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RESUMO

Este trabalho de conclusao de curso em Pedagogia, intitulado “Jogos e Brincadeiras
na Educacao Infantil: Desafios e Perspectivas em Tempos de Tecnologias Digitais”
tém como objetivo geral, analisar os desafios e as perspectivas do uso de jogos e
brincadeiras tradicionais na educacéo infantil, considerando o impacto das tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem e 0s objetivos especificos expressos da
seguinte maneira: identificar que experiéncias os professores da Educacgao Infantil da
Escola Jardim de Infancia Pequeno Principe apresentam em relagdo ao uso das
tecnologias digitais, verificar a percepg¢ao dos professores quanto ao uso dos jogos e
brincadeiras tradicionais mediadas pelas tecnologias digitais, averiguar se o0s
professores da Educacao Infantil da Escola de Infancia Pequeno Principe ja fizeram
uso das tecnologias como recurso pedagoégico no desenvolvimento das atividades em
sala, e constatar junto aos professores, se 0o uso das tecnologias digitais pode
contribuir para o processo de aprendizagem das criangas da sala de Educacgao Infantil.
A metodologia planejada para atingir os objetivos da pesquisa é de natureza
qualitativa, cujas fontes sao artigos, dissertacdes, teses e textos eletrbnicos. A
fundamentacédo tedrica teve como principais aportes teodricos: Vygotsky (1998),
Kishimoto (2002), Kramer (2007), Fonseca (1993), Oliveira (2005) e outros. Assim
como documentos oficiais como a Constituicdo Federal de 1988, a Lei de Diretrizes e
Bases 9394/96, Diretrizes Curriculares Nacionais, Lei da Primeira Infancia
13.257/2016, Base Nacional Curricular Comum (BNCC). A pesquisa foi realizada na
Escola Jardim de Infancia Pequeno Principe, situada na Rua Diogo dos Reis, S/N, no
Bairro da Matriz - Pinheiro/MA. Para a consecugao deste estudo fora convidada a
participar da realizacao desta pesquisa (05) cinco alunos e (05) cinco professoras que
atuam na referida escola. Através da analise dos dados ficou evidente que os
participantes da pesquisa reconhecem que 0s jogos e brincadeiras tradicionais,
mediados com as tecnologias digitais, desempenham um papel fundamental no
processo de aprendizagem na Educacdo Infantil. Com esta pesquisa, espera-se
contribuir de forma significativa para a compreensao da importancia da articulagao
entre as brincadeiras e as novas tecnologias, oferecendo uma visdo mais ampla sobre
o verdadeiro sentido do brincar na educagao infantil.

Palavras-chave: Jogos e brincadeiras. Educagéo infantil. Tecnologias digitais



ABSTRACT

This final course work in Pedagogy, entitled “Games and Play in Early Childhood
Education: Challenges and Perspectives in Times of Digital Technologies” has as its
general objective to analyze the challenges and perspectives of the use of traditional
games and play in early childhood education, considering the impact of digital
technologies on the teaching-learning process and the specific objectives expressed
as follows: to identify what experiences the Early Childhood Education teachers of the
Pequeno Principe Kindergarten School have in relation to the use of digital
technologies, to verify the teachers' perception regarding the use of traditional games
and play mediated by digital technologies, to ascertain whether the Early Childhood
Education teachers of the Pequeno Principe Kindergarten School have already used
technologies as a pedagogical resource in the development of classroom activities,
and to verify with the teachers whether the use of digital technologies can contribute to
the learning process of the children in the Early Childhood Education classroom. The
methodology planned to achieve the research objectives is of a qualitative nature,
whose sources are articles, dissertations, theses and electronic texts. The theoretical
basis had as main theoretical contributions: Vygotsky (1998), Kishimoto (2002),
Kramer (2007), Fonseca (1993), Oliveira (2005) and others. As well as official
documents such as the Federal Constitution of 1988, the Guidelines and Bases Law
9394/96, National Curricular Guidelines, Early Childhood Law 13.257/2016, Common
National Curricular Base (BNCC). The research was carried out at the Pequeno
Principe Kindergarten School, located at Rua Diogo dos Reis, S/N, in the Matriz
neighborhood - Pinheiro/MA. In order to carry out this study, (05) five students and (05)
five teachers who work at the aforementioned school were invited to participate in the
realization of this research. Through data analysis, it became clear that the research
participants recognize that traditional games and play, mediated by digital
technologies, play a fundamental role in the learning process in Early Childhood
Education. With this research, we hope to contribute significantly to the understanding
of the importance of the articulation between games and new technologies, offering a
broader view of the true meaning of play in early childhood education.

Keywords: Games and play. Early childhood education. Digital technologies.
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1. INTRODUCAO

A educacédo infantii desempenha um papel essencial no desenvolvimento
integral das criancas, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais, sociais e fisicos.
Nesse contexto, os jogos e brincadeiras surgem como elementos centrais no processo
de ensino-aprendizagem, sendo reconhecidos n&o apenas como atividades
recreativas, mas também como ferramentas pedagodgicas capazes de estimular a
criatividade, a cooperacao e o pensamento critico. O brincar € considerado um direito
universal da crianga, conforme estabelecido pela Declaracdo Universal dos Direitos
da Crianga (ONU, 1959), e é fundamental para a formagao de habilidades essenciais
que as acompanharao ao longo da vida.

Historicamente, o lugar dos jogos e brincadeiras na educagéo infantil tem sido
tema de discussbes académicas e pedagogicas. Vygotsky (1998) destaca que o
brincar cria uma zona de desenvolvimento proximal, onde as criangas ultrapassam
seus limites cotidianos, experimentando papéis e situagdes que potencializam suas
fungdes psicoldgicas superiores. De maneira complementar, Piaget (1978) categoriza
0s jogos infantis em trés tipos — de exercicio, simbdlicos e de regras — enfatizando a
importancia de cada um no desenvolvimento cognitivo e social.

Contudo, os desafios contemporaneos trazidos pelas tecnologias digitais
transformaram significativamente as dindmicas do brincar. Criangas que antes
exploravam brincadeiras ao ar livre agora convivem com dispositivos eletronicos,
como smartphones e tablets, que oferecem novas formas de interagao e aprendizado.
Souza (2019) observa que, embora a tecnologia possa enriquecer o0 processo
educativo ao promover criatividade e interatividade, também é necessario assegurar
o equilibrio entre atividades digitais e experiéncias presenciais. Isso reforga a
responsabilidade das escolas e dos educadores em planejar estrategicamente o uso
das tecnologias no contexto da educacao infantil.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reconhece a relevancia do
brincar para o desenvolvimento infantil, integrando direitos de aprendizagem como
“brincar”, “explorar” e “conviver’ as diretrizes pedagogicas. Esses principios visam
assegurar que as criangas tenham acesso a experiéncias que combinem o ludico com
o educativo, permitindo que desenvolvam autonomia, criatividade e habilidades

sociais. No entanto, a integracdo das tecnologias a essas praticas requer um
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planejamento criterioso, que leve em conta tanto os beneficios quanto os riscos
associados ao uso excessivo de dispositivos eletrénicos.

Os avancos tecnoldgicos trouxeram oportunidades e desafios para a educagao
infantil. Almeida, Cantuaria e Goulart (2021) afirmam que as tecnologias digitais,
quando integradas de forma consciente e pedagdgica, podem enriquecer o ensino,
oferecendo novas possibilidades de aprendizagem. Por outro lado, a dependéncia
excessiva dessas ferramentas pode prejudicar aspectos fundamentais do
desenvolvimento infantil, como a interagédo social, a criatividade e a resolucéo de
problemas. E essencial que os educadores sejam capacitados para equilibrar as
praticas tradicionais com as demandas tecnoldgicas, garantindo que o brincar
continue sendo uma experiéncia significativa e transformadora.

Outro ponto relevante é a preservacdo das brincadeiras tradicionais, que
refletem a diversidade cultural e promovem o pertencimento comunitario. Atividades
como amarelinha, esconde-esconde e roda cantada sdo mais do que simples
passatempos; sdo manifestagdes culturais que conectam as criangas as suas origens
e fortalecem os lagos sociais. No entanto, como aponta Silvestre (2012), a falta de
espagos seguros e a crescente urbanizagdo tém limitado o acesso a essas
brincadeiras, tornando o ambiente escolar um dos ultimos redutos para sua
manutencgao e valorizagao.

Assim, este trabalho tem como objetivo analisar os desafios e perspectivas do
uso de jogos e brincadeiras na educacao infantil em tempos de tecnologias digitais.
Busca-se compreender como essas ferramentas podem ser integradas ao processo
educativo de maneira equilibrada, respeitando o protagonismo infantil e garantindo
que o brincar continue sendo um elemento central no desenvolvimento das criangas.
Para tanto, seréo discutidos aspectos histéricos, pedagogicos e culturais relacionados
ao brincar, bem como as implicagdes das tecnologias digitais nesse cenario.

Nesse contexto, a questdo central desta pesquisa é: de que maneira as
tecnologias digitais influenciam as praticas de jogos e brincadeiras na educacgao
infantil e como equilibrar seu uso com as formas tradicionais de brincar para favorecer
o desenvolvimento integral das criangas?

Por fim, ressalta-se que a formacdo docente e a estruturagao de politicas
publicas sao aspectos cruciais para superar os desafios impostos pela era digital.
Educadores bem preparados podem transformar os jogos e brincadeiras — tanto

tradicionais quanto digitais — em ferramentas poderosas para o aprendizado,
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promovendo uma educacao infantil inclusiva, criativa e alinhada as necessidades do

século XXI.
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2. CONTEXTO HISTORICO DA EDUCAGAO INFANTIL NO BRASIL

A compreenséo da Educagao Infantil no Brasil exige uma analise
histérica que revele os processos de construgao e transformagao
das politicas educacionais e os desafios enfrentados ao longo
do tempo (Santos, 2015).

A histéria da educacao infantil no Brasil reflete um longo percurso de
transformacgdes sociais, politicas e educacionais, marcado por avangos
significativos, mas também por desafios persistentes. Desde o periodo colonial,
quando o acesso a educacgao era restrito a uma pequena parcela da populacgéo,
até os dias atuais, a educacéao infantil tem sido um campo de luta por direitos,
igualdade e qualidade no atendimento as criangas. Este capitulo busca explorar
como a educacao infantil foi concebida e praticada no Brasil desde o periodo
colonial até os dias atuais, analisando as transformagdes e os avangos que

marcaram essa trajetoria.

2.1 Educacao Infantil — Periodo Colonial e Império (1500 — 1889)

No Brasil colonial, as primeiras iniciativas educacionais surgiram com a
chegada dos portugueses e a agao dos jesuitas a partir de 1549, com a fundacao
de colégios e escolas. Os jesuitas, membros da Ordem de S&o Inacio de Loyola,
foram os principais responsaveis pela introducdo da educacéao formal nas terras
brasileiras. Inicialmente, seu objetivo era catequizar os indigenas, mas com o
tempo, passaram a oferecer ensino basico aos filhos dos colonos e de algumas
criangas indigenas. Para as criangas até os seis anos, esse periodo inicial de vida
estava voltado para a introducao a fé cristd e a adaptacao ao estilo de vida dos
colonos, com aulas simples sobre rezas, historias biblicas e comportamentos
desejaveis.

Ao fazer um recorte do processo historico da educacgao infantil, podemos
perceber que o periodo Colonial (1500 — 1889), foi marcado pela excluséo, pela
limitagdo de acesso e por um tratamento desigual das criangas, refletindo a
estrutura social hierarquica e desigual da época. Kramer (2003, p. 48) elucida que,
no periodo de1500 — 1889, “pouco se fazia no Brasil pela infancia desditosa, tanto
do ponto de vista da protecéo juridica, quanto das alternativas de atendimento

existentes”. Durante este periodo, a educacdo formal era privilégio de uma
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pequena parcela da populagao, principalmente dos filhos da elite colonial e da
Igreja, sendo que as criangas de classes populares, indigenas e escravizadas
eram marginalizadas e excluidas do processo educacional. A atuagcédo se
concentrava em ensinar valores religiosos e morais, voltados principalmente para
a catequese, e raramente contemplava o desenvolvimento integral das criangas,
como entendemos hoje. Os jesuitas demarcaram o inicio da historia da educagéo
com uma natureza essencialmente religiosa e uma imagem de crianga a exemplo
de uma folha de papel em branco, moldavel e educavel para a obediéncia e
disciplina (Guimaraes, 2017)

Observa-se que no decorrer de um longo periodo, no Brasil o ensino para
as criangas na primeira infancia ndo era cogitado e nunca foi muito importante.
Nos meados do ano de 1889, precisamente no fim do periodo Imperial, a
preocupagao com o0 ensino publico se apresentava em completo declinio e a
difusdo do Jardim de Infancia era afetado na mesma dimensao. Observa-se que
no decorrer de um longo periodo, no Brasil o ensino para as criangas na primeira
infancia ndo era cogitado e nunca foi muito importante.

Ja no fim do periodo Imperial, Kishimoto, (1990) descreve que no Brasil
diversas tentativas de implementar de centros de atendimento infantis destinados
a protecao da infancia, com o apoio dos monarcas e pela destacada atuacao das
Igrejas catdlicas, seguindo e tomando por base o modelo froebeliano de jardim de
infancia. Neste contexto, a educacéao infantil, tal como conhecemos, ainda nao
existia, e a formagcdo das criangas ocorriam, em grande parte, de maneira
indefinida (Schramm; Macedo; Costa, 2019).

2.2 Educacao infantil — Periodo Primeira Republica - 1889-1930

Com o limiar do Periodo da Republica (1889 -1930) verifica-se que no
panorama educacional ndao houve nenhuma evolugdo, ndo havia interesse por
parte dos representantes da classe politica investir na educag¢ao do seu povo. No
que diz respeito a educacao voltada para as criancas do Jardim de Infancia desse
periodo, Kishimoto (2002), pontua que:

Os protagonistas da época nao consideravam fungéo do Estado
“desmamar criangas” com “diversdes pedagogicas”. Para eles,

a crianga constituia-se, apenas, como um ser que necessitava
de cuidados maternos e, desprender tanto dinheiro para
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construir instituicbes para educa-la seria um desperdicio
financeiro ja que este seria o papel da mae. Ja para criangas
abandonadas ou Orfas eram resguardadas a atengdo das
organizagbes humanitarias e as intervengbes do Estado no
sentido do cuidado médico, nutritivo e higiénico, caracterizando,
historicamente, o atendimento voltado as criangas pobres como
um atendimento assistencialista (2002, p. 36).

