pratica profissional escolhida.

O primeiro momento na escola para a preparagdo do estagio deve ser aproveitado para
observar o funcionamento da instituicao escolhida, tanto na parte administrativa — coordenagao
— quanto na sala de aula, dos alunos, da comunidade e de todos os envolvidos com o cotidiano
escolar.

Essa observagao permite a coleta de informagdes extremamente importantes, para que
o académico possa elaborar seu projeto de interven¢ao pedagdgico (docéncia/Regéncia) em sala
de aula que sera a segunda etapa do estdgio. Durante o estdgio supervisionado ¢ possivel a
aplicagdo e concretizagdo dos conhecimentos tedricos obtidos durante o curso, € a oportunidade
para os professores em formagao exercitarem os principios de cidadania e de responsabilidade
social. Para que todas as atividades pedagogicas sejam desenvolvidas de forma coerente, nesse
sentido ¢ fundamental a supervisdo do professor orientador.

A pratica do ensino/estagio supervisionado favorece a descoberta, sendo um processo
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dinamico de aprendizagens em diferentes areas de atuagdo no campo profissional, dentro de
situacdes reais de forma que o académico possa conhecer, compreender e aplicar na realidade
escolhida, a unido da teoria com a pratica. O estagio € um elo entre todas as disciplinas do curso
que englobam os nucleos tematicos da formacao basica do conhecimento didatico-pedagogico
e tem por finalidade inserir o estagiario na realidade viva do mercado de trabalho, possibilitando
consolidar sua profissionalizacdo como futuro educador.

Nesse sentido, “[...] a aproximagao dos professores em formacao com as comunidades
escolares em que sdo realizados os estagios contribui para que o futuro professor seja preparado
para atuar em diferentes realidades” (VIEIRA, 2016, p. 860). Nessa perspectiva, entende-se que
a disciplina de estagio supervisionado ¢ de grande valia para o professor em formacao, tendo
em vista que apresenta a realidade e permite que o mesmo tenha o contato com o seu futuro
ambiente de trabalho. Campos (2012) a formacdo inicial do professor ¢ a base para que o
exercicio da profissdo docente, as metas propostas nos curriculos incluem diferentes dimensdes
de conhecimentos, habilidades e competéncias, a partir dai o futuro professor podera
fundamentar e sustentar a sua pratica. E preciso que a formagdo do professor tenha como
objetivo desenvolver o individuo em todas as suas singularidades e que interfira no processo de
humanizag¢do do aluno.

Em sintese, a formagdo do professor e sua capacitagdo para trabalhar com a educacao
infantil deve ocorrer desde o inicio do curso de licenciatura e continua no decorrer da carreira
acolhendo e desenvolvendo as capacidades cognitivas e sociais. A formacao deve ser continua,
ndo existindo dessa forma um tempo cronoldgico para obtengdo de conhecimentos, a pratica
profissional é a melhor escola para os profissionais da educagao, nesse sentido Rocha (2012, p.
31) leciona:

[...] se pensarmos mais detidamente sobre a realidade da pratica
pedagogica desse profissional, iremos perceber que a grande
importincia do seu papel dentro da sala de aula vai muito além de
teorias, pois sua pratica requer zelo, carinho e dedicagdo, fatores que
ndo estdo disponiveis

em cursos formadores, por isso, o olhar sobre a infincia e a crianga
devem refletir essa nova realidade legal. Nesse sentido, em um trabalho
realizado em campo vimos que um dos aspectos subjetivos da Educacao
Infantil est4 no cuidado que devemos ter com as criancas. Entendendo
a palavra cuidado no sentido mais amplo possivel, o que significa que
tal compreensdo deve orientar as praticas da educagdo infantil,
caracterizadas como a¢des de cuidar e educar de forma integrada. O
pressuposto subjetivo ¢ cuidar do outro em toda sua dimensao humana,
como destacou a entrevistada (ROCHA, 2012, p. 31).

O debate sobre a qualidade de ensino na educacdo infantil se transformou em pauta
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nacional considerando as seguintes problemadticas: sua vinculacdo a 6rgdos de assisténcia;
concepgao dominante de programas de emergéncia para combater a pobreza; propagagao via
Unesco, Unicef e BM de modelos de Educagao Infantil de baixo custo. Entre as consequéncias,
destacadas como desencadeadoras da baixa qualidade da é4rea, encontram-se as “professoras
leigas”, sem formagdo profissional especializada na area. Outra problematica levantada em
relacdo ao trabalho docente estd ligada a inseguranca do profissional, que precisa de mais
atencdo e investigacdo, em relagdo aos medos e incertezas. Especialmente os profissionais
iniciantes, na condicdo de recém-formados, no inicio da vida profissional, portanto, alguns se
vém inseguros e bastante desconfortaveis frente a situagdes que ainda ndo foram vivenciadas
(ROMANOWSKI; MARTINS, 2013).

Algumas dificuldades que o educador principiante enfrenta ao atuar no inicio da
profissdo esta diretamente ligado ao dominio de conhecimentos especificos, questdes de relacao
professor e alunos, problemas de relacionamento com a comunidade escolar, dificuldades de
organiza¢do pedagogica das escolas que realizam mudangas de série a cada ano com os
professores, a constante falta de material pedagogico, principalmente na escola publica e um
processo de ensino, especificamente a ndo aprendizagem dos alunos, a adequacdo do trabalho
em sala a proposta da escola. Observa-se na literatura, que ha uma série de problemas e desafios
que o professor em inicio de carreira se depara para o exercicio da profissdo, especialmente
para atuar na educa¢ao infantil, no decorrer do processo de adaptagdao a turma, quando as
emocdes estdo voltadas para receber as criancas e acolhe-las adequadamente. A relacdo afetiva
no ambiente escolar ¢ um ponto importante no processo de adaptacdo na educacdo infantil,
afinal, ambas as partes compdem a esséncia do processo ensino-aprendizagem (VIERA, 2019).

A afetividade suscitada na literatura refere-se ao afeto, sentimentos de ternura e amor,
carinho e simpatia, elementos indispensaveis e com grande relevincia em todas as relagdes

sociais:

[...] exerce um papel importantissimo em todas as relagdes, além de
influenciar decisivamente a percep¢do, o sentimento, a memoria, a
autoestima, o pensamento, a vontade e as agdes, € ser, assim, um
componente essencial da harmonia e do equilibrio da personalidade
humana (MELO E RUBIO, 2013, p.2).
O professor pode se sentir ansioso € inseguro, ao receber uma nova turma, seja pelo
medo em lidar com o choro da crianga, mas a imprevisibilidade acerca do que ird acontecer

mais adiante, ou até mesmo a presenca dos pais dentro da sala, pois muitos sentem “‘raiva’ por
9 9

acharem que alguns responsaveis estdo sendo “impulsivos” ou alguns que parecem
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despreocupados demais (VIERIA,2019). Durante a acolhida é que o professor cria lagos de
afetividade com a crianga, buscando meios de controlar a inseguranga, dos pequenos usando
sua experiéncia de vida. Diante disso, a afetividade se apresenta como uma das mais
importantes habilidades que o profissional da educacao infantil precisar ter em maos, tanto para
a elaboragdo de propostas pedagogicas como para o planejamento das atividades em geral, essa
afetividade faz parte fungao primordial das escolas de educacao infantil, que € o cuidar e educar.
No acolhimento, os professores devem ter dominio teorico sedimentado, e fundamentado no
cuidar e educar, assim, t€ém a responsabilidade de proteger as criancas, ndo s6 no seu processo
de adaptagdo, mais ao longo dos seus anos escolares, buscando entender suas emogdes e seu
comportamento agressivo no ambito da instituicdo, fornecendo as orientagcdes necessarias em
situagdes de emergéncia, quando necessario. No mesmo entendimento, acreditamos que o
profissional da educacdo infantil necessita também dessa aten¢do voltada para si,
principalmente quando se trata de inicio de carreira: “[...] a professora em inicio de carreira
defronta-se com situagdes em que se sente “desamparada”. (ZIBETTI, 2004, p. 221).

Zibetti (2004) assinala como a relagao professor(a) e crianca deve ser € como ambos
caminham em uma via de mao dupla, e estdo em constru¢do de conhecimento e aprendizagem:
Na relacdo professor-aluno esta em jogo a enunciagdo de dois desejos — o desejo de ensinar € o
de saber. A agdo destes dois sujeitos na cena pedagdgica sera sempre mediada por estes desejos.
O professor, ao fazer seu planejamento didatico, prepara-se para o previsivel considerando o
seu desejo. Ao ingressar na sala de aula, se depara com o imprevisivel ocorrendo ai o
desencontro entre o seu desejo e o do aprendiz (ZIBETTI, 2004, p. 221).

