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RESUMO

A presenca da ludicidade na fase infantil é de algo importantissimo, pois ja existe
muitos indicios que ela favorece o desenvolvimento das faculdades cognitivas das
criangas aperfeicoando as mesmas. Desta feita as brincadeiras, os jogos e as TIC’s
(Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo) sdo direcionadores da formacdo das
criangas e Ihes ajudam mais adiante na maneira de como elas enfrentaréo a vida e os
desafios que ela impde a todos. Este trabalho de cunho qualitativo tem como tema “Os
Recursos Didaticos e Tecnologicos: A Ludicidade na Educagdo Infantil”, e tem como
principal objetivo compreender a magnitude da ludicidade e da utilizacdo das
tecnologias de informagéo e comunicagédo na educacéo infantil, assim como apresentar a
importancia dos jogos e brincadeiras na educacdo infantil; entender como o uso dos
recursos tecnoldgicos interfere no processo de ensino/aprendizagem das criangas;
reconhecer a importancia do uso da tecnologia como ferramenta pedagdgica no ensino
infantil; e por fim aplicar um questionario com professores de escolas publicas. Com
fundamentacdo tedrica em Kishimoto (2009), Macedo (2008) e a Base Nacional
Comum Curricular (2018). Ademais a fundamentagdo contemplou estudos de outros
autores. A coleta de dados se deu por meio de um questionario e os resultados obtidos
com a participacdo das professoras foram relevantes para a efetuacdo da pesquisa. Com
este trabalho foi possivel constatar a importancia que o ludico tem no desenvolvimento
infantil, e como a tecnologia é uma ferramenta que auxilia no processo de ensino-
aprendizagem, mas a falta de disponibilidade de recursos didaticos e principalmente
tecnoldgicos dificultam essa insercdo na sala de aula. O presente trabalho vem
demonstrar que esses mecanismos citados sdo ferramentas eficazes para a aprendizagem
e desenvolvimento infantil. Cabendo os educadores se adequarem e saberem conduzir
de forma pedagdgica e coerente com os contetidos didaticos trabalhados.

Palavras- chave: Educacdo Infantil. Ludicidade. Tecnologia.



ABSTRACT

The presence of playfulness in the childhood stage is very important, as there are
already many indications that it favors the development of children's cognitive faculties,
improving them. This time games, games and ICTs (Information and Communication
Technologies) are drivers of children's education and help them further in the way they
will face life and the challenges it imposes on everyone. This qualitative work has as its
theme "The Didactic and Technological Resources: Playfulness in Early Childhood
Education”, and its main objective is to understand the magnitude of playfulness and the
use of information and communication technologies in early childhood education, as
well as to present the importance of games and games in early childhood education;
understand how the use of technological resources interferes in the teaching/learning
process of children; recognize the importance of using technology as a pedagogical tool
in early childhood education; and finally, apply a questionnaire with teachers from
public schools. With theoretical foundations in Kishimoto (2009), Macedo (2008) and
the Base Nacional Curricular Common Base (2018). Furthermore, the reasoning
included studies by other authors. Data collection took place through a questionnaire
and the results obtained with the participation of the teachers were relevant to the
research. With this work, it was possible to verify the importance that play has in child
development, and how technology is a tool that helps in the teaching-learning process,
but the lack of availability of didactic and especially technological resources makes this
insertion in the classroom difficult. The present work demonstrates that these mentioned
mechanisms are effective tools for child learning and development. It is up to the
educators to adapt and know how to conduct in a pedagogical and coherent way with
the didactic contents worked.

Keywords: Early Childhood Education; Playfulness; Technology.
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1 INTRODUCAO

A ludicidade é imprescindivel na educacdo infantil, assim como 0s jogos e as
brincadeiras, uma vez que estas fazem parte da vida da crianca. E através desses
aspectos que a crianca vai aprender, ou seja, € através da ludicidade que a crianca
desenvolve a cognigéo, o social, cultural e afetivo. Ao falar em educagdo infantil os
jogos e brincadeiras sdo importantissimos, pois facilita o entendimento e desperta a
curiosidade da crianga, fazendo, assim, a matéria tornar-se divertida.

Em suma, o educador da educagdo infantil precisa desenvolver praticas
pedagdgicas que atraia a atencdo das criancas e o ludico é o responsavel desse despertar
da curiosidade infantil. Partindo dessa ideia, 0 uso de recursos tecnoldgicos surge como
uma nova pratica auxiliadora que junto a ludicidade pode acarretar em uma
aprendizagem significativa e inovadora.

Diante do mundo globalizado as Tecnologias da Informacdo e Comunicagéao
(TIC’s) estdo cada vez mais presentes no cotidiano da sociedade, transformando
diversos espagos como o social, escolar e familiar. A tecnologia afeta diretamente as
relacGes humanas, uma vez que é inegavel o uso constante desta na vida dos cidadaos ao
que estdo conectados a aparelhos eletrénicos desde o minuto que acordam ao que
adormecem. Dentre os usudrios assiduos de aparelhos eletrénicos tém-se as criancgas.

No que se refere a presenca de recursos tecnoldgicos na educacdo é possivel
perceber o pouco uso destes nas praticas pedagdgicas, especialmente na educacao
infantil. Ao tratar da educacdo infantil, o ato de ingressar as TIC’s no processo de
ensino e aprendizagem nesta &rea proporciona as criangas conhecimentos de forma
inovadora e lddica. Além disso, através dos recursos tecnoldgicos é possivel
desenvolver sua cognicao, a sociabilidade, e interacdo entre a classe/professor/familia.

A tecnologia faz parte da vida das criancas e atualmente o brincar esta cada vez
mais interligado aos recursos tecnolégicos. O uso das tecnologias de informacdo e
comunicacéo proporciona ao educando novos meios de adquirir conhecimentos e, assim
como a sociedade, a educagdo estd sempre em evolugdo e o uso das TIC’s ¢ um modo
de explorar novos horizontes e ampliar as praticas pedagogicas dos docentes. Ante 0s
aspectos apresentados, “Qual a importancia do uso dos recursos tecnoldgicos e didaticos
na educacgao infantil?”

Por esse motivo essa tematica justifica-se e é relevante, uma vez que busca

compreender como o0 uso dos recursos didaticos e tecnoldgicos como ferramentas
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pedagdgicas auxiliam na desenvoltura de uma aprendizagem significativa e inovadora
na educacdo infantil. Além disso, busca colaborar para com os estudos sobre a
implementacdo dos recursos didaticos e tecnoldgicos no ensino infantil apresentando
problematicas quanto ao acesso a ferramentas tecnoldgicas nas escolas, e a importancia
dos jogos e brincadeiras no ensino infantil.

Partindo dessa perspectiva, esse trabalho tem como objetivo geral compreender
a magnitude da ludicidade e da utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicagéo
na educacdo infantil. Atrelado a isso, tem-se 0s objetivos especificos buscando
apresentar a importancia dos jogos e brincadeiras na educacao infantil; entender como o
uso dos recursos tecnoldgicos interfere no processo de ensino/aprendizagem das
criangas; reconhecer a importancia do uso da tecnologia como ferramenta pedagogica
no ensino infantil; aplicar um questionario com professores de escolas publicas.

