WUCLED DE EDUCAGAD A DISTAWCIA
UNWERSIEIADE FEDERAL DE SA0 JOAD DEL REI

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SAO JOAO DEL-REI

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAOAJOAO DEL REI
NUCLEO DE EDUCACAO A DISTANCIA - UFSJ
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO

ANA GRAZIELA VIEIRA SILVA CAMILO

A INFLUENCIA DAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO INFANTIL

Sao Joao del-Rei - MG



ANA GRAZIELA VIEIRA SILVA CAMILO

Trabalho de Conclusdo de  Curso
apresentado como exigéncia parcial para
obtencdo do Titulo de Especialista em
Midias na Educagdo da Universidade
Federal de Sao Joao Del Rei.

Orientador: Prof. Claudio Manoel Teixeira
Vitor

ARAXA — MG
2019
ANA GRAZIELA VIEIRA SILVA CAMILO



A INFLUENCIA DAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO INFANTIL

Trabalho de Conclusdo de  Curso
apresentado como exigéncia parcial para
obtencdo do Titulo de Especialista em
Midias na Educagdo da Universidade
Federal de Sao Joao Del Rei.

Orientador: Prof. Dr. Claudio Manoel Teixeira
Vitor



A INFLUENCIA DAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO INFANTIL

Orientador:

Prof. Claudio Manoel Teixeira Vitor (Orientador) - UFSJ

Examinador(a):

Prof.2. Daniela Ferreira (Tutora) - UFSJ

Examinador:

Prof. Edio Luiz da Costa - UFSJ

Sao Joao Del Rei / /




DEDICO Este momento a Deus, que em sua infinita sabedoria
colocou forgca em meu coragao para vencer mais essa etapa de
minha vida. A fé no Senhor, sem duvidas me ajudou a lutar até o
fim.

Aos meus familiares pelo apoio e por acreditaram em meu
potencial e em especial meu esposo pelo incentivo,
compreensao, apoio, paciéncia e carinho durante minha

auséncia para dedicacdo com meus estudos.



AGRADECO primeiramente a Deus, que esta sempre ao meu lado em todos os
momentos para garantir que minha meta seria alcangada e pela imensa
oportunidade de fazer parte deste curso de especializagdo e seguir em frente com
determinagao para vencer os desafios. A toda minha grande familia, minha filha e
amigos que me apoiaram durante o curso e principalmente por acreditar no meu
potencial. A todas as colegas do curso pelo apoio e por compartiihamos juntas
alegrias, tristezas e com sua determinacgéo e esfor¢go sempre me motivou e acreditou

que seria capaz de vencer.



O educador € um ser complexo e limitado, mas sua
postura pode contribuir para reforcar que vale a pena
aprender, que a vida tem mais aspectos positivos que
negativos, que o ser humano esta evoluindo, que pode
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RESUMO

CAMILO. Ana Graziela Vieira Silva. 2019” A influéncia das tecnologias na
Educacgao Infantil”. 31p. Trabalho de Conclusdo de Curso — Universidade Federal

de S3o Jodo Del Rei.

A tecnologia faz parte da vida das criancas desde muito cedo. Mesmo antes de
saberem ler ou escrever, elas ja tém dominio sobre muitas tecnologias. Desta forma,
a utilizacdo da mesma na Educacao Infantil € de suma importancia. Diante de tal
afirmacdo, este estudo tem como objetivo geral refletir sobre a influéncia dos
recursos tecnolégicos na Educacao Infantil. A tecnologia na educacao infantil ajuda
a despertar a curiosidade no aluno por meio de exercicios de estratégia e
imaginacdo, aumentando seu interesse pelas atividades. Portanto, € papel do
professor ensinar ao aluno que a tecnologia € uma ferramenta para auxiliar seu
aprendizado. Desta forma, espera-se que com esse trabalho, profissionais da
Educacao Infantil possam compreender a importancia da utilizacdo dos recursos
tecnolégicos nas salas da Educacéao Infantil. Para esse trabalho foi utilizada como
metodologia, a pesquisa bibliografica, com intuito de refletir sobre os recursos
tecnolégicos no ambito escolar. Assim, a pesquisa se realizou a luz das teorias de
varios autores dentre eles: Freire, (2011); Libaneo, (2003); Garcia (2017) e outros.
Assim, foi possivel realizar uma pesquisa clara e objetiva. Todos os autores
colaboraram para a confirmacdo de dados pesquisados. Desta forma, conclui-se
que a insergao dos os recursos tecnoldgicos nas praticas pedagoégicas do professor,
se torna muito importante para o desenvolvimento cognitivo das criangas da
Educacao Infantil

PALAVRAS - CHAVE: Recursos tecnologicos —Aprendizagem — Educacgao Infantil.



ABSTRACT

Technology has been a part of children's lives since a very early age. Even before
they can read or write, they already have mastery over many technologies. In this
way, the use of it in Early Childhood Education is of paramount importance. Faced
with such an affirmation, this study has as general objective to reflect on the
influence of technological resources in Early Childhood Education. Technology in
early childhood education helps to arouse curiosity in the student through strategy
and imagination exercises, increasing their interest in the activities. Therefore, it is
the teacher's role to teach students that technology is a tool to aid their learning.
Thus, it is expected that with this work, Early Childhood professionals can
understand the importance of the use of technological resources in the rooms of
Early Childhood Education. For this work was used as methodology, the
bibliographical research, with the purpose of reflecting on the technological resources
in the school scope. Thus, the research was carried out in light of the tereis of
several authors among them: Freire, (2011); Libane, (2003); Garcia (2017) and
others. Thus, it was possible to carry out a clear and objective research. All the
authors collaborated to confirm the data searched. Thus, it is concluded that the
insertion of technological resources into the pedagogical practices of the teacher,
becomes very important for the cognitive development of children in Early Childhood
Education.