O professor de educagdo infantil, além de estar em constante formagdo, deve se manter
acessivel e disponivel para a aprendizagem, sendo capaz de refletir sobre sua propria pratica, a
fim de aprimora-la continuamente, tornando o processo de ensino-aprendizagem dindmico e
significativo. A formagao do profissional em educacgdo ¢ iniciada antes mesmo de ingressar na
faculdade, pois suas referéncias sdo baseadas na sua vida escolar. Ao se formar e tornar-se
educador nunca para de aprender, ¢ um processo continuo, uma busca de reflexdo para suas
praticas profissionais (VOLTARELLI; MONTEIRO, 2017). Massullo (2015, p. 81) afirma a
importancia do professor da primeira infancia no processo de ensino e aprendizagem:

[...] € o seu compromisso de Cuidar ¢ Educar diariamente, tendo em
vista que € ele que conduz o seu trabalho, tomando decisdes em relagdes
as selecdes dos objetivos e contetidos a serem alcangados pelas criangas
de acordo com a faixa — ectaria ¢ suas limitacdes, assim, como as
metodologias, e recursos que se utilizard para que ocorra a
aprendizagem o vinculo afetivo entre professor ¢ aluno ¢ essencial e
estdo intimamente ligadas 4 cognitivas. Para isso ¢ fundamental que o
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profissional da Educagdo tenha o dominio do contetido cientifico, s6lida
fundamentagdo tedrica que d€ sustentagdo a sua pratica docente
diariamente, o que se adquire por meio da informagdo (MASSULLO,
2015, p. 81).

As habilidades de ensino do professor precisam ser praticadas, desenvolvendo sua
criatividade e sua pratica, contribuindo dessa forma, para que a crianca possa produzir,
construir, criar e pensar livremente, ou seja, dando oportunidade para serem protagonista do
préprio desenvolvimento. Sendo assim, o processo de aprendizagem do professor e sua atuagao
deve conter profissionalismo, ética, praticas, teorias e afetividade, pois o educador da primeira
infancia deve ser o principal mediador e facilitador na hora do desenvolvimento cognitivo e
fisico dos pequenos, carregando esse desafio ao longo da sua vida. Libaneo em seu livro “Adeus
professor, Adeus professora?”’ (2004 p. 10) cita que:

E preciso resgatar a profissionalidade do professor, reconfigurar as
caracteristicas de sua profissdo na busca da identidade profissional. E
preciso fortalecer as lutas sindicais por salarios dignos e condi¢des de
trabalho. E preciso, junto com isso, ampliar o leque de agdo dos
sindicatos envolvendo também a luta por uma formagao de qualidade,
de modo que a profissio ganhe mais credibilidade e dignidade
profissional. Faz-se necessario, também, o intercambio entre formagao
inicial e formacao continuada, de maneira que a formagao dos futuros
professores se nutra das demandas da pratica e que os professores em
exercicio frequentem a universidade para discussdo e andlise de
problemas concretos da pratica (LIBANEO,2004, p. 10).

Sao intmeras as afirmacdes de que a profissdo de professor ja estd ultrapassada e fora
da moda, que esta perdendo lugar na sociedade por conta dos meios de comunicagdo e
informacdo. O mundo contemporaneo estd marcado pelo desenvolvimento tecnologico e
avancos na comunicacao, na informatica e diversas mudangas que estdo intervindo em todas as
esferas da vida social, provocando mudangas sociais, culturais, politicas e econdmicas o que de
forma indireta vem afetado as escolas e o exercicio da docéncia no pais. E preciso que o novo
profissional construa a sua identidade pela mobilizacao dos saberes da experiéncia, constituidos
pela pratica profissional, elemento essencial e valorizado na pratica do educador. Segundo
Pimenta (1999, p. 18):

Dada a natureza do trabalho docente, que € ensinar como contribui¢ao
ao processo de humanizagdo dos alunos historicamente situados,
espera-se da licenciatura que desenvolva nos alunos conhecimentos e
habilidades, atitudes e valores que lhes possibilite permanentemente
irem construindo seus saberes fazeres docentes a partir das necessidades
e desafios que o ensino como pratica social lhes coloca no cotidiano.
Espera-se, pois, que mobilize os conhecimentos da teoria da educacao
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e da didatica necessarios para a compreensao do ensino como realidade
social, e que desenvolva neles a capacidade de investigar a préopria
atividade para, a partir dela, constituirem e transformarem os seus
saberes-fazeres docentes, num processo continuo de construcao de suas
identidades como professores (PIMENTA, 1999, p. 18 apud
COIMBRA E PIRES, 2006, p. 9).

Este processo de constru¢do da identidade do professor advém da relativizagdo do saber,
que vem gerando constantes reflexdes acerca das experiéncias e praticas cotidianas do
professor. De acordo com Pimenta (1999, p. 19), a educagao tem crescido de forma quantitativa,
0 que ocasiona uma formag¢ado nao qualitativa, que ndo supre as exigéncias sociais e do mercado,
necessitando urgentemente de uma reformulag¢do da identidade do professor. Uma formagao
docente como um processo de autoformacdo, com vistas a fazer reflexdes sobre a pratica
docente, processo este associado a indissociabilidade da identidade profissional e pessoal do
professor. A formacgao continuada de professores, principalmente da educacao infantil, deve
fazer parte da agenda governamental diante da situag@o politico-social e educacional como o
que enfrentamos no Brasil. Questdes de fundos questionadores ndo podem estar ausentes do
debate e cotidiano dos professores, junto com a analise critica das reformas educativas que vém
sendo proposta (SANTOS et al, 2012).

A formagdo de professores de séries iniciais € totalmente diferenciada das demais areas
da educacdo, alguns pontos apontados como positivos e outros negativos, por exemplo como a
feminilizagdo da pratica docente para a educacao infantil, conforme mencionado anteriormente
neste estudo, baixos salarios e a restrigdo em relacao a formagao inicial que muitos ao cursarem
o curso de Pedagogia ndo sdo vistos como pedagogos e sim como professores de séries iniciais,
limitando a sua atuagdo, restringindo o seu curriculo, diante disso, urge de imediato o
reconhecimento da importancia dessa modalidade de ensino diante dos baixos investimentos

para a educacgdo e constantes intervengdes politicas (RABELO, 2018).

4 METODOLOGIA

Varios critérios sdo descritos na literatura para classificar os métodos de pesquisa (GIL,
1991). Quanto a sua natureza, esta ¢ uma pesquisa de abordagem qualitativa, de acordo com

Dantas e Cavalcante (2011), seus objetivos sdo a observagdo, a descri¢do, a compreensao € o
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significado. Segundo Apolinario (2004, p.151), a pesquisa qualitativa “lida com fenomenos:
prevé a analise hermenéutica dos dados coletados”. Quanto aos objetivos, a pesquisa ¢é
classificada como exploratéria e descritiva, Para Gonsalves (2003), a pesquisa exploratoria:

¢ aquela que se caracteriza pelo desenvolvimento e esclarecimento de
ideias, com objetivo de fornecer uma visdo panoramica, uma primeira
aproximacao a um determinado fenomeno que ¢ pouco explorado. Esse
tipo de pesquisa também ¢ denominado “pesquisa de base”, pois oferece
dados elementares que ddo suporte para a realizagdo de estudos mais
aprofundados sobre o tema (GONSALVES, 2003, p. 65)

Trata-se de uma revisdo bibliografica, que se apresenta como um método que
proporciona a sintese de conhecimento e a incorporagdo da aplicabilidade de resultados de
estudos significativos na pratica, determinando o conhecimento atual sobre uma tematica
especifica, ja que ¢ conduzida de modo a identificar, analisar e sintetizar resultados de estudos
independentes sobre o mesmo assunto. (SOUZA et al, 2010).

De acordo com Lakatos (1992), a revisao bibliografica ¢ considerada a base das
pesquisas cientificas, tendo em vista que, para desenvolver uma pesquisa em um campo de
conhecimento ¢ preciso entender e discutir o que ja foi produzido por outros pesquisadores.

Assim, constitui-se uma pesquisa de abordagem qualitativa e descritiva, fundamentado
em pesquisa bibliografica. Realizou-se sob a forma de revisdo bibliografica, sob consulta em
livros e publicacdes em sites de publicagdes cientificas e publicagdes afins. Foram elencadas e
analisadas as publicagdes acerca do tema, a fim de compreender as dificuldades enfrentadas
pelos professores para compreender, implantar e desenvolver aulas ludicas com o emprego de
tecnologias.