Assim, o capitulo 2 estd subdivido em tdépicos com a finalidade de discutir a
tematica do trabalho. No tdpico 2.1 serd abordado A importéancia do ludico na educacéao
infantil. O préximo tdpico, 2.1.1 trataremos sobre O brincar para a educacdo infantil. J&
no topico 2.1.2 escreveremos sobre Jogos e brincadeiras na educacao infantil; e como
altimo toépico, 2.1.2.1, sera abordado sobre As tecnologias de informacdo e
comunicacgéo na sala de aula.

A metodologia utilizada no trabalho, esta sendo uma pesquisa qualitativo, com
revisao bibliografica e de campo. A coleta de dados se deu por meio de um questionario

elaborado com 9 perguntas objetivas e subjetivas para professores da educacao infantil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A importancia do ladico na educacédo infantil

A ludicidade é imprescindivel na educacdo infantil, pois é através dela que o
professor ira despertar a curiosidade da crianca sobre o assunto a ser trabalhado, além
de ser uma maneira prazerosa e divertida de aprendizagem. Levando em consideracédo
que a crianca € introduzida nesse meio educativo desde bebé com as creches e o jardim
de infancia, a ludicidade é uma atividade essencial para o seu desenvolvimento
cognitivo, psicossocial e criativo.

A ludicidade é um conceito muito utilizado na educacdo, principalmente na
infantil. Varios educadores apresentam materiais discutindo a importancia do ladico
para a aprendizagem das criangas, entre eles Vygotsky e Piaget. A palavra ludicidade é
muito ampla e envolve diversos significados € comumente ¢ associada a palavra “jogo”.
Por ndo esta presente no dicionario portugués e em outros idiomas, alguns autores
buscam palavras e significados para definir a ludicidade. Sendo assim, a epistemologia
da palavra ludicidade tem origem do termo latim ludus que significa “jogo”.

Afirmado por Huizinga (2008, p. 41), “ludus abrange os jogos infantis, a
recreacdo, as competicdes, as representacoes litirgicas e teatrais € os jogos de azar”.
Dessa forma, é possivel perceber que o ladico ndo esta restrito apenas a area infantil,
mas a todos os individuos da sociedade, ja que pode ser entendida como uma
necessidade basica para todos.

Na escola, o ludico utilizado como recurso didatico fornece aos alunos uma
melhor aprendizagem, uma vez que desenvolve sua cognicdo, criatividade, imaginacao,
afetividade, interacdo com os colegas de classe, e cultura. E através dos jogos e
brincadeiras que a crianca desenvolvera suas habilidades, assim como aprendera regras.

Conforme concebe Antunes (2003, p. 30):

E essencial que educagéo infantil seja plena de brincadeiras que gratificam os
sentidos, levam ao dominio de habilidades, despertam a imaginacao,
estimulam a cooperacdo e a compreensdo sobre regras e limites, respeite,
explore e amplie inimeras saberes que toda crianca possui quando chega &
escola.

Nesse sentido, o ludico na educagdo infantil € muito mais complexo, pois
desenvolvem habilidades e capacidades nas criangas, além de tornar o ensino e a

aprendizagem leve e descontraido, sem pressdo e espontaneo. E através da ludicidade
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que o aluno ira aprender sobre sua cultura e realidade, assim como 0s contetdos
programados e educativos, autodescoberta, autoconfianca e confianca matua.

Desde os primérdios, as brincadeiras sempre estiveram presentes na vida do
individuo, uma vez que a crianga por si s6 consegue transformar qualquer material ou
espaco em brincadeiras, devido sua imaginacdo fértil. Entretanto, a ludicidade ndo esta
restrita apenas a area do entretenimento, pois através dela a crianca desenvolve o
aprender. Portanto, a ludicidade é essencial para a educacdo infantil, pois permite uma
aprendizagem prazerosa e significativa respeitando a constru¢do do pensamento infantil.

Na ludicidade observa-se as potencialidades das criangas, esse potencial
observado deve ser aproveitado para que as mesmas saibam construir seus
conhecimentos por meio dessas atividades. A missdo dos educadores exige preparo,
qualificacdo na forma de aplicar esses jogos e brincadeiras. O profissional deve saber
ouvir e interagir com os discentes. A sala de aula constitui 0 ambiente propicio para
implementar essas didaticas pedagogicas ja usadas ha muito tempo e hoje acrescidas das
TIC’s.

Muitos fatores interpessoais estdo associados a essas praticas, podemos citar:
aperfeicoamento da linguagem oral e escrita, ciéncias como a Matematica, e no campo
socioldgico a melhoria dos relacionamentos. Brincadeiras, tais como escritorio,
restaurante, jogos simbolicos e eletrdnicos sdo interessantes e promotores de lazer e
aprendizagem. Essas atividades devem ser criteriosas e obedecer a varias etapas:
planejamento e execucdo do mesmo, materiais a serem listados. A grande percentagem
dos educadores concorda que a ludicidade deve ser empregada juntamente com outras
formas didaticas mais tradicionais nas escolas. Psicologicamente, existe uma crianca
interior em cada adulto, assim, fica entendivel a relevancia do ato de brincar que é uma
caracteristica do seu humano. Atualmente ja existe um constante aumento da ludicidade

e TIC’s nas institui¢des escolares

2.1.1 O brincar para a educacgéao infantil

As brincadeiras estdo presentes no cotidiano da crianga desde muito cedo. Ela
possui uma naturalidade na infancia, ou seja, o ato de brincar é natural nesse periodo
infantil. A brincadeira é uma forma de divertimento, distracdo, criatividade imaginéria,
e um momento prazeroso na infancia. Com a brincadeira a crianga desenvolvera sua

personalidade, e por esse motivo ela € essencial para o desenvolvimento humano.
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[...] é no brincar, e somente no brincar, que o individuo, a crianga ou o
adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é
somente sendo criativo que o individuo descobre o eu.”
(WINNICOTT, 1975, p.79-80).

O brincar é um ato imprescindivel na infancia, uma vez que ¢ através dele que a
crianca ird desenvolver seu social, sua cognicdo e o afetivo. Com a brincadeira a crianca
expressa seus sentimentos e percepcdo de mundo, ou seja, € uma das maneiras de
representar sua realidade, mesmo que de forma inconsciente. Com a evolucdo da
humanidade, alguns brinquedos e brincadeiras conhecidas como tradicionais acabam
por ser esquecidos e/ou substituidos pelos tecnologicos ou brinquedos prontos. O
brincar atribui diversos desenvolvimentos e direitos de aprendizagem da crianga nessa
fase da educacdo infantil.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento legal norteador para
os profissionais da educagdo, inclui o brincar como uma das caracteristicas
imprescindiveis na educacdo infantil. Nela é assegurada direitos de aprendizagem e
desenvolvimento e dentre 0s seis eixos estruturantes encontra-se o brincar.