KEY WORDS: Technological resources - Learning - Early Childhood Education.
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A INFLUENCIA DAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO INFANTIL

1- INTRODUGAO

Percebe-se que a utilizagdo das tecnologias na Educagado Infantil se tornou
muito importante nas ultimas décadas, pois, nessa faixa etaria as criancas estdao em
pleno desenvolvimento. Por isso, seu uso pode se tornar peca fundamental para a
formacéao de valores e atitudes que sdo fundamentais nos dias atuais.

Na Educagao Infantil (primeira etapa da Educacdo Basica), os recursos
midiaticos, sdo de grande importancia para o processo ensino-aprendizagem, pois
muitas criangas trazem em sua bagagem algumas experiéncias relacionadas com as
novas tecnologias. Assim, o papel da escola € de proporcionar uma aprendizagem
significativa partindo das vivencias da crianga, instigando a criatividade e a
curiosidade.

Sabe-se que a educacdo com os recursos midiaticos vem se desenvolvendo
desde a década de 70 como uma metodologia capaz de atender aos interesses do
ensino e da aprendizagem. Por isso, esse trabalho devera procurar respostas para
seguinte problematica: Como deve ser realizado o trabalho com as tecnologias na
Educacao Infantil?

Assim, no decorrer da pesquisa, encontraremos respostas para essa
indagacao através dos seguintes objetivos especificos: reconhecer a importancia
dos recursos tecnoldgicos na Educacgao Infantil; reconhecer o papel do professor no
processo da educacado midiatica e analisar os principais recursos tecnologicos
utilizados no processo ensino-aprendizagem na Educacéo Infantil.

A justificativa dessa pesquisa diz respeito ao saber “midiatico” pois, para
ajudarmos as criangas da Educacao Infantii a desenvolver suas habilidades
devemos estimula-las a desenvolver suas habilidades por meio de atividades

Iudicas e prazerosas, dentro desse contexto tecnoldgico.

Desta forma, a pesquisa tem como objetivo geral refletir sobre a influéncia dos
recursos tecnolégicos na Educacgao Infantil pois, acredita-se que o educador deve
atribuir sentido aos equipamentos em seu trabalho, permitindo assim, o manuseio, a

criatividade na utilizacdo desse recurso, a percepgdo sobre a necessidade de
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conhecimento, de planejamento e de organizacgdo, propiciando oportunidades para a

ressignificacdo desses recursos didaticos no processo de ensino-aprendizagem.
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2- METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesse trabalho foi a pesquisa bibliografica,
abrangendo bibliografias publicadas como (jornais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses, material cartografico). A finalidade da pesquisa bibliografica é
colocar o pesquisador em contato direto com outras bibliografias ja conhecidas.

Para Manzo (1971, p. 32), a bibliografia pertinente “oferece meios para definir,
resolver, ndo somente problemas ja conhecidos, como também explorar novas areas
onde os problemas né&o se cristalizam suficientemente” e tem por objetivo permitir ao
cientista “o reforgo paralelo na analise de suas pesquisas”. (Trujillo, 1974, p. 230).

Dessa forma, a pesquisa bibliografica ndo € mera repeticdo do que ja foi dito
ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sobre novo
enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras.

Ao analisar as palavras chave: Tecnologias, aprendizagem e Educagao
Infantil, foram contempladas questdes que provocaram discussdes, reflexdes,
analises e criticas, que contribuiram para a formacado das criancas da Educacao

Infantil.
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3- REVISAO DA LITERATURA

3.1- A IMPORTANCIA DOS RECURSOS TECNOLOGICOS NA EDUCAGAO
INFANTIL

A tecnologia tem um papel importante no desenvolvimento de habilidades
para atuar no mundo de hoje. O conceito de aula mudou com os blogs, grupos,
féruns e até ambientes virtuais. Assim a sala de aula ganha extenséo, podendo ser
acessada a qualquer hora em qualquer momento e lugar.

No ensino publico as tecnologias utilizadas sdo apenas Televisdo e DVD e
celulares. Enquanto nas instituicbes de ensino privado possuem maiores recursos
tecnolégicos. Por isso, € importante que o educador garanta que todas essas

tecnologias fagam parte da proposta pedagadgica.

[...] as midias apresentam-se, pedagogicamente, sob
trés formas: como conteudo escolar integrante das
varias disciplinas do curriculo, portanto, portadoras de
infformagao, idéias, emogdes, valores; como
competéncias e atitudes profissionais; e como meios
tecnolégicos de comunicacdo humana (visuais,
cénicos, verbais, sonoros, audiovisuais) dirigida para
ensinar a pensar, ensinar a aprender a aprender,
implicando, portanto, efeitos didaticos como:
desenvolvimento de  pensamento  auténomo,
estratégias cognitivas, autonomia para organizar e
dirigir seu proprio processo de aprendizagem,
facilidade de analise e resolugdo de problemas, etc.
(LIBANEO, 2003, p. 70)

Segundo Moran (2005) as midias na educagdao desempenham um papel
relevante, pois passam continuamente informagdes interpretadas, mostram-nos
modelos de comportamento, ensinam-nos linguagens coloquiais e multimidia e
privilegiam alguns valores em detrimento de outros.