A selecgao das literaturas foi restrita a trabalhos realizados no Brasil. Foram utilizados
como critérios de inclusdo os trabalhos publicados de acordo com o tema abordado, sendo
excluidos os materiais publicados que ndo corroboravam com a temadtica proposta. Para
elaboracdo do presente estudo foi realizada consulta em artigos cientificos e busca direcionada
pelos descritores “educagdo, ensino-aprendizagem, ludico, tecnologias” que apontaram
ocorréncias na Scientific Electronic Library Online (SCIELO) e da Biblioteca Digital de Teses
e Dissertacdes (BDTD) e Associacdo Nacional de Pés-Graduagdo e Pesquisa em Educagdo
(ANPED). Foram apreciados 65 estudos, dos quais foram excluidos: duplicatas, textos
indisponiveis, artigos nao relacionados ao tema, além de textos excluidos pelo titulo e leitura
de resumo. Dentre esses estudos, 41 estudos foram selecionados de acordo com a relevancia
dos dados para a investigacao proposta. Os fundamentos tedricos que permitiram a interlocugao

com os dados estdo pautados, entre outros, em: Teixeira (2021); Piovesan (2018); Carvalho
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(2016); Rosa (2015) Souza (2015) Teixeira & Volponi (2014); Fialho (2013); Vygotsky (2008;
2010) entre outros que serao devidamente referendados.

O presente estudo se organiza em tela se organiza em secoes e subsegdes a saber: No
primeiro capitulo estdo dispostas a introducdo na qual apresenta-se o tema, problema,
justificativa, metodologia e objetivo geral e especificos e a metodologia utilizada nesta
produgao cientifica.

No segundo capitulo, tem-se o inicio da fundamentacdo tedrica, onde aborda-se a
contextualiza¢do da Educacdo Infantil acerca do ludico como ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem e a importancia do brincar na infancia e principalmente na Educagdo Infantil e
ainda as influéncias das tecnologias nesse processo.

No terceiro capitulo, trata-se da educacao digital na educagdo, demonstrando as
possiveis contribui¢des das tecnologias na Educacgao Infantil. No quatro capitulo ¢ realizada as
abordagens acerca dos resultados e discussdes acerca do resultado da pesquisa, e por fim a
conclusdo onde sdo apresentados as consideragdes finais e o referencial tedrico utilizado para a
producdo desse estudo, sendo enfatizado resumidamente a importancia, contribuicdes e
influéncia das tecnologias no brincar na educagdo infantil.

Por fim, estardo dispostos a andlise dos resultados e discussdes da pesquisa onde serdo
confrontadas as contribui¢des dos autores acerca da tematica proposta neste estudo que ¢
apontar as influéncias das novas tecnologias no brincar na educagdo infantil. A perspectiva
adotada neste estudo identificou e considerou a crianga como protagonista social, permitindo
assim que através das interagdes sociais, através das brincadeiras ludicas ou da insercao das
tecnologias, fazer ouvi-la ¢ um elemento essencial para a construcao de sua identidade enquanto

ser autbnomo no mundo ao qual estdo inseridas.

5 ANALISE DAS DISCUSSOES E DOS RESULTADOS

Para atingir os objetivos propostos nesta pesquisa foi realizada uma pesquisa
bibliografica em literaturas que tratavam da tematica sobre as influéncias das tecnologias no
brincar na educag¢do infantil. A andlise qualitativa foi a escolhida por ser uma abordagem que

procura compreender e buscar explicacdes aprofundadas do que se pretende investigar.
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Considera-se a subjetividade dos participantes, independente do papel que desempenhem —
pesquisador ou estudantes, ¢ dos que estdo sendo estudados como parte integrante deste
processo. Segundo Minayo (2014), a pesquisa qualitativa usa a subjetividade e esta ndo pode
ser traduzida em numeros. Observou-se um grande numero de publicacdes circunscrevendo a
influéncia das tecnologias, das atividades ludicas e desenvolvimento cognitivo das criangas.
Nesse sentido foi elaborada uma amostragem de trabalhos que abordaram essa tematica de
acordo com o quadro abaixo:

Quadro 1 — Produgio bibliografica sobre a influéncia das tecnologias na educacfo infantil

Autor/Data

Titulo

Tipologia

Araujo: Reszka,
(2016)

O brincar, as midias e as tecnologias na
Educac¢ao Infantil

Artigo de Periddico

Borges; Coberllini

O uso das tecnologias: contribui¢des para a

Artigo de Periddico

(2020) aprendizagem na educagao infantil
Camilo, Ana A influéncia das tecnologias na educagao Trabalho de
Graziela (2019) infantil. Conclusdo de Curso

Canassa, Luciana
(2013)

Infancia, TIC e brincadeiras: um estudo na
visdo de profissionais da educagao:
desafios da geracdo homo zappiens

Dissertagao (Mestrado
em Educacao)

Climaco, Fernanda;
Magalhaes, Claudio.

Educacao infantil, midias digitais e
praticas educativas: Caminhos cruzados,

Artigo de Periodico

(2017) possiveis didlogos
Couto, Edvaldo A infancia e o brincar na cultura digital. Artigo de Periodico
Souza (2013)

Farias, Fernanda et

A tecnologia digital e a relagdo com o

Artigo de Periodico

al (2020) brincar infantil: reflexdes tedricas

Farias, Fatima O uso dos recursos de multimidia em sala | Trabalho de

Valderes (2010) de aula na educacdo infantil. Conclusao de Curso
Kenski, Vani Educacao e Tecnologia Livro

Moreira (2013)

Lisboa, Liziane Contribui¢des da Informatica na Educacdo | Trabalho de

Zanon (2015) Infantil. Conclusao de Curso
Meneguzzo, O brincar na educagao infantil: a influéncia | Dissertacdo (Mestrado
Lorivane (2015) das tecnologias digitais moveis no em Educacao)

contexto da brincadeira

Menezes, José

Clicar e brincar: o ludico na cibercultura

Artigo de Periodico

(2010) infantil.
Muller, Juliana Jogos e brincadeiras com o uso das Artigo de Periodico
Costa (2015) tecnologias moveis na educagao infantil: o

que as criangas tém a nos dizer?

Muller, Juliana
Costa (2014)

Criangas na contemporaneidade:
representacdes e usos das tecnologias
moveis na educacgao infantil

Artigo de Periddico

Santos, Josefa
(2020)

Uma analise dos efeitos das tecnologias
digitais na aprendizagem da Educacao
Infantil.

Dissertagao de
Mestrado
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Teixeira, Carla Aproximagdo das familias nas escolas de Dissertagado de
Brenes (2021) educagao infantil: as contribuicdes das Mestrado
TDIC.

Fonte: propria autora,2022

Observou-se uma maior concentragdo de trabalhos que abordam o tema desta pesquisa
foram publicadas em periddicos. Foi possivel constatar através da literatura especializada e
devidamente referendada ao final, que a tecnologia na educacdo infantil ¢ um dos temas
bastantes recorrentes nas publicagdes académicas e em periddicos que tratam do processo
ensino-aprendizagem nessa faixa etdria e as influéncias que as novas tecnologias exercem sobre
o brincar. Arauajo e Reszka (2016) acreditam que as midias digitais quando sdo inseridas na sala
de aula desde o principio da vida escolar ¢ de vital importancia para o desenvolvimento do
aprendizado e dos processos de interac¢ao social, valorizando o conhecimento que o aluno traz
do seu ambiente familiar e as criancas desde cedo ja tem acesso a aparelhos tecnolégicos. Para
as autoras, atualmente as novas tecnologias sdo partes da vida das criancas e adultos, onde a
tecnologia tem entrado de forma progressiva dentro dos lares e com as mais variadas utilidades.
Todavia, a inser¢do das novas tecnologias ainda ndo ¢ uma realidade na maioria das escolas do
pais nem nos curriculos quanto na falta de estrutura. De acordo com os estudos das autoras pode
se concluir que:

os educandos da pré-escola, matriculados e frequentando regularmente as
aulas nas duas escolas de Educagdo Infantil pesquisadas “sofrem a influéncia
da midia e da tecnologia digital no seu ato de brincar”. Contudo, trata-se de
uma influéncia “moderada”, mesmo que os pais e os professores tenham
mencionado em suas falas que as criangas usem pouco recursos tecnologicos
nas suas brincadeiras, tanto em casa, como na escola (ARAUJO; RESZKA
2016, p. 189).

Por outro lado, Araujo e Reszka (2016) ndo descartam a importancia da ludicidade no
cotidiano das criancas, ¢ através das brincadeiras tradicionais que a crianga amadurece de forma
saudavel e sem prejuizos no desenvolvimento motor e socioafetivo. Nessa perspectiva, entende-
se que mesmo com toda a revolugdo tecnoldgica presente na sociedade atual, as brincadeiras
ludicas ndo devem ser abandonadas nem pela familia e principalmente pela escola, pois ¢ na
educagdo infantil € que se busca uma aprendizagem utilizando o meio ao qual as criangas estao
inseridas proporcionadas pela observagao, exploragdo e participacdo como forma de construir
0 seu proprio conhecimento.