Portanto, sequindo a BNCC:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginagdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, sociais e relacionais. (BRASIL, 2018 p.38).

O faz-de-conta € 0 meio que as criangas usam para compreender o ser adulto e
sua importancia, pois a partir de situacfes imaginarias em que busca representar a
realidade, essa brincadeira vem como forma de simbolizar o comportamento adulto que

a crianga interpreta nesse ato.

A crianga descobre simbolicamente a importancia do adulto em sua vida e as
diferencas entre ambos. Isso ocorre, por exemplo, quando ele faz de conta
que é a mée e representa o filho. Cabe ao professor, portanto possibilitar que
ela entende essa assimetria e, ainda que intuitivamente, o valor do adulto.
(MACEDO, 2008, p.55).

Comumente, as criancas espelham os comportamentos do cotidiano atraves de
suas brincadeiras. O brincar é um instrumento de aprendizagem e por esse motivo é
essencial para as criangas, porém vale ressaltar que este é interpretado de acordo com as

experiéncias culturais. Ao brincar de faz-de-conta hd uma presenca do imaginario da
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crianca, permitindo que esta interprete varios papéis desde o comportamento da mae/pai
ao mundo de fantasia com fadas e monstros.
Como afirma Macedo (2008, p. 56):

No faz-de-conta, a crianca realiza um esforco de traducdo. Ela ndo é velha,
mas representa esse papel no jogo simboélico. Também ndo é um bicho, mas
pode imita-lo. Esse fingimento aumenta o repertorio das diversas linguagens,
como o desenho, a fala, a mlsica e a danga.

Na educacgéo infantil todas as fases do brincar sdo importantes, uma vez que o
educador pode perceber e entender a realidade da crianga e no que elas se espelham. O
faz-de-conta permite um vasto conhecimento e momento educativo para a crianca, pois
permite que ela enxergue novas maneiras de agir, pensar e ser. Assim como também ¢é
um momento de interagdo, enriquece sua personalidade e identidade.

O brincar esta presente no dia a dia da crianca, e na educacdo infantil ndo seria
diferente. Ele € um direito infantil, e na educacgdo é através do brincar que o educador
vai desenvolver habilidades e proporcionar conhecimento pedagdgico e pessoal para a
crianga. “Quem brinca age, coloca-Se, vivencia situagdes que lhe expde a conflitos, a
evolugdes, ou a conservagdo de valores” (HOFMANN, 2009, p.219). Professores que
usam a ludicidade como um recurso didatico sdo os preferidos das criancas, o colorido e
os brinquedos atraem atencdo e despertam curiosidade, ou seja, a fantasia utilizada pelo
professor € um recurso essencial e estratégico para estimular a aprendizagem infantil.

Salas de aulas criativas e ludicas despertam o lado da fantasia infantil e usar o
brincar como estratégia pedagdgica faz com que a crianga aprenda sem pressao, ou seja,
ao brincar a crianca ndo percebe que aquele é um ato educativo uma vez que faz isso
com frequéncia no seu cotidiano. Porém, é importante salientar que o brincar ndo deve
ser utilizado apenas de forma recreativa, mas de forma educativa que proporcione uma
aprendizagem significativa.

H& uma relacdo entre o brincar e a aprendizagem, ja que quando a crianca se
permite brincar ird aprender, ou seja, sempre que o educando brinca existe
aprendizagem, e esta se dara atraves do desafio, do erro, da tentativa. Partindo desses
aspectos, entende-se por brincar segundo o dicionario Ferreira (2003) “divertir-se,
recrear-se, entreter-se, distrair-se, folgar”, também pode ser “entreter-se com jogos
infantis.”

Um ambiente escolar que entende a importancia do brincar e preza pela
aprendizagem prazerosa possui mais facilidade na pratica de educar. Comumente a

educacdo infantil é vista como algo simples e rebaixada, pois ndo compreendem a
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complexidade que o brincar possui, e ha dificuldades de alguns pais e responsaveis
aceitarem que a criangca nao esta apenas brincando, mas sim aprendendo habilidades,
conceitos e desenvolvendo seu controle motor, a afetividade, e imaginacdo, regras,
dentre outras caracteristicas.

Na Educacdo Infantil é de conhecimento geral que as criancas se desenvolvem
de forma mais completa quando ha juncdo de outras criangas por meio das brincadeiras
e também com a participacdo de adultos. Outro aspecto vital a ser citado é que no
momento do ato ludico, é possivel analisar as criancas sobre como elas se sentem e se
comportam diante de um desafio, muitas vezes a dificuldades delas em verbalizar o que
pensam e sentem. As brincadeiras devem ser de acordo com a fase infantil em que

estejam, sendo uma forma de educar e divertir simultaneamente.

2.1.2 Jogos e brincadeiras na educacao infantil

Os jogos e brincadeiras possuem grande destaque na educacdo infantil.
Atrelados ao brincar, eles sdo recursos didaticos essenciais para uma aprendizagem
infantil significativa. Com o0s jogos e brincadeiras as criangas irdo entender o mundo,
seu cotidiano, autoconhecimento, regras sociais, interacdo e cultura.

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

afetos, a mediacdo das frustraces, a resolucdo de conflitos e a regulacdo das
emocoes. (BRASIL, 2018, p.37).

A brincadeira é uma estratégia ludica onde o professor pode inovar e apresentar
conhecimentos de forma divertida e prazerosa. Ela implica no prazer que a crianca tem
ao realizar a atividade proposta, ou seja, na brincadeira o foco é o prazer. E através da
brincadeira que a crianga se entende e se comunica com 0 mundo.

Na educacado infantil, o profissional da educacdo faz uso da brincadeira como
estratégia pedagdgica com inimeros objetivos, dentre eles a socializagdo e interacdo da
crianca para com a turma e os proprios docentes. A brincadeira como um direito infantil
esta assegurada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e também pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Infantil (DCNEI). Dessa forma, é
garantido aos professores que fagam uso das brincadeiras como recurso didatico na
educacéo infantil.

Conforme a BNCC:
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Ainda de acordo com as DCNEI, em seu Artigo 9°, os eixos estruturantes das
praticas pedagdgicas dessa etapa da Educacdo Basica sdo as interacdes e a
brincadeira, experiéncias nas quais as criancas podem construir e apropriar-se
de conhecimentos por meio de suas acles e interacBes com seus pares e com
os adultos, o que possibilita aprendizagens, desenvolvimento e socializacao.
(BRASIL, 2018, p.37).

No que se refere as brincadeiras na educagdo infantil tem-se diversas
classificagcOes existentes, dentre elas: 1. Brincadeiras tradicionais. Atrelada ao folclore,
elas sdo encarregadas de apresentar a cultura, os saberes culturais, e é perpassada de
geracdo a geracdo. Exemplos das brincadeiras tradicionais sdo a amarelinha e soltar
pipa. Conforme Kishimoto, (2009, p.38): “Enquanto manifestagdo livre e espontanea da
cultura popular, a brincadeira tradicional tem a funcdo de perpetuar a cultura infantil,
desenvolver formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar”.