Nesse periodo, a Educacao Infantil se configurava por um cenario de
profundas desigualdades sociais e educacionais, com avangos limitados e um
desenvolvimento ainda incipiente das politicas publicas voltadas para as criangas
pequenas.

O Brasil passava por um processo de modernizagao e urbanizagcado, mas a
educacao infantil, nesse contexto, continuava a ser vista como um privilégio de
poucos, sem um plano institucionalizado ou politicas especificas para garantir o
acesso a educacdo para as criancas, especialmente das classes populares. A
maior parte das iniciativas educacionais nesse periodo era voltada para a
educacgao primaria, com énfase na alfabetizacao, e a educacao infantil, como parte
da educacéo basica, estava longe de ser uma prioridade (Kishimoto, 1990).

Os relatos historicos do periodo supracitado, nos mostram, que a educacao
infantil na pratica, era muito limitada e se restringia, na maior parte das vezes, a
algumas escolas de primeira infancia voltadas para a elite. Além disso, o
atendimento era majoritariamente oferecido por entidades religiosas ou privadas,
e o conceito de educacao infantil estava centrado em uma visao de socializagao
e cuidados, mais do que no desenvolvimento integral das criangas.

Durante o respectivo periodo, as politicas publicas de educagado ainda
estavam em desenvolvimento, e a educagao infantil, em muitos casos, era tratada
como responsabilidade das familias ou de instituicdes filantropicas, sem um
compromisso formal do Estado. Segundo Rizzini (1997) ao longo do século XIX,
houve um deslocamento da caridade para a filantropia, substituindo as acbes
religiosas por uma assisténcia de cunho social mostrando, nessa fase, uma
preocupagao maior com a crianga. A maioria das criangas, especialmente as de
classes mais baixas, continuava sem acesso a qualquer tipo de educacgao, o que
reforcava as desigualdades sociais. Contudo, o final do século XIX e inicio do
século XX trouxe o movimento de "higienismo", que influenciou a criagdo das

primeiras creches e escolas de educacgao infantil.
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De acordo com os autores:

As primeiras iniciativas voltadas a crianga tiveram carater higienista, eram
geralmente executadas por médicos, com o objetivo de combater o alto indice
de mortalidade infantil. atribuido aos nascimentos ilegitimos pela uniao entre
escravas e senhores e a falta de educagdo moral e intelectual das maes
(Schramm; Costa 2019, p.50).

Essa visao também estava associada a ideia de “civilizar” as classes populares,
por meio de uma educacgao voltada para a moralizacdo e socializagao das criangas,
principalmente as de familias operarias. Essas instituicbes comecaram a ser vistas
como uma forma de promover a saude, a disciplina e a preparagao das criancas para a
vida em sociedade. No Brasil, do final do Império para o inicio da Primeira Republica,
comegaram a surgir creches e escolas maternais. A educacgao infantil propriamente
dita, voltada para criangas de 0 a 6 anos, ainda ndo era organizada e sistematizada
como um campo educacional separado. Contudo, algumas escolas passaram a ser
fundadas, principalmente nas cidades mais desenvolvidas, como Rio de Janeiro e Sao
Paulo, com o objetivo de oferecer algum tipo de educagéo inicial para criangas de

familias ricas (Kishimoto, 1990).

2.3 Educacao Infantil na Era Vargas (1930-1945)

Na sequéncia histérica, a educacgao infantil na Era Vargas (1930-1945)
representou um periodo de transicdo importante, caracterizado por uma crescente
centralizacado do Estado e por reformas educacionais que comegaram a moldar a
estrutura do sistema educacional brasileiro. Embora a educacéo infantil ndo fosse
ainda uma prioridade inicial, surgiram avangos significativos que contribuiram para
a insercdo da educacéao infantil na agenda publica, especialmente no que diz
respeito a ampliacdo do acesso e a organizagao de politicas voltadas para o
atendimento das criangas.

Embora tenha havido avangos importantes durante a Era Vargas, a educagao
infantil ainda era incipiente e muito desigual. As creches e escolas maternais eram
poucas e, em sua maioria, localizadas nos grandes centros urbanos, o que dificultava
0 acesso para as populagdes mais distantes das areas metropolitanas. Além disso, a
qualidade da educacao oferecida nas poucas instituicdes era limitada, e o foco ainda
estava muito mais no cuidado com a saude do que no desenvolvimento pedagdgico

das criangas. De acordo com Fonseca (1993) nesse periodo, os servigcos de
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assisténcia a infancia na sua grande maioria, eram marcados por uma pratica
assistencialista, de carater filantrépico, e contaram basicamente com a iniciativa de
meédicos. A preocupacdo com a crianga, em particular, com a mortalidade infantil, o
menor abandonado e a delinquéncia infantil aparecem nos primeiros anos do Governo
Vargas.

A autora enfatiza ainda que no governo Vargas, foi decretado aos poderes
publicos e aos aliados a iniciativa particular e guiados pelo estudo atento e cientifico
dos fatos, que mantivesse politicamente o amparo as criancas, sobretudo quanto a
preservagao da saude e ao seu desenvolvimento civico e mental. Para Vargas, esse
consistia num problema de maior transcendéncia, chave de opuléncia futura. Zelar
pela nagao, significava cuidar das criangas hoje, para transforma-las em cidadaos

fortes e capazes no futuro (Fonseca, 1993).

2.4 Educacao Infantil no Periodo da Ditadura Militar

A Educacéo Infantil durante a Ditadura Militar no Brasil (1964-1985) foi marcada
por diversas transformacdes e desafios, principalmente em relagao ao controle social,
a ideologia imposta pelo regime e as dificuldades que as instituicdes educacionais
enfrentaram nesse periodo.

Num cenario de repressédo e influéncia ideolodgica, a educagédo foi um dos
campos em que o regime impds forte controle ideoldgico. As politicas educacionais
visavam consolidar valores alinhados ao autoritarismo, a disciplina rigida e a
nacionalismo, a0 mesmo tempo que procuravam eliminar influéncias contrarias ao
regime, como as ideias progressistas e de esquerda. Na Educacéo Infantil, o controle
era mais sutil, mas ainda assim presente. As instituicdes de ensino infantil, como
creches e pré-escolas, eram vistas como espagos que poderiam auxiliar na formagao
de uma “nova geragao” de brasileiros, alinhada com os valores e objetivos do regime
militar.

Porém, no contexto da ditadura o Ensino Infantil era idealizado como
Instrumento de Socializagdo e Controle. As creches e a Educacédo Infantil como um
todo estivam mais focadas no cuidado e na socializagdo das criangas pequenas, elas
faziam parte de um processo de socializagdo que visava transmitir a ideologia do
regime. Em muitas dessas instituicdes, o conteudo n&o era necessariamente voltado

para a formacgao integral da crianga, mas estava permeado por uma rigida estrutura
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disciplinar e moralista.

Carvalho e Ferreira, (2014, p. 205) evidéncia nesta questao, que dentro desse
contexto, muitas entidades adotaram os principios do tecnicismo e, assim, esbo¢aram
uma orientacdo mais técnica em seu trabalho com as criangas. De acordo com as
autoras € possivel observar também elementos de cunho assistenciais, pois se
considerar que o tema da educacao infantil esta caracterizado apenas como forma
alternativa, ou seja, oposta aquela de que guarda cuidados médico-higienista e de
assisténcia.

Durante a Ditadura Militar, o Brasil vivenciou um crescimento significativo da
urbanizagao e industrializagdo, o que levou a necessidade de maior oferta de vagas
para a infancia, principalmente para as maes que comegavam a ingressar no mercado
de trabalho. Nesse contexto, as creches ganharam importancia, ainda que a oferta
fosse bastante desigual, com uma grande concentragao nas areas urbanas (Carvalho
& Ferreira, 2014).

Apesar das tentativas de expansdo das creches, muitas populagdes,
especialmente as de classes mais baixas e regides periféricas, enfrentaram sérias
dificuldades de acesso a essas instituicdes. A educacéao infantil no periodo militar,
como um todo, esteve longe de ser universal, sendo voltada principalmente para as
classes médias e altas, enquanto as populacbes mais vulneraveis eram
marginalizadas. Nesse aspecto, Kuhlmann Jr. (2000) se refere como pedagogia da
submissdo, uma vez que nao se pretendiam diminuir as desigualdades existentes
entre as camadas sociais, mas fazer com que familias desprovidas financeiramente
aceitassem a exploracéo social sem questionamentos

A Educacao Infantil durante a Ditadura Militar no Brasil refletiu as contradigbes
do periodo, com esforgos para controlar e padronizar a educagao, mas também com
avangos pontuais no acesso as creches, especialmente nas grandes cidades. A
ditadura procurou moldar as geragbes mais jovens de acordo com seus valores,
controlando n&o apenas o conteudo académico, mas também o comportamento e a
visdo de mundo das criangas. No entanto, a educacéao infantil no periodo também
enfrentou desafios significativos, como desigualdade de acesso e uma estrutura
educacional ainda em formagdo, com pouco foco nas especificidades do

desenvolvimento infantil.
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2.5 Educacao Infantil dos anos 90 aos dias atuais

A Educacao Infantil no Brasil, desde a década de 1990 até os dias atuais, passou
por uma série de transformagdes importantes, tanto em termos de avancos legislativos
quanto na abordagem pedagdgica e no acesso a educagao para criangas pequenas.
A evolucdo dessa fase educacional € marcada por um processo de consolidagcao da
ideia de que a educagéo infantil € uma etapa fundamental no desenvolvimento integral
da crianga. Nos anos 90, a Educacao Infantil ganhou um novo impulso, com avangos
legislativos significativos e a expansao de programas e politicas publicas voltadas para
a primeira infancia. Segundo Kuhlman (2000. p. 6):

E, na década de 90 que a educacdo infantil brasileira vive intensas
transformagdes. O regime militar, que trouxe tantos prejuizos para a
sociedade e para a educagdo brasileiras, nos anos posteriores se
iniciou uma nova fase, com seus marcos de consolidagdo nas
definicées da Constituicdo de 1988 e na tardia Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional, de 1996. A legislagdo nacional passa a

reconhecer que as creches e pré-escolas, para criangas de 0 a 6 anos,
sdo parte do sistema educacional, primeira etapa da educagao basica.

A partir da promulgacao da Constituicido Federal de 1988, a educagao passou
a ser reconhecida como um direito de todos. O respectivo documento preconiza no
Art. 205, a seguinte prorrogativa, a educacéo, direito de todos e dever do Estado e da
familia, sera promovida e incentivada com a colaboracédo da sociedade, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagéo para o trabalho (BRASIL, 1988).

Este dispositivo no Art.208, Inciso IV, assegura, de maneira especifica, que a
educacao infantil seja oferecida a criancas de até 5 anos de idade, tanto em creches
quanto em pré-escolas. A inclusdao desse direito na Constituicdo reflete o
reconhecimento da importancia da educagdo na primeira infancia para o
desenvolvimento integral da crianga. A educacgao infantil, nesta etapa, nao se limita ao
aprendizado académico, mas envolve também o desenvolvimento emocional, social e
fisico, estabelecendo a base para o futuro educacional dos alunos (Pascoal, 2009).

A garantia constitucional busca assegurar que todas as criangas,

independentemente de sua origem social, tenham acesso a uma educacéo inicial de
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qualidade, promovendo a equidade e o0 acesso universal a educacao desde os
primeiros anos de vida. Portanto, a educacao infantil € uma etapa muito importante
para o desenvolvimento integral das criangas, pois contribui para o seu bem-estar

fisico, emocional, social e cognitivo. Segundo Kramer (2007, p. 15):

Criangas sdo sujeitos sociais e histéricos, marcadas, portanto,
pelas contradigbes das sociedades em que estao inseridas. A
crianga ndo se resume a ser alguém que ndo é, mas que se
tornara (adulto, no dia em que deixar de ser crianga).
Reconhecemos o que é especifico da infancia: seu poder de
imaginagdo, a fantasia, a criagéo, a brincadeira entendida como
experiéncia de cultura. Criangas sao cidadas, pessoas
detentoras de direitos, que produzem cultura e s&o nela
produzidas. Esse modo de ver as criancgas favorece entendé-las
e ver o mundo a partir do seu ponto de vista. A infancia, mais que
estagio, € categoria da historia: existe uma histéria humana
porque o homem tem infancia. As criangas brincam, isso é o que
as caracteriza.

No entanto, foi a Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional (LDB),
promulgada em 1996, que deu uma base solida para a estruturacdo da educagao
infantil no pais. A LDB reconheceu a Educacao Infantil como uma educagao integral,
que deve promover o desenvolvimento fisico, psicolégico, intelectual e social da
crianga, com um foco mais amplo que o simples cuidado (BRASIL, 1996).

Essas disposi¢des representaram um grande marco para a crianga de zero a
seis anos, assegurando seus direitos sociais, principalmente, o direito a Educagao
Infantil. Além disso, houve uma mudanca na concepcido de creche e pré-escola,
passando-se a entendé-las cada vez mais como instituicbes educativas e menos de
assisténcia social.

Em 1998, o Ministério da Educagao (MEC), através da Secretaria de Educagao
Fundamental (SEF), langou as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Infantil, com o objetivo de orientar as praticas pedagdgicas das instituicdes de ensino
infantii em todo o pais. Essas diretrizes, em consonancia com a LDB de 1996,
reforcaram a importancia da educacao integral e da participagao ativa das criangas no
processo de aprendizagem.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil é:
Primeira etapa da educacgao basica, oferecida em creches e pré-
escolas, as quais se caracterizam como espacgos institucionais
nao 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,
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regulados e supervisionados por 6rgao competente do sistema
de ensino e submetidos a controle social. E dever do Estado
garantir a oferta de Educagado Infantil publica, gratuita e de
qualidade, sem requisito de sele¢do (BRASIL, 2010, p. 12).

As diretrizes destacaram que a Educagao Infantil deve ser compreendida como
uma etapa da educacio basica e ndo apenas como um periodo de socializagcdo ou
cuidados. Isso significava que a educagao infantil deveria ser planejada de maneira
pedagdgica e organizada, com objetivos de desenvolvimento e aprendizagem
definidos para as criangas de 0 a 6 anos. Nesta perspectiva, fica claro que o foco das
diretrizes era promover o desenvolvimento integral da crianga, contemplando aspectos
cognitivos, afetivos, fisicos, sociais e culturais. A ideia era que a crianga nao fosse
apenas preparada para o ensino fundamental, mas que a Educacéao Infantil fosse um
espaco de aprendizagem e crescimento em diversos aspectos (Oliveira, 2005).