De acordo com Moreira (2003),

Sem duvida instituicdes como a familia, a escola, a
religidgo continuam sendo, em graus variados, as
fontes primarias da educacdo e da formagdo moral
das criangas. Mas a influéncia da midia esta presente
também por meio delas. A televisdo, por exemplo,
ocupa uma fatia consideravel do tempo das criangas,
sobretudo em meios sociais carentes de fontes
alternativas de ocupacao e lazer. (MOREIRA, 2003,
p. 1216)

Assim, é importante frisar que no processo educativo, a utilizagdo de midias

pode introduzir uma nova forma de organizagao do trabalho pedagdgico, ndo s6 com
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proposta metodoldgica, mas também como visao diferenciada acerca do sujeito que
aprende,

Ressalta-se que as tecnologias devem ser utilizadas para ampliar o
conhecimento da crianga, possibilitando que sua aprendizagem ocorra de uma forma
envolvente e motivadora, despertando o seu interesse, tornando as aulas mais
prazerosas e proporcionando significativa aprendizagem para todos.

Assim € necessario incorporar aos processos educacionais 0S NnOvVOoS recursos
oferecidos pela informatica, sem esquecer aqueles individuos que tém alguma
dificuldade de aprendizagem. Conseguir utilizar os recursos da informatica é algo
que pertence a categoria do necessario como condi¢gdo para que o sujeito néo se
veja excluido, qualquer que seja o lugar social por ele ocupado nessa nova
sociedade.

A integracédo da educagdo com a tecnologia ajudara na criagdo de uma
linguagem comunicativa em busca de caminhos e indicativos de horizontes, que
poderdo ajudar os educadores a construir novos conceitos. E para que essa
materialidade se torne uma mediacgao, € necessario que ela seja incorporada numa
situacdo de aprendizagem. Para isso, deve fazer parte de uma proposta educativa
que tenha objetivos, metodologia de trabalho, critérios para avaliar o processo e 0s
resultados esperados.

Ressalta-se que as inovagdes tecnologicas, por si sO, ndo garantem as
inovagdes pedagogicas, pois estas dependem de um diagndstico do contexto, da
definicdo de objetivos e prioridades, da escolha de estratégias, do planejamento e
das interagbes em contextos reais da vida.

E necessario que que o professor ofereca também para as criancas
atividades ludicas, pois o desenvolvimento do ludico facilita a aprendizagem do
desenvolvimento da crianga nos aspectos pessoal, social e cultural colaborando
assim, para a boa saude mental e fisica.

Desta forma, a fungcao do professor muda de detentor do conhecimento, para
guia das investigagdes dos alunos. O espaco de trocas de conhecimento aumenta e
0 processo de comunicagao inova, com o trabalho com as tecnologias aliadas as
atividades ludicas.

Compreendeu-se neste capitulo que trabalhar com as novas tecnologias
aliadas ao ludico na Educagéo Infantil, proporciona uma aprendizagem significativa e
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contextualizada. A atividade ludica permite a crianga a propor, produzir e resolver

situagdes problema, a partir de uma abordagem criativa e estruturada.
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3.2- O PAPEL DO PROFESSOR NO PROCESSO DA EDUCAGAO
MIDIATICA

O termo “midia-educacado” ndo € unanime entre pesquisadores da area.
Entretanto Fantin (2006) destaca que os objetivos da educagao para as midias estédo
presentes, independentemente da terminologia utilizada.

Assim, Midia-educacgao pode ser definida como um campo de estudo que esta
na interface de outros dois campos: educag¢do e comunicagao. Tal fato da origem a
determinadas caracteristicas, obstaculos e questionamentos que evidenciam a sua
estrutura complexa, exigindo uma abordagem interdisciplinar para sua
compreensao.

Desta forma, professor tem um papel fundamental na construcdo de novos
saberes, sua responsabilidade aumenta, pois necessita adaptar-se as diferentes
linguagens e criar oportunidades para além das situagdes educativas,
transcendendo a sala de aula.

Em 2009, Bévort e Belloni escreveu que a midia ndo era prioridade nas
escolas, mas observa-se que nos dias atuais essa realidade ndo mudou, pois as
escolas ainda nao estdo totalmente preparadas e equipadas para atender essa
criangas que ja vem de casa conectadas com as novas tecnologias.

Ao discutir a questdo da formagao docente, Perrenoud (1993) resume trés
pontos de vista sobre o tema:

e O de que a pedagogia nao existe, ja que para ensinar basta dominar o saber

a ser transmitido;
e O de que o que vale mesmo sao as questdes de talento ou de personalidade;

e E o de que competéncia didatica se adquire mas que a formagao tem pouco

peso em relacédo a experiéncia profissional, a aprendizagem concreta.

Garcia (2017) destaca que os professores devem ser orientados a buscar
novas metodologias da cultura digital, estudar e aprofundar-se sobre as novas
ferramentas tecnoldgicas, estabelecer conexdes com o ensino, a0 mesmo tempo em
que sao instigados a explora-las, indo além do que ja sabem e avangar para novas
experiéncias. Ou seja, é necessario auxiliar o professor a se engajar e se tornar um

mediador das tecnologias digitais.


https://www.redalyc.org/jatsRepo/2871/287154862006/html/index.html#B13
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Desta forma, quando na pratica pedagogica do professor € incluida a educagao

midiatica de forma ludica, os alunos se sentem incentivados a se expressarem seus

sentimentos facilitando a expresséo pessoal:

[...] podemos dizer que um trabalho executado no
computador pode ser permanentemente resgatado e
modificado. Podemos dizer, sem exagero, que o
trabalho com midias digitais ndo estd nunca
terminado, esta em processo. Essa condigdo interfere
nos critérios de avaliacdo e propde o exercicio de
aprendizagem continuada — a possibilidade de
sempre alterar, melhorar e aperfeicoar uma tarefa
(COSTA, 2013, p. 193).