As brincadeiras tradicionais costumam acontecer primeiramente fora do ambito
escolar, todavia ndo quer dizer que ndo possa ser ensinada em instituicdes formais. Com
0 avango tecnoldgico essas brincadeiras estdo sendo cada vez mais esquecidas, portanto,
quando o professor resgata estas de forma pedagdgica ou recreativa ele esta perpassando
a cultura. Além disso, vale adicionar que tais brincadeiras podem ou ndo sofrer
alteracdes ao longo dos anos.

Outra classificacdo da brincadeira é o 2. Faz-de-conta. Citado anteriormente, o
faz-de-conta € uma brincadeira em que tem-se uma forte presenca do imaginario da
crianca. E com ela que a crianca ira aprender a funcao simbolica.

Segundo Kishimoto, (2009, p.39):

A brincadeira de faz-de-conta, também conhecida como simbdlica, de
representacdo de papeéis ou sociodramética, é a que deixa mais evidente a
presenca da situagdo imaginaria. [..] O faz-de-conta permite ndo sé a entrada
no imagindrio, mas a expressao de regras implicitas que se materializam nos
temas das brincadeiras.

Presente desde os 2/3 anos de idade, essa brincadeira faz com que a crianga
interprete através da imaginacdo e com ajuda de brinquedos a sua realidade e cotidiano,
se comportando como os adultos ao seu redor.

Por fim, a Ultima classificacdo de brincadeira é a 3. Brincadeira de construgéo.
Froebel foi o criador desse jogo. Como o proprio nome diz, essa brincadeira permite
que a crianga, junto com 0s objetos representativos de tijolos, construa e descontrua de
acordo com sua imaginagdo. Essa brincadeira possui ligagdo com o faz-de-conta junto
ao simbadlico e imaginario.

Assim,
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Construindo, transformando e destruindo, a crianga expressa seu imaginario,
seus problemas e permite aos terapeutas o diagnéstico de dificuldades de
adaptacdo bem como a educadores o estimulo da imaginacdo infantil e o
desenvolvimento afetivo e intelectual. Dessa forma, quando esta construindo,
a crianca esta expressando suas representacbes mentais, além de manipular
objetos. (KISHIMOTO, 2009, p.40).

Os jogos de construcOes sao responsaveis por aquisi¢des para o desenvolvimento
motor e intelectual da crianga, como o equilibrio, nogdes de quantidades, tamanho e
peso, estimular sua criatividade, dentre outros aspectos. Acontecem quando a crianga
faz organizacGes sobre 0s objetos disponibilizados (tijolinhos de construcao).

O brinquedo é um instrumento/objeto que a crianca utiliza na brincadeira. Com o
auxilio desse objeto, a crianca faz representacdes da realidade, ou seja, o brinquedo é
um suporte para a brincadeira, assim como os tijolinhos nos jogos de construcdo, a
boneca como filhinha, um boneco como monstro. De acordo com o imaginario infantil,
a crianca transformara o brinquedo no que deseja seguindo a sua fantasia. Todo e
qualquer material é propenso a se tornar um brinquedo para a criangca sob sua
imaginacéo.

O brinquedo propde o mundo imaginario da crianga e do adulto, criador do
objeto ladico. No caso da crianca, o imagindrio varia conforme a idade: para
0 pré-escolar de 3 anos, esta carregado de animismo, de 5 a 6 anos, integra
predominantemente elementos da realidade (KISHIMOTO, 2009, p.19).

A escola é o espaco onde a crianga brinca de forma pedagdgica e recreativa. Ao
fazer uso desta como recurso didatico, o professor deve estar ciente que a brincadeira
estd sujeita a alteracdes, ou seja, a crianca pode ser capaz de alterar as regras no
decorrer da atividade realizada, uma vez que na brincadeira tem-se uma flexibilidade e
liberdade decorrente do prazer como foco da brincadeira.

Ao tratar-se de jogos e brincadeiras é possivel afirmar que ha diferencas entre
ambos. Na brincadeira, tem-se uma maior flexibilidade, ha regras, ou seja, a crianca
possui liberdade para alterar a atividade de acordo com sua realizacdo e é uma acao
prazerosa. Diferente da brincadeira, 0 jogo nem sempre sera prazeroso, pois nele ha
regras mais rigidas e estas ndo podem ser alteradas pela crianca.

Ao falar-se em jogo é possivel obter diversos sentidos, todavia 0s jogos possuem
suas caracteristicas, ou seja, 0s jogos educativos trabalhados na educacdo infantil
possuem uma esséncia a aprendizagem. Ademais, existem outros tipos de jogos, e por
esse motivo a definicdo de jogo € complexa. Muitos autores buscam definir e identificar
as caracteristicas dos jogos infantis atraves de pesquisas, como concebe Christie apud
Kishimoto (2009, p.25-26):
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e A ndo-literalidade;

e Efeito positivo;

e Flexibilidade;

e Prioridade do processo de brincar;
e Livre escolha;

Controle interno.

No jogo o foco é a competicdo e o conjunto de regras encontradas podem causar
frustacdes nas criangas, principalmente quando hé sentimentos de perda. E a partir do
jogo que a criancga ird compreender a existéncia das regras e o fracasso, e diante disso o
professor deve estar presente para mediar e auxiliar a crianga entender suas frustacoes e
também o saber perder, ou seja, lidar com o sentimento frustrante ao perder no jogo.
Isso é desafiador para o desenvolvimento humano. Além disso, 0 jogo permite que a
crianca tenha novas experiéncias e situacdes que sao responsaveis pelo seu
desenvolvimento cognitivo, social, emocional, e fisico. Ao jogar a crianca aprendera a
perder e ganhar, pois ela é protagonista nesse ato.

Conforme Carvalho (1992, p.14):

(...) desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental
importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo
gue esta a sua volta, através de esforcos fisicos se mentais e sem se
sentir coagida pelo adulto, comega a ter sentimentos de liberdade,
portanto, real valor e atencdo as atividades vivenciadas naquele
instante.

Diversos autores buscam uma definicdo para 0 jogo e suas caracteristicas.
Adultos e criancas fazem uso de jogos, sejam eles recreativos ou educativos. Jogos de
cartas, futebol, tabuleiro estdo presentes no cotidiano. Os jogos infantis presentes no
ambiente escolar permite que o aluno lide com novas experiéncias, desenvolvendo seu
cognitivo uma vez que 0 jogo requer bastante atengdo. Partindo desse pressuposto, ha
uma variedade de jogos que possuem caracteristicas especificas para desenvolver
habilidades nas criancas, dentre elas jogos que trabalhnem a cogni¢do, o motor e

psicomotor infantil, social e cultural.