Dada a sua importancia a ludicidade serd discutida mais a frente com a analise do

quadro 2 em relacdo a sua importancia no processo ensino-aprendizagem das criangas na
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educacdo infantil. Borges e Coberllini (2020) na publicacio “O uso das tecnologias:
contribuigdes para a aprendizagem na Educacdo infantil”, fez uma analise da utilizagdo de
aparelhos digitais nas atividades da educagdo infantil e sua possivel contribuicdo com o
processo de ensino nessa faixa etaria. De acordo com os autores foi constatado um enorme
“interesse das criancas dessa faixa etaria pelas tecnologias digitais; e a relevancia do uso dessas
ferramentas para o desenvolvimento infantil ao proporcionarem mais suporte a habilidades e
atitudes basicas, bem como suporte a conteudos e necessidades individuais de aprendizagem”
(BORGES e COBERLLINE, 2020, p. 2). Nesse sentido, concluiram que:

Dessa forma, a pesquisa constatou o enorme interesse das criancas dessa faixa
etaria em relagdo as tecnologias digitais; a potencialidade que o uso dessas
ferramentas apresenta para o desenvolvimento infantil proporcionando mais
suporte a habilidades e atitudes basicas, bem como suporte a contetidos e
necessidades individuais de aprendizagem. Salienta-se, a necessidade de
critérios para o seu uso, uma vez que grande parte deste acervo ndo foi nem
regulamentado ou testado que possa definir o seu impacto ou potencial
educacional. De outro lado, também se assinala a importancia da formagao
continuada dos profissionais de educacdo frente as tecnologias e as midias
sociais e seus usos, para que possam desenvolver e estimular o uso dessas
tecnologias em sala de aula e, consequentemente, o aprendizado das criangas,
0 que corrobora o que os autores dizem sobre este tema. Ou seja, o presente
estudo comprova, a partir de seus resultados, que o uso das tecnologias
contribui no desenvolvimento dessa faixa etaria (BORGES e COBERLLINE,
2020, p. 10).

Nos estudos de Camilo (2019), houve uma preocupagao quanto ao papel do professor
nesse processo de inclusdo digital na educacdo infantil, tendo em vista que o mesmo precisa
adaptar-se as novas linguagens e oportunizar a criagao de situacdes educativas que va além da
sala de aula. Para a autora, as tecnologias disponiveis em sala de aula sdo atividades ludicas e
sdo constituidas pelas criangcas como forma de conhecimentos e as habilidades no ambito da
linguagem, da cogni¢do, dos valores e da sociabilidade” (CAMILO, 2019, p. 30).

Luciana Canassa (2013) em sua dissertagdo de mestrado, analisou o papel de jogos e
brincadeiras na educacao infantil e como se da a influéncia das midias ¢ multimidias no brincar
infantil, analisando as fases do desenvolvimento humano e a importancia da ludicidade na
formacdo integral da crianca. De acordo com a autora as criangas vivem em uma realidade
digital (em outro mundo, segundo a autora), em um mundo sem fronteiras em celulares e na
internet, um novo mundo ao apertar um botao, conclui.

As novas tecnologias fazem parte do cotidiano das criangas e na escola pode-se observar
que muitas tem trocado as brincadeiras tradicionais para manusear equipamentos eletronicos

tais como: jogos, games, celulares, internet, redes sociais e até mesmo a televisdo no ambiente
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doméstico. Nesse entendimento, leciona que:

O resgate das brincadeiras precisa constituir parte da rotina das criangas. Para
lidar com as criangas em uma esfera pedagogica, € necessario orientar os
docentes com qualidade, de maneira a possibilitar a eles o suporte didatico-
metodologico que os insira nesse novo cenario da infancia na cultura digital
de forma ludica, para que sejam resgatados o valor dos jogos e brincadeiras
tradicionais e sua importincia para o desenvolvimento integral infantil
(CANASSA, 2013, p. 86).

Climaco e Magalhaes (2017) buscaram apresentar um panorama conceitual sobre as
midias digitais e suas possiveis associagdes com as praticas pedagodgicas desenvolvidas nas
escolas de Educacdo Infantil. Apontam para a importancia das interagdes com elemento
fundamental para o desenvolvimento da mente, estabelecendo processos de aprendizagem e o
aprimoramento das estruturas mentais que existem desde o nascimento da crianca. Para os
autores a participacdo de todos ¢ fundamental para o sucesso de qualquer projeto que vise da
visibilidade as diferentes formas culturais:

Dessa maneira, o trabalho educativo deve ultrapassar os muros e convocar
toda a comunidade a participar e compartilhar o que estd acontecendo nas
escolas. Compartilhar, nesse sentido, ndo ¢ divulgar nas redes sociais para as
pessoas “curtirem”, mas sim, ser parte, integrar, fazer junto ao professor ¢ as
criangas. Uma hipotese relevante a ser desenvolvida a partir das contribuicdes
das diversas praticas democraticas, e a que nos lembra, de algum modo, que a
escola publica ndo ¢ do Estado, nem dos professores, nem dos pais, mas de
toda a comunidade. E esta, por sua vez, tem o direito de participar e de intervir
no controle do servigo publico de ensino. Nesse sentido, o0 empoderamento e
a participacdo da comunidade ganham sentido (CLIMACO e MAGALHAES,
2017, p. 259).

Nessa nova onda das tecnologias o professor precisar buscar inovagdes deixando para
trds a postura tradicional, de um ser distante dos alunos e inalcancavel para estar junto das
criangas com uma nova postura que proporcionard um novo caminho do processo ensino-
aprendizagem e com qualidade (CLIMACO e MAGALHAES, 2017).

Por sua vez, Couto (2013) no seu artigo “a infancia e o brincar na cultura digital”, trouxe
argumentos de que as criangas que fazem parte da chamada Geragdo Net, que nasceram
inseridas no contexto das tecnologias de informagao e comunicacao, participam ativamente do
mundo digital. Para o autor, “diferentemente de muitos adultos, para essas criangas a vida online
parece sem segredos, muito facil, sedutora e ludica”, e as novas tecnologias estao a favor das
criangas, possibilitando e potencializando condi¢cdes de aprendizagem para atuar no meio
digital e ter autonomia no meio no qual estdo inseridas (COUTO, 2013, p.903-4).

A cibercultura infantil ndo encurta a infancia, ndo sacrifica as brincadeiras,
ndo torna criangas em adultos chatos e precoces. Inseridas no mundo digital,
vivendo criativamente a promogdo da cultura em rede, as criangas fundem e
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confundem sentidos diversos do brincar. Imaginam e criam possibilidades de
experimentar cada vez mais sensagdes. Tocar telas € brincar. Esse € um jeito
especial de viver, uma expressao de liberdade repleta de encantos e felicidades
(COUTO, 2013, p.911)

Assim, a utilizacdo das telas das midias digitais e brincar também s3o modos de
constru¢do de subjetividade e existéncia, de viver e de construir uma cultura infantil, tendo em
vista a utilizacdo das diversas telas que cabem na palma da mao podem traduzir de forma
simples o que € o brincar e o ludico nos dias atuais. Farias (2020), buscou refletir como a
utilizagdo da tecnologia no brincar influencia na constru¢ao dos papéis sociais e na formagao
do sujeito. O auxilio das tecnologias na educagdo infantil pode trazer inimeros beneficios ao
desenvolvimento educacional das criangas indo de encontro com os preceitos da Base Nacional
Curricular Comum -BNCC (BRASIL, 2018).

Como na Educag@o Infantil, os processos formativos se ddo por meio da
ludicidade e com certa afetividade envolvida em cada agdo e, portanto, pode-
se dizer que a insercdo de jogos previamente selecionados para o publico da
Educagdo Infantil deve levar consideragdo as rela¢des entre o brincar e
aprender (FARIAS, 2020, p. 7).

Para Farias (2020) as criangas ganharam autonomia com a insercdo das novas
tecnologias no seu cotidiano, porém, devem ser acompanhadas pelos professores ou
responsaveis, por conta da imaturidade para lhe dar com determinadas situagdes que podem
surgir na infancia. As novas tecnologias contribuem para a interacao social com criangas em
diferentes faixa-etarias, auxiliando nas conectividades e relagdes sociais e proporcionando
interatividade entre as mesmas. Todavia, para um desenvolvimento integral com o brincar “¢
preciso que ela tenha momentos coletivos com a atividade e brinquedos reais, além do que ¢
realizado digitalmente, ja que para um desenvolvimento pleno do infante, o brincar digital nao
disponibiliza todas as ferramentas necessarias para atender este objetivo” (FARIAS, 2020, p.
9). Verifica-se que o brincar transformou-se no inicio do século XXI passando por mudangas
que transformaram os espagos tradicionais de brincadeiras influenciados pela tecnologia, sendo
preciso trazer a reflexdo essas transformagdes ocasionadas pela evolugdo tecnoldgica e pelas
mudangas que ocorreram no ambiente infantil e nas brincadeiras ludicas.

