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RESUMO

A sociedade contemporanea caracteriza-se por uma rapida evolucdo tecnoldgica e uma
crescente digitalizacao das atividades humanas, onde as criancas desde muito cedo entram em
contato com os dispositivos digitais e as novas formas de comunica¢do e construcdo de
conhecimento. Este estudo tem como objetivo geral analisar os desafios e possibilidades das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) na prética pedagogica da
Educacéo Infantil. Para tanto, foram definidos objetivos especificos que incluem: caracterizar
como as TDICs estdo sendo inseridas na pratica pedagogica da Educacédo Infantil; investigar a
compreensdo dos docentes quanto as TICs e sua mobilizacdo na pratica pedagogica; refletir
sobre o papel das tecnologias na pratica pedagdgica docente e na Educacéo Infantil; e investigar
estratégias envolvendo as TDICs no processo de ensino e de aprendizagem. A pesquisa é de
natureza qualitativa e exploratéria, utilizando um questionario com perguntas abertas
digitalizadas no Word e aplicadas via internet através do WhatsApp com professoras de turmas
de Educacao Infantil. Os resultados indicam que, embora haja um reconhecimento crescente da
importancia das TDICs na Educagdo Infantil, ainda existem desafios significativos na sua
implementacao, incluindo a necessidade de formacéo continuada dos professores e a superacédo
de barreiras infraestruturais. Este estudo contribui para a compreensao do papel das tecnologias
digitais na educacdo e apresenta investigacGes para a sua efetiva integracdo na pratica
pedagogica e espera-se contribuir para a promocao de um ensino mais interativo e a construcéo
de aprendizagens mais significativa, uma vez que as tecnologias digitais facam parte da cultura

cotidiana dos discentes e podem ser consideradas como uma cultura de acesso social.

Palavras-Chave: Pratica Pedagégica; Tecnologias na Educacdo; Processo de Ensino-

aprendizagem.



ABSTRACT

Contemporary society is characterized by rapid technological evolution and an increasing
digitalization of human activities, where children from a very early age come into contact with
digital devices and new forms of communication and knowledge construction. This study has
the general objective of analyze the challenges and possibilities of Digital Information and
Communication Technologies (TDICs) in pedagogical practice of Early Childhood Education.
To this end, specific objectives were defined which include: characterize how TDICs are being
inserted into de pedagogical practice of Early Childhood Educacion; investigate teachers’
understanding of ICTs and their mobilization in pedagogical practice; reflect on the role of
technologies in teaching pedagogical practice and in Early Childhood Education; and
investigate strategies involving TDICs in the teaching-learning process. The research is
qualitative and exploratory in nature, using a questionnaire with open questions digitized in
Word and applied via the internet via WhatsApp with teachers from Early Childhood Education
classes. The results indicate that, although there is growing recognition of the importance of
TDICs in Early Childhood Education, there are still significant challenges in their
implementation, including the need for continued teacher training and overcoming
infrastructural barriers. This study contributes to the understanding of the role of digital
technologies in education and presents investigations for its effective integration into
pedagogical practice and is expected to contribute to the promotion of more interactive teaching
and the construction of more meaningful learning, since Digital technologies are part of

students' everyday culture and can be considered as a culture of social access

Keywords: Pedagogical Practice; Technologies in Education; Teaching-learning Process.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea é caracterizada por uma rapida evolucéo tecnologica e uma
crescente digitalizacdo das atividades humanas. As Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicagdo (TDICs) tornaram-se onipresentes, influenciando diversas é&reas do
conhecimento e moldando novas formas de interacdo, aprendizado e trabalho. No campo da
educacdo, essas transformacGes demandam uma reavaliacdo das praticas pedagdgicas
tradicionais e a incorporacao de novas ferramentas tecnologicas que atendam as necessidades e
expectativas dos alunos do século XXI.

Na Educacdo Infantil, a insercdo das tecnologias representa um desafio e, a0 mesmo
tempo, uma oportunidade de inovar e enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. As
criancgas, desde muito cedo, sdo expostas a dispositivos digitais e, portanto, a escola precisa se
adaptar para integrar essas tecnologias de maneira eficaz e pedagdgica. Entretanto, a
implementacdo desses novos recursos digitais na Educacdo Infantil requer uma compreenséo
aprofundada dos beneficios e obstaculos associados, bem como um planejamento cuidadoso
que considere as especificidades dessa etapa educacional.

O uso de recursos digitais na educacdo tem sido amplamente discutido e promovido
como uma ferramenta essencial para preparar as criancas para a sociedade contemporanea, que
é marcada pela presenca constante de tecnologias digitais. No entanto, a insercdo dessas
tecnologias na pratica pedagdgica, especialmente na Educacgéo Infantil, enfrenta desafios que
precisam ser compreendidos e superados.

A questdo-problema que orientou esta pesquisa foi: Como as TDICs estdo sendo
inseridas na préatica pedagogica na Educacdo Infantil e quais sdo os desafios e possibilidades?
Para responder a essa problematica, temos como objetivo geral analisar os desafios e
possibilidades das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) na préatica
pedagdgica da Educacdo Infantil. Foram definidos objetivos especificos que incluem:
caracterizar como as TDICs estdo sendo inseridas na préatica pedagdgica da Educagdo Infantil;
investigar a compreensdo dos docentes da Educacao Infantil quanto as TICs e sua mobilizacdo
na prética pedagogica; refletir sobre o papel das tecnologias na pratica pedagogica docente e na
Educacdo Infantil; e investigar estratégias envolvendo as TDICs no processo de ensino e
aprendizagem.

A metodologia adotada neste estudo é de natureza qualitativa, com carater exploratério,

visando analisar a insercao das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDICs) na
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pratica pedagogica da Educacéo Infantil. A escolha por uma abordagem qualitativa se justifica
pela necessidade de explorar as percepgdes, compreensdes e praticas dos docentes de forma
detalhada e contextualizada. Marconi e Lakatos (2010) argumentam que a abordagem
qualitativa se refere a uma pesquisa que tem como principio analisar e interpretar aspectos mais
profundos descrevendo a complexidade do comportamento humano fornecendo analises mais
detalhadas sobre investigacgdes, atitudes e tendéncias de comportamento.

A pesquisa de campo foi realizada por meio de um questionario constituidos de questoes
abertas, digitalizadas no Word e aplicadas via internet através do WhatsApp com 4 (quatro)
professoras que lecionam no Pré-1 e Pré-1l, nos espagos publicos educacionais: Escola
Municipal de Ensino Fundamental Maria Bernadete Adelaide e Escola Municipal de Ensino
Infantil e Fundamental Antdnia Coelho Pereira no municipio de Lagoa de Dentro-PB. O
municipio possui 4 (quatro) escolas publicas, destas selecionamos uma amostra de 2 institui¢oes
localizadas na cidade, constituindo 50% das unidades escolares.

Este estudo investigativo esta estruturado em quatro partes. A primeira parte, apresenta-
se uma introducdo contextualizando o estudo, pontuando a justificativa, o problema, os
objetivos, a metodologia e a estrutura da pesquisa. A segunda e a terceira parte, apresentam a
fundamentacdo tedrica, promovendo a discussdo sobre a Sociedade da Informacdo e
Possibilitando TDICs na Educacdo Infantil. A quarta parte, apresenta a metodologia detalhada
da pesquisa. A quinta parte, apresenta as discussdes e 0s resultados da pesquisa. E a sexta parte,

apresenta as consideragdes finais.
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2 SOCIEDADE DA INFORMACAO

Certamente, a sociedade da informacé&o ou sociedade em rede, é um termo que remete a
um passado historico permanecendo visivel na modernidade. Este termo se refere a um tipo de
sociedade marcada por transicdes nos processos estruturais sociais, que compartilham
diferentes informacdes em distintos lugares do mundo.

Manuel Castells (1999) em seu livro “Sociedade em Rede” traz uma reflexdo sobre o
passado historico acerca das tecnologias como um dos modos de producdes sociais essenciais
para uma sociedade de estruturacdo viavel no mundo, isto é, uma sociedade sustentdvel,
equitativa e capaz de se adaptar as mudancas e desafios ao longo do tempo. E abordado que a
tecnologia é uma verdadeira fonte de informacg&o implantada na sociedade em épocas passadas
interligando economia, Estado e cultura penetrando em todas as esferas das atividades humanas.