Assim, Fromberg apud Kishimoto apresenta as caracteristicas dos jogos infantis

como:
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Simbolismo: representa a realidade e atitudes; significacdo: permite
relacionar ou expressar experiéncias; atividade: a crianca faz coisas;
voluntario ou intrinsecamente motivado: incorporar motivos e interesses;
regrado: sujeito a regras implicitas ou explicitas, e episodico: metas
desenvolvidas espontaneamente. (2009, p.27).

Assim como a brincadeira, 0 jogo também pode ser prazeroso, entretanto o jogo
nem sempre sera prazeroso, uma vez que as regras podem ndo agradar as criangas,
assim como também pode permitir a conquista. Vale salientar que para que se tenha um
JOgo, é necessario possuir as caracteristicas mencionadas acima. Dessa forma, o jogo é
essencial para o desenvolvimento humano, e ao fazer uso deste como uma estratégica
pedagOgica tornard prazeroso ou desprazeroso 0 processo de ensino-aprendizagem
proporcionando situacdes de vitoria ou fracasso. Na educacdo infantil isso é essencial
para o desenvolvimento de habilidades, conceitos e conhecimento do real para a crianca.

Os jogos e brincadeiras em ambito escolar devem obrigatoriamente fazer parte
da metodologia de ensino dos educadores. Fazendo associa¢do l6gica com os contetdos
lecionados, obedecendo um planejamento pedagdgico que dé resultados satisfatorios.
Descondicionando a mente das criancas de atividades prontas e mecanizadas. Assim
sendo 0s pequenos tem a oportunidade de se expressar e ter mais vontade de ir a escola.

Maluf (2009, p.20-22) vem afirmar “acredito que através do brincar a crianca
prepara-se para aprender novos conceitos e adquirir informacéo e ter um crescimento

Para o referido autor as brincadeiras e jogos fazem a infancia mais feliz refletindo
no futuro em um adulto mais ponderado que sabera lidar com as dificuldades da vida.
Essas brincadeiras vdo aperfeicoando também seus pensamentos e desenvolvendo suas
capacidades mentais. Nesse contexto os educadores sdo a mola mestra para a
viabilizacdo de seu desenvolvimento enquanto pessoas comecando seu processo de
alfabetizacdo. O mestre suico Jean Piaget (1976), afirmava em seus postulados que 0
ludico deve ser obrigatério, porque a crianca se envolve com a brincadeira, dispendendo
suas energias organicas e melhorando a intelectualidade por meio de experiéncias

adquiridas.

2.1.21  Astecnologias de informagdo e comunicacdo na sala de aula

Os avancos cientificos e tecnoldgicos impactaram a sociedade. Nos ultimos anos
a tecnologia se fez mais presente no cotidiano dos individuos, principalmente ap6s o
acesso a Internet. A tecnologia modificou 0 meio no qual o homem vive, pois a

sociedade adaptou-se a seu uso com aparelhos eletronicos, eletrodomésticos, energia
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elétrica, tornando-se uma necessidade basica. Ela surge como forma de facilitar a vida
do sujeito, seja na producdo de novos recursos tecnoldgicos sofisticados a maneira de
adquirir informacgdes e conhecimentos.

Para Froes (1996, p.1):

A tecnologia sempre afetou 0 homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, a maquina a vapor, que mudou
habitos e instituicdes, ao computador que trouxe novas e profundas mudancas
sociais e culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia.
Facilitando nossas a¢des, nos transportando, ou mesmo nos substituindo em
determinadas tarefas, os recursos tecnolégicos ora nos fascinam, ora nos
assustam...

O termo tecnologia é de origem grega, o tekhne significa “técnica, arte, oficio”, e
logos, também grega, que refere-se ao “conjunto dos saberes”. (CARVALHO,
BASTOS e KRUGER, 2000, p.15). Esse termo é oriundo do final do século XVIII, na
revolucdo industrial onde, historicamente a maquina a vapor aparece como uma grande
inovacdo quando se fala de tecnologia. Segundo Ferreira (2017) a palavra tecnologia
entende-se a “[...] ciéncia cujo objeto é a aplicacdo do conhecimento técnico e cientifico
para fins industriais e comerciais”. Nos Ultimos anos o uso da palavra tecnologia esta
sendo utilizado de forma indistinta, o que acarreta na perda do real significado, pois vale
salientar que a tecnologia ndo esta apenas atrelada a computadores e informacdes, mas
as maquinas e outros materiais com fins de resolugéo de problemas.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC’s) podem ser entendidas
como acesso e meios de perpassar informacdes e auxiliar na comunicacao atraves dos
recursos tecnoldgicos, contribuindo com novas formas de adquirir conhecimentos. A
area educacional tem uma visdo destas como potencializadoras do processo de ensino e
aprendizagem, pois proporciona ao aluno novas maneiras rapidas e faceis de obter
informagdes. Fazendo uso das TIC’s como ferramenta pedagogica o discente ira
investigar e solucionar problemas, construindo conhecimento.

H& uma facilidade nas criancas da Geracdo Alpha a ter dominio de aparelhos
eletrbnicos, uma vez que ja nasceram inseridos nesse mundo. A escola é um ambiente
no qual o alunado ira adquirir informacBes e conhecimentos, sejam eles de cunho
educativo e de formacdo, voltados a conteudos e costumes sociais e culturais. Essas
informagdes podem ser adquiridas atraves do livro didatico. Entretanto, atualmente com
a tecnologia da informagdo tem-se novas maneiras de adquiri-las de rapido e féacil

acesso.
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A inclusdo das TIC’s no ambiente escolar se faz necessario, dado que a
tecnologia estd presente constantemente no nosso meio, além de contribuir com a
expansdo de conhecimento e 0 acesso a informagéo néo ficando restrito apenas ao livro
didatico.

A integracdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) aos
processos educacionais é uma das transformacdes necessarias a escola para
que esteja mais em sintonia com as demandas geradas pelas mudancas sociais

tipicas da sociedade contemporanea de economia globalizada e cultura
mundializada. (BELLONI, 2005, p. 100).

Percebe-se que 0s meios tecnoldgicos relacionados com a educagdo enriquecem
vigorosamente as formas como o0s assuntos sdo assimilados pelos discentes. Vale
ressaltar o papel desempenhado pelas midias, pois as mesmas se utilizam das
informacBes de maneira audiovisual. As escolas devem investir nesses recursos,
ampliando assim a qualidade de conduzir os processos pedagogicos com éxito. Como
afirma Porto, as midias apresentam um importante papel no processo educacional:

Informag&o, midia e comunicag¢do ndo sdo encaradas como sindnimos. Midia
e informacdo: sdo elementos da era comunicacional, agregado a estes, 0s
sujeitos que com elas lidam. O que sdo as midias? Englobam meios de
comunicagdo de massa (TV, radio, jornais...) as tecnologias da informac&o e
comunicagdo (computador e seus aplicativos) e os meios utilizados em

interacBes entre pessoas (musicas, dramatizagdes, jogos, entrevistas...).
(PORTO, 2006, p.1).