Assim, percebe-se que é muito importante a preparacdo e a formacado do

professor para tornar a sua pratica pedagdgica mais atraente e significativa por meio

de praticas ludicas e inovadoras que possibilitem um aprendizado sobre os recursos

digitais e o uso da tecnologia na educagao.

Segundo Gatti (1993, p. 22):

Ha resisténcia por parte dos professores em relagéo
as inovagdes: Sempre que uma inovagao surge no
horizonte dos educadores, observa-se, em algumas,
deslumbramento em fungdo das possibilidades
aventadas por essas inovagbes e, em outros,
ceticismo crénico provocado que pela decepgao que
professores diretores e técnicos em Educacdo vém
acumulando com as politicas e propostas
educacionais mal implementadas ou descontinuadas
pelos sucessivos governos, quer pela acomodacgao
natural que temos a nossas fungdes e pelo incobmodo
que inovagdes podem provocar, na medida em que
estas exigem alteragdes no comportamento e uso de
espaco e tempo ja bem cristalizados.,

Belloni (2003, p.299) em suas falas evidencia que essa resisténcia se da

quando:

se aprende fazendo varias vezes e se possivel, com o
uso de papel e caneta..” (L-14) “A geragédo de
aprendiz atualmente & uma geracgao informatizada.
Que faz uso dessas informagbes tecnoldgicas na
maioria das vezes nao direcionadas para a educagao”
(L-13) “Tudo é relativo, pois muitas vezes a tecnologia
é fundamental para o professor, pois muitas vezes se
for usar com os alunos infelizmente n&o funciona. ”
(L-14) “Eu pretendo usar, mas nao ja de cara ira levar
um tempo. "(L-11) “As tecnologias sdo boas. Se a
escola puder me fornecer o material (L-6).
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Acredita-se que essa resisténcia pode ser devido a propria formacédo desses
professores licenciandos pois, a formagao pedagdgica e tecnologica dos professores
muitas vezes é insuficiente e as condi¢gdes de trabalho ndo compativeis com a
necessidade.

Libaneo (1998, p.29) afirma que o professor medeia a relagdo ativa do aluno
com a matéria, inclusive com os conteudos préprios de sua disciplina, mas
considerando o conhecimento, a experiéncia e o significado que o aluno traz a sala
de aula, seu potencial cognitivo, sua capacidade e interesse, seu procedimento de
pensar, seu modo de trabalhar. Nesse sentido o conhecimento de mundo ou o
conhecimento prévio do aluno tem de ser respeitado e ampliado.

A nova postura do novo profissional da educacao é que ele precisa dominar
um saber sobre produgcdo social do comunicagao cultural e um saber ser
comunicador escolar com midias e multimidias (Resende e Fusari, 1994, p. 15).

E preciso que os professores se adaptem as mudangas que vem ocorrendo
na area educacional com a inser¢ao das tecnologias. Segundo Marinho (1998),
romper com o0 passado e mudar nao significa de forma alguma abandonar suas
experiéncias anteriores, elementos relevantes na construcdo da nova pratica
pedagdgica. Enfim, é necessario que o professor pense em alternativas que possam
estimular seus alunos com atividades baseadas no ludico e com inovacdes no

mundo digital.

3.3- AINFLUENCIA DA FAMILIA NESSE CONTEXTO

A familia, assim como a escola, ocupa um papel muito importante na
educacado e desenvolvimento da crianga. Ela compbée a formagdo do cidadao e
influencia no carater de todos. Ela é a base de construgéo de dos conhecimentos e o
primeiro grupo social do qual o ser humano faz parte (REIS, 2010, p. 16).

Cada um, em seu seio familiar aprende e constroi valores. Cabe a familia da
pessoa com necessidade especial o acolher e proporcionar recursos visando a
insercao da crianga na sociedade.

Como a familia influencia na dindmica escolar do aluno e também na sua
personalidade, € comum verificar que seu desempenho, sua inércia ou sucesso vai
depender do seu relacionamento e convivio familiar. Se a familia der condi¢cdes para

a busca de sucesso, mesmo com as dificuldades enfrentadas o resultado sera
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eficaz, bem como se a familia ndo apdia e desacredita no potencial e na capacidade
do aluno, este tem grande chance de desanimar e se enfraquecer na busca pela
superacao dos desafios (CARVALHO, 2007, p. 22).

Leva-se em conta ndo sO6 a necessidade de inclusdo digital no cotidiano,
Todavia, o importante é saber que a familia instrui a viver em sociedade. E por meio
dela que se passa a conhecer os obstaculos do convivio social e os limites de cada
individuo. Portanto, encarar de forma realista, os recursos tecnolégicos e manter
sempre que possivel o didlogo e a troca de experiéncias com pais e familias que

também procuram crescer em relagéo aos recursos tecnoldgicos.

3.4- PRINCIPAIS RECURSOS TECNOLOGICOS UTILIZADOS NO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO INFANTIL.

A importancia das tecnologias no ambiente escolar, bem como a vida em
sociedade, amplia as possibilidades na construgdo e aquisicdo de conhecimentos,
pois 0 acesso as informagdes pode ocorrer em qualquer tempo e espaco.

Percebe-se que € o momento da escola repensar a pratica pedagdgica e os
curriculos, incorporados as novas tecnologias em seu ambiente escolar, a principio
deve conceituar a cultura digital.