A Revolugdo Industrial do século XVII11 estendida por quase todo o século XX, foi um
movimento que causou 0 surgimento de vérias tecnologias, como a industria téxtil e a
eletricidade. Na Inglaterra por exemplo, a industria téxtil é marcada pelo grande
desenvolvimento tecnoldgico. Foi a primeira area a ser impactada pela primeira revolucao
industrial com méaquinas a vapor abastecidas por carvdo mineral. Ja a eletricidade foi o0 ponto
central da segunda revolucdo industrial, provocando mudancas nas areas de transportes,
telégrafos, iluminacdo, bem como trabalho nas fabricas.

Na década de 1960, nasceu a internet, criada pela Agéncia de Projetos de Pesquisa
Avancada do Departamento de Defesa dos Estados Unidos (DARPA), que logo mais, se tornou
colaboradora na producéo de tecnologias. Nesse ritmo, as tecnologias passaram a apresentar
uma grande importancia na sociedade. Em outras palavras, ndo € a tecnologia que faz a
sociedade, mas a sociedade quem faz a tecnologia em consonancia com as necessidades e
interesses humanos (Castells, 2005.).

Outrossim, a utilizagdo das novas tecnologias microeletronicas/digitais de comunicacao
e informacéo se tornou um dos processos que mais alavancou a economia. O crescimento
produtivo aumentou bastante em diversos paises resultando no desenvolvimento econémico.
As tecnologias microeletronicas/digitais, bem como computadores (software e hardware),
telecomunicacdes/radiofusdo e a optoeletrénica proporcionaram e proporcionam uma
linguagem digital gerada, processada, armazenada, recuperada e transmitida para a informagéo
social.

Dessa forma, a partir das tecnologias, a sociedade criou uma nova estrutura social

interligando diferentes realidades e espagos de informagdes, comunicacOes digitais e
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computadoras. Todavia, as redes eram de dominio privado, nem todos tinham acesso a elas. A
I6gica das redes afetou a humanidade, mas a mesma excluiu maior parte da humanidade por ter

uma especificagéo seletiva. Para Manuel Castells (2002, p. 70):

a velocidade da difusdo tecnoldgica é seletiva tanto social quanto funcionalmente. O
fato de paises e regides apresentarem diferengas quanto a0 momento oportuno de
dotarem seu povo do acesso ao poder da tecnologia representa fonte crucial de
desigualdade em nossa sociedade.

A revolucdo tecnoldgica provocada pela revolucdo industrial afetou diversos paises em
seus aspectos culturais e econdmicos. Foi uma verdadeira transformacdo historica que repercutiu
na interagdo social, nos modos de producéo e na qualidade de vida humana.

A mente humana é uma forca direta de producdo. Computadores, sistemas de
comunicacdo, decodificacdo e programacao genética sdo todos amplificadores e extensdes da
mente humana. Desde os primordios que os seres humanos vém se desenvolvendo
tecnologicamente até chegarem nas tecnologias digitais, ou melhor dizendo, do machado e a
lanca, até o primeiro computador digital, o ENIAC.

Na verdade, a sociedade em rede manifesta-se de diversas formas, conforme a cultura,
as instituicbes e a trajectdria histérica de cada sociedade, tal como a sociedade
industrial englobou realidades tdo diferentes como os EUA e a Unido Soviética, a
Inglaterra e o Japdo, que partilhavam algumas caracteristicas fundamentais que
permitiam a sua defini¢do, dentro do industrialismo, como uma forma distintiva de

organizacdo humana ndo determinada pelas tecnologias industriais, mas impensavel
sem elas (Castells, 2005, p. 18).

A Sociedade da Informacdo € globalizada, o mundo se tornou digital, transformou a
tecnologiadigital em algo cultural e consequentemente em uma forma de acumulagéo do capital.
O individualismo, por exemplo, é a cultura dominante na sociedade da informacao porque essa
é uma sociedade de individuos em redes, ou seja, individuos receptores coletivos de informacédo
(Negroponte, 1995).

Nesse ritmo, o sistema de comunicacédo esta cada vez mais digitalizado e gradualmente
mais interativo. A cultura da sociedade em rede é extensivamente constituida pela troca de
mensagens no compésito de hipertexto eletrdnico criado pelas redes, conectadas
tecnologicamente a modos de interacao diferentes.

Portanto, o ponto central dessa pesquisa € 0 reconhecimento desse terreno histérico
digital na perspectiva de novas metodologias de ensino na escola, a partir dessas oportunidades
geradas pela revolucdo tecnoldgica, acerca da reflexdo de: Para quem e para que sdo usadas as

tecnologias digitais formadas pelos seres sociais.
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2.1 Cultura Digital e Educacgéo

A cultura digital é um ciberespaco que se relaciona com uma troca generalizada de
saberes produzidos. A forma como as pessoas interagem com computadores, smartphones,
macbooks, tablets, aplicativos e redes sociais permite a absor¢cdo de informacdes,
conhecimentos, comunicacdes, integrando a realidade com o mundo virtual.

Este ciberespaco proporcionado pelas novas tecnologias, se universaliza, evoluindo
como um lugar de circulacao digital que vai impactando a vida social e cultural, abrangendo
pessoas, lacos, trocas e relacdes com diferentes dinamicas de representacdes da sociedade.
Dentro dessa escala social, a tecnologia surge como um instrumento que relaciona parte
artificial e material dos fendmenos humanos como pensamentos, ideias, representacdes, etc.
Sendo assim, essa escala social parte do virtual para o real se tornando presente em diversas
formas culturais.

Uma aproximacao desse ciberespacgo tecnoldgico a educacéo € o estilo educacional de
Ensino Aberto e a Distancia (EaD). Um tipo de ensino que inclui tecnologias digitais como: a
hipermidia, a rede de comunicacéo interativa e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura,
oferecendo ao mesmo tempo dois tipos de aprendizagens: coletiva em rede e personalizada. Em

suma.

[...] as caracteristicas da aprendizagem aberta a distancia sdo semelhantes as da
sociedade da informacdo como um todo (sociedade de rede, de velocidade, de
personalizagdo etc.). Além disso, esse tipo de ensino serd em sinergia com as
“organizagdes de aprendizagem” que uma nova geragao de empresarios esta tentando
estabelecer nas empresas (Lévy, 1999, p. 170).

O ciberespaco, ou a cultura digital, atua e influencia na educacao, seja escolar ou néo
escolar. Os nativos digitais, por exemplo, exercem mais influéncia e atuacéo nesse ciberespaco,
por terem nascido nesse ciberespaco digital. O smartphone é a tecnologia digital que mais uso
tem na sociedade moderna. Sendo assim, se faz necessario refletir sobre formas de utilizacéo
dessas tecnologias nos processos pedagdgicos. Sobre isso Lévy (1999, p. 172) questiona:

como manter as praticas pedagdgicas atualizadas com esses novos processos de
transacdo de conhecimento? N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo,
mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizacdo

gue questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos
sistemas educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de aluno.

A cultura digital exige a transformagdo do ambiente escolar, isto é, se faz necessario
sintonizar 0s avancos tecnoldgicos atuais com as metodologias de ensino e aprendizado.

Apresentagdes de videos educativos em sala de aula por educadores, traz um pouco da cultura
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digital para a sala e a0 mesmo tempo: aprimora, otimiza e aumenta o desenvolvimento em
diferentes competéncias para a aprendizagem, mas s0 isso nao € o suficiente.

Vygotsky (1992, p. 24) aborda sobre o funcionamento do cérebro humano, onde o
homem constréi sua funcao psicolégica por meio da sua relagdo com o mundo, mediada por
instrumentos e simbolos desenvolvidos culturalmente. Vygotsky ainda explicita que a cultura
se torna parte da natureza humana num processo historico.

Essa perspectiva de Vygotsky reflete sobre como o funcionamento do cérebro humano
pode ser afetado a partir das apresentacdes de videos educativos em sala de aula, um exemplo
para essa articulacdo € a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), refere-se ao espaco entre
0 que um discente pode fazer sozinho e, o que pode fazer com auxilio de mediadores. Nessa
sintonia, os videos educativos atuam como uma forma de assisténcia, subsidiando os discentes
a entender conceitos que eles ndo conseguiram compreender sozinhos, operando dentro da ZDP
de cada discente.