Lisboa (2015) na sua obra “Contribui¢des da Informatica na Educagao Infantil”, buscou
apontar as contribuicdes das novas tecnologias para a aprendizagem e desenvolvimento da
crianga na educacdo infantil. Para a autora, o desenvolvimento tecnoldgico propicia um novo
conhecimento de mundo, fator essencial para a formagao da crianga como cidada, cabendo a

escola oportunizar o acesso as novas tecnologias dentro do ambiente escolar. De acordo com a
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autora, a informatica tem se tornado algo de grande relevancia na vida das pessoas, propicia
novas descobertas de forma prazerosa e criativa, podendo ser considerado um excelente recurso
didatico capaz de tornar o aprendizado como algo estimulante.

A contribuicao da informatica na educagdo pode ser muito grande, devendo
ter o seu lugar de destaque na educacao infantil. Oferecer a informatica como
uma possibilidade de expressdo das criangas, explorando este universo é
indispensavel. Ela exerce grande abrangéncia na vida da crianga, pois através
dela ¢ possivel que a crianca melhore seu comportamento e acentue os seus
sentidos, contribuindo para o desenvolvimento de sua criatividade, de sua
sensibilidade artistica e cognitiva e para a construgdo da cidadania
(LISBOA,2015, p. 20).

Para Lisboa, o professor deve ser o mediador no processo ensino-aprendizagem, porém,
de acordo com os estudos do autor, € notorio a falta de conhecimento tecnologico por parte de
muitos educadores, o que tem deixado de longe a efetividade da inser¢ao das mesmas dentro
do contexto escolar. A informética ¢ fundamental na propagagdo de novos conhecimentos, na
socializacdo e para o desenvolvimento cognitivo e afetivo das criangas, apesar de todos as
influéncias benéficas que podem ser apontadas, ainda existe uma grande distancia entre as
possibilidades e potencialidades das novas tecnologias para a educagdo infantil e a sua real
efetivacdo. Para Lorivane Meneguzzo (2015), os professores devem fazer uma reavaliagdao
acerca de suas concepgdes do brincar no contexto da inser¢do das novas tecnologias na escola,
tendo em vista que ¢ inerente ao professor fazer as avaliagdes, mediacdes, incentivos, estimulos
e disponibilizagdo de matérias para as brincadeiras, favorecendo o potencial de aprendizagem
de cada aluno. Para a autora, as tecnologias trazem beneficios ao desenvolvimento das criangas
na educacdo infantil, com a ampliagdo dos espacos para brincadeiras e das diversas
possibilidades que podem ser criadas.

Menezes (2010) no seu texto apresentado no VI Encontro de Estudos Multidisciplinares
em Cultura traz uma reflexdo sobre a cultura ludica infantil na contemporaneidade, com
argumentos que as criancas na atualidade fazem parte da chamada “geragdo net”, de acordo
com o autor, ndo tem como explicar o fascinio das criangas pelas novas tecnologias somente
pela interagdo com o computador e sim o dos relacionamentos sociais desenvolvidos com outras
criangas através da internet, nesse sentido explicita que:

Nesse sentido, as possibilidades interativas do novo meio devem estar a favor
das criangas para que elas possam participar da midia digital e reconhecerem-
se, cada vez mais, como autoras nesse ambiente. A geragdo internet ¢ a
pioneira da sociedade do imaginario tecnologico digital, pois tem a impressdo
de estar criando seu proprio terreno de aventuras, de poder inventar alguma
coisa e diferenciar-se das geragdes anteriores, sem ter que se justificar
(MENEZES, 2010, p. 6).
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De acordo com o autor, a utilizagdao da internet pelas criancas nao encurta a infancia,
pelo contrario, a inser¢cao no mundo digital cria possibilidades, novas experimentagdes € novas
sensagoes. A utilizagdo das midias ¢ um modo ludico de participar ativamente das alegrias e
dos prazeres que podem ser desfrutados na rede mundial de computadores, ¢ um meio de
elaborar a propria vida, de desenvolver a comunicacdo através de novas experiéncias € com
agilidade na emissdo e receptacdo de mensagens (MENEZES, 2010).

Muller (2015) apresentou o artigo “Jogos e brincadeiras com o uso das tecnologias
moveis na educacdo infantil: o que as criangas t€ém a nos dizer?” como parte de um recorte de
mestrado no qual buscou apresentar a contribuicao das midias no modo de ser das criangas na
contemporaneidade. Identifica em seus estudos que as tecnologias passaram a ser objeto de
desejo e interesse das criancas apesar de ainda continuarem a realizar as brincadeiras
tradicionais da infancia. Para a autora, as novas tecnologias contribuem de forma significativa
no processo de socializacdo, todavia com uma nova configuragdo que para muitos pode ser
entendida como uma crise social, mas, ndo ha como negar os novos conhecimentos adquiridos
através da internet.

O espago de educacdo infantil esteve permeado por brincadeiras ¢ jogos com
o uso das tecnologias, envolvendo momentos de maior concentragéo por parte
das criangas quando comparado a realiza¢ao de outras atividades; atengdo as
explicagdes; iniciativa para organizagdo e resolugdo das propostas;
colaboracdo e cooperagdo que passaram a ser solicitadas pelas criancas aos
amigos; curiosidade para experimentar outras possibilidades com as
tecnologias; dentre outros. Esses fragmentos revelam que o trabalho com as
tecnologias pode favorecer o desenvolvimento das miltiplas linguagens,
proporcionar momentos de criagdo, de conversa e didlogo envolvendo a
perspectiva da midia-educagao (MULLER, 2015, p. 12-13).

Mesmo com a inser¢ao das tecnologias no ambiente escolar, € preciso que os projetos
pedagbgicos e os curriculos ofertem outros materiais que possibilitem novas experiéncias,
novas producdes, compartilhamentos, para que contribua no desenvolvimento de multiplas
linguagens (MULLER, 2015).

Santos (2020) na sua dissertacdo de mestrado intitulada “Uma analise dos efeitos das
tecnologias digitais na aprendizagem da Educacao Infantil”, buscou compreender a necessidade
da inser¢cdo das novas tecnologias na educagdo infantil, analisando seus efeitos no processo
ensino-aprendizagem. Para a autora (2020, p. 32) “o ensino atual pode contar com o apoio das
tecnologias disponiveis, que aliando-se ao processo pedagogico favorecerao uma aprendizagem
mais ativa para os educandos, de forma que potencialize a concep¢do de ensino e

aprendizagem”. Os beneficios apresentados nesta pesquisa estdo ligados a utilizacdo do
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pensamento computacional que favorece a aprendizagem das criangas através de técnicas
acessiveis para a resolucdo de problemas. Algumas atividades podem contribuir para estimular
a criatividade, o raciocinio, incentivo a convivéncia e trabalho em equipe, ainda, pode contribuir
para que o mesmo possa descobrir e explorar novos conhecimentos mesmo que nao esteja em
sala de aula.

Por fim, Carla Brenes Teixeira (2021), na sua dissertagdo de mestrado com o tema
“Aproximacdo das familias nas escolas de educagdo infantil: as contribui¢des das TDIC”,
buscou analisar a contribuicao das tecnologias para aproximar as familias da escola na educacao
infantil. Apresenta em seus estudos que apesar da evolucao da tecnologia muitos alunos ainda
ndo tém acesso aos dispositivos com internet € nem conexao com a mesma, sendo preciso que
a escola desenvolva projetos para disponibilizar aplicativos com internet para as criangas.

E fundamental entender qual o perfil do educando na educagio infantil e a
concepcao de crianga. Conforme se encontra na BNCC, trata-se de um sujeito
historico e de direitos que, nas interagdes sociais, relacdes e praticas cotidianas
que vivéncia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina,
fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona € constroi
sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (SANTOS,2021,
p. 70).

O referencial tedrico analisado acima fez uma anélise da influéncia das tecnologias no
brincar na educa¢do infantil e os beneficios no processo ensino-aprendizagem, onde foram
levadas em consideragdes as brincadeiras e jogos como parte integrante de atividades ludicas
que contribuem para o desenvolvimento da crianga. De acordo com a literatura levantada neste
estudo, apontam que as tecnologias digitais sdo parte da vida das criangas desde os primeiros
anos de vida, alguns estudos apontaram que dentro do ambiente escolar algumas criangas tem
deixado de lado as brincadeiras e jogos tradicionais para utilizar os equipamentos conectados a
internet. Percebe-se que alguns autores apontaram para as mudangas culturais que ocorreram
na infancia por conta das novas tecnologias, no entanto, professores e especialistas em educacao
reconhecem a importancia do brincar como pratica pedagodgica de forma que contribua no
desenvolvimento psiquico-motor e cognitivo do aluno, sendo evidente a descoberta de novas
habilidades socioemocionais que em conjunto com as tecnologias e associadas a ludicidade
contribuem para a efetiva autonomia do aluno, tornando-o protagonista no processo ensino-
aprendizagem. Das 67 (sessenta e sete) obras referendadas ao final ficaram assim dispostas: 19
pesquisas/citagdes (livros), 34 artigos de periddicos/revistas eletronicas, 10 Trabalho de
Conclusdo de Curso e 4 dissertacoes de mestrado. Das obras que tratavam e tinham no tema as

tecnologias representam 26% (18 publicagdes), 34% tinham como titulo principal acerca da
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ludicidade (23 publicagdes) e 40% com temas diversos que comportam o desenvolvimento
desta tematica.