Ao mesmo tempo que a cultura digital abriga pequenas totalidades e seu
significados, mantém-se desprovida de fluxos, de conhecimentos e de criagdes, que
da corpo e identidade as organizagcbes que delas se constituem. (AMADEU, 2016,
p.20).

Assim, os principais recursos tecnolégicos utilizados na Educacéo Infantil sao:
o computador, DVD, televisdo e retroprojetor. Vé-se que o professor tem a sua
disposicdo uma série de ferramentas que podem incrementar sua agao pedagdgica.

Desse modo, é de se esperar que a escola, tenha que “se reinventar”,
se desejar sobreviver como instituicdo educacional. E essencial que o
professor se aproprie de gama de saberes advindos com a presenca
das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo para que
estes possam ser sistematizadas em sua pratica pedagdgica. A
aplicacdo e mediacdo que o docente faz em sua pratica pedagdgica
do computador e das ferramentas multimidia em sala de aula,
depende, em parte, de como ele entende esse processo de
transformacdo e de como ele se sente em relacdo a isso, se ele vé
todo esse processo como algo benéfico, que pode ser favoravel ao
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seu trabalho, ou se ele se sente ameacado e acuado por essas
mudancas. (SOUZA, et. al., 2011, p.20)

Valente (2011, p.14) nos diz que: "a questdo da aprendizagem efetiva,
relevante e condizente com a realidade atual configuragdo social se resume na
composicao de duas concepgdes: a informagcdo que deve ser acessada e o
conhecimento que deve ser construido pelo aprendiz".

Desta forma, a sala de aula é o espaco ideal para a aprendizagem efetiva
com as novas tecnologias. Na sala de aula, professores buscam novas formas de
ensinar tornando-a mais prazerosa e eficiente. Com o uso das tecnologias podemos
ampliar este espaco, buscando novos conceitos, linguagens, expressdes. O uso das
tecnologias assume uma fung¢ao importante na educagao, sendo necessaria também

uma analise dessa nova ferramenta de ensino com planejamento e controle.

3.5- O COMPUTADOR

Sabe-se que nos ultimos tempos o computador mudou nossa maneira de ler e
escrever, fazendo com que a escrita seja uma tarefa coletiva e colaborativa,
facilitando a construgdo social do conhecimento. Nas escolas, o computador tem
sido utilizado por professores e alunos, como instrumento de trabalho no préprio
processo educativo.

Segundo Dizard

“O computador em rede e a crescente importancia de comunicagao
texto-audio-visual fez surgir novos equipamentos tecnoldgicos
viabilizando novas formas de comunicagdo e de aquisicao,
armazenamento, processamento, producdo e distribuicdo de
informacdo e por consequéncia também de conhecimento geral.”
(DIZARD, 1998, p. 58)

Desta forma, o computador trouxe outras formas de comunicagdo, pois
através dele o aluno pode adquirir qualquer tipo de informagao. Para Moran (2005),
iniciar o processo de ensino e aprendizagem integrando as midias torna necessario
conhecer os alunos, saber dos seus interesses, formagao e perspectivas para o
futuro, a forma de relacionar-nos com os alunos é fundamental para o sucesso

pedagodgico.
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Silva apud Blanco; Dias; Silva (1989) apresenta um conjunto de
caracteristicas que tornam o computador bastante adequado as tarefas do processo
de ensino e aprendizagem:

e Disponibilidade: dependendo apenas de uma conexao de energia;

e Interatividade: exige uma atividade atuante sobre diferentes canais sensoriais
do operador, onde a imagem, por vezes acompanhada de som, e o tato,

apelam a atengao do individuo estimulando um quase dialogo;

e (Capacidade de memoéria: com sua capacidade de armazenamento e
processamento de dados com fung¢ao informativa, o computador leva grande

vantagem sobre ser humano nesse aspecto;

e Capacidade de repeticdo: o computador detém uma grande capacidade
repetidora, pode ser utilizada no processo de ensino e aprendizagem,

completando e facilitando a atividade de alunos e professores;

e Adaptabilidade: adapta-se ao utilizador favorecendo, assim, uma
diferenciagcado pedagodgica, ja que pode oferecer atividades de recuperagao,

mediacao e/ou enriquecimento conforme as caracteristicas do aluno;

e Capacidade de anadlise: pela interatividade proporcionada, a cada resposta

dada pelo aluno corresponde uma analise e validagao, em tempo real;

e Capacidade audiovisual: a novidade de se poder trabalhar a imagem por
software, em qualquer momento e em qualquer das suas caracteristicas
aliada as novas capacidades graficas e a possibilidade de tratar o som de
forma digital, abriu caminho a uma "multirrepresentacao” ligada a utilizacéo de

linguagens distintas para explicar e representar o mesmo fenémeno

Valente (1998), afirma que os computadores estdo proporcionando uma
revolugao no processo de ensino-aprendizagem, pois a quantidade e diversidade de
programas que auxiliam o ensino e a aprendizagem permitem uma mudanga geral
nas metodologias e estratégias para que esse processo possa ser realmente
significativo para o aluno.

Antes de tudo, é preciso formar homens para que possam ser agentes dessa

mudancga.
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E evidente que o profissional que ndo domina as
tecnologias existentes na escola, nem compreende as
possiveis contribuicbes destas ao seu fazer
profissional, tende a rejeita-las e ndo as coloca a
disposi¢do da comunidade para a construgao coletiva
de significados e sentidos no ambito de seu contexto.
Isso se evidencia em incontaveis situagdes em que a
escola ndo se apropriou dos artefatos tecnoldgicos
disponiveis em seus espagos, desde os mais
convencionais (retroprojetor, microscopio, maquina
fotografica etc.) até as TICs, e ndo faz a gestdo
desses recursos, 0s quais se encontram ignorados
em algum depdsito, numa atitude incongruente com a
proposta de gestao compartilhada. (ALMEIDA, 2003)

Ressalta-se que a inclusdo das tecnologias de informagcédo e comunicagao
exige um amplo processo de revisao curricular O desafio da mudanga nas escolas €,

ao mesmo tempo, cultural e estrutural.