Estamos em uma sociedade cada vez mais digital. Aplicativos e aparelhos que nos
dao o poder de transferir a aprendizagem de uma forma atualizada e consequentemente,
interessante. A cultura digital no ambito da educacdo escolar provoca uma inovagdo no
processo de capacitacdo escolar, uma vez que a propria sociedade da informacao tenha criado
a cultura digital e a explorado cada vez mais.

Nesse sentido, uma incorporacdo dessa nova linguagem, ou desse novo modelo de
ensino para a aprendizagem, é um assunto que inter-relaciona a educacdo a um espago
cultural que promove conhecimentos que ja sdo compartilhados rapidamente, mas néo
utilizados possivelmente de forma correta. O objetivo é conectar as tecnologias digitais com
as préaticas pedagogicas, possibilitando repensar e ressignificar 0 processo de ensino e
aprendizagem.

Desse modo, considera-se que “o principal objetivo da educacéo é criar pessoas capazes
de fazer coisas novas e ndo simplesmente repetir o que outras geragoes fizeram. [...] Quando
alguem se interessa pelo que faz, é capaz de empreender esforcos até o limite de sua
resisténcia fisica (Piaget; apud Becker, 2009, p.88).”

De fato, esse cenario digital esta presente tanto no cotidiano dos alunos quanto no
dos professores. Um ponto positivo é que os alunos se sentem engajados nesse cenario
digital, ou seja, é algo espontaneo, mas que pode ser estimulado. Entretanto, para que o
interesse e a motivagdo acontegcam é preciso novos pensamentos, novas criticas, novos

conhecimentos, novas hipdteses de ensino para que se concretize uma forma de educar.



18

Barros (2007) afirma que o bom ensino €, entdo, produzem a habilidade de dispor a
sequéncia adequada de reforcos e assegurar que esses reforcos produzem respostas apropriadas
dos estudantes. Dessa forma, a tecnologia digital precisa ser pensada como um recurso escolar
que pode melhorar o processo de ensino e aprendizagem trazendo diversao e dando sentido ao

fazer estudantil, levando em conta que esses nativos digitais estejam conectados a rede.

2.2 Politica de Educacao Digital

Em 1980, iniciou-se a busca para insercéo das TIC na educacdo basica, por meio das
politicas publicas, especialmente, o Ministério da Educacdo (MEC). Os encontros do |
Seminario Nacional de Informatica em Educacdo, realizado em agosto de 1981, na
Universidade de Brasilia, e o 11 Seminario Nacional de Informatica em Educacéo, realizado em
agosto de 1982, na Universidade Federal da Bahia, sao as representagdes disso, colocando em
discusséo as TIC, e assim consolidando sua implantagdo na area da educacdo.

O modelo Four in Balance desenvolvido em 2001 pela TIC para a area educacional,
funciona como uma referéncia para a aplicagéo das TIC na educagéo de forma eficaz e eficiente
(Kennisnet, 2016). O mesmo possui quatro eixos: visdo, competéncia, conteldos e recursos
digitais, e infraestrutura. Esses quatro eixos precisam estar em equilibrio para a eficécia, a
orientacdo e o acompanhamento na utilizagdo das TIC no sistema de educagéo brasileira.

No eixo visdo, as TIC proporcionam a percepcdo clara da instituicdo e do ensino,
elementos compartilhados por todos os envolvidos no processo educacional, sendo estes: a
secretaria de educacao, escola, diretoria e 0s Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) a partir
das Politicas Nacionais, Ministério de Educagdo, e respectivos orgdos. Desse modo, “a
tecnologia envolve um conjunto organizado e sistematizado de diferentes conhecimentos,
cientificos, empiricos e até intuitivos voltados para um processo de aplicacdo na producéo e na
comercializag¢do de bens e servigos” (Grinspun, 1999, p. 49).

Ademais, no eixo visdo, as politicas educacionais estdo voltadas para a educacdo do
pais, centralizando no desenvolvimento e na aprendizagem do aluno para que ele tenha uma
formacdo integral. Dessa forma, efetua-se o exercicio da cidadania e preparacdo para o trabalho.

No eixo competéncias, as TIC estabilizam a ferramenta de ensino para apoiar situacdes
de aprendizagem, relacionado a forma de utilizagdo das tecnologias digitais da informagao pelo

professor, gestor escolar e o pessoal de apoio. Segundo Valente e Almeida (2020, p.6):
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é fundamental que esses profissionais tenham competéncias técnicas e se apropriem
das linguagens midiaticas e das funcionalidades das TIC para o exercicio de suas
funcbes e o didlogo com os profissionais das demais instancias. Cabe a esses
profissionais apoiar as escolas em seus projetos de integragdo das TIC, como ocorre
no trabalho realizado pelos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) e Ndcleo de
Tecnologia Educacional Municipal (NTM), constituidos como estruturas
descentralizadas do MEC, criadas nos estados e municipios brasileiros para a
implantacdo das politicas, programas e projetos.

No eixo contedos e recursos digitais, € demonstrado os materiais digitais didaticos que
podem ser utilizados para contribuir com a aprendizagem dos alunos. Os pacotes de software
educativo e sistemas de TIC, bases digitais de recurso online, games e aplicativos séo
necessarios para o novo modelo de ensino digital. E importante entender que esses processos
digitais ndo sdo apenas utilizados para gastar o tempo, mas também para proporcionar um novo
método de ensino escolar.

No eixo infraestrutura, apresenta-se a disponibilidade e a qualidade de hardware, redes
e conectividade dentro do sistema de educac&o e no &mbito da instituicio. E um eixo voltado a
prover infraestrutura fisica, conexao banda larga de alta velocidade, distribuicdo de internet em
Seus espacos e equipamentos para 0 uso administrativo e pedagdgico. Nesse eixo ha a
preocupacdo com o oferecimento de condicGes de acesso a recursos educativos digitais,
contetdos e ferramentas para o processamento de informaces, a construgdo de conhecimentos,
a comunicacao e a colaboracgdo (Valente e Almeida, 2020).

E por ultimo, ha um quinto eixo proposto pelo modelo Four in Balance, o eixo
transversal que é constituido por curriculo, avaliacdo e pesquisa. Esse eixo busca o equilibrio
entre os quatro eixos do modelo Four in Balance. Destaca-se a importancia de sempre manter
esses quatro eixos em equilibrio para que o processo tenha uma boa repercussao na
implementacédo da tecnologia na educagéo.

Projetos e programas brasileiros como o EDUCOM, criado pela Secretaria Especial de
Informatica (SEI), com a finalidade de cuidar da regulamentacéo, supervisdo e fomento do setor
de informética (Andrade & Albuquerque Lima, 1993). As acfes de informatica seriam em
diversos segmentos da sociedade como energia, salde, agricultura, cultura, defesa nacional e
principalmente na educagdo. O Programa de Acdo Imediata em Informatica na Educacéo, o
Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE), e o Programa Nacional de
Informética na Educacéo (Proinfo).

Enfatiza-se que ambos processos politicos publicos, trabalharam e lutaram para o

reconhecimento das tecnologias digitais no ambiente educacional como um recurso forte para
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0 ensino e aprendizagem. Reforca-se que esses programas colaboraram para a implantacéo das
TIC na area da educacéo, tanto em universidades como em escolas.

O objetivo seria uma educagdo em que o aluno tivesse 0 computador como Seu
auxiliador de atividades escolares e consequentemente propiciasse a construcdo do seu
conhecimento. Faz-se necessario ressaltar que é, uma forma de trabalhar também a
interdisciplinaridade, a partir do modelo de Four in Balance pelo Brasil.

Ressalta-se que esses projetos foram desenvolvidos no Brasil e inspirados pelos eixos
do modelo Four in Balance promovendo uma ressignificacio na realidade brasileira. E
importante destacar que o Prolnfo tem a tecnologia educativa como politica mais duradora e de
maior disseminacdo no sistema de ensino brasileiro por falta de equilibrio bem estabelecido
entre 0s quatro eixos.