Podemos perceber que as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) para a
Educacao Infantil, formuladas e atualizadas pelo Ministério da Educagao (MEC) ao
longo dos anos, se embasaram em diversas teorias pedagodgicas que influenciam a
forma como a educacao infantil € pensada e praticada no Brasil. Dentre as principais
teorias pedagodgicas que embasam as DCNs para a Educagao Infantil, destaca-se as
teoria de Jean Piaget (1997), Teorias como, Vygotsky (1988), Howard Gardner (1994),
Paulo Freire (1997), Emilia Ferrero (1996) e tantos outros, que contribuiram para a
base conceitual e metodoldégica das diretrizes, orientando as praticas pedagogicas
voltadas para o desenvolvimento integral das criancas (Kuhimann, 2000).

Os anos 2000 marcaram um periodo de expansao e consolidagao das politicas
publicas voltadas para a primeira infancia, embora ainda exista desigualdades
significativas no acesso e na qualidade da educacao infantil. Evidencia-se aqui o papel
do Fundeb e o Plano Nacional da Educagao. Com a implementacao do Fundeb (Fundo
de Manutencdo e Desenvolvimento da Educagdo Basica) em 2007, houve uma
destinacdo maior de recursos para a educacao basica, incluindo a Educacao Infantil.
O Plano Nacional de Educacgao (PNE), em vigor de 2001 a 2010, também estabeleceu
metas para aumentar o acesso a educacao infantil, sobretudo para criangcas de 4 a 5

anos.

A década de 2010 foi marcada pela consolidagao da Educagao Infantil como

um direito fundamental, com politicas mais claras e voltadas para a ampliacdo do
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acesso e da qualidade. No contexto da Educacao Infantil e sobretudo nos aspectos
da inclusao e diversidade, nos anos 2010, houve uma crescente preocupag¢ao com a
inclusdo de criangas com deficiéncia na educacéo infantil. A Lei Brasileira de Incluséo
(LBI), sancionada em 2015, garante maior acessibilidade e adaptacao das escolas
para receber essas criangas, garantindo um atendimento mais equitativo e igualitario

no acesso a educagao desde a infancia (BRASIL, 2015).

Vale ressaltar que em 2017, foi finalmente homologada a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC da Educacéao Infantil, que trouxe diretrizes claras para o
curriculo da Educacdo Infantil no Brasil. Ela propbée um curriculo pautado no
desenvolvimento integral da crianga, considerando suas dimensdes cognitivas,
afetivas, sociais e fisicas e orienta as praticas pedagdgicas, as interacbes e o
aprendizado, ressaltando a importancia do brincar como ferramenta essencial para a

aprendizagem.

A interagdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral das
criangas. Ao observar as interagdes a brincadeira entre as criangas e delas com os
adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressao dos afetos, a mediacéo das

frustacdes, a resolucao de conflitos e a regulagdo das massas (BRASIL, 2015).

Em 2020, o Brasil passou por grandes desafios, especialmente com a
pandemia de COVID-19, que afetou a educacao de forma intensa, fechou escolas e
impactou profundamente a educacgao infantil, com o ensino remoto sendo uma solugao
temporaria. A desigualdade no acesso a tecnologia foi um obstaculo significativo para
muitas familias, especialmente aquelas de baixa renda. Nesse contexto, muitas
criancas ficaram sem 0 acesso a uma educag¢ao de qualidade, evidenciando as
deficiéncias do sistema educacional brasileiro. No entanto, o periodo também trouxe
algumas mudancas e discussdes importantes (Barbosa et al., 2013).

No que diz respeito a Politicas para a Primeira Infancia, podemos perceber que
o Brasil tem fortalecido o compromisso com a Educacgao Infantil de qualidade. A
criacao do Marco Legal da Primeira Infancia (Lei 13.257/2016), por exemplo, oferece
um direcionamento para agdes intersetoriais voltadas a promog¢éo do desenvolvimento
integral na primeira infancia (BRASIL, 2016).

Em suma, desde a década de 1990 até os dias atuais, a Educagéao Infantil no
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Brasil passou de um modelo marginalizado para uma etapa fundamental da educagao
basica, com crescimento na oferta de vagas, avangos na qualidade e um forte
movimento de inclusao.

A consolidacdo da educacdo infanti como direito constitucional e a
implementagédo de diretrizes claras, como a BNCC, representaram grandes passos
para assegurar que todas as criangas tenham um comego de educagéo mais sélido e
integrado ao seu desenvolvimento humano. No entanto, ainda existem desafios
relacionados a qualidade da educacéo oferecida, a formacédo dos profissionais da
educacao infantil e a desigualdade no acesso a uma educacéo infantil de qualidade,
que precisa ser combatida com mais investimentos e politicas publicas eficazes. A
construcado do perfil de crianga na contemporaneidade é fruto de toda relevancia e
significado dado aos processos que cada crianga passa, fazendo-nos levar em
consideragao o seu papel diante do contexto histérico e cultural da sociedade (Reis,
2021).



25

3. EDUCAGAO INFANTIL E SEU PAPEL NA FORMAGCAO DA CRIANGA

A crianga ndao € um ser passivo em seu desenvolvimento, mas um sujeito
ativo, que constréi seu conhecimento através da interagdo social e da
mediagado do ambiente, sendo a Educagao Infantil um espaco essencial para
esse processo (Vygotsky, 2007, p. 95).

A Educacéo Infantil € uma etapa fundamental no desenvolvimento das criangas,
que abrange o periodo da primeira infancia, desde o nascimento até os 5 anos de
idade. Seu papel vai além do ensino de conteudos formais, sendo uma fase vital para
a formacao de uma base sélida para o aprendizado e para o desenvolvimento integral
da crianca. Kuhlmann Jr (1998). Ainda conforme o autor,

[...] se a crianga vem ao mundo e se desenvolve em interagdo com a realidade
social, cultural, é natural, é possivel pensar uma proposta educacional que
Ihe permita conhecer este mundo, a partir do profundo respeito por ela. Ainda
nao € o momento de sistematizar o mundo para apresenta-lo a crianga: trata-

se de vivé-lo, de proporcionar-lhe experiéncias ricas e diversificadas.
(Kuhlmann, 1998, p. 57).

A Educacao Infantii desempenha um papel fundamental na formagao da
crianga, pois € nessa etapa que sao construidas as bases essenciais para o seu
desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social. Através de praticas pedagogicas
adequadas e voltadas para o universo infantil, a Educagdo Infantil proporciona
experiéncias enriquecedoras, estimula a curiosidade e a criatividade, e contribui para
a construcdo de conhecimentos sdlidos e significativos. Além disso, promove o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais, como a capacidade de lidar com as
emocdes, de se relacionar de forma saudavel com os outros e de resolver problemas
de forma colaborativa.

Vygotsky (1988) um dos tedricos mais influentes no campo da psicologia
educacional, acreditava que a interagdo social e a linguagem sao essenciais para o
desenvolvimento cognitivo das criangas. Ele afirmava que o aprendizado ocorre
primeiro no nivel social e, em seguida, no nivel individual. Para ele, a Educagao Infantil
desempenha um papel fundamental porque € o momento em que as criangas

comecam a internalizar as normas sociais, culturais e cognitivas.
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A convivéncia com outras criangas e adultos em grupos de diferentes tamanhos,
utilizando varias linguagens, € uma parte fundamental do desenvolvimento infantil.
Isso ajuda a ampliar o autoconhecimento e o respeito pelas diferengas culturais e
individuais (Vygotski, 1988). O brincar cotidiano, em diferentes contextos e com
diferentes parceiros, € uma maneira poderosa de as criancas ampliarem seus
conhecimentos, imaginagao, criatividade e experiéncias emocionais, corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais. Para Reis:

As atividades para o publico infantii devem perpassar as esferas da
experiéncia, imaginagao, criatividade, sensibilidade e entre outros, tendo em

vista o0 papel imprescindivel que as atividades sensoriais, de coordenagao
motora e movimento corporal exerce na formagao do individuo. (2021, p. 24)

A participacao ativa das criangas no planejamento e na gestao das atividades
escolares e cotidianas € para o desenvolvimento de suas habilidades de tomada de
decisdo e posicionamento. A exploragdo de movimentos, gestos, sons, formas,
texturas, cores, palavras, emocodes, transformagdes, relacionamentos, historias,
objetos e elementos da natureza é extremamente importante para o desenvolvimento
das criangas em relagao ao conhecimento da cultura em suas diversas modalidades.
(Reis, 2021). Ao expressarem-se atraveés de diferentes linguagens, as criangas tém a
oportunidade de se tornarem sujeitos dialégicos e criativos. Por meio da arte, elas
aprendem a comunicar-se de maneira Unica e pessoal, utilizando a expressao
corporal, a musica, a pintura e outros meios para expressar suas ideias e emogdes.

Da mesma forma, a escrita proporciona as criancas a oportunidade de
desenvolver habilidades linguisticas, estimulando a criatividade e a imaginagdo. A
descoberta das ciéncias e da tecnologia também é beneficiada pela exploragcéo dos
elementos da natureza, incentivando as criangas a investigarem e a compreender o
mundo ao seu redor. Essa ampliacdo de conhecimento e experiéncias contribui para
a formagao de criangas mais conscientes, criticas e participativas na sociedade.
Portanto, € essencial que haja espaco e estimulo para que as criangas explorem essas
diversas linguagens desde cedo, permitindo um desenvolvimento integral de suas
habilidades e potenciais (Reis, 2021)

O autoconhecimento e a construgcéo da identidade pessoal, social e cultural sdo
processos continuos que ocorrem nas diversas experiéncias vivenciadas na escola
e no contexto familiar e comunitario. Isso ajuda as criangas a construir uma imagem

positiva de si mesmas e dos grupos aos quais pertencem.
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Portanto, é essencial que a Educagao Infantil seja valorizada e reconhecida
como uma etapa fundamental no processo educativo, com profissionais qualificados
e comprometidos em oferecer um ambiente educacional acolhedor, seguro e
estimulante para as criangas. A importancia dessas instituicdes reside no fato de que
elas proporcionam um ambiente adequado para o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional da crianca durante essa importante fase de sua vida. O processo
educacional nesse contexto busca promover a aprendizagem de forma ludica e
estimulante, considerando as peculiaridades e necessidades individuais de cada
crianga. Dessa forma, a educagdao na primeira infancia desempenha um papel
fundamental na formacéo integral dos individuos, preparando-os para enfrentar os
desafios futuros.

No aspecto fisico, a Educagao Infantil proporciona a oportunidade para a
crianga desenvolver suas habilidades motoras. Através de atividades ludicas e
brincadeiras, a crianca € estimulada a explorar seu corpo, a experimentar movimentos
e a adquirir coordenacdo motora. Além disso, a Educacao Infantil também contribui
para a formacdo de habitos saudaveis, como a pratica de exercicios fisicos e a
alimentacao balanceada.

No aspecto cognitivo, a Educacado Infantil € responsavel por estimular a
curiosidade e o interesse da crianca pelo conhecimento. Nessa fase, a crianga comeca
a aprender a ler, escrever e contar, além de adquirir nogdes basicas de ciéncias,
histéria e geografia. O papel do educador é fundamental nesse processo, pois cabe a
ele despertar o interesse da crianga, proporcionar experiéncias de aprendizagem
significativas e estimular o pensamento critico.

No aspecto emocional, a Educacgao Infantil desempenha um papel importante
na formacdo da autoestima e da identidade da crianga. E nessa fase que a crianca
comega a desenvolver sua personalidade, a aprender a lidar com suas emogdes € a
estabelecer relacbes afetivas com outras pessoas. O ambiente escolar deve ser
acolhedor e seguro, proporcionando a crianga a oportunidade de expressar seus
sentimentos e de desenvolver habilidades sociais. Reconhece que as criangcas sao
unicas em suas caracteristicas individuais - género, raga, habilidades auditivas,
personalidade, localizagcdo geografica - mas também compartiham certas
caracteristicas universais.

A vulnerabilidade na infancia, o ritmo intenso de crescimento nos primeiros

anos de vida e a capacidade de interagir e aprender em qualquer situagdo sao
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aspectos universais mencionados. O texto também enfatiza a necessidade das
criangas por atengao, protecao, alimentacao, brincadeiras, higiene, escuta e afeto.

A mencao a fragilidade e poténcia das criangas € particularmente interessante.
Embora as criangas sejam frageis em relagdo ao mundo devido a sua dependéncia
dos adultos para sobrevivéncia e bem-estar, elas também sido potentes em sua
capacidade de aprender, crescer e se adaptar. Esta dualidade reflete a complexidade
da infancia.

Com relagéo a promogéao da incluséo e da diversidade, a Educacao Infantil tem
um papel significativo na construgdo de uma sociedade mais inclusiva. Ao trabalhar
com criangas de diferentes origens, culturas e realidades, a escola deveréo promover
o respeito a diversidade, a igualdade de oportunidades e a construgao de um ambiente
de convivéncia saudavel, onde todos deverao ser respeitados e valorizados.

Nessa perspectiva Reis assina-la que,

Na esfera das instituigbes escolares deve haver a pratica eminentemente
inclusiva, na qual ndo haja preconceito por haver diferengas, sendo que essas
sejam vistas e dignamente respeitadas, pois sabe-se que as particularidades
de cada aluno é o que contribui para o enriquecimento das praticas
pedagdgicas do professor em sala de aula (2021, p.26).

Investir na Educacao Infantil € garantir um alicerce sdlido para o aprendizado e
a formacgao de cidadaos plenos. Estudo apds estudo aponta que uma boa educagao
nos primeiros anos de vida tem efeitos positivos ao longo de toda a trajetéria escolar
e na vida adulta, incluindo maior sucesso académico, melhores oportunidades no
mercado de trabalho e uma vida mais saudavel e equilibrada. A Educagao Infantil,
portanto, desempenha um papel vital ndo s6 na formacgao intelectual da crianga, mas
também na sua socializacdo e construgdo emocional, sendo essencial para a

formagao de individuos capazes, autoconfiantes e respeitosos com os outros.
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4. JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS EM TEMPOS DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NO CONTEXTO DA EDUCAGAO INFANTIL

Brincar com crianga, nao é perder tempo, e sim ganha-lo; se é
triste ver meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los
sentados enfileirados em sala sem ar, com exercicios estéreis,
sem valor para a formagao do homem.