No transcurso das décadas os computadores e tabletes ligados a internet vem
substituindo o quadro de giz. Consequentemente trazendo melhorias e aceleracdo da
absorcdo do conhecimento. Outros meios tecnolégicos tais como a TV, o DVD, o radio
e Pendrives sdo de grande utilidade no dia a dia escolar.

As TIC’s sdo necessadrias porque constituem uma exigéncia do mundo
contemporaneo e globalizado onde tudo € mais rapido e em segundos todos estdo
concatenados com o que acontece em todos os quadrantes do planeta. As sociedades
buscam conhecer-se, socializar e aprender pelos meios cibernéticos que hoje tem se
acesso. As escolas que utilizam os TIC’s ja entenderam que os alunos se sentem mais
motivados em frequentar, e as aulas se tornam mais prazerosas e produtivas, melhora-se
a comunicacdo e convivéncia. Dai urge que os professores estejam preparados e
atualizados nessa dindmica moderna neste seculo XXI.

A tecnologia quando bem empregada € um poderoso mecanismo de avancos
individuais e coletivos nos campos educacionais, profissionais e sociais. A sala de aula
deve ser um espaco democratico e agradavel, onde o conhecimento possa ser

transmitido com os melhores recursos disponiveis para todos. Os gestores tem grande
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responsabilidade na forma de como € aplicada metodologicamente 0S processos
pedagdgicos.

A comunicacgdo é essencial para todos, a Educacdo Infantil é a base de onde a
crianca ird se desenvolver nos anos futuros de sua vida escolar. Esta base deve ser
solida, pois dela dependera o sucesso ou insucesso da formacdo em termos cognitivos
das criancas e futuros adultos. As escolas devem ter que criar laboratorios de
informaticas, salas de videos aulas e espagos ludicos onde se possam exercer livremente
as brincadeiras e jogos. Acompanhar a evolucdo do mundo é fator imperativo para cada

um de nos.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho € uma pesquisa qualitativa em educacdo que aborda o seguinte
tema: “Recursos didaticos e tecnologicos: A ludicidade na educagéo infantil”. De inicio
a pesquisa configura-se como pesquisa bibliografica, pois segundo Gil (2002, p.44),
“[...] a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material j& elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos” e a partir disso, buscaremos
analisar a partir das teorias a importancia do ladico na educacéo infantil, assim como o
uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo como uma ferramenta metodologica
auxiliadora no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, utilizaremos também a
pesquisa descritiva, a fim de levantar caracteristicas sobre o assunto.

Ademais, utilizaremos também a pesquisa de campo que é definido por Marconi
e Lakatos (2003, p. 186) como um meio “[...] de conseguir informagdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de uma
hipbtese, que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos fenbmenos ou as relaces
entre eles”. Dessa forma, a pesquisa € uma busca sobre o que se deseja conseguir de
informagdes relacionado ao tema.

Para a coleta de dados utilizaremos levantamentos descritivos e procedimentos
tedricos, em que as teorias serdo o principal material utilizado no estudo. Além disso,
aplicaremos um questionario com os professores acerca do tema discutido, que sera
realizado de modo digital através da plataforma Google Formularios para a elaboracao
de 9 (nove) perguntas sendo elas objetivas e subjetivas, e enviadas pelo aplicativo
WhatsApp para as professoras.

A pesquisa foi realizada com 3 (trés) professoras da educacdo infantil, onde
possuem formacdo académica no curso de Pedagogia. As docentes foram convocadas a
responderem um questionario, que como mencionando anteriormente é formulado com
9 indagac0es. Este consta no apéndice do trabalho. Os questionarios foram enviados em
Junho de 2022. Para a realizacdo desse topico, houve uma grande dificuldade
relacionada a conseguir professores que se disponibilizassem a participar da pesquisa,
alegando falta de tempo e demonstrando desinteresse.

O questionario foi enviado pelo aplicativo WhatsApp para as professoras da

escola X do municipio de Sapé. A fim de preservar a identidade daqueles que se
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disponibilizaram a participar da pesquisa utilizou-se o termo P1, P2, e P3 para as
professoras participantes.

Como mencionado anteriormente, 0 questionario € constituido com 9 perguntas,
onde foi buscado conhecer o perfil do professor, a importancia do brincar para a crianca,
a frequéncia das atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem, quais
atividades sdo trabalhadas nessa etapa infantil, assim como também conhecer o
ambiente escolar e os recursos tecnoldgicos ofertados pela escola e quais destes 0s
professores fazem uso na sala de aula, como também qual a dificuldade que o docente

encontra para inserir as TIC’s na sala de aula.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesse topico sera abordado os resultados obtidos na pesquisa de campo. O
questionario aplicado possui 9 perguntas, sendo elas objetivas e subjetivas onde as 3
participantes denominadas como P1, P2 e P3 puderam contribuir com essa pesquisa. As
perguntas foram formuladas e enviadas pela plataforma Google Formulérios e
investigam a disponibilidade de recursos didaticos e tecnoldgicos, utilizagdo das TIC’s
na sala de aula, atividades ludicas, e a importancia do brincar.

Referente a primeira questdo sobre o perfil do professor tivemos como pergunta:
Qual seu tempo de atuacéo na area educacional? E notavel que 33,3% das professoras
atuam na area educacional entre 1 a 4 anos (P.1); 5 a 10 anos (P.2); e 10 a 16 anos (P.3).
Ou seja, possuem experiéncia na sala de aula o que é essencial para conhecer o aluno e
pratica na sala de aula. Ainda relacionado ao perfil do professor, como préximo
questionamento tivemos: Qual sua formac&o atual académica? E possivel perceber que
todas as 3 participantes sdo graduadas em Pedagogia.

Como melhor maneira de analisar os dados obtidos com as demais perguntas
utilizou-se o uso de grafico e tabelas para a sistematizacdo das respostas das

professoras.

Gréfico - 1 Recursos tecnolégicos disponiveis na escola
0%

O Televisdo

B Aparelho de DVD
100% 100% O Conexdo com a Internet

O Retroprojetor

B Computadores

O Projetor Multimidia (Datashow)
B Aparelho de som

O Nenhum recurso tecnolégico

100%

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
Sobre 0s recursos tecnoldgicos tivemos como pergunta: A escola em que atua

possui algum recurso tecnoldgico abaixo? No que diz respeito aos recursos
tecnoldgicos que a escola oferta é possivel perceber que dentre as opgdes citadas no
questionario apenas 3 dos 7 recursos estdo disponiveis na escola, que séo: a televisao, o
aparelho de dvd, e o acesso a internet. Ainda que pouco, a escola disponibiliza
equipamentos tecnoldgicos para fazer pedagogico, como demonstra o gréafico.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (2002, p.228):
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A escola ndo pode ficar alheia ao universo informatizado se quiser, de
fato, integrar o estudante ao mundo que o circunda, permitindo que ele
seja um individuo auténomo, dotado de competéncias flexiveis e apto
a enfrentar as rapidas mudancas que a tecnologia vem impondo a
contemporaneidade.