Em reflex&o, professores interessados e preparados para a incorporagdo das TIC no
trabalho pedagdgico, produz conhecimento. Um tipo de fusdo de conhecimento pedagdgico
com tecnoldgico e com conteddo, consequentemente sustentados pelos quatro eixos e o quinto
eixo transversal, e nesse ritmo proporcionando, uma nova politica de TIC na educacéo.

A Lei N° 14.533 de 11 de janeiro de 2023, institui a Politica Nacional da Educacéo
Digital (PNED) alterando as leis da LDB. A PNED em seu art. 1° no segundo paragrafo,
apresenta cinco eixos estruturais para a utilizacdo das tecnologias digitais no ambito escolar.
Séo eles: Inclusdo digital, Educacdo digital escolar, Capacitacdo e Especializacdo digital,
Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da informagéo e comunicagéao (TICs).

Art. 3° da PNED, relata sobre o eixo Educacdo Digital Escolar, onde o mesmo tem como
objetivo garantir a insercdo da educacédo digital nos ambientes escolares, em todos 0s niveis e
modalidades, englobando pensamento computacional, mundo digital, cultura digital, direitos

digitais e tecnologia assistiva.

Art. 3° - lll - cultura digital, que envolve aprendizagem destinada & participacéo
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde
compreensdo dos impactos da revolucdo digital e seus avancos na sociedade, a
construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais e os diferentes usos das tecnologias e dos contetdos
disponibilizados (Brasil, 2023).

A PNED é uma instancia de articulacdo e ndo um modelo de substituicdo do ambito
escolar. Uma instancia que objetiva mostrar a eficiéncia das TDICs como recursos ou
ferramentas e praticas digitais no espago escolar. Dessa maneira, esta Lei reforca a politica da

tecnologia digital no espaco educacional.
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3 TDICs NA EDUCACAO INFANTIL

A conexdo entre as tecnologias digitais e as criangas do século XXI se perpetua nos
processos essenciais de sua vida, como cotidiano e ambientes de socializacdo. Cada vez mais
entrosadas com as tecnologias digitais, as criangas desenvolvem habilidades e conhecimentos
por meio dessa educacgdo informal que seria interessante ser explorada no sistema educativo
formal (Pereira, 2021).

A Educacdo Infantil como primeira etapa da educacdo basica, abrangendo criancas de
zero a cinco anos, é crucial para a aprimoracdo dessas habilidades e conhecimentos, mostrando
um caminho de orientagdo para a preparacdo e capacitacdo educativa para a utilizagcdo de
tecnologiais digitais como um meio de facilitacdo da aprendizagem de respectivos conteidos
de disciplinas correspondentes.

Alguns docentes e, até mesmo a propria instituicdo escolar, resistem em manter as
perspectivas tradicionais nas préaticas pedagdgicas. Entrentanto, as plataformas e redes digitais
tornaram-se forcas centrais na construcdo da sociabilidade e no desenvolvimento de uma
“cultura de conectividade” (Pereira; apud Dijck, 2013). Como uma forca central social, as
orientacbes educativas para a utilizacdo das TDICs podem ser passadas nas praticas
pedagogicas enriquecendo significamente a Educacédo Infantil.

No que se refere as TDICs, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), legislacéo
brasileira instituida pela Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990, salienta a necessidade de
promover a protecao e a integracdo das criancas no contexto digital, pois as TDICs colaboram
com o acesso a informacao, direito assegurado pelo ECA.

Dessa forma, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo, além de ser um
direito da crianga no contexto educacional, propociona um aprendizado mais rico e envolvente,
tornando as atividades escolares mais interativas e ludicas, adaptando contetdos ao ritmo e
necessidade de cada crianca. Além disso, até a interdisciplinaridade é trabalhada, quando os
aplicativos educativos apropriados para a dimensdo de trabalhar a alfabetizacdo, a matematica,
a ciéncia, entre outras disciplinas, sdo usados na sala de aula, levando as criangas a
desenvolverem o raciocinio légico, a leitura e a complexidade do mundo ao seu redor (Pereira,
2021).

Na Educacéo Infantil, a ludicidade refere-se a utilizagc&o de jogos e brincadeiras como
recursos pedagdgicos promovendo o espaco escolar divertido e estimulante, onde a crianca
explora, experimenta e descobre naturalmente sua forma prazerosa de aprender. De acordo com

Luckesi (2002), ludicidade é o estado de consciéncia de um individuo. O individuo passa por



22

uma experiéncia em estado de plenitude. Ou seja, é 0 estado interno do ser humano que vivencia
a experiéncia ludica, onde o individuo recebe sensacdes internas individuais de prazer da
convivéncia.

Dessa forma, a ludicidade integrada as TDICs aproveitam o apelo espontaneo das
criancas por manifestagdes ludicas que se situem na sua subjetividade. As ferramentas digitais
como jogos educativos, aplicativos de arte e masica, aplicativos para a leitura personalizam o
aprendizado, ajustando-se as habilidades e ritmo de cada crianca. E importante salientar que,
os filésofos Platdo, Aristoteles e Heraclito consideravam as manifestacGes lGdicas essenciais
para a formagdo cidada. As manifestacdes ludicas séo: brincar, jogar, brinquedo, recrear e lazer.

Roja (2002, p.6) “[...] 0 jogo esta na génese do pensamento, da descoberta de si mesmo,
da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo”. Huzinga (2008)
considera que “toda e qualquer atividade humana ¢ jogo”, afirmando que existe uma ligacao
forte entre jogo e cultura. Dessa forma, o jogo funciona como um elemento do qual a crianga
aprende como se estivesse brincando, sendo que o objetivo ndo € aprender por meio do jogo,
mas tornar o ensino divertido para ensinar determinados contedos.

A relacdo entre a aprendizagem e a ludicidade, em consonancia com Lopes, prospera na
medida em que potencializa a capacidade dos estudantes ao possibilitarem o aprendizado com
prazer. Lopes (2004, p.61):

[...] a ludicidade pode funcionar como um importante via para atingir 0 sucesso no
processo educativo, na medida em que [...] em todas estas manifestacdes [...] (0s
alunos) [...] vao aprendendo a conjugar vontades, a ultrapassar o desprazer que neste
prazer experienciam, a manter a face em coeréncia com o compromisso assumido e,
assim, ensaiam, apropriam-se e reconstroem o mundo.

Em suma, a ludicidade esta relacionada com a espontaneidade e autonomia das criancas.
Em outras palavras, incentiva a autonomia criativa das criangas, perceptivel nas historinhas
inventadas, nas brincadeiras com qualquer objeto, etc. por meio das manifestacdes ludicas. A
ludicidade esta ligada a essa capacidade e ao prazer associado a ela.

De forma subjetiva, a ludicidade ndo é vista, mas sentida. Envolve a¢do, emocéo e
pensamentos integrados remetendo-se a um fendmeno externo ao individuo, construcdo social,
cultural e histérica. No contexto educacional, integra o corpo e a mente ou sentimento de razéo,
sendo assim, as praticas lddicas vao bem além de um recurso formativo, isto é, sdo

possibilidades de autodesenvolvimento.
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Portanto, a combinagéo das TDICs e ludicidade na Educacédo Infantil desenvolvem um
extenso conjunto de habilidades e conhecimentos nos alunos/as de maneira divertida e

significativa.

3.1 Diretrizes Curriculares na Educacéo Infantil

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (DCNEI), Resolucdo
CNE/CEB n° 5/2009), em seu Art. 4°, definem a crianga como:

Sujeito historico e de direitos, nas interagdes, relacBes e praticas cotidianas que
vivenciam, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia,
deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi sentidos sobre a

natureza e a sociedade, produzindo cultura (Brasil, 2009).

Outras diretrizes importantes para a educacéo infantil sdo as interacdes e as brincadeiras,
tipos de experiéncias que possibilitam desenvolvimento, aprendizagem e socializagdo. Onde a
interacdo caracteriza o cotidiano da infancia podendo-se identificar a mediacao das frustraces,
a resolucdo de problemas, a expresséo afetiva e as regulacdes das emogdes humanas.