Carlos Drumond de Andrade

Os jogos e brincadeiras tém um lugar especial na educacéao infantil, uma vez
que sdo atividades naturais para as criangas. Desde os primeiros anos de vida, as
criangas estdo constantemente envolvidas em brincadeiras, através das quais elas
exploram o mundo ao seu redor, interagem com outras criangas e desenvolvem suas
habilidades fisicas e sociais. Ao trazer essas atividades para a sala de aula, os
educadores podem aproveitar essa predisposi¢cao natural das criangas para aprender
e criar um ambiente de aprendizagem agradavel e eficaz.

E importante ressaltar que desde a antiguidade utilizava-se jogos como método
educativo. Segundo Alexandre e Sant'’Anna Paulo Roberto do Nascimento (2011) na
Grécia antiga era através dos jogos que se passava ensinamento as criangas.
Destacando também que os povos indigenas tinham o habito de passar seus
conhecimentos e costumes por meio de atividades ludicas. Os jesuitas no processo
de catequizagdo dos indigenas utilizavam brincadeiras como instrumentos para a
aprendizagem.

Entende-se, que mesmo diante da crescente presencga das tecnologias digitais
na vida cotidiana, jogos e brincadeiras tradicionais continuam a desempenhar um
papel essencial no desenvolvimento das criangas, especialmente na educacéo infantil.
Em tempos de tecnologias digitais, € importante compreender como esses jogos
tradicionais se mantém relevantes e como podem ser integrados de maneira

equilibrada com o uso da tecnologia.

4.1 Mediagao entre Jogos e Brincadeiras Tradicionais e Tecnologias Digitais na

Educacao Infantil

O jogo € uma ferramenta valiosa que pode servir como um elo entre o ato de
brincar e a construgao da aprendizagem. Através dos jogos, tanto tradicionais como

digitais, o professor pode mediar e instigar a aprendizagem da crianga, usando-os
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como complementos para apoiar suas intengdes pedagogicas (Queiroz, 2019).
Pesquisas revelam que, quando a tecnologia digital € usada e mediada de forma
correta, traz beneficios para as criangas, estimulando-as a ler e despertar a
curiosidade para descobrir o mundo.

A mediagdo entre o uso de jogos e brincadeiras tradicionais e tecnologias
digitais no processo de aprendizagem na educagao infantil envolve uma combinagao
estratégica de métodos que unem o melhor de ambas as abordagens para favorecer
o desenvolvimento integral das criangas. O importante é saber que o equilibrio entre
o ludico tradicional e o digital pode contribuir significativamente para o aprendizado,
permitindo que as criangas desenvolvam competéncias cognitivas, sociais,
emocionais e motoras de forma divertida e envolvente. Nessa perspectiva, Queiroz

(2019, p. 29) acentua que:

A brincadeira virtual pode trazer muitos beneficios como
exemplo estimular a contagem e a reconhecer cores, desde que
seja utilizada da maneira correta, com supervisdo e que os
aparelhos estejam pedagogicamente programados para 0 uso
educativo que ensine as criangas tanto no aspecto ludico como
no cognitivo [...] a tecnologia pode fazer parte de todas as
disciplinas como um recurso mediador de aprendizagens.

No contexto da integragao dos Jogos Tradicionais e Tecnologias Digitais, leva-
se em consideragcédo a complementaridade, pois considera-se que as brincadeiras que
envolvem movimento, podem ser complementados com tecnologias digitais que
estimulam a interatividade, como aplicativos educativos ou jogos digitais que reforcam
conceitos aprendidos de maneira pratica. Por exemplo, uma crianga pode jogar um
jogo fisico que envolva contar numeros e, em seguida, interagir com um aplicativo de
matematica que ajude a reforgar esse aprendizado. O uso das tecnologias para
atividades ludicas é tdo somente um recurso auxiliar na construgdo do conhecimento
(Silva et al., 2018).

Outro aspecto a considerar nesse contexto € a aplicabilidade da hibridizagao,
pois nas atividades que envolvem tanto o fisico quanto digital podem ser uma boa
forma de mediagdo. Um exemplo seria utilizar um jogo de memoaria tradicional e,
depois, introduzir um aplicativo de jogo de memdria digital para expandir a experiéncia
e aprofundar a compreensao de conceitos.

Podemos compreender dessa forma que o uso de tecnologias digitais pode

ajudar as criangas a desenvolverem novas formas de pensar, especialmente quando
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sao desafiadas a resolver problemas ou tomar decisdes em jogos digitais que exigem
l6gica ou resolugéo de desafios. Entretanto, as brincadeiras tradicionais, como contar
histérias ou jogos com regras simples, estimulam a imaginagdo e a socializagao,
caracteristicas importantes para o desenvolvimento emocional e social da crianga.
No entanto, é fundamental que os professores no uso critico das tecnologias
saibam cuidadosamente mediar os recursos tecnologicos, pois a mediagdo deve
garantir que o uso das tecnologias digitais seja feito de forma equilibrada, com o
objetivo de apoiar o desenvolvimento das habilidades cognitivas sem substituir as
experiéncias concretas e sociais que as brincadeiras tradicionais oferecem. As
tecnologias devem ser escolhidas com base na sua capacidade de apoiar a
aprendizagem e nao como uma substituicdo das interagdes pessoais e das

brincadeiras fisicas. Afinal, como bem pontua:

Educar é estar mais atento as possibilidades do que aos limites”. Educar é
mais que ensinar € levar o aprendiz a descoberta, estimulando-o a criar o seu
espaco de aprendizado, se utilizando das novas tecnologias como recursos
que ndo vieram para substituir o professor, mas para tornarem- se aliadas da
aprendizagem (Moran, 1991, p. 146).

E importante investir nas mediacdes pedagdgicas, para que uma abordagem
profissional se efetive na educacéo ludica das criancas. E fundamental que o professor
esteja atento nas possibilidades de que as brincadeiras e jogos tradicionais mediados
pelas tecnologias, podem ser utilizados eficazmente como procedimentos
metodoldgicos. O ludico e as novas tecnologias sdo instrumentos que podem serem
vistos como elementos pedagodgicos inseparaveis, pois ambos contribuem para o
processo de desenvolvimento cognitivo, mental e social da crianga e
consequentemente elevar a qualidade da educagédo. Os jogos na educagédo sao
considerados instrumentos importantes para a aprendizagem, pois proporcionam
reflexdo, desafio e cooperagao, entre outros beneficios (Araujo & Reszka, 2016).

Em tempos em que as tecnologias digitais sdo cada vez mais presentes nas
vidas das criangas, surge a questdo de como equilibrar o uso de dispositivos digitais
com brincadeiras tradicionais. A integracdo desses dois mundos pode ser altamente
benéfica, desde que feita de forma balanceada. Por exemplo, ao utilizar aplicativos de
aprendizado ou jogos de video game para ensinar conceitos educacionais, é possivel
complementar o aprendizado com atividades ao ar livre, como esconde- esconde ou

brincadeiras de roda, amarelinha, que fortalecem as relagdes sociais e promovem o
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desenvolvimento fisico. Haetinger (2008, p. 57) destaca: “Apesar de toda a
modernidade, os jogos e brincadeiras do passado ainda s&o importantes para o
universo infantil”.

Existem varias vantagens em mediar jogos e brincadeiras e tecnologias digitais
na educacédo infantil. Primeiramente, essas atividades proporcionam um ambiente
ludico, no qual as criangas se sentem a vontade para experimentar, cometer erros e
aprender com eles. Ao invés de se sentirem pressionadas a acertar sempre, as
criangas podem explorar suas habilidades e conhecimentos de forma descontraida e
prazerosa.

Jogos e brincadeiras exercem multiplas fungdes: estimula a inteligéncia, faz
com que a crianga solte sua imaginagao, se concentre, encare desafios e sinta-se
motivada. Dai a importéncia da escolha, adapta¢des e da organizagdo do tempo e
espaco dedicado ao ludico pelos adultos, sejam eles pais ou professores.

Além disso, jogos e brincadeiras permitem que as criangas desenvolvam
habilidades de trabalho em equipe, comunicagdo e resolugdo de problemas. Ao
participar de jogos em grupo, as criangas aprendem a cooperar, a compartilhar ideias
e a resolver conflitos de forma construtiva. Essas habilidades sdo fundamentais para
o desenvolvimento de relacionamentos saudaveis e para o sucesso futuro das
criangcas em suas vidas pessoais e profissionais.

E importante lembrar que embora as tecnologias digitais estejam
dinamicamente presentes no contexto atual, o uso das brincadeiras tradicionais pelas
criangas na educacéao infantil ndo deve ser negligenciado, pois conforme Araujo e
Reszka (2016, p. 176) “o ato de brincar propicia a crianga classificar, ordenar,
estruturar e resolver pequenos conflitos entre elas”. As autoras ainda destacam, que,
enquanto brinca, a crianga esta criando e desenvolvendo, inclusive 0 pensamento
critico em relacao a si e ao que lhe rodeia. Os autores supracitados acentuam que que
a insercado das midias digitais na sala de aula, desde o principio da vida escolar da
crianga, € muito importante, uma vez que as criangas desta geracao ja tém acesso as
tecnologias.

Desta forma, nao ¢é interessante ou produtivo interromper esse processo. Nessa
questao, o professor precisa estar preparado para mediar com as novas tecnologias
de modo pedagodgico, pois sé assim sera possivel favorecer a aprendizagem no
contexto da Educacao Infantil (Araujo & Reszka, 2016). A integragdo de jogos e

brincadeiras tradicionais com tecnologias digitais colabora de maneira
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poderosa para o engajamento das criangas no processo de aprendizagem de forma
divertida e significativa. Com a mediacdo adequada, essas ferramentas podem
potencializar o desenvolvimento cognitivo, social e motor na educacgao infantil, criando
um ambiente de ensino mais dindmico e eficaz. Ao mesmo tempo, é necessario que
os educadores desempenhem um papel ativo no uso dessas tecnologias, promovendo
uma aprendizagem equilibrada e inclusiva (Araujo & Reszka, 2016).

Portanto, € inquestionavel a importancia da mediagao dos jogos e brincadeiras
na educacao infantil. A mediagao entre jogos e brincadeiras tradicionais e tecnologias
digitais na educagao infantil € uma estratégia poderosa quando utilizada de forma
equilibrada e critica. As brincadeiras tradicionais oferecem beneficios importantes
para o desenvolvimento social, motor e emocional das criangas, enquanto as
tecnologias digitais, quando usadas de maneira adequada, podem complementar e
enriquecer o processo de aprendizagem, estimulando habilidades cognitivas e novas
formas de interacdo. A chave é saber integrar essas abordagens para criar um

ambiente de aprendizagem diversificado e inclusivo.
4.2 Jogos e Brincadeiras: Contribuigées para o Desenvolvimento

Considerando a educacgao infantil como um periodo vital para o desenvolvimento
das criangas, onde elas comegam a adquirir habilidades cognitivas, emocionais,
sociais e motoras, 0s jogos, brincadeiras e tecnologias digitais desempenham papéis
fundamentais no processo de ensino e aprendizagem. A escola, enquanto espacgo de
interacéo e aprendizagem, tem um papel essencial em organizar e mediar essas
experiéncias, promovendo o desenvolvimento integral dos alunos.

Os jogos e as brincadeiras sdo atividades centrais na educagao infantil, ndo
apenas como momentos de diversdo, mas como formas poderosas de aprendizagem.
Eles contribuem para o desenvolvimento cognitivo através brincadeiras como jogos
de construgao, quebra-cabecas e atividades simbdlicas (como brincar de casinha ou
de amarelinha) estimulam a imaginagcdo e a criatividade das criangas, além de
desenvolverem habilidades de resolugdo de problemas, raciocinio logico e
compreensao de conceitos matematicos e espaciais (Santos, 2019).

Quanto ao desenvolvimento social e emocional, os jogos e brincadeiras que

possibilitam que as criangas brinquem com outras criangas ajuda no desenvolvimento
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da empatia, no aprendizado das regras sociais, na negociagao de papéis e na
resolucdo de conflitos. As brincadeiras proporcionam o aprendizado de valores
essenciais, como cooperagao, respeito e solidariedade.
O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagogicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerar-se que a crianga pré-escolar
aprende de modo intuitivo, adquire nogdes espontineas, em processos
interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognigdes,

afetividade, corpo e interagdes sociais, o brinquedo desempenha um papel
de grande relevancia para desenvolvé-la (Kishimoto, 1999, p. 36).

Vale lembrar, que os jogos e brincadeiras também oferecem oportunidades para
que as criangas pratiquem habilidades motoras. Jogos que envolvem correr, pular,
equilibrar e langar estimulam o desenvolvimento do sistema neuromotor das criancgas,
melhorando sua coordenacao e equilibrio. Além disso, essas atividades auxiliam na
formagao de habitos saudaveis, como a pratica regular de exercicios fisicos. Os jogos
e as brincadeiras possibilitam experiéncias de cunho cultural e de interagcdo como
meio em que a crianga esta inserida, fator indispensavel para a construcdo da
identidade do sujeito, auxiliando significativamente em seu desenvolvimento cognitivo
e afetivo (Santos, 2019).

4.3 Tecnologias Digitais: Impacto na Educacgao Infantil

Nos ultimos anos, os jogos e brincadeiras digitais tém se consolidado como
ferramentas valiosas no processo de ensino-aprendizagem, principalmente na
educacao infantil. Ao contrario da ideia de que os recursos tecnoldgicos podem
prejudicar o desenvolvimento das criangas, muitos estudos mostram que, quando
utilizados de forma equilibrada e consciente, esses jogos oferecem uma série de
beneficios para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos pequenos.

A introducao de tecnologias digitais na educagao infantil, quando feita de maneira
cuidadosa e planejada, pode trazer beneficios significativos para o aprendizado.
(Araujo & Reszka, 2016). Ferramentas digitais oferecem as criancas a possibilidade
de explorar novos conteudos e desenvolver habilidades relacionadas ao uso de
tecnologias. Aplicativos educativos, jogos digitais e videos podem ser usados para
aprofundar o conhecimento sobre diferentes temas, como ciéncias, artes e idiomas.

Algumas plataformas digitais, como jogos interativos e softwares educativos,
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podem estimular habilidades cognitivas de maneira envolvente, promovendo o
raciocinio logico, a criatividade e o desenvolvimento de habilidades digitais desde
cedo.

No entanto, € importante que o uso de tecnologias seja equilibrado, sendo
supervisionado e integrado com atividades mais tradicionais, como o brincar livre. O
uso excessivo de telas pode ter impactos negativos, como a diminuicdo da interagao
social e o comprometimento de atividades fisicas, por isso a mediacdo da escola é
fundamental (Junior, 2017).