Andrade (2018), buscou apresentar a importancia das atividades ludicas na educagao
infantil como ferramenta que auxilia no processo ensino-aprendizagem, ajudando no
desenvolvimento e com a presenca de um adulto como mediador nesse processo, o ludico
envolve a crianca a desenvolver o movimento cognitivo psicomotora, trabalhando as
habilidades expressiva, corporativa, dramadtica entre outras. De acordo com a autora, o ludico
surge a partir de qualquer movimento, € na sua esséncia o ato de brincar, tem a capacidade de
resgatar o gosto pelo aprender permitindo a exploracdo dos espagos, do corpo para resolver
problemas complexos. E nas brincadeiras que é construido o imaginario das criangas, através
dos estimulos pois a brincadeira ¢ prazerosa para toda crianca, ¢ deve descobrir por si mesma
as respostas através da criatividade e da descoberta.

As relagdes entre o brincar ¢ aprender ¢ um grande motivo para que
professores e criangas possam fazer do espaco escolar, um especial e
educativo lugar para brincar, sonhar, interagir ¢ agradavelmente aprender,
para a constru¢do do conhecimento desenvolvendo regras para um convivio
social favoravel, que a acompanhara no seu processo de crescimento € na sua
formacao pessoal e profissional (ANDRADE,2018, p. 22).

Para a autora as atividades ludicas devem ser incentivadas na educac¢ao infantil, levando
as criangas a serem participativas, interativas € comunicativas em um ambiente propicio para o
aprender, aconchegante e alegre que transmita acolhimento e facilitando o processo de
aprendizagem. Barbosa, Camargo e Mello (2020) apontam que a utilizagdo das tecnologias
dentro da educacio infantil apesar de ser fascinante pode esconder uma problematica, é preciso
respeitar as construgdes simbolicas das criancas que sdo conquistadas através dos dialogos
dentro e fora da escola. Carvalho (2016, p. 114) acredita que “apesar das dificuldades
apresentadas na pré-escola publica inerentes a falta de um espaco diferenciado e propiciador
para agdes ludicas, estrutura fisicas inadequadas a brincadeira e pouco investimento na
formagdo do professor”. Para a autora, embora presente no cotidiano escolar o “brincar”
poderia ser efetivado de forma mais consciente e plena, pois todas as experiéncias e bagagem
trazidas pelos alunos para a sala de aula muita das vezes nao sdo percebidas pelos professores.

’

E necessario investir significativamente em estudos e discussdes sobre a
importancia do brincar na Educacdo Infantil, pois se esta pratica for retirada
teremos uma pré-escola onde a crianca perdera grandes oportunidades de
desenvolver-se de maneira mais plena, pois através do brincar pode-se criar,
imaginar, correr, movimentar-se, ouvir histdrias e construir novos
conhecimentos. Os gestores e educadores precisam estar preparados para
viabilizar situagoes ludicas no cotidiano pré-escolar (CARVALHO, 2016, p.
102)
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Farias, Dal Pizzo e Santinello (2020) trouxeram reflexdes acerca de como a utilizagao
da tecnologia no brincar influencia na construgdo dos papéis sociais de criangas pequenas, ou
seja, na formac¢do do sujeito. Ainda, de acordo com os autores, o uso da tecnologia pode ter
pontos positivos e negativos para o desenvolver do brincar, pois, a0 mesmo tempo que cria
possibilidades e recursos diversos limita o desenvolvimento da acao, do movimento fisico e das
interagdes presentes nas atividades ludicas.

Flores (2011) buscou apresentar a importancia das atividades ludicas nos processos de
aprendizagens na educagdo infantil e as metodologias aplicadas para o desenvolvimento da
pratica pedagogica. O acesso a uma diversidade de brincadeiras possibilita a crianga uma
melhor qualidade no seu aprendizado, tendo em vista que com as brincadeiras as criangas
aprendem a expressar e controlar suas emocgdes, porém, ¢ preciso considerar propostas que
respeitem o universo infantil, onde todas as ferramentas de ensino devem estar disponiveis,
inclusive o ladico. Nos estudos de Meneguzzo (2015) apontam que as brincadeiras ¢ uma
atividade sociocultural, faz parte da esséncia da crianga, as brincadeiras sdo desenvolvidas com
aquilo que elas ja sabem ou imaginam sobre as coisas e sobre as formas de relacionamento, de
amar ou odiar, trabalhar, viver em grupos ou sozinhas, de interacdo com a natureza, nessa
perspectiva aponta Vygotsky (1989):

Dessa maneira, brincando a crianga traz consigo tragos do seu imaginario e
seus brinquedos sdo produto da cultura material da sociedade que a gerou.
Enquanto ela acredita, sonha, deseja, fantasia e inventa a partir de seu mundo
significativo, o brinquedo vai acompanhando as transformagdes que estdo
ocorrendo no mundo. A brincadeira surge na vida da crianga em decorréncia
da necessidade de satisfagdo de desejos irrealizaveis, todavia, o autor ressalta
que elas brincam sem ter consciéncia dos motivos. Na brincadeira, as criangas
aprendem a agir segundo suas a¢des mentais, suas vontades internas, e nao
mais apoiadas no campo visual, no plano externo relacionado aos objetos. E
através da brincadeira que se propiciam momentos que favorecem a zona de
desenvolvimento proximal na crianga (VYGOTSKY, 2004, p. 34)

Para Meneguzzo (2015, p.120) “Ao utilizar as brincadeiras como recurso pedagogico,
o professor faz uso da motivacdo interna da crianga e, assim, pode tornar a aprendizagem mais
atraente”. As brincadeiras podem ser o suporte para estimular o desenvolvimento e
aprendizagem das criancas, porém, os profissionais devem estar atentos, pois na aprendizagem
todos os aspectos estdo interligados e exercem influencia sobre o outro. O lidico ¢ uma
metodologia utilizada na pedagogia onde as criangas aprendem brincando, tem significancia e
qualidade, sdo jogos e brincadeiras que proporcionam na educagao infantil novas descobertas e

desenvolvimento fisico, mental e intelectual (SILVA, 2017).

O ladico é tdo importante para o desenvolvimento da crianca, que merece
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atencdo por parte de todos os educadores. Cada crianga ¢ um ser unico, com
anseios, experiéncias e dificuldades diferentes. Portanto nem sempre um
método de ensino atinge a todos com a mesma eficacia. Para pode garantir
o sucesso do processo ensino-aprendizagem o professor deve utilizar-se
dos mais variados mecanismos de ensino, entre eles as atividades Iludicas.
Tais  atividades devem  estimular o interesse, a  criatividade, a
interagdo, a capacidade de observar, experimentar, inventar e relacionar
conteudos e conceitos. O professor deve-se  limitar apenas a  sugerir,
estimular e explicar, sem impor,a sua formade agir, para que a
crianga aprenda descobrindo e compreendendo e ndo por simples
imitagdo. O espago para a realizacdo das atividades, deve ser um
ambiente agradavel, e que as criancas possam se sentirem descontraidas e
confiantes (ALMEIDA 2014 p. 3 apud SILVA, 2017, s.p.)

De acordo com Silva (2017) brincadeira pode ser considerada recurso educacional, pois
facilitam a aquisi¢do de novos conhecimentos, ajudam no processo de aprendizagem, ainda
contribuem nos processos de cooperagdo, comunicacao eficaz e competicdo habilidades que
sdo conquistadas através das brincadeiras e principalmente dos jogos. O brincar desenvolve a
autonomia da crianga e ajuda-o no processo de socializa¢ao e amplia a capacidade de percepgao
de mundo:

A brincadeira, seja ela qual for, € algo de sumo importancia na infancia. Pelos
pais, ela deve ser vista ndo apenas como um momento de entretenimento e
lazer de seus filhos, mas também como uma oportunidade de desenvolver nas
criangas habitos e atitudes que os fagam amadurecer se tornando responsaveis
(OLIVEIRA 2010, p 14.)