Para Vygotsky, o “ser humano constitui-se como tal na sua relagdo com o outro social”
(La Taille et al, 1992, p.24). Ou seja, para o tedrico psicélogo, o desenvolvimento cognitivo
acontece através da interacdo do individuo, ou melhor dizendo, da crian¢a com o meio social.
Nesse ritmo, a crian¢a € um ser ativo, social e historico que por meio de intera¢fes constroi e
modifica o ambiente em que vive.

As DCNEIs enfatizam a importancia no processo da participacdo, da interacdo, do
brincar, entre outros setores, que correspondem a esse ser social no ambiente escolar. Esses
principios importantes no processo de desenvolvimento social, sdo incorporados na BNCC por
meio das competéncias e habilidades especificas que devem ser desenvolvidas ao longo do
percurso da crianca na Educacéo Infantil.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento de carater normativo que
estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo de sua trajetéria na Educacdo Bésica (BNCC, 2018). Este documento
aponta seis direitos da aprendizagem e desenvolvimento na Educacdo Infantil para que as
criangas consigam desempenhar um papel ativo em diversos ambientes que a desafiem,
trabalhando assim a sua cognicdo. S&o eles: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e

conhecer-se.
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A organizacdo curricular da Educacdo Infantil na BNCC est4 estruturada em cinco
Campos de Experiéncias no contexto dos quais sdo definidos os objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento. Campos que devem ser associados as experiéncias infantis. Os Campos de

Experiéncias em que se organiza a BNCC séo:

O eu, 0 outro e 0 nés — que provoca um pensar humanitario dentro da sociedade. O
entendimento de que os seres humanos sdo seres portadores de pensamentos iguais e
diferentes. A legitimacdo do ser social e cultural e a construcdo da autonomia, do

autocuidado, de reciprocidade e de interdependéncia com o meio.

Corpo, gestos e movimentos — que utiliza a corporeidade como meio de diverséo para

efetuar a aprendizagem. A relacdo de diferentes linguagens que transmitem emocéo.
As criangas conhecem e reconhecem as sensacgdes e funcbes de seu corpo, e com seus
gestos e movimentos, identificam suas potencialidades e seus limites, desenvolvendo,
ao mesmo tempo, a consciéncia sobre o que é seguro e 0 que pode ser um risco a sua
integridade fisica (BNCC, 2018, p.40).

Nesse campo de experiéncia, 0 corpo da crianga é centralizado, o ludico é bastante

utilizado, aperfeicoando o espirito ludico na crianca.

Tragos, sons, cores e formas — centralizando nas diferentes manifestacdes artisticas
culturais e cientificas, locais e universais, no cotidiano escolar. Objetiva o
conhecimento das varias linguagens artisticas e o desenvolvimento do senso estético e
critico, o autoconhecimento e a realidade que cerca, além de favorecer a sensibilidade,
a criatividade e a expressdo pessoal das criangas potencializando sua singularidade e

interpretacdo de suas vivéncias artisticas.

Escuta, fala, pensamento e imaginagéao:

Na Educacdo Infantil, é importante promover experiéncias nas quais as criangas
possam falar e ouvir, potencializando sua participacdo na cultura oral, pois é na escuta
de historias, na participagcdo em conversas, nas descri¢oes, nas narrativas elaboradas
individualmente ou em grupo e nas implicagdes com as multiplas linguagens que a
crianga se constitui ativamente como sujeito singular e pertencente a um grupo social
(BNCC, 2018, p.42).

Tal campo de experiéncia denota a cultura escrita mostrando a importancia do falar e do

ouvir que se originam de situagGes comunicativas cotidianas, isto é, das formas de interacdo da
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crianca. A concepgdo de lingua escrita reconhece os diferentes usos sociais da escrita bem como
géneros, suportes e portadores. E a efetuacdo do gosto pela leitura proporcionada pela literatura
infantil — contos, fabulas, poemas, cordéis, etc. amplia o conhecimento da crianga sobre o

mundo.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes — a fonte para ampliacado
do conhecimento do mundo fisico e sociocultural, uma vez que as criangas vivem
inseridas em espacos e tempos de diferentes dimensBes. Ademais, se aproxima da

matematica e promove nogdes espaciais.

Na educacédo infantil, as aprendizagens essenciais compreendem comportamentos,
habilidades, conhecimentos e vivéncias que suscitam a aprendizagem e o desenvolvimento com
eixos estruturantes centralizados nas interagdes e brincadeiras. Essas aprendizagens concebem-
se como objetivos de aprendizagem e desenvolvimento. Na etapa da educacdo infantil, os
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estdo organizados em trés grupos por faixa etaria
por causa das especificidades de cada grupo etario. E dividida em creche, que se divide em duas
etapas etarias, e em pré-escola.

Na creche tem os bebés de 0 a 1 ano e 6 meses e também criancas bem pequenas de 1
ano e 7 meses a 3 anos e 11 meses. Ja a pré-escola engloba o grupo de criancas pequenas de 4
anos a5 anos e 11 meses. Os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estdo caracterizados
a cada grupo especifico com cada um de acordo com seu nivel de aprendizagem.

Os Campos de Experiéncia da BNCC em conexdo com as TDICs propocionam
experiéncias educacionais alinhadas as competéncias do século XXI. No campo “Tracos, sons,
cores e formas”, pode-se utilizar aplicativos que trabalham a pintura e dessa forma explorar a
arte digital, permitindo que as criancas expressem sua criatividade e imaginacéo. Ja no campo
“Corpo, gestos e movimentos”, os jogos de danca, a exemplo, o Just Dance, € uma excelente
forma de utilizar tecnologias digitais para promover 0 movimento e coordenacédo corporal.

Portanto, as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDICs) enriquecem
os Campos de Experiéncias propostos pela Base Nacional Comum Curricular, contribuindo

para preparar as criangas para a utilizagdo adequada das TDICs em seu ambiente escolar
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3.2 Tecnologias Digitais na Educacéo Infantil

No livro: Nascidos na Era Digital: Entendendo a Primeira Geracdo de Nativos Digitais,
os autores Palfrey e Gasser discutem sobre os nativos digitais e suas interagdes com 0 meio
tecnoldgico digital, apontando uma vida conectada ao mundo digital, seja ele, online ou offline
e sua importancia na vida da nova geragéo.

Ao contrario de muitos Imigrantes Digitais, os Nativos Digitais passam grande parte
da vida online, sem distinguir entre o online e o off-line. Em vez de pensarem na sua
identidade digital e em sua identidade no espaco real como coisas separadas, eles tém
apenas uma identidade (com representagdes em dois, trés ou mais espacos diferentes).
Séo unidos por um conjunto de praticas comuns, incluindo a quantidade de tempo que
passam usando tecnologias digitais, sua tendéncia para as multitarefas, os modos
como se expressam e se relacionam um com o outro de maneiras mediadas pelas
tecnologias digitais, e seu padrdo de uso das tecnologias para ter acesso, usar as
informacdes e criar novo conhecimento e novas formas de arte. Para estes jovens, as
novas tecnologias digitais — computadores, telefones celulares, Sidekicks — sdo os

principais mediadores das conexdes humanos-com-humanos (Gasser; Palfrey, 2011,
p.14).

Em reflex&o, os autores enfatizam que a linguagem virtual € a mais utilizadas pelas
criancas da geracdo. Levando em conta tal situacdo, € pensavel a estratégia de transformar as
tecnologias digitais em uma ferramenta ou recurso didatico para a aprendizagem infantil, uma
vez que as criancas ja conhecam e estejam conectadas a esse ciberespaco digital, pelo menos
uma grande porcentagem infantil esta conectada as tecnologias digitais. Ademais, o interesse
nessa estratégia de aprendizagem efetua um novo modelo construtivista de ensino, promovendo
significancia e motivagédo no aprendizado infantil.

O reconhecimento da era digital como uma nova forma de categorizar o conhecimento
ndo implica descartar todo o caminho trilhado pela linguagem oral e escrita, nem
mistificar o uso indiscriminado de computadores no ensino, mas enfrentar com

critério os recursos eletrdnicos como ferramentas para construir processos
metodol6gicos mais significativos para o aprender (Behrens, 2000, p. 74).