Nessa perspectiva, os jogos digitais sdo excelentes para estimular habilidades
cognitivas, como atengdo, memoaria, raciocinio logico e resolugdo de problemas. A
maioria dos jogos exige que a crianga pense de maneira estratégica, o que favorece
a capacidade de planejar e tomar decisdes. Além disso, muitos jogos educativos séo
baseados em desafios que incentivam a crianga a aprender conceitos matematicos,
de linguagem, cores, formas e muito mais, de uma maneira envolvente e divertida.

Araujo (2021), Aquino e Caetano (2020), e Brasil (2017) assinalam que através
do manuseio de algum tipo de tecnologia, a crianca € inserida em situagdes nas quais
a escuta, a fala e a escrita podem ser trabalhadas por meio de jogos digitais, softwares,
aplicativos e redes sociais que favoregam o seu desenvolvimento, com referéncia as
competéncias gerais propostas para a Educac¢ao Basica e os campos de experiéncia,
especial cos ao Ensino Infantil.

Os jogos e brincadeiras digitais, quando bem aplicados, sdo recursos que
enriquecem o processo de aprendizagem na educacao infantil. Eles estimulam o
desenvolvimento cognitivo, motor, social e emocional das criangas, ao mesmo tempo
em que tornam o aprendizado mais dinamico, interessante e interativo. No entanto, é
essencial que os educadores, pais e responsaveis acompanhem o uso dessas
tecnologias, garantindo que sejam aproveitadas de forma positiva, equilibrada e

construtiva.
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5. AFORMAGCAO DO PROFESSOR PARA O USO DE JOGOS, BRINCADEIRAS
E TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO: Desafios, Competéncias e
Possibilidades Pedagdgicas

No contexto educacional contemporaneo, o uso de jogos, brincadeiras e
tecnologias digitais tem se mostrado uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais dos alunos.
Contudo, a integragao eficaz dessas ferramentas no ambiente escolar depende, em
grande parte, da formacéao dos professores. Este capitulo busca explorar os desafios,
as competéncias necessarias e as possibilidades pedagdgicas para preparar 0s
educadores para o uso adequado de jogos e tecnologias digitais em suas praticas

pedagogicas.

O avancgo tecnologico e a crescente presenga de ferramentas digitais no
cotidiano dos alunos exigem que os professores desenvolvam habilidades para utilizar
esses recursos de forma pedagdgica. A formacgao inicial e continuada dos docentes,
portanto, precisa estar alinhada com as demandas do cenario digital atual (Almeida,
2021). A geracao atual de alunos, nativos digitais, tem uma relagdo intima com as
tecnologias. Isso implica na necessidade de o professor estar preparado para lidar
com essas ferramentas, incorporando-as no processo de ensino e garantindo que os
alunos sejam desafiados a usar a tecnologia de maneira criativa e construtiva. Nessa

perspectiva, Feitosa pontua:

Acreditamos que a formagdo do professor para se adaptar as novas
tecnologias é fator decisivo para possibilitar inovagdes no ensinar. Para tanto
€ necessario a construgao de cursos de formagao continuada que atendam a
extensdo das multiplas necessidades que se apresentam no contexto escolar
e os decentes sejam coautores nas produgdes e projetos que possam atender
as dificuldades dos alunos no processo de ensino e aprendizagem (Feitosa,
2019, p.50-51).

A formacéao de professores deve ser constante, visto que as tecnologias estao
em constante evolugdo. Programas de desenvolvimento profissional devem ser
estruturados para atender as necessidades dos docentes, oferecendo cursos,
workshops e materiais de apoio sobre o uso pedagdgico das tecnologias. Conforme
Santos e Almeida (2021) no uso de tecnologias digitais, a formacado continuada é
imprescindivel, pois com o crescente aumento das tecnologias educacionais, cabe ao
docente integra-las como ferramentas pedagdgicas. No entanto, para que os jogos e

brincadeiras digitais sejam eficazes, os professores devem possuir um conjunto de
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competéncias que vao além do dominio tecnoldgico. Estas habilidades incluem tanto
a competéncia digital quanto a pedagogia voltada para o desenvolvimento dos alunos.
Os educadores precisam dominar ferramentas tecnoldgicas, como plataformas
educacionais, aplicativos e jogos digitais, além de saber escolher os recursos mais
adequados ao conteudo a ser ensinado. Isso envolve tanto a parte técnica quanto a
capacidade de integrar essas tecnologias ao curriculo. A pedagogia do uso dos jogos
digitais requer que o professor seja capaz de planejar atividades que explorem o
potencial ludico e interativo dos jogos. Isso inclui compreender como os jogos podem
ser usados para desenvolver habilidades cognitivas, motoras e socioemocionais, além
de saber avaliar o impacto do uso desses recursos na aprendizagem dos alunos.
Valente (1997) defende a ideia de que a formagéao do professor deve prover
condigdes para que ele construa conhecimento sobre as técnicas computacionais,
compreenda por que e como integrar o computador na sua pratica pedagdgica e seja
capaz de superar barreiras de ordem administrativa e pedagogica. O professor deve
ser capaz de utilizar os jogos e tecnologias para promover uma aprendizagem ativa,
em que o aluno seja protagonista de seu aprendizado, explorando, experimentando e

solucionando problemas por meio de atividades ludicas (Valente, 1997).

5.1 Desafios e Perspetivas na Utilizagcdo de Jogos e Tecnologias Digitais na
Pratica Docente

Mesmo reconhecendo que as tecnologias digitais oferegcam inumeras
possibilidades para enriquecer a pratica pedagdgica, a implementagao de jogos e
brincadeiras digitais na sala de aula enfrenta varios desafios, mas também apontam
inumeras possibilidades. Araujo (2021) pontua que muitos sado os desafios que se
apresentam como aspectos impeditivos a inser¢cdo tecnoldgica, sobretudo nas
instituicbes de Educacgao Infantil, considerando as poucas experiéncias vivenciadas
nessa etapa de ensino com intermédio de tecnologias. Outro desafio, se da na questao
da falta de infraestrutura, pois muitas escolas ainda enfrentam problemas de acesso
a dispositivos adequados, a internet ou até mesmo a eletricidade necessaria para o
uso de tecnologias. A falta de recursos limita a capacidade dos professores de explorar
ao maximo os jogos e tecnologias digitais.

A resisténcia a mudanga se configura como um dos desafios presente contexto

das escolas, pois muitos educadores, especialmente os que estdo mais acostumados
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a métodos tradicionais de ensino, podem resistir a adogao de novas tecnologias. Isso
pode ocorrer por falta de confianga no dominio da tecnologia ou por uma visado
tradicional sobre o que constitui uma boa pratica pedagdgica. Nessa perspectiva,
asseveraram Caetano e Nascimento (2017, p. 36):
Que os baixos indices no uso de tecnologias podem estar relacionados tanto
a limitada formagéo docente na area tecnoldgica quanto a postura assumida
pelos professores em recusar-se a utiliza-las, seja por resisténcia em mudar
as concepgdes de ensino, seja pela falta de dominio em manusear
equipamentos tecnolégicos.

Embora existam desafios, como a falta de infraestrutura e a resisténcia a
mudancga, as competéncias necessarias para a integragdo bem-sucedida dessas
tecnologias sao viaveis de serem desenvolvidas. Ao preparar os docentes para
utilizarem essas ferramentas de maneira criativa e alinhada as necessidades dos
alunos, €& possivel transformar o ensino, promovendo uma aprendizagem mais

interativa, personalizada e motivadora.
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6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secédo aborda a metodologia utilizada no desenvolvimento deste estudo,
apresentando o objetivo geral e os objetivos especificos, além de caracterizar o campo
de investigacao, os participantes, o local de realizagéo, o instrumento de coleta de

dados e, finalmente, a proposta de analise.

6.1 Caracterizacao da pesquisa

Na interpretagdo de Andrade (2001, p. 129) a metodologia se configura como
um conjunto de métodos ou caminhos que sao percorridos na busca do conhecimento.
Nesta perspectiva, o autor assegura que € a metodologia que proporcionara ao
pesquisador o caminho seguro, confiavel e transparente para a discricdo e a
explicagdo dos fenbmenos concernentes ao objeto de estudo viabilizando um grau
maior de cientificidade da pesquisa.

A presente pesquisa teve como questdo norteadora: De que forma as
tecnologias digitais influenciam as praticas de jogos e brincadeiras na educacao
infantil, e como é possivel equilibrar seu uso com as formas tradicionais de brincar
para promover o desenvolvimento integral das criangas?

Os objetivos da pesquisa se apresentam da seguinte forma:

Objetivo Geral: Analisar os desafios e as perspectivas do uso de jogos e
brincadeiras tradicionais na educacgao infantil, considerando o impacto das tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem.

Objetivos Especificos:

a) ldentificar que experiéncias os professores da Educacao Infantil da Escola
Jardim de Infancia Pequeno Principe apresentam em relacdo ao uso das
tecnologias digitais.

b) Verificar a percepgcdo dos professores quanto ao uso dos jogos e

brincadeiras tradicionais mediadas pelas tecnologias digitais.
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c) Averiguar se os professores da Educagéo Infantil da Escola de Infancia

Pequeno Principe ja fizeram uso das tecnologias como recurso pedagdgico

no desenvolvimento das atividades em sala

d) Constatar junto aos professores, se 0 uso das tecnologias digitais pode
contribuir para o processo de aprendizagem das criangas da sala de

Educacao Infantil.

Para o processo de desenvolvimento desta pesquisa foi realizado
primeiramente uma pesquisa bibliografica. Conforme Amaral (2007) a pesquisa
bibliografica, conforme o autor € uma etapa fundamental em todo trabalho cientifico
que influenciara todas as etapas de uma pesquisa, na medida em que der o
embasamento tedrico em que se baseara o trabalho. Consistem no levantamento,

selecao, fichamento e arquivamento de informacdes relacionadas a pesquisa.

6.2 Caracterizagao do lécus da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Jardim de Infancia Pequeno Principe, situada
na Rua Diogo dos Reis, S/N, no Bairro da Matriz - Pinheiro/MA. A estrutura fisica é
composta de 04 salas de aula, 01 sala de professores, 01 cozinha, 02 banheiros, 01
secretaria e uma pequena area externa. Atualmente a escola atende a um total de 55
alunos na Educacao Infantil nos turnos matutino e vespertino. A Escola conta
atualmente no seu quadro pessoal com 01 Diretora, 05 professores, 01 secretaria, 01

copeira e 01 Servicos Gerais.

6.3 Perfis das Entrevistadas

Para a consecucao deste estudo foram convidadas a participar da realizagao
desta pesquisa (05) cinco alunos e (05) cinco professoras que atuam na referida
escola. Por motivos éticos, a fim de manter o sigilo e resguardar as identidades dos
sujeitos pesquisados, os alunos serdao denominadas de (A1), (A2), (A3), (A4) e (A5).
Os professores (P1), (P2) (P3), (P4), e (P5)

E possivel a partir do Quadro 1 constatarmos o Perfil dos alunos e Quadro 2 o

Perfil dos Professores.

Quadro 1 — Perfil dos alunos



PARTICIPANTES GENERO IDADE
A1 Masculino 04 a 05 anos
A2 Feminino 04 a 05 anos
A3 Masculino 04 a 05 anos
A4 Feminino 04 a 05 anos
A5 Masculino 04 a 05 anos

Fonte: A autora, 2024.

Quadro 2 - Perfil dos professores

PARTICIPANTES GENERO IDADE
P1 Feminino Acima de 40 anos
P2 Feminino 31 a 35 anos
P3 Feminino Acima de 40 anos
P4 Feminino Acima de 40 anos
P5 Feminino Acima de 40 anos

Fonte: A autora, 2024.

41
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7. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa foi desenvolvida com base na aplicagao de dois questionarios sendo
o primeiro aplicado aos alunos da Educagao Infantil e o segundo aplicado aos
professores da Educacao Infantil. No que se refere ao questionario aplicado aos alunos
da Educacéao Infantil, no quadro abaixo apresento as caracteristicas dos participantes

desta pesquisa:

Quadro 3— Caracteristicas dos Participantes

PARTICIPANTES GENERO IDADE
A1 Masculino 04 a 05 anos
A2 Feminino 04 a 05 anos
A3 Masculino 04 a 05 anos
A4 Feminino 04 a 05 anos
A5 Masculino 04 a 05 anos

Fonte: A autora, 2024.

Ao total, 05 (cinco) alunos participaram da pesquisa, destes, 03 (trés) alunos
eram do género masculino e 02 (dois) alunos eram do género feminino. Todos os
participantes tinham uma média de idade de 04 (quatro) a 05 (cinco) anos. Como
forma de preservar suas identidades, os participantes serao identificados por
nomenclaturas como A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9 e A10.

Ao serem perguntados se gostavam de ir para escola e qual o motivo que os
incentivava a ir todos os dias, todos os alunos responderam que gostam de ir para a
escola, entretanto, apenas oito deles deram o real motivo que, segundo eles, servia

como incentivo para frequentar as aulas. O quadro abaixo exemplifica as respostas.

Quadro 3 — Questionamento 01

Vocé gosta de ir para a escola? Qual o motivo?
PARTICIPANTES RESPOSTAS
A1 Sim. Porque eu gosto de estudar.
A2 Sim.
A3 Sim.
A4 Sim. Para aprender.
A5 Sim. Para ficar mais inteligente.
A6 Sim. Brincar e aprender.
A7 Sim. Para estudar.
A8 Sim. Para aprender.
A9 Sim. Estudar, brincar e escrever.
A10 Sim. Para aprender a ler.

Fonte: A autora, 2024.

A escola desempenha um papel central no desenvolvimento integral de criangas
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e adolescentes, indo muito além do ensino de conteudos curriculares. Barbosa (2009,
p. 54) reforga que a escola € um espago onde se aprende n&o apenas matérias
académicas, mas também ligdes importantes para a vida, que ajudam a moldar o
carater, as habilidades interpessoais e a visdo de mundo.

Pimentel et al., (2021) também destacam que o processo de socializagao
promovido pela escola a crianga, em especial, durante a Educacgao Infantil, pois
colabora de forma direta para com o desenvolvimento socio intelectual da criancga,
proporcionando convivéncia além do nucleo familiar. Os autores destacam também
que a interagdo com outras pessoas contribui para o desenvolvimento sociologico,
preparando-a para estabelecer relagdes e ter um bom convivio social no futuro.

Quando questionados se gostavam de brincar em casa e na escola, todos os
participantes responderam de forma positiva destacando suas brincadeiras favoritas

em casa e na escola conforme exemplificado no quadro abaixo:

Quadro 4 — Questionamento 02

Vocé gosta de brincar em casa e na escola? Quais suas brincadeiras favoritas?
PARTICIPANTES RESPOSTAS

A1 Sim. Futebol.