3.6- ODVD

O DVD ja faz parte da rotina das escolas de Educacgao Infantil. O mesmo ja é
incluso como recurso didatico e auxilio na aprendizagem. O video, a possibilidade de
nos mostrar e informar através de imagens e sons dos mais diversos tipos, mas com
a diferenga de nos disponibilizar de tudo isso a hora que tivermos tempo e vontade
para apreciar

Para Lorenzato (1991),

Os recursos interferem fortemente no processo de ensino e
aprendizagem; o uso de qualquer recurso depende do conteudo a ser
ensinado, dos objetivos que se deseja atingir e da aprendizagem a
ser desenvolvida, visto que a utilizagao de recursos didaticos facilita a
observagdo e a analise de elementos fundamentais para o ensino
experimental, contribuindo com o aluno na construgdo do
conhecimento. (LORENZATO, 1991, p. 4).

Este recurso auxilia em varios fatores, tanto emocional, como diversao, como
informacao; mas € preciso que professores e pais estejam atentos, pois nem todos
os filmes e brincadeiras sdo permitidos para as criangas. E necessario que essas
atividades sejam realmente interessantes, visando o que & benéfico para criacao e
educacao das criancgas.

Para que haja um bom entendimento entre o aluno, o professor e a utilizagao

de métodos tecnoldgicos, como o video, o professor precisa conhecer as dindmicas
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presentes dessas tecnologias, estar em sintonia com os acontecimentos mundiais,
para aprimorar e redimensionar a sua pratica pedagdgica, para saber direcionar o
uso deste artefato, ndo deixando que cause rotina, monotonia, desinteresse, na
escola, e sim, que seja um ato desejado pelos alunos.

Segundo Penteados; Pontes (2011):

A acao de educar com, para e por meio das midias tem se reduzido a
atividades rotineiras e reprodutivas, pois os professores fazem uso
das midias, em especial da TV, apenas como ilustragdo de um
conteudo planejado a priori, desmerecendo assim, o potencial
pedagoégico que possam favorecer um “olhar sensivel e reflexivo a
respeito daquilo que ele vé diariamente na telinha dessa midia”
(PENTEADOS; PONTES, 2011, p. 66).

Desta forma, ao utilizar o DVD como recurso pedagdgico, o professor deve ter
consciéncia que o uso das midias necessita integrar-se a sua pratica desenvolvendo
um trabalho que abranja uma multiplicidade de midias e linguagens que oportunizem

as criangas tanto a alfabetizacdo quanto o letramento digital.

3.7- 0S JOGOS NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM DAS
CRIANGAS

Dinello, em sua obra “Expresséao Ludo criativa” (2007, p. 13), diz que, jogar no
ambito de escola é muito diferente de jogar em outro lugar, porque o jogo utilizado
como meio didatico ndo apresenta o carater de “jogo pelo jogo”, mas sim de uma
motivacdo para certas aprendizagens. O jogo € um compromisso ativo e
fundamentalmente, ndo é estado de imobilidade. Todo jogador se exercita e se
prepara para ser melhor, exercitando-se se aperfeicoa. E € isso que acontece com a

crianga. Esta sempre se exercitando em uma constante aprendizagem.

Dessa forma, o jogar e o brincar, trazem para a crianga uma nova nog¢ao do
que é a realidade. Em suas brincadeiras a crianga fantasia e modifica sua forma de
pensar. Analisando a estrutura da brincadeira, percebe-se que a crianga tem
consciéncia da realidade mas prefere transforma-la através de sua imaginacao.
Percebe isso, quando a crianga se fantasia para brincar e de uma hora para outra

mudar o estilo da brincadeira.

Em relagéo a estrutura imaginaria da crianga, Henriot (apud Wajskop 1995),

remete-nos a observar uma situagcdo organizada, na qual a crianga faz escolhas
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constantes, através de diferentes simbologias que trazem aos objetos dos quais

interagem.

Nos espacos escolares da Educacado Infantil percebemos que muitas
brincadeiras e jogos e sao utilizados como um recurso de aprendizagem. Mas os
educadores devem ficar atentos para ndo usa-los de maneira errada, pois deve-se

refletir sobre a utilizagao correta dos recursos:

Muitas propostas pedagdgicas para creches e pré-escolas baseiam-se na
brincadeira. O jogo infantil tem sido defendido na educagéao infantil como
recurso para a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas. O modo
como ele é concebido e apropriado pelos professores infantis, todavia,
revela alguns equivocos. (OLIVEIRA, 2008, p.230).

Na utilizacdo dos jogos e brincadeiras, o professor deve observar
atentamente se a crianga nao esta brincando livremente. Deve determinar os
objetivos didaticos, propiciando as situagbes de aprendizagem articulando os
conhecimentos trazidos pela crianga aqueles que se deseja transmitir.
Exemplificando: quando a crianga esta brincando de amarelinha, deve-se permitir
que ela realize a brincadeira, mas que as regras do jogo seja devidamente
respeitadas, pois ela ndo esta brincando sozinha, as outras criangas devem

participar da brincadeira.