As tecnologias digitais trouxeram consigo novas formas de linguagens que podem ser
utilizadas no cenério educacional infantil, uma vez que, a geracdo atual se articula de forma
precoce nesse espaco digital. Ensinar e aprender nesse ciberespaco é produzir um contexto novo
de linguagem para com a aprendizagem do nativo digital. Por conseguinte, a parceria entre
aluno e professor se efetuaria, principalmente para com os alunos que chegam a escola com
uma bagagem enorme de conhecimentos digitais cotidianamente.

Moran (2006), Masetto (2006) e Behrens (2006) ressaltam que o professor tem um
grande leque de opg¢Bes metodoldgicas, de possibilidades para organizar a comunicagéo com 0s
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alunos situando a grande importancia da eficacia das tecnologias digitais como um meio de
integracdo e relacionamentos que favorecem a aprendizagem infantil.

As tecnologias digitais na Educacgdo Infantil, proporcionara aos professores préaticas
docentes mais elevadas, com mais informagfes ao mundo globalizado, efetuando aumento de
interacdo, e especialmente a aprimoracdo do contato com os recursos digitais que podem ser
utilizados no ramo da aprendizagem infantil. Alem de oferecer para os docentes beneficios
como acesso a recurso educacionais online, personalizagcdo do aprendizado, colaboragédo e
comunicacdo, isto €, uma interacdo mais dindmica e eficaz, seja dentro ou fora da sala de aula,
e formacéo continuada (Pereira, 2021).

E para os discentes: acesso a informacdo e recursos digitais, desenvolvimento de
habilidades digitais e a preparacao para o futuro (Pereira, 2021). E a partir dessas contribui¢oes
propocionadas pelas TDICs, propiciar nos alunos, uma outra visdo para os recursos digitais,
como por exemplo: que as tecnologias digitais ndo servem apenas para brincar, mas também

para efetuar o ensino e a aprendizagem de uma forma ludica.

3.3 Sugestbes para a Préatica Pedagdgica do Professor em Sala de Aula com as Criancas
Utilizando TDICs

Exploracdo de Aplicativos Educacionais que exploram os Campos de Experiéncia, a
Alfabetizacédo e Letramento: Utilizar aplicativos interativos que ajudam as criancas a aprender
letras, silabas e palavras através de jogos e atividades. Exemplos incluem “Le Le Silaba”,
“ABCmouse” ¢ “EduEdu”.

Utilizacdo de Lousas Digitais Interativas, através de atividades em que as criangas
possam interagir com a lousa digital, como desenhar em grupo, participar de jogos educativos
que reforcem o contetido aprendido.

Incorporar Videos Educativos com Histdrias Animadas e Documentarios que expliquem
conceitos basicos ou contem histdrias relacionadas ao tema da aula. 1sso pode ajudar a captar a
atencdo das criancas e tornar o aprendizado mais visual e dinamico.

Criacdo de Histdrias Digitais, utilizar programas que permitam as criangas criar suas
préprias historias digitais, adicionando texto, imagens e até mesmo gravacdes de voz. Exemplos
incluem "Book Creator" e "Storybird".

Exploragdo de Realidade Aumentada (AR) através de aplicativos que permitam as
criangas explorar temas como o corpo humano, animais ou monumentos historicos de maneira

interativa e tridimensional.
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Criacdo de Musica e Arte Digital através de aplicativos de criacdo de musica e arte
digital, como "Toca Band" ou "Draw and Tell", para permitir que as criangas expressem sua
criatividade de maneiras novas e emocionantes.

Plataformas de Aprendizagem Personalizada, que ajustem o conteudo ao ritmo de cada
crianga, como "Khan Academy Kids", para oferecer um aprendizado personalizado que atenda
as necessidades individuais.

Desenvolvimento de Competéncias Digitais Basicas, como trabalhar as habilidades de
navegacdo e uso de dispositivos: Ensinar as criancas a usar dispositivos digitais de maneira
segura e eficaz, desenvolvendo competéncias essencias para a era digital.

Ao implementar essas praticas pedagogicas, os professores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e adaptado as necessidades das criangas, aproveitando o

potencial das TDICs para enriquecer a educacéo infantil.

4 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo é de natureza qualitativa, com carater exploratorio,
visando analisar os desafios e possibilidades das Tecnologias Digitais de Informacgéo e
Comunicacdo (TDICs) na préatica pedagdgica da Educacdo Infantil. A escolha por uma
abordagem qualitativa se justifica pela necessidade de explorar as percepcdes, compreensdes e
praticas dos docentes de forma detalhada e contextualizada (Minayo, 2010).

A pesquisa qualitativa ¢ adequada quando o objetivo é explorar fenémenos complexos
e entender as experiéncias e perspectivas dos participantes (Gil, 2002). Neste estudo, a énfase
estd na interpretacdo das falas dos professores, buscando-se captar a riqueza das experiéncias e
praticas pedagogicas envolvendo as tecnologias.

Marconi e Lakatos (2010) argumentam que a abordagem qualitativa se refere a uma
pesquisa que tem como principio, analisar e interpretar aspectos mais profundos, descrevendo
a complexidade do comportamento humano e ainda fornecendo anélises mais detalhadas sobre
investigacdes, atitudes e tendéncias de comportamento.

Por se tratar de uma investigacdo sobre um tema ainda pouco explorado, a pesquisa é
de natureza exploratéria. De acordo com Gil (2002), a pesquisa exploratoria visa proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir

hipbteses. No caso da insercdo das tecnologias digitais na Educacdo Infantil, € essencial
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explorar como os professores compreendem e utilizam essas tecnologias em suas préaticas
pedagdgicas.
Estas pesquisas exploratdrias tém como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hip6teses. Pode-
se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias
ou descoberta de instituicbes. Seu planejamento é, portanto, bastante flexivel, de

modo que possibilite a consideragcdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado (Gil, 2002, p. 41).

A pesquisa de campo foi realizada por meio de um questionario, constituido de
perguntas abertas, digitalizadas no Word e enviado através do WhatsApp para 4 (quatro)
professoras que lecionam no Pré-1 e Pré-11, nas escolas publicas municipais de Educacédo
Infantil e Ensino Fundamental: Maria Bernadete Adelaide e Anténia Coelho Pereira,
localizadas no municipio de Lagoa de Dentro-PB. O municipio possui 4 (quatro) escolas
publicas, destas foram investigadas 2 (duas), constituindo uma amostra de 50% das unidades
escolares. Segundo Gongalves (2001, p. 67):

a pesquisa de campo é o tipo de pesquisa que pretende buscar a informacédo
diretamente com a populacdo pesquisada. Ela exige do pesquisador um encontro mais

direto. Nesse caso, 0 pesquisador precisa ir ao espago sobre o fendmeno ocorre ou
ocorreu e reunir um conjunto de informagdes a serem documentadas [...].

A escolha das escolas Maria Bernadete Adelaide e Antonia Coelho Pereira, se deu em
virtude de serem observadas a presenca de praticas pedagdgicas eficientes das docentes em
relacdo a alfabetizacdo e ao letramento e serem conhecidas pela eficiéncia de seus resultados.

As questbes foram elaboradas com base nos objetivos especificos do estudo, buscando-
se entender a compreensdo das docentes sobre as TDICs, as praticas pedagdgicas, e os desafios e
estratégias relacionadas ao uso dessas tecnologias. As respostas das profissionais foram
analisadas buscando responder aos objetivos da pesquisa. Todos os procedimentos éticos foram

seguidos, incluindo o consentimento informado e a garantia de anonimato das participantes.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os sujeitos da pesquisa foram quatro professoras, duas da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Maria Bernadete Adelaide e, duas da Escola Municipal de Ensino Infantil e
Fundamental Antdnia Coelho Pereira. As participantes sao identificadas como: P1 (E.M.E.I.F.
Maria Bernadete Adelaide), P2 (E.M.E.F. Maria Bernadete Adelaide), P3 (E.M.E.I.F. Antbnia
Coelho Pereira), e P4 (E.M.E.L.F. Antbnia Coelho Pereira).
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Os quadros a seguir apresentam os resultados do questionario com as 4 (quatro)
professoras que lecionam na Educacdo Infantil, nas turmas Pré-1 e Pré-Il, de duas escolas

publicas da cidade de Lagoa de Dentro-PB.