De acordo com Silva (2017), “o ladico aliado aos jogos e brincadeiras ¢ de fundamental
importancia para aprendizagem das criancas da educagdo infantil, pois ensinam brincando e
colocam regras as atividades planejadas pelo professor”. Jogos e brincadeiras contribuem de
forma significativa para o aprendizado tendo em vista despertar a criatividade e favorecer a
autoaprendizagem das criangas. Observa-se entdo, que o ludico quando alinhado com o projeto
politico pedagdgico e com o emprenho dos professores auxiliam e sdo excelentes ferramentas
na educagdo infantil. Observou-se nesta pesquisa, que ao longo dos anos, a concepgdo sobre
crianca e infincia foram se modificando de acordo com a sociedade e a época em que a crianga
estava inserida. Na educacao infantil as criangas que dela participam socializam com seus pares
e, nessa concep¢do, potencializam o desenvolvimento da aprendizagem, a partir dessa
interacdo, ¢ que o processo de aprendizagem acontece na primeira infincia. A principio as
experiéncias, vivéncias com o outro, faz com que as criangas adquiram novas experiéncias e
atitudes, provocando o desenvolvimento humano em todas as areas da sua vida, principalmente
na constituicdo do desenvolvimento psicossocial, psicoafetivo e psicointelectual. Nos tltimos

anos o mundo passou por um processo turbulento com a Pandemia do Covid-19. Nesse



126

momento tenebroso, as esferas educacionais privadas e publicas foram impactadas, com as
ondas de Lockdows, necessarios para a ndo propagacdo do virus, afinal nesse primeiro
momento o isolamento social foi a primeira estratégia utilizada mundialmente.

Com as escolas fechadas durante meses, os 6rgdos competentes como Ministério da
Educagao e Cultura (MEC), Conselho Nacional de Educacdo (CNE), e Secretarias de Educagao,
buscaram diminuir os impactos na vida escolar das criangas, jovens ¢ adultos. Aderindo o
ensino remoto emergencial, onde houve todo planejamento de acdes para que as atividades
escolares voltassem a fazer parte da vida da sociedade.

E nesse preliidio que surgem os questionamentos em relagdo as mudancas ocorridas na
educacdo infantil, levando em consideragdo o processo de desenvolvimento infantil da crianga
na modalidade da educagao infantil no ensino remoto veio como novidade e trazendo a tona os
desafios e as dificuldades nessa nova modalidade de ensino, as chamadas aulas remotas, pois
entende-se que a relagdo professor-aluno tem um cunho importantissimo na hora do ensinar e
aprender.

Desta forma, nota-se, que o ensino remoto na educacao infantil contou muito com a
participagdo das familias, pois esta tem uma relevancia significativa nesse novo momento. O
processo de desenvolvimento da aprendizagem da crianca pequena foi sendo analisado nesta
nova modalidade de ensino a partir de grupos de WhatsApp, e as criangas foram participando
conforme a disponibilidade dos pais, essa e a realidade de muitas criancas. A propdsito, as
familias tentavam contribuir com o processo de aprendizagem, mas ¢ sabido que esse novo
ensino possui algumas limitagdes que impedem o desenvolvimento das criangas em sua
plenitude.

Percebe-se, que a crianca da educagdo infantil desenvolve a partir das interagdes e
brincadeiras, no ensino remoto as atividades ludicas sdo repassadas aos pais via WhatsApp, a
grande maioria trabalha, o que dificulta a rotina das criangas. Observou-se entdo, o contexto em
que os alunos, familias e os professores estavam inseridos, a partir disso se buscou, trazer
reflexdes acerca do desenvolvimento da aprendizagem a luz das diretrizes que norteiam a
educacdo infantil e a teoria de Vygotsky, uma vez que a crianga ¢ definida como sujeito
histérico. E pertinente afirmar que escolha pelas obras de Vygotsky se baseia no fato de suas
teorias compreender os dois eixos norteadores as interagdes e brincadeiras no processo de
apropriacao do conhecimento e o desenvolvimento humano e aprendizagem.

Nesses estudos percebeu-se que essa relacdo entre desenvolvimento humano e aprendizagem ¢
significativa na Educa¢do infantil. Com base nos dados da pesquisa, revela-se que o

desenvolvimento da aprendizagem das criangas da educacdo infantil ndo vem ocorrendo
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conforme esta pautado nas diretrizes curriculares e teorias que compreendem esse processo na
vida da crianga na primeira infancia.

Portanto, as respostas das educadoras comprovaram, que as brincadeiras como eixo
norteador do direito de aprendizagem e desenvolvimento nao ¢ visto pelos pais como essencial
para o desenvolvimento das criangas pequenas, o ensino remoto ndo possibilita a interacao
direta com as outras criangas € com as professoras, acarreta prejuizos no processo de
aprendizagem, o desenvolvimento da aprendizagem nao ocorre em sua plenitude. Demostrou
também, que as professoras estdo angustiadas com as sobrecargas de trabalho exigidas no
ensino remoto. Metodologias ativas sdo processos de aprendizagem em que os alunos
participam ativamente da constru¢do do conhecimento. Sdo exemplos de metodologias ativas:
PBL, Ensino Hibrido, Gamificacao, entre outras.

A metodologia ativa ¢ qualquer abordagem na qual todos os alunos participam
ativamente do processo de aprendizagem. O aprendizado ativo pode assumir muitas formas e
ser executado em qualquer disciplina. Comumente, os alunos se engajardo em atividades
pequenas ou grandes centradas em escrever, falar, resolver problemas ou refletir. A
metodologia ativa estd em contraste com os métodos tradicionais de ensino, pela mudanca de
papel do aluno. Na tradicional os alunos sdo receptores passivos de conhecimento de um
especialista. Na ativa os alunos participam ativamente da constru¢do do conhecimento, com o
apoio de um especialista. A mudanca fundamental estd no papel que o professor assume,
passando de protagonista para coadjuvante do processo de aprendizado de seus alunos.

As principais vantagens da metodologia ativa sdo:

v Estimula as diferentes formas dos alunos aprenderem;
v Estimula as competéncias do século 21;

v Deixa as aulas mais dinamicas;

v Desafoga” um pouco o professor.

As principais desvantagens da metodologia ativa sdo:

v Maior dificuldade na garantia de um aprendizado comum a todos

v Dificil aceitagdo dos alunos no comego (ja que exige mais esforco)

Algumas metodologias ativas ganharam muita notoriedade nos ultimos anos, tanto no

meio cientifico, quanto em sala de aula. Véarios pesquisadores buscaram comprovar a
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efetividade dessas metodologias, enquanto milhdes de professores Brasil a fora comegaram a
aderir em sala de aula. O Ensino Hibrido ¢ um modelo de educag@o formal que se caracteriza
por mesclar dois modos de ensino: Online: o aluno possui controle sobre algum elemento do
seu estudo na escola ou fora dela, como o tempo, modo o ritmo ou o local; e o Offline: deve ser
realizado na escola, e pode ter varios momentos diferentes. Nesse sentido, a ideia € que a parte
on-line e off-line se conecte e se complementam, proporcionando diferentes formas de ensinar
e aprender. Existem varios modelos de ensino hibrido: os sustentados e os disruptivos.

Ao chegar na parte final das discussdes, ¢ preciso fazer algumas consideragdes em
relacdo as teorias instrucionistas e construcionistas, ambas tém em comum o ideal da construcao
da aprendizagem e a busca da qualidade, cada uma de acordo com as suas perspectivas onde a
proposta ¢ a utilizagdo do computador como meio para aquisi¢ao autonoma do conhecimento.

[...] mais importante do que tecnologia, que os procedimentos pedagdgicos
mais modernos, no meio de todos esses movimentos ¢ equipamentos, 0 que
vai fazer a diferenca qualitativa é a capacidade de adequagdo do processo
educacional aos objetivos que levaram vocé, pessoa, usuario, leitor, aluno, ao
encontro desse desafio de aprender (KENSKY, 2012, p. 46)

A abordagem instrucionista ¢ baseada na técnica, onde a maquina deve ensinar, um dos
grandes problemas desta teoria estd ligado a criacdo de condi¢des favoraveis que levam ao
aprendizado. Enquanto na teoria construcionistas, “o sujeito ¢ possuidor de iniciativa e
autonomia, ¢ como ¢ responsavel por seu conhecimento, € criativo € o processo leva-o a
desenvolver a pratica da pesquisa, promovendo o desenvolvimento critico e reflexivo” (SILVA,

2015, p. 16).

6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de analisar a influéncia da tecnologia no brincar na Educagao Infantil,
observou-se por meio da pesquisa bibliografica, a importancia das atividades ludicas dentro do
contexto escolar. Percebe-se a necessidade da promogao de ambientes voltados as brincadeiras
tradicionais, tendo em vista que na atualidade, muitas delas foram abandonadas por conta de
diversos fatores, entre eles a violéncia, que faz com que as criangas vivam presas em suas casas.

Diante, ¢ mister, que as escolas promovam por meio do planejamento e inclusio nas suas grades
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curriculares, atividades que valorizem o brincar na infancia.

Compreendemos também que as criancas estdo inseridas neste aglomerado mundo
virtual de avancgos tecnologicos que acabam de alguma forma, sucumbindo a infancia e levando
muitas criangas a terem contatos com aparelhos tecnoldgicos antes mesmo da vivéncia escolar.
Em relagdo as brincadeiras na Educacgdo Infantil, apesar de saberem da importancia da mesma
no desenvolvimento fisico, psiquico e cognitivo das criangas, muitos pais ainda acham
desnecessarias a sua pratica no ambiente escolar.