A2 Sim. Pula Pula.

A3 Sim. Futebol.

A4 Sim. Jogos.

A5 Sim. Futebol.

A6 Sim. Brincar de boneca, com meus amigos e bicicleta.

A7 Sim. Esconder camisa.

A8 Sim. Adoleta, boneca.

A9 Sim. Gira-gira, Esconde-esconde e bola.

A10 Sim. Futebol.

Fonte: A autora, 2024.

O brincar, seja na escola ou em casa, € um pilar da Educagao Infantil. Ele ajuda
a crianga a construir seu entendimento sobre o mundo, a desenvolver suas
habilidades e a criar relagbes significativas. Assim, oferecer tempo, espago e
estimulos para brincar € investir em um desenvolvimento saudavel e pleno.

Na escola, o brincar € uma ferramenta pedagdgica que possibilita a
aprendizagem de forma ludica. Soares (2021) explica que por meio de jogos,
brincadeiras e atividades dirigidas, as criangas desenvolvem habilidades sociais, além
de estimular a criatividade e a imaginagao, aprendem conceitos basicos de diferentes
disciplinas de forma contextualizada e prazerosa e desenvolvem habilidades motoras,

tanto finas quanto amplas, por meio de atividades.



44

No que se refere a opiniao dos participantes sobre as aulas, a grande maioria
concorda que as aulas, em geral sdo divertidas. A maior parte dos participantes
também considera as brincadeiras realizadas em aula como justificativa para a
resposta positiva. Além das brincadeiras, alguns participantes consideram as pinturas
e desenhos, e demais atividades como fator positivo para garantia de diversao durante
as aulas. A resposta negativa se deu em fungdo de nem todo dia haver brincadeiras

durante as aulas. O quadro abaixo expressa as colocacgdes dos participantes.

Quadro 4 — Questionamento 03

Vocé acha que suas aulas, em geral sao divertidas? Justificativa.
PARTICIPANTES RESPOSTAS

A1 Sim. Porque eu brinco.

A2 Sim. Tem momentos de brincadeiras.

A3 Sim. Eu brinco e estudo.

Ad Sim. Aprender coisas novas.

A5 Sim. Eu brinco.

A6 Sim. A gente brinca com jogos.

A7 N&o. Nem todo dia a gente brinca.

A8 Sim. As atividades s&o boas.

A9 Sim. Porque as aulas s&o de pinturas e desenhar.
A10 Sim. A gente brinca.

Fonte: A autora, 2024.

O brincar é uma ferramenta fundamental no processo educativo, respeitando o
ritmo e a individualidade das criangas. Ele promove um aprendizado mais significativo,
baseado na vivéncia, no prazer e na experimentacdo. Um ambiente que valoriza o
brincar € um espaco onde as criangas aprendem a ser, a conviver e a transformar o
mundo ao seu redor.

Santos e Pessoa (2015) destacam que o brincar € responsavel por promover o
desenvolvimento integral das criangas. Este esta para além do simples
entretenimento, funcionando como meio de expressao, aprendizado e socializagao.
As autoras reforcam também que o desenvolvimento cognitivo da crianga tem relagao
direta com o ato de brincar, uma vez que, estimula criatividade e imaginacéo através
do faz de conta, apoia a aprendizagem de conceitos matematicos, linguisticos e

cientificos, e fortalece memoria, atengao e habilidades de planejamento.

A brincadeira é de grande importancia no desenvolvimento e aprendizado da
crianga, esse desenvolvimento ocorre desde o nascimento e, quando
pequena, a brincadeira € iniciada pelos seus pais ou pessoas que cuidam
dela. E por meio da brincadeira que a crianca desenvolve seus sentidos, a
sua capacidade cognitiva e tem uma forma melhor de interagir com os pais e
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com o meio em que vivem (Santos; Pessoa, 2015, p. 12).

Quando questionados sobre agdes para tornar as aulas mais interessantes, os
participantes apontaram a necessidade de ter mais brinquedos, o uso de pinturas e
algumas tecnologias digitais para deixar o ambiente mais divertido. Dentro do quadro
abaixo é destacado os comentarios de acordo com a visdo de cada um dos

participantes.

Quadro 5 - Questionamento 04

O que vocé acha que precisa ser feito para que as aulas se tornem mais
interessantes?

PARTICIPANTES RESPOSTAS
A1 Ter mais brinquedos
A2 Mais jogos e brinquedos
A3 Ter mais brinquedos na escola
A4 Mais pinturas
A5 Ter um video game
A6 Queria que tivesse bonecas para a gente brincar
A7 Computador
A8 Tivesse mais brincadeiras, dindmicas e jogos
A9 Queria que tivesse produgao de pipas
A10 Computador

Fonte: A autora, 2024.

Na educacao infantil € necessario criar um ambiente estimulante, repleto de
afeto, brincadeiras e experiéncias significativas para um bom desenvolvimento dos
alunos. Professores que se permitem inovar, observar e aprender junto com as
criangas tornam a escola um espaco encantador e transformador.

De acordo com Betti (2020) uma das formas de criar esse tipo de ambiente para
com os alunos se da através da valorizagdao da expressao artistica dos envolvidos,
através da inclusao de atividades como, por exemplo, oficinas de desenho, pintura,
teatro, musica e danga estimulam o desenvolvimento e ajudam as criangas a se
expressarem. Além disso, a autora reforga a necessidade de ter ambientes para
as criangas explorarem materiais como argila, tinta, sucata e instrumentos musicais.

Uma outra proposta de intervencao também pode ser apostar na ludicidade
através do brincar. Santos (2016) destaca que o uso de historias, musica, danga, teatro
e brincadeiras como base para as atividades possibilita uma conexdao do conteudo
pedagogico com o que as criangas mais gostam de fazer. A autora também aponta a
que a exploragdo sensorial € bastante importante para contribuir com o
desenvolvimento da crianca através de atividades que envolvam toques, cheiros,

sons, texturas e movimentos, pois elas tornam o aprendizado mais envolvente.



46

No que se refere ao uso de tecnologias digitais em sala de aula, boa parte dos
participantes responderam de forma positiva e destacaram que as aulas seriam mais
interessantes. Apenas um dos participantes respondeu de forma negativa, alegando
que o uso das tecnologias digitais em sala de aula nado seria adequado. O quadro

abaixo destaca as respostas dos participantes.

Quadro 6 — Questionamento 05

Em sua opiniao utilizar o computador, celular para aprender tornaria a sala de
aula interessante? Comente.
PARTICIPANTES RESPOSTAS
A1l N&o. Seria meio chato.
A2 Sim. Seria legal.
A3 Sim. Seria legal.
A4 Sim. As aulas seriam mais dinamicas.
A5 Sim. Porque a gente ia assistir desenhos e jogos.
A6 Sim. Porque a gente ia assistir desenhos pedagogicos.
A7 Sim. As criangas iam gostar.
A8 Sim. Eu ia adorar.
A9 Sim, porque a gente ia assistir videos, musicas, etc.
A10 Sim. Eu néo iria me cansar.

Fonte: A autora, 2024.

O uso de tecnologia digital na Educagao Infantil pode ser uma ferramenta
poderosa para enriquecer o aprendizado, desde que utilizado com intencionalidade,
equilibrio e supervisao. Ela deve ser vista como um recurso complementar, e nao
substitutivo, mantendo sempre o foco nas interacdes humanas, na ludicidade e nas
experiéncias sensoriais, que sao fundamentais nessa fase do desenvolvimento.

Romaéo et al., (2022, p. 1910) destaca que o uso de tecnologias digitais na
Educacao Infantil oferece diversos beneficios, como engajamento das criangas por
meio de ferramentas interativas com estimulos visuais e sonoros, desenvolvimento de
habilidades cognitivas como raciocinio Iégico, criatividade e aprendizado de conceitos
basicos, além de promover a alfabetizagdo digital ao introduzir o uso seguro da
tecnologia. Também permite a personalizagdo do aprendizado, adaptando-se as
necessidades individuais, e amplia o repert6rio cultural das criangas, proporcionando
acesso a conteudos variados e enriquecedores.

Através da aplicacdo do questionario, pode-se perceber que os participantes
possuem um certo envolvimento com o uso de algumas tecnologias digitais como o

celular, o computador e a televisao.
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Quadro 7 — Questionamento 06

Vocé sabe usar alguma tecnologia digital, tipo celular,
computador? Comente.

Participantes Respostas

A1 Sim. Celular.

A2 Sim. Celular.

A3 Sim. Celular.

A4 Sim. Celular.

A5 Sim. Celular.

A6 Sim. Celular.

A7 Sim. Celular, Computador.

A8 Sim. Celular, Televisao.

A9 Sim. Celular, Televisao.

A10 Sim. Celular, Televisao.

Fonte: A autora, 2024.

O uso de tecnologias digitais por criangas de 4 a 5 anos pode ser uma ferramenta
positiva para o aprendizado e o desenvolvimento, desde que seja bem planejado e
supervisionado. Nessa faixa etaria, as criancas estdo em uma fase de intensa
curiosidade e desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e motoras, o que
torna fundamental o uso equilibrado e direcionado das tecnologias.

Segundo Junior (2023, p. 8-9), a Educacao Infantil € uma etapa essencial para
o desenvolvimento das criangas, especialmente por serem “nativas digitais”. Integrar
a tecnologia ao ambiente escolar moderniza a educagao, tornando-a mais atrativa e
ludica. O autor destaca que cabe ao professor ensinar o uso critico desses recursos,
ajudando as criangas a identificar informagdes confiaveis e relatar aprendizados.
Aponta ainda que ferramentas digitais, como jogos e musicas, estimulam a
imaginacéao e a absor¢ao de conteudos, tornando a tecnologia uma aliada no processo
de ensino e na formacgao de alunos preparados para o mundo digital.

Quando perguntados sobre o acesso a tecnologias digitais em casa, todos os
participantes foram unanimes em responder de forma positiva, reforcando que todos
possuem acesso a algum tipo de aparelho tecnolégico em seu lar, seja o uso de
celular, computador ou televisao.

Quadro 8 — Questionamento 07

Na sua casa vocé tem acesso algum aparelho tecnolégico?
Comente.
Participantes Respostas
A1 Sim. Celular.
A2 Sim. Celular.
A3 Sim. Celular.
A4 Sim. Celular.
A5 Sim. Celular.
A6 Sim. Celular.
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A7 Sim. Celular, Computador.
A8 Sim. Celular, Televisao.
A9 Sim. Celular, Televisao.
A10 Sim. Celular, Televisao.

Fonte: A autora, 2024.

O uso de tecnologias digitais por criangas de 4 a 5 anos em casa pode ser um
recurso valioso, desde que seja moderado, supervisionado e integrado a uma rotina
rica em atividades diversificadas. O papel dos pais é fundamental para orientar, mediar
e equilibrar o uso das telas, promovendo uma experiéncia saudavel e educativa.

Boas praticas no uso de tecnologia em casa envolvem a escolha de conteudos
educativos e seguros, supervisao ativa, limitagcado do tempo de tela a 1 hora por dia, e
combinagdo com atividades fisicas, brincadeiras e leitura. Configuracbes de
seguranga e momentos sem telas promovem protecdo e interagdo familiar. Santos et
al (2020, p. 60) reforca o fato de que a tecnologia deve ser complementar, sem
substituir atividades essenciais ao desenvolvimento. Jogos educativos, histérias
digitais, oficinas criativas e exploragdes virtuais sdao exemplos de atividades que
estimulam aprendizado e criatividade.

Quanto ao brincar dos participantes com o aparelho celular, pouco mais da
metade afirmou que tem acesso a tecnologia e faz o uso desta com a finalidade de se
divertir brincando. Apenas 4 (quatro) participantes informaram que nao fazem uso
dessa tecnologia para brincar. O quadro abaixo apresenta o resultado do
questionamento.

Quadro 9 — Questionamento 07

Vocé costuma brincar no celular?
Participantes Respostas
A1 Sim.
A2 Nao.
A3 Nao.
A4 Sim.
A5 Sim.
A6 Sim.
A7 Sim.
A8 Nao.
A9 Sim.
A10 Nao.

Fonte: A autora, 2024.

As criancas tém demonstrado uma crescente preferéncia pelo uso do celular em
vez de interagir com materiais do cotidiano escolar. Isso ocorre devido a atragao pelos

estimulos visuais, sonoros e interativos proporcionados pelos dispositivos, que
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oferecem entretenimento imediato e diversificado.

Uchéa (2023, p. 412) explica que essa preferéncia pode impactar negativamente
o desenvolvimento integral, reduzindo o engajamento em atividades que estimulam a
criatividade, a socializagdo e o aprendizado pratico. Reforga também que o desafio
para educadores e familias é equilibrar o uso da tecnologia com brincadeiras
tradicionais, que sado fundamentais para o desenvolvimento motor, cognitivo e
emocional das criangas.

Ao serem perguntados sobre o uso de tecnologias digitais pelos professores em
sala de aula, a maioria dos participantes destacaram que o professor faz o uso de

tecnologias digitais em sala para trabalhar determinados conteudos.

Quadro 10 — Questionamento 08

Na escola, a sua professora utiliza alguma
tecnologia digital para tarefa escolar? Comente.

PARTICIPANTES RESPOSTAS

A1 Sim. Televisao.

A2 Sim. Celular.

A3 Nao.

A4 Sim. Televisao, Som.

A5 Sim. Celular, Televisdo, Som.

A6 Sim. Televisao, Som.

A7 Sim. Televisdo, Som.

A8 Sim. Televisao, Som.

A9 Sim. Celular, Televisdo, Som.

A10 Sim. Televisdo, Som.

Fonte: A autora, 2024.

O uso da tecnologia digital pelos professores para tarefas escolares tem o
potencial de enriquecer o0 ensino, promovendo maior engajamento e personalizagéo
no aprendizado. No contexto da Educacéo Infantil, embora as tarefas escolares sejam
mais ludicas e adaptadas a idade, a tecnologia digital oferece ferramentas para criar

experiéncias pedagogicas mais dinamicas e integradoras.
Os professores podem usar a tecnologia digital para criar materiais interativos,

como jogos, livros digitais e videos educativos, que tornam o aprendizado mais
atrativo. De acordo com Narciso et al (2024, p. 451) ferramentas como realidade
aumentada e plataformas de comunicagao permitem experiéncias imersivas e maior
integracdo escola-familia. Além disso, atividades podem ser personalizadas e o
feedback oferecido de forma criativa. Os autores reforcam que, apesar das vantagens,
como maior engajamento e planejamento eficiente, desafios como acesso desigual,

formagao docente e excesso de tela precisam ser equilibrados.
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Sobre a preferéncia do uso de tecnologias digitais pelos professores em sala
de aula, os participantes destacaram que o uso de computadores poderia ser positivo

para realizacao de tarefas escolares.