Como qualquer outro conteudo os jogos e as brincadeiras tem seu objetivo, e
deve ser planejado pelo professor com muita cautela, pois sao importantes
ferramentas mediadoras de aprendizagem. E por serem atividades ludicas,
prazerosas, essas atividades tém em sua esséncia a aprendizagem e a interagao

entre as criangas contribuindo assim, para o seu desenvolvimento integral.

Em nossas praticas pedagogicas devemos propor atividades que também
abrangem a psicomotricidade das criangas, explorando objetos e brincadeiras, para
que assim elas possam ampliar sua percepg¢ao sobre ela mesma, principalmente

quando o brincar envolve o chamado “faz de conta”.

Segundo Oliveira (2006a), o humor, o entusiasmo e a alegria sdo elementos
fundamentais a educacao. Sem duvida, possibilitam a constituicdo de um ambiente
acolhedor, que convida a crianca a desejar o desejo de aprender, a fazer de suas

fantasias alimento para a construgcao de conhecimentos.
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Nesse capitulo foram enfatizados os assuntos: a utilizagdo das brincadeiras
como recurso pedagogico e a importdncia dos jogos no processo ensino-
aprendizagem das criangas. No proximo capitulo sera feito um paralelo entre os

tipos de brincadeiras que eram utilizadas antigamente com as brincadeiras atuais.

Os estudos da psicologia baseados em uma visdo histérica e social dos
processos de desenvolvimento infantii apontam que o brincar € um importante
processo psicologico para as criangas que necessitam de apoio educacional

especializado, é fonte de desenvolvimento e aprendizagem.

De acordo com Vygotsky (1987), um dos principais representantes dessa
visdo, o brincar € uma atividade humana criadora, na qual imaginacgao, fantasia e
realidade interagem na produgdo de novas possibilidades de interpretagcdo, de
expressao e de acdo pelas criancas, assim como de novas formas de construir

relagdes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos.

Piaget (1976), diz que a atividade Iudica é o bergo obrigatério das atividades
intelectuais da criangca. Estas ndo sao apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que contribuem e

enriqguecem o desenvolvimento intelectual.

O autor ainda afirma: “O jogo, é sob as duas formas essenciais de exercicio
sensorio- motor e de simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade propria,
fornecendo a esta, seu alimento necessario e transformando o real em fungao das
necessidades multiplas do eu”. Por isso, os métodos ativos de educacido das
criangas exigem todos que se fornecga as criangas um material conveniente a fim de
que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,

permanecem exteriores a Inteligéncia infantil.

Segundo Raimundo Dinello (2007, p. 64), as ludotecas sao espacos ludicos,
um mundo real transformado cada dia, pela imaginagcao de todos aqueles que estao
jogando. As ludotecas podem oferecer qualquer tipo de brinquedos, desde que
esteja inserido num ambiente de liberdade ludica e criativa, inclusive ndo oferecer

brinquedos, o essencial € que 0s sujeitos possam se expressar ludicamente.

A situagdo global de liberdade de expressdo criativa, tanto nas relagbes

sociais, quanto nas possibilidades de explorar, manipular, desarmar, reorganizarem
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diversos objetos, e até a possibilidade de esquecé-los, porque amanha havera
outros brinquedos diferentes, que criam assim estruturas de inteligéncia e

amadurecimento pessoal.

Sendo assim, fica evidente a importancia do trabalho com o ludico em sala de
aula para o desenvolvimento integral da crianga. Pois, ao desenvolver os jogos em
sala de aula, muitas possibilidades se abrem para trabalhar conceitos e conteudos, e

a sistematizacao deles se da a partir da vivéncia e discussdes no grupo.

Ressalta-se que é importante o uso dos jogos pedagdgicos em sala de aula,
mas o0s conceitos e as finalidades precisam estar claros para os professores. Ao
serem propostos, os educadores ndo devem se esquecer da licdo que nos dao os
jogos espontaneos: o desenvolvimento infantil se da pela liberdade, alegria, dialogo,

acordos, entusiasmo, esforco e espontaneidade.

Trabalhando o ludico e centrando a agdo pedagdgica no didlogo com as
criangas, trocando saberes e experiéncias, trazendo a dimensao da imaginacéo e da
criacao para a pratica cotidiana de ensinar a aprender, estaremos ajudando nossos

alunos a se tornarem cidadaos criticos e autébnomos.

3.8- CONTRIBUIGAO DO TRABALHO COM LUDICO EM SALA DE AULA

O lddico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer “jogos” e
“brincar”. E neste brincar estado incluidos os jogos, brinquedos e divertimento, e isto
oportuniza a aprendizagem do individuo. A introdu¢do do ludico na vida escolar do
educando é uma maneira muito eficaz de repassar pelo universo infantil para
imprimir-lhe o universo adulto, nossos conhecimentos e principalmente a forma de

interagirmos.

A ludicidade é uma necessidade na vida do ser humano em todas as idades,
e nao deve ser vista apenas como diversdao ou momentos de prazer, mas momentos
de desenvolver a criatividade, a socializagdo com o proximo, O raciocinio, a

coordenagao motora, os dominios cognitivos,



27

O ato de brincar estimula o uso da memoria que ao entrar em agao se amplia
e organiza o material a ser lembrado. Tudo isto esta relacionado com o
aparecimento gradativo dos processos da linguagem que ao reorganizarem a
vivéncia emocional eleva a crianca a um nivel de processos psiquicos. O
desenvolvimento do ludico facilita a aprendizagem do desenvolvimento pessoal,

social e cultural e colabora para a boa saude mental e fisica.