Com base nos dados da pesquisa, revela-se que o desenvolvimento da aprendizagem das
criancas da educagdo infantil ndo vem ocorrendo conforme estd pautado nas diretrizes
curriculares e teorias que compreendem esse processo na vida da crianga na primeira infancia.
Portanto, as respostas das educadoras comprovaram, que as brincadeiras como eixo norteador
do direito de aprendizagem e desenvolvimento ndo ¢ visto pelos pais como essencial para o
desenvolvimento das criangas pequenas, o ensino remoto nao possibilita a interagdo direta com
as outras criangas e com as professoras, acarreta prejuizos no processo de aprendizagem, o
desenvolvimento da aprendizagem nao ocorre em sua plenitude.

O brincar ¢ uma pratica necessaria na educacao infantil, porque ¢ fundamental para o
desenvolvimento humano neste periodo, pois essa atividade, ao contrario da concepgdo de
alguns adultos, ¢ altamente séria e de profunda significagdo para a crianga, uma vez que sao
seres que pensam e sentem o mundo de um jeito préoprio.

Sabendo que a Educagao Infantil é considerada o alicerce para os conhecimentos que
serdo adquiridos pelas criangas durante a vida, considera-se que as atividades desenvolvidas
com a utilizacao das tecnologias nas Séries Iniciais, € incontestavel. No entanto, apesar de estar
expresso nas “Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagao Basica”, a indicagdo
para uso dos recursos tecnologicos, ainda falta muito para a concretizacao do ideal alcance das
tecnologias nas escolas pelo pais afora. O espaco de educacao infantil deve estar permeado por
brincadeiras ¢ jogos com o uso das novas tecnologias, proporcionando momentos de maior
concentragcdo por parte das criancas quando comparado a realizagdo de outras atividades;
criancas atentas as explicagdes; iniciativa para organizagcdo e resolucdo das propostas;
colaboragdo e cooperacdo que passaram a ser solicitadas pelas criangas aos amigos e
curiosidade para experimentar outras possibilidades com as tecnologias. Esses elementos
demonstram que o trabalho com as tecnologias favorece o desenvolvimento das multiplas
linguagens, proporcionar momentos de criagdo, de conversa e didlogo envolvendo a perspectiva
da midia-educagao.

E possivel chegar a conclusdo de que as atividades ludicas estdo inseridas no
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planejamento pedagdgico da Educagao Infantil, sendo preciso conciliar e até mesmo agregar as
atividades com tecnologias digitais para que alcance a todos os alunos sem distingao,
proporcionando diversdes e conhecimentos por meio dos jogos e das brincadeiras. Acreditando
assim, que o desenvolvimento tecnoldgico tem influenciado de maneira positiva na constru¢ao
de novas brincadeiras e novas formas de interacao social, cabendo aos pais e professores terem
o devido controle sobre sua utilizagdo. O ludico tem como finalidade produzir prazer e diversao,
sao atividades acompanhadas de brincadeiras que enriquecem o conhecimento e valorizam o
que os alunos aprenderam dentro de casa com suas familias. Nesse sentido, as atividades ladicas
sdo vistas dentro da literatura como recurso metodologico de grande importancia no processo
de ensino e principalmente na educagao infantil.

Quanto as novas tecnologias, sempre ¢ bom que pais, professores e responsaveis estejam
atentos , pois apesar dos avangos tecnologicos na atualidade, fazer uso do brincar ndo pode ser
abandonado pelas criangas, pois através das brincadeiras tradicionais ¢ oportunizado a crianga
resolver conflitos no processo de interagdo, classificar, ordenar, estruturar e principalmente ser
protagonista do seu aprendizado com a resolucao de pequenos problemas que possam surgir
dentro dos grupos no qual estdo inseridos.

Com a revolugdo tecnologica, pode se observar que houve uma redugdo em relagio as
brincadeiras tradicionais, sendo lentamente substituidas por aparelhos eletronicos o que tem
resultado numa nova forma de constituicdo de sujeitos. Conforme mencionado anteriormente
no corpo desta pesquisa, o brincar ¢ algo inerente as criancas, todavia, ¢ preciso aprender a
brincar e nesse aspecto ¢ de grande importancia que os professores ensinem a brincar. Através
de estimulos e incentivos, promovam brincadeiras tradicionais e atuais, porém € preciso que o
educador faga parte do mundo de brincadeiras e fantasias no qual estara ensinando.

Quanto a formacao dos professores das séries iniciais para trabalhar com a educagdo
infantil e garantir que seja um excelente profissional é preciso que o mesmo esteja buscando
sempre uma formagdo continuada, alinhado a isso, é fundamental gostar de crianga, ter afeto,
ser cuidadosa e paciente, mas, principalmente uma boa formagdo teodrico-pratica com
especializacdo para educacdo infantil. Observou-se neste estudo que os professores iniciantes
tem um papel fundamental para criagdo de novas propostas para esta modalidade de ensino, na
construc¢do de novos curriculos para o ensino de pedagogia, tendo em vista que, na medida que
vao vivenciando as problematicas levantadas em sala de aula e o seu enfrentamento entre teoria
e pratica educativa.

O professor da educacdo infantil muitas vezes ¢ cobrado e sente se descaracterizado

para atender as necessidades de sua clientela e realizar o seu trabalho, alguns motivos
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contribuem para esse processo de despersonificacdo da identidade do professor, seja pelas
pressoes, pelas interferéncias e modismos frequentes em seu trabalho.

Por fim, espera-se que a problematica desta pesquisa tenha sido devidamente analisada:
qual ¢ a contribuicdo e/ou influéncia do uso de tecnologias no brincar na Educagdo Infantil?
Nesse sentido, entende-se que sdo intimeras as contribuigdes e influéncias do uso das
tecnologias como ferramenta de ensino na educacdo infantil, inovando a forma de ensinar e
aprender, facilitando e aumentando o interesse das criancas para os temas que serdo abordados
dentro das aulas. Ainda, ndo ha como desassociar as brincadeiras com a utilizagdo da tecnologia
digital na atualidade, nesse sentido ¢ de vital importancia a convergéncia entre a utilizacdo das
midias digitais e o brincar na educacdo infantil, devendo ser utilizadas como ferramentas

mediadoras para a construcao do conhecimento.
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Educacao Infantil

Primeira etapa da Educacdo Basica

Finalidade
Desenvolvimento Integral
da crianga de até 5 (cinco) anos

Fonte: You Tube, 2019
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ANEXO B — AS POSSIBILIDADES PARA UTILIZACAO DAS TICS

CONCEITO QUE REPRESENTA O USO DAS TICs NA EDUCAGAO

B COMUNICAGAD E DINAMISMO

B INTERACAO E INOVACAO

E CRIATIVIDADE E PRATICA
MOTIVADORA

m DIVERSAO E COLABORACAOD

B AUSENCIA DE APRENDIZAGEM

B NOVA FORMA DE SE MEDIAR O
CONHECIMENTO

BEDUCACAD 3.0

BABA ELETRONICA

Fonte: Monografias Brasil Escola, 2018
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ANEXO C- USO DE ELETRONICOS POR CRIANCAS

Fonte: Clinica Tonello, 2019

ANEXO D -NECESSIDADE DE CONTROLE PARENTAL

Onde as criancas se conectam a internet?

81%

em Ccasa

= y
‘l_P 2 gaﬁg § 38%
: . parentes ou na escola
e amgus

49%

em deslocamento

(Fonte: TIC Kids Online Brasil 2016)

dialogando

Fonte: Dialogando, 2019



ANEXO E - O CONCEITO DO USO DAS TECNOLOGIAS

CONCEITO QUE REPRESENTA O USO DAS TICs NA EDUCAGAO

B COMUNICACAO E DINAMISMO

@ INTERACAO E INOVACAO

@ CRIATIVIDADE E PRATICA
MOTIVADORA

B DIVERSAO E COLABORACAO

B AUSENCIA DE APRENDIZAGEM

@ NOVA FORMA DE SE MEDIAR O
CONHECIMENTO

@ EDUCACAO 3.0

@ BABA ELETRONICA

ANEXO F - DIAGRAMA DO INTRUCIONISMO

informacgao
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ANEXO G — PIRAMIDE DA APRENDIZAGEM

Passivo Percentual de .
& Assistir a uma palestra (escutar)
retencgdo do 5%
conhecimento
10% ( Leitura )
20% ( Utilizar recursos audiovisuais )
30% ( Demonstrar/uso imediato )
50% ( Argumentar/discussao em grupo j
75% ( Praticar o conhecimento )
Ativo
85% ( Ensinar os outros )
\Y )

ANEXO H - AS DIFERENCAS ENTRE AS TEORIAS INTRUCIONISMO E
CONTRUCIONISMO

Ensino-aprendizagem
usando o computador

instrucionismo oS iruCionisnro i “'_\._

DliregZ0 do #nsno
|
oujsua op ogBaig
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