Dessa forma, é importante que a escola oferte recursos tecnoldgicos para que 0s
professores e alunos consigam ter acesso a esse meio de aprendizagem. Todavia, é
perceptivel que a realidade das escolas publicas ainda ndo permitem que as TIC's
estejam ainda mais presentes no cotidiano escolar, uma vez que nao ha uma diversidade
de recursos tecnoldgicos e os investimentos sdo destinados a outras prioridades
presentes nas instituicoes.

Tabela 1 — Recursos utilizados em sala de aula

Professoras Conceitos
P.1 Tv e aparelho de som
P.2 Televisdo e dvd para passar videos

educativos e animacao para as criangas.
Também utilizo caixinha de som na

rotina da turma com musicas infantis.

P.3 A televisdo, o dvd, aparelho de som e a

internet

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

Como proxima pergunta tivemos: Vocé utiliza tecnologia na sua pratica
pedagogia? Se sim, quais recursos? De acordo com a Tabela 1 pode-se constatar que as
professoras fazem uso de recursos tecnoldgicos na sala de aula, e nota-se que tanto a P1,
P2 e P3 citam o uso do aparelho de som, todavia ndo é mencionado como um recurso
que a escola disponibiliza.

A presenca da tecnologia estd no nosso meio, ou seja, em quase todas as
atividades humanas, e é interessante o professor utilizar os conhecimentos adquiridos
por meio de aparelhos tecnologicos, como celular, computador, e televisdo na sala de
aula para que se tenha uma diversidade de informagdes. Segundo Pocho (2010, p.09):
“assim como a tecnologia para uso do homem expande suas capacidades, a presenca
dela na sala de aula amplia seus horizontes e seu alcance em direcdo a realidade”.

Sendo assim, as professoras utilizam as TIC’s como ferramenta auxiliadora no

processo de ensino-aprendizagem, e € portanto, bastante importante inserir essas
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ferramentas de forma pedagogica, pois é também uma maneira ludica de proporcionar

uma aula diferente e divertida.

Tabela 2 - Dificuldade ao inserir a tecnologia na educacéo infantil

Professoras Conceitos

P.1 Ndo ter aparelhos tecnolégicos mais
avancados para nos auxiliar na

metodologia, por exemplo, um datashow.

P.2 A escola ndo ofertar muitos recursos
tecnoldgicos para que possamos inserir
melhor essa metodologia na sala de aula.

P.3 A maior dificuldade é ndo ter uma maior

disponibilidade de aparelhos na escola.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

Como pergunta referente a dificuldade de insercdo da tecnologia tivemos: Na
sua perspectiva, qual a maior dificuldade ao inserir a tecnologia na educacao infantil?
Observamos na Tabela acima que a maior dificuldade encontrada pelas professoras séo
os poucas ferramentas tecnoldgicas disponibilizadas pela escola. Para que se possa 0s
professores possam fazer uso das TIC’s na sala de aula ¢ importante que a escola
ofereca tais recursos auxiliadores para que assim os professores possam inseri-los na
sua metodologia.

Vale ressaltar que apesar de utilizar os aparelhos eletronicos citado na tabela
anterior, foi possivel perceber que durante o periodo pandémico, decorrente da COVID-
19, os professores ndo estavam habilitados ao uso tecnoldgico, pois ndo possuiam uma
formagédo continuada que lhes dessem suporte e conhecimento aprofundado sobre
aplicativos e plataformas digitais como uma ferramenta tecnoldgica e pedagdgica. 1sso
acarreta em uma dificuldade encontrada para a inser¢do das TIC’s na sala de aula, pois
ha uma falta de preparo dos profissionais para usar as tecnologias.

Mercado (2002, p.21) afirma que:

Com as novas tecnologias, novas formas de aprender e novas
competéncias sdo exigidas para realizar o trabalho pedagdgico, e
assim, e fundamental formar continuamente esse novo professor que
vai atuar neste ambiente telematico em que a tecnologia serd um
mediador do processo ensino-aprendizagem.
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Dessa forma, as dificuldades de inserir as TIC’s na sala de aula se provou na
pandemia que além da falta de recursos tecnoldgicos, se tem a falta de preparo dos
profissionais da educacgéo para fazer uso destes.

Tabela 3 — Frequéncia que sdo desenvolvidas atividades ladicas

Professoras Conceitos
P.1 Sempre
P.2 Quase sempre
P.3 Sempre

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

A proxima pergunta questiona: Qual a frequéncia que sdo desenvolvidas
atividades ludicas no processo de ensino/aprendizagem na sua turma? Como mostra a
Tabela 3, € possivel perceber que as professoras fazem uso da ludicidade na sala de aula
de maneira frequente. Esse € um aspecto importante, pois com o ludico é fundamental
para a crianga, uma vez que desperta na crianga sua criatividade, imaginacédo, além de
ser uma metodologia que instiga e atrai o aluno.

De acordo com Pereira (2005. P.19-20):

As atividades ludicas sdo muito mais que momentos divertidos ou
simples passatempos e, sim, momentos de descoberta, construcdo e
compreensdo de si; Possibilitam, ainda, que educadores e educandos
se descubram, se integrem e encontrem novas formas de viver a
educacéo.

As atividades ladicas irdo proporcionar a crianca a construcdo do préprio
conhecimento, € um momento de entrega. O ladico possibilita o despertar para a
aprendizagem, ou seja, € estimulante. E dessa forma, é essencial que atividades ludicas
sejam desenvolvidas na sala de aula para que 0s objetivos e contetdos sejam aplicados
de maneira instigante e que desperte a sede de aprender na crianca.

Tabela 4 — Atividades ludicas trabalhadas com as criangas

Professoras Conceitos

P.1 Atividades ludicas com mdsicas que
desenvolvam o entendimento sobre o
respeito e a inclusdo. Assim como Jogos
em dupla, em grupo, estimulando a

interacao.

P.2 Contacdo de historias, atividades de
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coordenacdo motora fina e grossa.

P.3 Atividades com musicas e contacdo de
historia, além de brincadeiras que

permitem a interacao entre as criancas.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

O questionamento se tem a seguinte pergunta: Quais sdo as atividades ludicas
trabalhadas com as criangcas? De acordo com a Tabela 4, € perceptivel que as
professoras utilizam a musica e contacdo de histdria como parte da sua metodologia de
forma ldica, assim como jogos e brincadeiras também.

Para Silva (2011, p.27) “a atividade ludica quando bem aplicada desencadeia
momentos de integracdo dos pensamentos, dos sentimentos e dos movimentos em sua
pratica pedagogica cotidiana”. Sabe-se que jogos e brincadeiras sdo recursos didaticos
de extrema importancia para o processo de ensino-aprendizagem, e é portanto de
extrema importancia fazer uso destes na sala de aula, uma vez que estimula a cognicéo,
interacéo, e torna a aprendizagem leve, dindmica e divertida.