Quadro 1 — Entendimento do que sdo as tecnologias digitais

P1 S&0 equipamentos eletrobnicos que se conectam a Internet. Tais como:
computadores, tablets, smartphones, Smart tv, etc.
P2 As tecnologias digitais s&o meios utilizados para facilitar, ampliar, expandir as
informacbes de qualquer area ou tema de forma digital. Seja por meio de um
celular, computador ou outro.
P3 As tecnologias digitais sdo instrumentos facilitadores, em todas as areas. Através
delas temos sempre mecanismos de inovacao por perto.
P4 S&o recursos que utilizamos para transmitir conhecimentos, informacoes, para se
comunicar de forma visual em dispositivo eletrdnico: computador, celular.
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

No Quadro 1, as professoras da Educacdo Infantil, discutem sobre o conhecimento da
sociedade em relagdo as tecnologias digitais e os beneficios que as mesmas tem a oferecer para
a sociedade. Destacando que a sociedade vive conectada a dispositivos eletronicos, que trazem
em si uma caixinha de informaces disponibilizadas pelo universo digital. Um tipo de recurso
que promove uma comunicacdo veloz dentro da sociedade. No contexto educacional, as
tecnologias digitais serdo como um novo método de inserir o professor e 0 aluno no espaco
digital direcionado para dentro da sala de aula.

Perrenoud (2012) afirma que as novas tecnologias digitais sdo espagos estratégicos para
0 uso didatico de recursos tecnolégicos se apresentando como possibilidade de uma
aprendizagem mais efetiva e significativa. Dessa forma o uso das tecnologias digitais € uma
competéncia que os professores precisam desenvolver, tendo em vista que as criangas do século
XXI estdo inseridas nesse patamar digital, sendo impulsionadas cada vez mais, principalmente

pelos aparelhos celulares, o que é bastante Util para o desenvolvimento da competéncia.

Quadro 2 — Percepgdo sobre a conexdo e conhecimento das criancas em relacdo as
tecnologias digitais

P1 As criancas estdo conectadas sim e algumas sabem utilizar melhor que muitos

adultos.

P2 Na sua grande maioria, sim. Principalmente, fazem uso do celular.

P3 Sim. Acredito que hoje as criancas estdo conhecendo muito mais a parte negativa

do que a positiva dos tecnologistas digitais porque sdo instruidas a utiliza-las de

forma desenfreada e ndo como mecanismos de ajuda.
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P4 Algumas sim. Porém, uma maioria sente dificuldade de conectar tendo em vista o
contexto social que esta inserida, ndo tem acesso a internet e nem tem celular.

Observei essa situacdo na pandemia.
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

No Quadro 2, P1 e a P2, concordam que as criancas estdo familiarizadas com as
tecnologias digitais, enfatizando que muitas dominam mais que os adultos. Os nativos digitais
manuseiam os aparelhos digitais com maestria, € uma habilidade que deve ser considerada no
processo de ensino e aprendizagem.

JaaP3 traz uma resposta mais critica, relatando que as criancas conhecem as tecnologias
digitais, mas as manuseiam de uma forma mais negativa do que positiva por ndo terem um
mediador que as direcionem para uma forma mais educativa de utilizag&o.

Diante da critica da P3, é perceptivel sua preocupagdo com a forma de como a geracdo
atual vem utilizando as TDICs. Nessa perspectiva, vale salientar que € preciso educar nossas
criangas para um uso responsavel das tecnologias, inclusive, as inserindo na préatica pedagogica.

As mudangas na educacdo dependem, em primeiro lugar, de termos educadores
maduros intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que
saibam motivar e dialogar. [...] O educador auténtico mostra o que sabe e, a0 mesmo
tempo, esta atento ao que ndo sabe, ao novo. Mostra ao aluno a complexidade do
aprender... [...] Alunos curiosos e motivados facilitam enormemente o processo,
estimulam as melhores qualidades do professor, tornam-se interlocutores IGcidos e
parceiros de caminhada do professor-educador. Alunos motivados aprendem e

ensinam, avangam mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor (Moran; 2006, p. 16-
17).

A P4 discute sobre a populacdo mais desfavorecida, em estado de desigualdade digital,
onde muitas ndo tem acesso ou até mesmo um celular para poderem se conectar por ele, se
tornando assim um ponto crucial para a avaliacdo da aprendizagem escolar voltada para as
tecnologias digitais no contexto educacional. Dessa forma, é importante que hajam politicas
publicas que promovam a inclusdo digital necessaria para que a Politica de Ensino Digital se
efetive na préatica.

A Lei de Diretrizes indica e Bases da Educacédo Basica (LDB), em seu art. 4°, no inciso
XI1, indica que é dever do Estado garantir a educacdo escolar publica, mas € preciso também
garantir a educacao digital, com conectividade para todas as instituicdes publicas de educacéo
béasica e superior do pais. Assim é necessario que as escolas tenham acesso a internet em alta
velocidade, adequada para o uso pedagdgico, com o desenvolvimento de competéncias voltadas
ao letramento digital de jovens e adultos, criacdo de conteudos digitais, comunicagdo e

colaboracéo, seguranca e resolucéo de problemas.
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Quadro 3 — Uso das plataformas digitais educativas no contexto da sala de aula
P1 Na sala de aula, ainda ndo. No entanto, ja utilizamos o “Escola games”. Enviamos
o link através do WhatsApp para que 0s pais repassassem para as criancas.
P2 Né&o.
P3 Sim. Inclusive, ja utilizei como tarefa de casa.

P4 N&o, porgue o recurso tecnoldgico ndo é suficiente.
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

No Quadro 3, a P1 pondera que n&o utiliza as plataformas digitais educativas, mas faz
uso de outras tecnologias digitais para contribuir com a aprendizagem das criancas. A P2 e a P4
ndo concordam que as plataformas digitais educativas possam dar um avango no ensino e
aprendizagem no contexto da educacédo escolar. Entretanto, as plataformas digitais educativas
sdo pontos que precisam de dominio a fim de que se tenha um prop6sito ou objetivo para o seu

manuseio na Educacéo Infantil.

O desafio imposto aos docentes € mudar o eixo do ensinar para optar pelos caminhos
que levem ao aprender. Na realidade, torna-se essencial que professores e alunos
estejam num permanente processo de aprender a aprender. O desejo da mudanca da
prética pedagdgica se amplia na sociedade da informacéo quando o docente depara
com uma nova categoria do conhecimento denominada digital (Behrens; 2006, p. 73).

A criacdo de novos cenarios, principalmente o digital, no contexto pedagdgico é
importante para que os protagonistas escolares se adaptem a uma categoria digital que promova
significacdes na aprendizagem infantil. A P3 confirma a sua utilizacdo das plataformas digitais
educativas no contexto educacional. E importante o uso de novas metodologias de ensino para a
promocdo do desenvolvimento referente a algo novo e também comum na sociedade atual,

acontecga simultaneamente.

Quadro 4 — Percepcdo sobre beneficios e limites do uso das tecnologias digitais enquanto
recurso metodoldgico para o processo de aprendizagem da crianca

P1 Se for utilizado realmente como recurso metodoldgico, sim. Pois algumas criangas
tem um avanco significativo no processo ensino aprendizagem.
P2 No geral, apresenta beneficios se sabiamente for utilizado. Um exemplo, ha na web,
redes sociais, diversos videos educativos que auxiliam a criacdo de compreender
assuntos estudos em sala de referéncia.
P3 Apresenta beneficios. As tecnologias digitais tém muito a nos oferecer, se
utilizadas de maneira consciente.
P4 O uso da tecnologia digital quando monitoracdo € positivo, porém, estamos
formando uma geracdo acomodada, preguicosa, quer tudo pronto e ndo pensa, sO

copia e cola.
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.
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No Quadro 4, as professoras reconhecem as tecnologias digitais como fonte para melhor
aprendizado e complementacdo do método de ensino. Entretanto, as mesmas acrescentam que
elas devem ser realmente utilizadas como recuso metodoldgico, caso contrario, ndo trard
nenhum beneficio educacional consistente. Masetto (2006, p.143) aborda que “o processo de
aprendizagem abrange o desenvolvimento intelectual, afetivo, o desenvolvimento de
competéncias e de atitudes, pode-se deduzir que a tecnologia a ser usada devera ser variada e
adequada a esses objetivos”.