Quadro 11 — Questionamento 09

Vocé gostaria que na sala de aula a professora fizesse uso
do computador ou celular para realizar a tarefa escolar?
PARTICIPANTES RESPOSTAS
A1 Sim
A2 Computador
A3 Sim
A4 Sim
A5 Sim
A6 Sim, Computador
A7 Sim
A8 Sim
A9 Sim
A10 Nao

Fonte: A autora, 2024.

O uso de computadores e celulares em sala de aula pode enriquecer o
aprendizado, tornando-o mais dindmico, interativo e personalizado. Contudo, sua
eficacia depende de um planejamento pedagadgico claro, supervisdo adequada e
equilibrio com métodos de ensino tradicionais. Ao adotar praticas que priorizem o uso
ético e educativo desses dispositivos, os professores podem potencializar a
experiéncia de aprendizado e preparar os alunos para um futuro cada vez mais digital.
Medeiros (2014, p. 8) enfatiza que o uso de computadores e celulares em sala
de aula pode enriquecer o aprendizado, oferecendo recursos interativos,
desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas, personalizagao das atividades e maior
engajamento dos alunos. A autora aponta que com o uso de jogos educativos,
plataformas multimidia e ferramentas colaborativas, os dispositivos tornam o ensino
mais dindmico e conectado a realidade digital das criangas.

No entanto, sua implementagéo requer planejamento pedagdgico, escolha de
conteudos adequados, supervisdo constante e integragdo com métodos tradicionais.
Desafios como desigualdade de acesso, distragdes, tempo excessivo de tela e
necessidade de formacado docente devem ser considerados. Quando usados de
forma ética e educativa, esses recursos potencializam o aprendizado e preparam os
alunos para o futuro digital.

Quando perguntados se era possivel aprender através de jogos e brincadeiras
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pelo computador ou celular, com exceg¢ao de 1 (um) participante, todos os outros
responderam de forma positiva, destacando que essa possibilidade € completamente
viavel.

Quadro 12 — Questionamento 10

Vocé acredita que a crianga pode aprender através
dos jogos e brincadeiras que sao exibidos no computador e no
celular?
PARTICIPANTES RESPOSTAS
A1 Sim.
A2 Sim.
A3 Sim
Ad Sim.
A5 Sim.
A6 Sim.
A7 Sim.
A8 Sim.
A9 Sim.
A10 Sim.

Fonte: A autora, 2024.

O uso das tecnologias nas salas de aula da Educagéao Infantil tem se tornado
cada vez mais relevante para enriquecer o aprendizado e atender as demandas de
uma sociedade digital. Embora o ensino nesta etapa esteja centrado em praticas
ludicas e interagdes sociais, as ferramentas tecnoldgicas, quando bem integradas,
podem oferecer novas possibilidades pedagdgicas e apoiar o desenvolvimento
integral das criangas.

O uso de tecnologias na Educacao Infantii complementa o aprendizado,
tornando-o mais ludico, inclusivo e interativo. Lima e Araujo (2021, p. 4) destacam que
as ferramentas digitais estimulam habilidades cognitivas e sociais, ampliam o
repertorio cultural e introduzem o letramento digital. Porém, € essencial equilibrar o
tempo de tela, capacitar professores e garantir infraestrutura adequada. Quando bem
planejadas, as tecnologias enriquecem a educagdo sem substituir praticas
tradicionais.

No que se refere ao questionario aplicado aos professores da Educacéo Infantil,

no quadro abaixo apresento as caracteristicas dos participantes desta pesquisa:

Quadro 13 — Questionamento 011

Participantes Género Idade
P1 Feminino Acima de 40 anos
P2 Feminino 31 a 35 anos
P3 Feminino Acima de 40 anos
P4 Feminino Acima de 40 anos
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| P5 | Feminino | Acima de 40 anos |
Fonte: A autora, 2024.

Ao total, 5 (cinco) professores participaram da pesquisa, todas do género
feminino. A maior parte dos participantes possui idade acima dos 40 (quarenta) anos,
apenas uma das participantes possui a média de idade entre 31 (trinta e um) a 35
(trinta e cinco) anos. Como forma de preservar suas identidades, os participantes
serao identificados por nomenclaturas como P1, P2, P3, P4 e P5.

Ao serem perguntadas sobre o tempo de exercicio na fungdo de docentes, a
maior parte das participantes possui acima de 16 (dezesseis) anos de experiéncia
enquanto apenas duas delas possui ente 05 (cinco) e 10 (dez) anos de exercicio na
funcdo. O quadro abaixo exemplifica as respostas.

Quadro 14 — Questionamento 12

Ha quanto tempo exerce a fungao de professor(a)?
Participantes Respostas
P1 05a 10 anos
P2 05a 10 anos
P3 Acima de 16 anos
P4 Acima de 16 anos
P5 Acima de 16 anos

Fonte: A autora, 2024.

Quando questionadas sobre suas formagdes, a maior parte das candidatas
informou que possui formagao superior, apenas uma delas informou que nao possui
formagao superior, entretanto, tem o magistério, que de acordo com Grochoska e
Gouveia (2020), funciona como uma espécie de curso técnico profissionalizante de
nivel médio que forma professores para atuarem na educacgao basica (anos iniciais,

ensino fundamental e médio). O quadro abaixo exemplifica as respostas.

Quadro 15 — Questionamento 13

Possui formagao superior? Especifique a area.
Participantes Respostas
P1 N&o. Magistério
P2 Sim. Pedagogia
P3 Sim. Pedagogia
P4 Sim. Pedagogia
P5 Sim. Pedagogia

Fonte: A autora, 2024.

A formacéao superior desempenha um papel crucial na atuagao de professores

na educagao basica, sendo um dos pilares para assegurar qualidade no ensino e
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contribuir para o desenvolvimento integral dos estudantes. Essa formacédo é
fundamental n&o apenas para o dominio de conteudos académicos, mas também para
o desenvolvimento de competéncias pedagogicas, éticas e sociais necessarias ao
desempenho profissional.

David (2017, p. 208) explica que a formagéao superior capacita professores para
a educacao basica ao oferecer dominio tedrico-pratico em pedagogia e conteudo,
estimulando reflexdo critica e atualizacdo constante contribuindo para com a
promocdo e o desenvolvimento de competéncias pedagdgicas, essenciais para
atender a BNCC e criar ambientes inclusivos. Além disso, fomenta a formacéao ética e
cidada, tornando os docentes agentes de transformagao social. O autor destaca que
apesar disso, a formagao inicial precisa ser complementada por programas de
formagao continuada para enfrentar desafios e elevar a qualidade do ensino.

Quando perguntadas sobre o fato de terem ou ndo uma pés-graduagéao, apenas
04 (quatro) participantes responderam, destas apenas 03 (trés) responderam

positivamente que possuem pds-graduagao, como mostra o quadro abaixo.

Quadro 16 — Questionamento 14

Possui Pés-Graduagao? Especifique a area.

Participantes Respostas
P1 N&o possui pés-graduagao
P2 -
P3 Sim. Nao especificou a area de pés-graduagao
P4 Sim. Gestéo, Supervisdo com habilitagao
em docéncia da Educacao Basica
P5 Sim. Gestao e Supervisao Pedagodgica

Fonte: A autora, 2024.

A pos-graduagao para professores da Educacdo Infantil aprimora a pratica
pedagdgica, atualiza conhecimentos e capacita os docentes para enfrentar os
desafios dessa etapa educacional.

Locatelli (2021, p. 5) explica que a pds-graduacao para professores da Educagéo
Infantil € um fator fundamental para aprimorar praticas pedagdgicas, aprofundar o
entendimento das teorias e metodologias educacionais, e adotar abordagens praticas
para o aprendizado infantil. O autor explica que ela oferece ferramentas para melhorar
a gestdo da sala de aula, planejando atividades enriquecedoras e se atualizando sobre

pesquisas em desenvolvimento infantil, métodos e politicas publicas. Além disso,
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capacita os docentes para promover a inclusdo e atender as diversas necessidades
cognitivas, sociais e culturais das criangas.

Lima et al (2024, p. 5) reforca ainda que a formacgao fortalece o papel do
educador como agente de transformacao social, incentivando valores como respeito
e cidadania, e prepara os professores para integrar recursos digitais ao ensino,
enriquecendo a aprendizagem. Assim, a pés-graduacéo é essencial para enfrentar os
desafios constantes da educacgao infantil.

Quando questionadas sobre possuir algum tipo de curso de capacitagao na area
de tecnologia digital que contribuisse com o uso de tecnologias digitais em sala de
aula, a maior parte das participantes informou que nao possui nenhum tipo de curso
na area de tecnologia digital, duas delas informaram que possuem curso de
informatica, sendo que uma delas teria o curso de informatica avangada, como
evidencia o quadro abaixo.

Quadro 17 — Questionamento 15

Possui algum curso de capacitagao na area de
tecnologia digital que possa auxiliar o seu trabalho em sala de aula?
Especifique o curso.

Participantes Respostas
P1 Sim. Informatica
P2 Nao
P3 Nao
P4 Nao
P5 Sim. Informatica Avangada

Fonte: A autora, 2024.

A capacitacdo em tecnologia digital para professores da Educacao Basica é
essencial para atender as demandas de uma sociedade cada vez mais tecnolégica e
integrar recursos digitais ao processo de ensino e aprendizagem de forma eficiente.

A adaptagdo as mudancgas tecnologicas é essencial para que os professores
acompanhem a evolugdo da sociedade, dominem ferramentas digitais e tornem o
aprendizado mais relevante para os estudantes. De acordo com Rosa et al (2020, p.
442), o uso de recursos como aplicativos educacionais, videos interativos e
plataformas online torna as aulas mais dindmicas, aumentando o engajamento e a
motivagcado dos alunos. Além disso, a capacitacao docente contribui para a inclusao
digital, garantindo acesso igualitario as oportunidades tecnolégicas e reduzindo
desigualdades educacionais.

Quanto a frequéncia do uso de tecnologias digitais durante as aulas, a maioria

das participantes informou que utiliza diariamente algumas tecnologias digitais em
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suas aulas enquanto uma delas alegou usar apenas quando necessario. Outro
questionamento foi se ja haviam utilizado algum tipo de recurso tecnolégico em
algumas de suas aulas, apenas 04 (quatro) participantes responderam a pergunta de

forma positiva, como mostram os quadros abaixo.

Quadro 18 — Questionamento 16

Com que frequéncia vocé utiliza as tecnologias
digitais para fins educacionais?

Participantes Respostas

P1 Diariamente

P2 Diariamente

P3 Acesso quando ha necessidade

P4 Diariamente

P5 Diariamente

Fonte: A autora, 2024.

Quadro 19 — Questionamento 17

Vocé ja utilizou algum recurso tecnolégico na sua
atuacgao pedagoégica?
Participantes Respostas

P1 -

P2 Sim

P3 Sim

P4 Sim

P5 Sim

Fonte: A autora, 2024.

O uso de tecnologias digitais na educagao contribui para com novas possibilidades
pedagdgicas, maior acessibilidade ao conhecimento e maior interatividade nas praticas
escolares. Essa revolugao tecnologica impacta ndo apenas o ambiente escolar, mas também
as relagoes entre professores, alunos e o saber, redefinindo o papel do educador e os métodos

de aprendizagem.

As tecnologias digitais democratizam o acesso ao conhecimento, superando
barreiras geograficas e financeiras por meio de plataformas online, como bibliotecas
digitais e cursos virtuais, que ampliam oportunidades educacionais, especialmente
para estudantes de regides remotas. Melo (2015, p. 27) destaca que o uso dessas
tecnologias permite a personalizagdo do ensino, com ferramentas que diagnosticam
necessidades individuais, adaptam conteudos e fornecem feedback instantaneo,
promovendo um aprendizado mais eficiente. Além disso, recursos como jogos
educativos, videos interativos e simulagdes tornam o aprendizado mais atraente,
estimulam a curiosidade, fortalecem a retencdo do conteudo e incentivam a

construcao coletiva do conhecimento.
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Araujo (2018, p. 1595) também reforca que o uso de tecnologias digitais para
fins educacionais tem potencial para revolucionar a educacio, tornando-a mais
acessivel, inclusiva e alinhada as necessidades do mundo moderno. No entanto, para
alcancar esses beneficios, € necessario um planejamento cuidadoso, investimento em
infraestrutura e formagao docente, além de um olhar atento para os desafios éticos e
sociais envolvidos. O autor destaca que, quando bem aplicadas, as tecnologias digitais
podem transformar a educagdo em um poderoso instrumento de desenvolvimento
pessoal e social.

Quando perguntadas se consideram que a tecnologia digital seja um fator
contribuinte para o processo de ensino e aprendizagem na sala da Educacao Infantil,

todas as participantes responderam de forma positiva, como ilustra o quadro abaixo.

Quadro 20 — Questionamento 18

Participantes Respostas
P1 Sim
P2 Sim
P3 Sim
P4 Sim

Fonte: A autora, 2024.

A tecnologia digital na Educacéao Infantil contribui para tornar o processo de
ensino e aprendizagem interativos. Recursos como jogos educativos, aplicativos
interativos e videos adaptados a faixa etaria estimulam a curiosidade e o engajamento
das criancas, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional.
Romao et al.,, (2022, p. 1908) destaca que essas ferramentas ajudam a criar
experiéncias ludicas e personalizadas, respeitando o ritmo de cada aluno, e
promovem habilidades essenciais, como a criatividade e a resolucdo de problemas.
No entanto, o uso da tecnologia deve ser equilibrado, complementar as interagdes
presenciais € mediado pelos professores, que precisam estar capacitados para
integrar esses recursos de forma pedagdgica e segura.

Sobre os recursos tecnologicos mais utilizados pelas participantes em sala de
aula, o celular tem maior destaque pois, geralmente, € o mais utilizado por todas elas.

O quadro abaixo evidencia as respostas.

Quadro 21 — Questionamento 19
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Em sua atuagao profissional, quais recursos tecnoldégicos vocé ja
utilizou ou utiliza com frequéncia?

Participantes Respostas
P1 Sim. Computador/Notebook/Tablet e Celular
P2 Sim. Computador/Notebook/Tablet e Celular
P3 Sim. Celular e Outros
P4 Sim. Celular
P5 Sim. Computador/Notebook/Tablet, Celular

e Datashow

Fonte: A autora, 2024.