Tabela 5 — Suporte que a escola oferece para a realizacdo das atividades ladicas

Professora Conceitos
P.1 Muito pouco
P.2 Muito pouco
P.3 Muito pouco

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

Como préxima pergunta tivemos: A escola oferece suporte para a realizagdo das
atividades ludicas? Observando a Tabela 5, pode-se perceber como a escola
disponibiliza poucos recursos didaticos. E primordial que a escola propicie aos
professores materiais pedagdgicos para que estes tragam o brincar para sala de aula e
torne suas aulas estimulantes e inovadoras. Além de oportunizar uma formacéo
continuada para que os professores estejam preparados para usar 0S recursos na sua
prética.

Tabela 6 — Importancia de inserir o brincar com o alunado

Professoras Conceitos

P.1 Essencial para interacdo de todos da

turma

P.2 Sim, pois é notavel o quanto eles se
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divertem e conseguem aprender as
competéncias e habilidades necessérias
propostas apenas brincando e de

maneira leve.

P.3 Muito importante, porque a crianga se
diverte e aprende tudo ao mesmo tempo

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.

Como ultima pergunta tivemos: Vocé considera importante inserir o brincar
com o alunado. Por que? A Tabela 6 mostra que as professoras compreendem a
importancia do brincar na sala de aula, tornando possivel o desenvolvimento dos
conceitos trabalhados, assim como o da prépria crianca dado que ela aprende brincando.
Além disso, proporciona também a interacdo com demais criangas e estimula sua
criatividade.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil
(BRASIL, 1998, p.23):

Educar significa, portanto, propiciar situacbes de cuidados,
brincadeiras e aprendizagens orientadas de forma integrada e que
possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis de
relacdo interpessoal, de ser e estar com 0S outros em uma em uma
atitude basica de aceitagdo, respeito e confianca, e 0 acesso, pelas
criangas, aos conhecimentos mais amplos de realidade social e
cultural. Neste processo, a educacdo podera auxiliar o
desenvolvimento das capacidades de apropriagdo e conhecimento das
potencialidades corporais, afetivas, emocionais, estéticas e éticas, na
perspectiva de contribuir para a formacdo de criangas felizes e
saudaveis.

Os educadores compreendem a importancia do ladico e do brincar como
essencial para o desenvolvimento infantil, além de ser um instrumento pedagdgico
importante, estimulante e desenvolve o aspecto cognitivo dos alunos, afetividade,
imaginacdo, criatividade, percepcdo, o social e cultural. Os objetivos a serem
trabalhados, ao de brincar sdo realizados de forma prazerosa, e a aprendizagem torna-se
significativa.

O brincar é um fator de desenvolvimento da crianca, pois € atraves dele que ela
ird se expressar, conhecer e compreender sua realidade, a cultura, seu cotidiano. E
através do brincar que o aluno ira alcancar as habilidades necessarias para que ocorre 0
ensino-aprendizagem de maneira clara, simples e prazerosa. Ele vai além da recreacéo,

pois € um recurso didatico extremamente importante na educacéo infantil.
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Dessa forma, a partir dos dados apresentados € possivel perceber que a
ludicidade, os jogos e brincadeiras e 0s recursos tecnoldgicos sdo ferramentas que 0s
educadores podem e devem, utilizar na sala de aula como um meio facilitador da
aprendizagem. A mediacdo do professor & essencial para que o aluno consiga
compreender a finalidade da atividade desenvolvida. E importante ressaltar a
necessidade de uma formacdo continuada para os professores se habituarem aos
diversos recursos tecnologicos, e com 0 apoio da escola fazer uso destes na sua pratica

pedagdgica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos dados apresentados é possivel perceber a importancia dos recursos
didaticos e tecnoldgicos na educacdo infantil. Entre os principais aspectos observados
estdo o fato que a ludicidade é um instrumento pedagdgico de grande valor, pois
possibilita que o educando construa seu conhecimento e aprendizagem por meio de
jogos e brincadeiras. Os especialistas da educacdo concordam no uso da ludicidade no
que tange ao desenvolvimento cognitivo, psicossocial e criativo.

Ressalta-se também no que tange a ludicidade que as atividades lddicas
desenvolvem de forma leve, estimulante e prazerosa as habilidades e competéncias
essenciais para o ensino—aprendizagem. Além disso, ao brincar as criancas conseguem
assimilar os conhecimentos de forma mais clara e rapida, e a frequéncia de brincadeiras
séo fundamentais nesse processo de aprendizagem significativa.

Ademais, também foi perceptivel que a inser¢do das TIC’s na sala de aula
produz beneficios para a aprendizagem do aluno. Séo ferramentas auxiliadoras e
permite que o professor inove na sala de aula, tornado assim a aula lidica e tecnoldgica.
Ao longo da pesquisa € notavel como ainda tem muito a ser trabalhado em relacéo a
inserir de fato as TIC’s na sala aula, uma vez que ndo ha muita disponibilidade de
recursos tecnoldgicos nas escolas e nem sempre temos profissionais qualificados para o
trabalho com as TIC’s.

Portanto, o uso da ludicidade e das tecnologias de informacao e comunicagdo na
sala de aula torna a aula dindmica e estimulante, além de promover a aprendizagem de
forma leve e prazerosa. As TIC’s possibilita ao aluno ser inserido no mundo tecnolégico
de maneira pedagdgica, além de ser atraente e com a mediacdo do professor pode
tornar-se uma grande fonte de conhecimento.

Através dessa pesquisa percebe-se como € importante toda instituicdo escolar
oferecer condicdes propicias ao aperfeicoamento da aprendizagem por meio de jogos e
brincadeiras e ferramentas tecnol6gicas para que o professor possa integra-los na sua
metodologia. Sendo assim, os recursos didaticos e tecnologicos na educacdo infantil sdo

mecanismos de progresso.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES
SELECIONADOS

Questionario
1. Qual seu tempo de atuacao na area educacional?
() Menos que um ano
() De 1 a4 anos
() De 5a10 anos
() De 11 a 15 anos
() De 16 a 20 anos
() Mais de 20 anos

2. Qual sua formacao atual académica?

3. A escola em que atua possui algum recurso tecnolégico abaixo?
() Televisédo () Aparelho de DVD () Conexdo com a Internet
() Retroprojetor () Computadores () Projetor Multimidia (Datashow)
() Aparelho de som () Nenhum recurso tecnoldgico

4. Vocé utiliza tecnologia na sua pratica pedagogia? Se sim, quais recursos?

5. Na sua perspectiva, qual a maior dificuldade ao inserir a tecnologia na educagao

infantil?

6. Qual a frequéncia que sdo desenvolvidas atividades ludicas no processo de
ensino/aprendizagem na sua turma?
() raramente () quase sempre () sempre

7. Quais sdo as atividades ludicas trabalhadas com as criangas?

8. A escola oferece suporte para a realizacdo das atividades ludicas?

9. Vocé considera importante inserir o brincar com o alunado, Por que?
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