Conforme Masetto (2006), o professor € aquele que transmite o conhecimento
produzindo desenvolvimento no ser humano para com a aprendizagem. Como mediador, 0
professor deve ajudar o aprendiz a coletar informacdes e relaciona-las. Dessa forma, para uma
aprendizagem diferente, o aprendiz deve conhecer coisas novas, bem como modos de ensinar

um contetdo para efetuar a aprendizagem, descartando aquele monotono escolar.

Quadro 5 — Sobre o0 uso das TDICs na prética pedagdgica com as crian¢as no processo de
ensino e aprendizagem

P1 Sim. Utilizamos o “Wordwall” e o “Escola games”. Enviamos o link através do
WhatsApp Z dos pais como forma de revisdo dos conteudos aplicados. Também
utilizamos videos educativos do YouTube.
P2 Sim, menos do que eu gostaria. O celular e o computador é o recurso mais utilizado.
P3 Sim. Utilizo videos educativos para chamar a atencdo das criancas por meio de
histdrias ou canais que visam esse ensino e ja fiz uso de jogos educativos para as
criancas com o auxilio dos pais.
P4 Utilizo para fazer registros de videos, fotos das vivéncias, como também para
pesquisar brincadeiras infantis, muasicas, histérias e me comunicar com as familias

dos alunos.
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

No Quadro 5, as profissionais da Educacdo Infantil entram em consenso sobre a
utilizacdo da TDICs na sua pratica pedagogica para com as criang¢as. Em consonancia mutua, a
tecnologia nas respostas desse quadro apresenta-se como instrumento de colaboragdo com a

efetuacdo da aprendizagem infantil.

A tecnologia apresenta-se como meio, como instrumento para colaborar no
desenvolvimento do processo de aprendizagem. A tecnologia reveste-se de um valor
relativo e dependente desse processo. Ela tem sua importancia apenas como um
instrumento significativo para favorecer a aprendizagem de alguém (Masetto; 2006,
p.139).
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A conexdo entre TDICs e educag&o nivelam o processo de ensino e aprendizagem para
uma posi¢cdo mais benéfica, conceituando o aprender do papel do professor, o papel do aluno,

0 papel das TDICs e principalmente, o papel da educacéo.

Quadro 6 — Percepcdo sobre a atuacdo da gestdo na promocao e incentivo do uso das
tecnologias digitais na Educacao Infantil

P1 Os investimentos nesta area ainda nédo insuficientes.

P2 Menos do que poderiam. Mas sim, insuficiente.

P3 Nao.

P4 Néo.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

No Quadro 6, as professoras explicitam uma gestdo precaria voltada para o incentivo
das tecnologias digitais. O que talvez seja um ponto negativo, pois as tecnologias digitais estao
crescendo cada vez mais na sociedade. O alunado de hoje em dia, € um nativo digital, e esse
ponto precisa ser trabalhado, principalmente no ambiente escolar para que gere organizagdes
para a utilizacdo das tecnologias digitais.

Assim como na guerra, a tecnologia também € essencial para a educagdo. Ou melhor,
educacdo e tecnologias sdo indissociaveis. Segundo o dicionario Aurélio, a educacao
diz respeito ao “processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral
da crianga e do ser humano em geral, visando a sua integracéo individual e social”.
Para que ocorra integracdo, é preciso que conhecimentos, valores, héabitos e
comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que se utilize a
educacdo para ensinar sobre as tecnologias que estdo na base da identidade e da acdo

do grupo e que se faca uso delas para ensinar as bases dessa educacdo. (Kenski, 2007,
p.43)

O alunado deve ser incentivado a entender que, por exemplo, o aparelho celular, ndo sé
serve para brincar, mas também para estudar. Implantar a ideia de que essa tecnologia digital
também ¢é benéfica para a estimulacdo do aprendizado e também benéfica para a metodologia
de ensino.

Nesse ritmo, é necessario que a gestao escolar tenha um novo olhar para as tecnologias
digitais e promovam o incentivo para a utilizacdo da mesma no espaco escolar. E é uma aliada
do processo de ensino e aprendizagem porque proporciona aulas mais proveitosas. As
tecnologias digitais ndo se limitam somente ao ensino e aprendizagem, mas também sdo

fundamentais para uma gestéo escolar eficaz.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A insercdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo na prética
pedagdgica na Educacéo Infantil representa uma oportunidade significativa para transformar o
processo de ensino e aprendizagem. Este estudo visou analisar esse processo, abordando a
caracterizacdo de como as TDICs estdo sendo inseridas na pratica pedagdgica da Educacéao
Infantil a compreensdo dos docentes sobre as TDICs, o papel dessas tecnologias na pratica
pedagogica e estratégias para sua efetiva integracdo na educacao infantil.

Os resultados indicam que, enquanto a sociedade se digitaliza rapidamente, a Educacao
Infantil ainda enfrenta desafios na incorporacédo das TDICs. Entre os principais obstaculos estdo
a falta de infraestrutura adequada, a necessidade de formacdo continuada dos professores e a
resisténcia a mudanca de praticas pedagdgicas tradicionais. No entanto, a pesquisa também
revelou um reconhecimento crescente da importancia da incorporacdo dos recursos
tecnoldgicos para enriquecer a aprendizagem e preparar as criangas para um futuro cada vez
mais tecnoldgico.

As docentes que colaboraram com a pesquisa respondendo 0 questionario,
demonstraram uma disposicéo positiva em adotar tecnologias, desde que recebam o suporte
necessario. A formagéo continuada e a capacitacdo especifica em tecnologias na educacao sdo
fundamentais para que os educadores se sintam confiantes e competentes para integrar essas
ferramentas em suas praticas pedagodgicas. Além disso, a criagdo de comunidades de préatica
entre professores pode facilitar a troca de experiéncias e boas praticas, promovendo uma cultura
de inovagdo na escola.

Refletir sobre o papel das TDICs na Educacdo Infantil leva a uma compreensao de que
essas tecnologias ndo sdo apenas ferramentas adicionais, mas elementos essenciais para a
construcdo de uma educacdo que responda as demandas do século XXI. Essas tecnologias
podem favorecer o desenvolvimento habilidades criticas, como pensamento computacional,
criatividade, colaboracéo e resolucdo de problemas, preparando as criancas para serem cidadaos
ativos e competentes em uma sociedade digital.

Diante destas reflexGes podemos concluir que a insercdo das tecnologias na pratica
pedagdgica da Educacdo Infantil requer um esforco colaborativo entre gestores, professores,
pais e a comunidade escolar. Politicas educacionais que incentivem e financiem a infraestrutura
tecnoldgica, juntamente com programas de formacdo continuada, sao essenciais para 0 Sucesso

dessa integracdo. Acredita-se que, com 0 apoio adequado, as tecnologias digitais podem
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contribuir para transformar a Educacédo Infantil, tornando-a mais dindmica, inclusiva e alinhada

as necessidades do futuro.
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APENDICE

(@

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS III - GUARABIRA - PB
CENTRO DE HUMANIDADES OSMAR DE ARQUINO
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

Apresentacio: Meu nome ¢ Juliana da Silva Marinho, sou estudante do curso de Pedagogia,
pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) — Campus III. Estou realizando uma pesquisa
para o meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), sobre a insercdo das TDICs na pratica
pedagogica da Educagdo Infantil. Buscando analisar a compreensdo e a utilizacdo das TDICs
no espaco escolar infantil. Pego sua participacdo, dedicando um pouco do seu tempo para
responder a este questionario, devolvendo-me preenchido. Informo que seu anonimato sera

preservado, garantindo o sigilo dos participantes. Desde ja, agradeco a sua participacdo!

1° O que vocé entende por tecnologias digitais? Explique.

2° Vocé acha que as criangas estio conectadas/conhecem as tecnologias digitais?
Justifique.

3° Vocé utilizaria plataformas digitais educativas no contexto da sala de aula?

4° Na sua opinido, o uso das tecnologias digitais enq recurso metodolégico apresenta

beneficios ou complicacdes para o processo de aprendizagem da crianca? Justifique.

5° Vocé utiliza as TDICs na pratica pedagogica com as criangas no processo de ensino e
aprendizagem? Se sim, como?

6° A gestio promove ou incentiva o mundo da tecnologia digital na Educacio Infantil?
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