O uso das midias como ferramenta pedagégica na Educacao Infantil enriquece o
processo de ensino e aprendizagem ao tornar as atividades mais atrativas, dindmicas e

conectadas ao universo das criancas.

Bastos (2018, p. 20) explica que recursos como videos, musicas, histérias
digitais e jogos interativos estimulam a imaginagao, a criatividade e o engajamento,
promovendo o0 desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e
socioemocionais. Além disso, as midias facilitam a construgcdo de conteudos
interdisciplinares e a personalizagdo das experiéncias de aprendizagem. A autora
também destaca que, para serem eficazes, essas ferramentas devem ser utilizadas
de forma planejada e mediada pelos educadores, garantindo que sejam adequadas a
faixa etaria e respeitem os principios pedagdgicos e éticos.

Quanto aos possiveis fatores que dificultam ou impedem o uso da tecnologia
digital em sala de aula por parte das participantes, a grande maioria destacou que tal
problematica se da em funcédo de nao haver equipamentos tecnoldgicos suficientes a
disposicéao.

Quadro 22 — Questionamento 20

Vocé considera que ha fatores que dificultam ou
impedem o uso da tecnologia digital em sala de aula?
Participantes Respostas
P1 Sim. Equipamentos tecnoldgicos insuficientes

Sim. Equipamentos tecnoldgicos
P2 insuficientes e auséncia de capacitacao e tecnologia

Equipamentos tecnoldgicos insuficientes e falta de
experiéncia tecnoldgica por parte dos docentes.
Nenhum fator, pois eu ja fago uso da tecnologia

P3 digital em sala de aula

P4 Sim. Equipamentos tecnoldgicos insuficientes

P5 Sim. Falta de experiéncia tecnoldgica por parte dos
docentes

Fonte: A autora, 2024.

Diversos fatores dificultam ou impedem o uso da tecnologia digital em sala de
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aula. Stinghen (2016, p. 27) destaca que a falta de infraestrutura, como acesso a
internet, equipamentos adequados e manutencao de dispositivos, € um dos principais
obstaculos. Além disso, a caréncia de formacdo docente especifica limita a
capacidade dos professores de integrar essas ferramentas de forma pedagdgica.
Desigualdades socioecondmicas também afetam o acesso dos alunos a tecnologia,
tanto na escola quanto em casa, ampliando a excluséo digital.

Bastos (2018) reforga que outros desafios incluem resisténcia a mudanga por
parte de educadores, gestores ou familias, e 0 uso inadequado ou superficial das
ferramentas, que pode comprometer a eficacia do ensino. Quando perguntadas se a
escola faz uso de algum recurso tecnoldgico para comunicagao, todas as participantes
responderam de forma positiva.

Quadro 23 — Questionamento 21

Esta escola utiliza recursos tecnolégicos (e-mails, WhatsApp,
Messenger, redes sociais ou software especifico) para
comunicagao?

Participantes Respostas
P1 Sim.
P2 Sim.
P3 Sim.
P4 Sim.
P5 Sim.

Fonte: A autora, 2024.

O uso de recursos tecnologicos pelas escolas para comunicacdo tem
transformado a maneira como informagdes sao compartilhadas entre gestores,
professores, alunos e familias. Plataformas digitais, como aplicativos e sistemas de
gestdo escolar, permitem o envio rapido de comunicados, agendamento de reunides
e acompanhamento de atividades escolares. Redes sociais e e-mails ampliam o
alcance da comunicacao, tornando-a mais acessivel e interativa. Costa et al (2020, p.
6) destaca que o uso de ferramentas como chats, videoconferéncias e féruns virtuais
fortalecem a conexdo entre os membros da comunidade escolar, especialmente em
contextos de educacao remota. Explica ainda que essa modernizagao melhora o fluxo
de informacgoes, incentiva a participagao das familias na vida escolar e facilita a gestao
educacional, embora exija capacitagao e acesso adequado a tecnologia.

Quanto a percepgcdo em relacdo ao uso das tecnologias como apoio
pedagogico as atividades em sala de aula da educagao infantil, a maioria das

participantes concordam que a utilizagao das tecnologias digitais ajuda bastante na
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transmissao do conteudo para os alunos, como destaca o quadro abaixo.

Quadro 24 — Questionamento 22

Qual a sua percepgao em relagao ao uso das tecnologias como apoio
pedagégico as atividades em sala de aula da educagao infantil?

Comente.
PARTICIPANTES RESPOSTAS
P1 Acredito que ajuda.

Acredito que ajuda. Melhora no seu desempenho trazendo

P2 grandes beneficios a sua aprendizagem
P3 Ajuda pouco.
Acredito que ajuda. As tecnologias chamam a atengao das
P4 criangas
P5 Acredito que ajuda.

Fonte: A autora, 2024.

O uso de tecnologias como apoio pedagdégico na Educacgao Infantil enriquece
as atividades em sala de aula ao torna-las mais dindmicas, interativas e envolventes.
Ferramentas digitais, como jogos educativos, videos e aplicativos, estimulam a
criatividade, o aprendizado ludico e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, respeitando o ritmo individual das criancas. Bastos (2018, p. 23)
também explica que, quando bem planejadas e mediadas pelos educadores, as
tecnologias tornam-se valiosas aliadas para diversificar as metodologias de ensino,
potencializando a curiosidade e o interesse dos pequenos.

Por fim, ao serem questionadas sobre a principal contribuicdo das Tecnologias
Digitais para o ambito educacional infantil, as participantes chamam a atengao para a
apresentacao de um melhor desempenho e a participacéo dos alunos. O quadro abaixo
traz os comentarios feitos a respeito.

Quadro 25 - Questionamento 23

Para vocé, qual a principal contribuigdao das Tecnologias Digitais para o ambito
educacional infantil?
PARTICIPANTES RESPOSTAS
P1 Para que as aulas possam ser mais dinamicas e atrativas
P2 Deixa as aulas mais dinamicas chamando assim mais a ateng¢ao das
criangas

P3 Todos os tipos tecnoldgicos
P4 Inserem as criangas no mundo digital, pois 0 mundo hoje é tecnolégico
P5 Acredito que com inovagdes, teremos melhores desempenhos

Fonte: A autora, 2024.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar os jogos e as brincadeiras na educacgéao
infantil, com énfase nos desafios e nas perspectivas que emergem com o advento das
tecnologias digitais. Ao longo da pesquisa, foi possivel perceber que as brincadeiras,
que sao fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das
criangas, tém se adaptado e se transformado frente as novas tecnologias. O uso das
tecnologias digitais, quando integrado de forma cuidadosa e planejada, pode se tornar
uma ferramenta poderosa de aprendizagem, ampliando as possibilidades de interagéo
e criatividade.

A partir das respostas coletadas, podemos observar que, embora todos os
alunos demonstrem prazer em frequentar a escola, as motivagcbes mais especificas
para sua participacdo nas aulas se concentram em atividades de aprendizagem e
brincadeiras. O fato de todos os alunos indicarem gostar de ir para a escola, sem
excegoes, € um indicativo positivo de que o ambiente escolar e a rotina de ensino sao,
em sua maioria, agradaveis e estimulantes para eles.

Entre as respostas que detalham os motivos para frequentar a escola, é possivel
destacar uma predominancia do desejo de aprender. Muitos alunos associam a
frequéncia escolar ao ato de estudar e aprender, seja de forma mais geral (como "para
aprender" ou "para ficar mais inteligente") ou com atividades mais especificas, como
"aprender a ler" ou "brincar e aprender”. Isso refor¢ca a ideia de que o aprendizado,
tanto no aspecto cognitivo quanto no ludico, esta fortemente presente nas
expectativas das criancas em relagao a escola.

No entanto, também ha uma mencéao explicita ao prazer de brincar, que € um
aspecto essencial do desenvolvimento infantil e demonstra que, além do aprendizado
formal, as brincadeiras ainda sao vistas como um incentivo importante para a ida a
escola. Este dado pode ser interpretado como um indicativo de que as atividades
ludicas, como jogos e brincadeiras, sdo fundamentais para engajar as criangas e
contribuir com sua motivagcado para o ambiente escolar.

As respostas ressaltam a importancia de integrar, de maneira equilibrada,
praticas pedagogicas que envolvem tanto o aprendizado académico quanto o ludico,
principalmente no contexto da educacéo infantil, onde o brincar desempenha um papel

fundamental no desenvolvimento integral da crianga. Além disso, esses dados
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reforcam a necessidade de repensar as metodologias de ensino de forma que elas
contemplem essas duas dimensdes, estimulando o interesse e o prazer pelo
aprendizado.

A partir das respostas obtidas sobre o uso de tecnologias digitais pelos
professores em sala de aula, observa-se que a maioria dos participantes reconhece a
utilizacao dessas ferramentas como parte do processo pedagogico, especialmente no
que diz respeito ao trabalho de conteudos especificos. Isso sugere que as tecnologias
digitais tém sido inseridas nas praticas educacionais de maneira direcionada, com o
objetivo de enriquecer o aprendizado dos alunos e facilitar a compreensdo de
determinados temas.

E importante destacar que, quando os professores fazem uso das tecnologias
de forma estratégica, elas podem potencializar o ensino, oferecendo recursos
multimidia que tornam os conteudos mais dinamicos e interativos. Isso pode ser
especialmente relevante no contexto da educagéao infantil, onde o engajamento e a
motivagcado dos alunos séo aspectos fundamentais para o sucesso da aprendizagem.
Ferramentas como videos educativos, jogos digitais e aplicativos interativos podem
tornar as aulas mais atraentes, permitindo que os alunos se envolvam ativamente no
processo de aprendizagem.

Entretanto, é essencial que o uso dessas tecnologias seja sempre acompanhado
de uma reflexado critica sobre sua aplicabilidade e impacto no desenvolvimento dos
alunos. Embora as ferramentas digitais possam ser valiosas, elas ndo devem substituir
as interagdes presenciais, as brincadeiras e outras atividades que s&o igualmente
importantes para o desenvolvimento social e emocional das criangas. A utilizagado das
tecnologias deve, portanto, ser equilibrada, complementando as praticas tradicionais
de ensino e promovendo um ambiente de aprendizagem que seja ao mesmo tempo
inovador e humano.

Essa tendéncia de uso das tecnologias digitais reforca a necessidade de
formacéo continua para os professores, que devem estar cada vez mais preparados
para integrar as tecnologias de maneira pedagogica e eficiente, sempre respeitando
as necessidades e caracteristicas do publico infantil. Além disso, o uso responsavel
das tecnologias também implica em garantir que os alunos tenham acesso a essas
ferramentas de maneira segura e que elas sejam utilizadas para apoiar, e nao
substituir, as experiéncias educativas presenciais e interativas.

Essas observagdes indicam que a inclusao de tecnologias digitais no cotidiano
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escolar, quando feita de forma planejada e equilibrada, pode ser uma aliada poderosa
no processo de ensino-aprendizagem na educacdo infantil, ampliando as
possibilidades pedagdgicas e contribuindo para a formacéo integral das criangas

A realizacao desta pesquisa sobre "Jogos e Brincadeiras na Educacéao Infantil:
Desafios e Perspectivas em tempos de Tecnologias Digitais" foi uma experiéncia
enriquecedora, que contribuiu de forma significativa para minha formagao académica
em Pedagogia. Ao investigar o impacto das tecnologias digitais no contexto da
educacao infantil, pude refletir sobre os desafios e as oportunidades que essas
ferramentas oferecem, além de compreender a importancia do equilibrio entre praticas
ludicas e tecnoldgicas no processo de aprendizagem das criangas.

Durante a pesquisa, foi possivel perceber como as brincadeiras e os jogos
continuam sendo componentes essenciais no desenvolvimento das criangas,
proporcionando-lhes habilidades cognitivas, sociais e emocionais. A0 mesmo tempo,
a presenca das tecnologias digitais, quando bem utilizadas, surge como uma
ferramenta complementar importante, capaz de tornar o ensino mais dindmico e
envolvente. Essa visao ampliada me permitiu compreender, de forma mais profunda,
como a formagao do educador deve contemplar tanto a necessidade de preservar o
carater ludico do ensino quanto a capacitagdo para utilizar adequadamente as
tecnologias digitais.

Além disso, a experiéncia de conduzir este estudo me proporcionou uma vivéncia
pratica no processo de pesquisa, desenvolvendo habilidades fundamentais para
minha formagdo, como a producdo e analise de dados, o trabalho com teorias
educacionais e a reflexdo critica sobre as praticas pedagdgicas contemporaneas.
Esse aprendizado sera, sem duvida, valioso para minha futura atuacdo como
pedagoga, pois me possibilita uma compreensido mais ampla sobre as dinamicas
educacionais e me prepara para enfrentar os desafios que surgem no cotidiano
escolar.

Através da analise dos dados, ficou evidente que os participantes da pesquisa
reconhecem que os jogos e brincadeiras tradicionais, mediados com as tecnologias
digitais, desempenham um papel crucial no processo de aprendizagem na Educagao
Infantil. Esses elementos ludicos, quando utilizados de maneira equilibrada e
planejada, contribuem significativamente para o desenvolvimento cognitivo, emocional
e social das criangas, proporcionando experiéncias educativas mais interativas e

envolventes. A pesquisa indicou que, ao integrar as tecnologias digitais
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as praticas pedagodgicas tradicionais, € possivel enriquecer o ensino, tornando-o mais
dinamico e acessivel. Contudo, também foi ressaltada a importancia de uma formacéao
adequada dos educadores para que saibam utilizar essas ferramentas de forma
pedagodgica e ética, garantindo que o uso da tecnologia seja uma complementagao
das atividades ludicas, sem substitui-las. Essa abordagem favorece o aprendizado
integral da crianga, respeitando seu ritmo de desenvolvimento e suas necessidades
emocionais e sociais. Em minha formacdo académica, esta pesquisa contribuiu de
forma significativa para a compreensao da importancia da articulagdo entre as
brincadeiras e as novas tecnologias, oferecendo uma visdo mais ampla sobre as
metodologias de ensino na educacéo infantil e ampliando meu repertorio pedagdgico.
Por fim, € importante destacar que a pesquisa ndo apenas contribuiu para minha
formagao académica, mas também me sensibilizou para a importancia de continuar
investigando as interagdes entre as tecnologias e as praticas pedagogicas,
especialmente no contexto da educacao infantil. O campo da educagao estda em
constante evolugao, e a reflexdo sobre as metodologias de ensino deve ser continua,
para que possamos oferecer aos alunos experiéncias educativas cada vez mais

significativas e adequadas as demandas do mundo atual.
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