A brincadeira esta entre as atividades frequentemente avaliadas por nods
como tempo perdido. Por que isso ocorre? Ora, essa viséo é fruto da idéia de que a
brincadeira € uma atividade oposta ao trabalho, sendo por isso menos importante,

uma vez que néao se vincula ao mundo produtivo, ndo gera resultados.

E essa concepgao provoca a diminuicao dos espacgos e tempos do brincar a
medida que avangam as seéries do ensino fundamental. Seu lugar e seu tempo vao
se restringindo a “hora do recreio”, assumindo contornos cada vez mais definidos e
restritos em termos de horarios, espagos e disciplina: ndo pode correr, pular, jogar
bola etc. Sua funcéao fica reduzida a proporcionar o relaxamento e a reposi¢ao de

energias para o trabalho, este sim sério e importante.

Mas a brincadeira também é séria! E no trabalho muitas vezes brincamos e
na brincadeira também trabalhamos! Diante dessas consideragdes, sera que
podemos pensar o brincar de forma mais positiva, ndo como oposi¢ao ao trabalho,
mas como atividade que articula aos processos de aprender, se desenvolver e
conhecer? Vale a pena refletir  sobre esta questdo para vislumbrarmos novas

formas de transformar nossa vida, tanto pessoal como profissional.

Afirma Almeida que:

O sentido real, verdadeiro, funcional da educagéo ludica estara
garantido, se o educador estiver preparado para realiza-lo. O
educador deve intervir de forma adequada, deixando que o aluno
adquira conhecimentos e habilidades (ALMEIDA, 1994, p. 35).

Um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta varios processos
internos de desenvolvimento que sao capazes de operar somente quando a crianca
interage com o0 seu ambiente e quando em cooperagao com seus companheiros
(VYGOTSKY, 1988, p. 101).
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Dinello em sua obra “Expressé&o Ludo criativa” (2007, p. 13), diz que, jogar no
ambito de escola é muito diferente de jogar em outro lugar, porque o jogo utilizado
como meio didatico ndo apresenta o carater de “jogo pelo jogo”, mas sim de uma
motivacéo para certas aprendizagens.

De fato, nesse caso, a tal a aprendizagem se converte na meta do jogo, por
sua propria caracterizagao nao deve ter outra finalidade que a alegria ou
prazer de jogar. Conotagdo que € preciso ter em consideragdo. Porque,
muitas vezes, sob a aparéncia sedutora de um programa de jogos
preparatérios para o calculo e a escrita, pode nos apresentar uma preposi¢ao
de escolarizagdo precoce. Cada situagdo de jogo e brincadeiras tem em si

mesma, uma gama de ensaios que desenvolvem o individuo (Dinello 2007, p.
13),

Desta forma, o trabalho com jogos pode ajudar as criangas na leitura, escrita,
célculos e raciocinio l6gico. E uma forma da crianca aprender brincando. Quando a

crianga esta jogando, ela cria, reproduz, transformando o ficticio em realidade.

3.9- OPAPEL DAESCOLA
Partindo do principio que a educacado é fundamental para a construcdo de
uma sociedade democratica em suas dimensdes social, ética e politica. A escola
deve servir como instrumento de conscientizacao do cidadao, extrapolando assim,
sua funcao de mera transmissora de conhecimento e langando-se numa acgao social
diretamente relacionada a formagao do senso critico, direcionada para a intervengao

e mudanca da realidade social.

Nos dicionarios, a educacgao aparece definida como: “acao e efeito de educar,
de desenvolver as faculdades fisicas, intelectuais e morais da crianca e, em geral,
do ser humano; disciplinamento, instrucédo, ensino” — Dicionario contemporaneo da
Lingua Portuguesa, Caldas Aulete (2004)

Segundo Libaneo et al. (Educagao Escolar: politicas, estrutura e organizagao,
2007, p. 315):

(...) seus objetivos dirigem-se para a educagao e a formagéo de pessoas;
seu processo de trabalho tem uma natureza eminentemente interativa, com
forte presenca das relagdes interpessoais; o desempenho das praticas
educativas implica uma agédo coletiva de profissionais; o grupo de
profissionais tem niveis muito semelhantes de qualificagdo, perdendo
relevancia as relagbes hierarquicas; os resultados do processo educativo
sdo de natureza muito mais qualitativa que quantitativa; os alunos sao ao
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mesmo tempo, usuarios de um servigo e membros da organizagao escola
(Libaneo et r2007, p. 315):

Em se tratando de formacdo de pessoas, a missdo de cada Escola torna-se
mais importante quando verificamos o que diz a Lei de diretrizes e Bases da
Educacado no seu artigo 2° (...) “a missdo de cada Escola, de cada gestor, de cada
professor, € promover o pleno desenvolvimento do educando, preparando-o para a

cidadania e qualificando-o para o trabalho.

Atualmente a escola vem buscando construir mudangas no paradigma da
educacao através de seus colaboradores e servindo como instrumento de
conscientizagao do cidadao, langando-se numa acgao social relacionada a formacéao

do senso critico e direcionada para a intervencdo e mudanca da realidade social.

As relagdes afetivas, permeadas por cargas afetivas positivas, marcam o
processo de aquisi¢gao do objeto do conhecimento, contribuindo, também, para a
construcdo da autonomia a medida que possibilita a confianca dos alunos no

professor, em suas capacidades e decisdes (BRANDEN, 1998).

Assim, a responsabilidade social da escola e dos profissionais de educacgao
para o processo de aprendizagem se desenvolve através do relacionamento

interpessoal entre escola, professores e comunidade.

Nesse contexto, ao professor tem importancia fundamental nesse processo,
pois, é ele que vai promover uma mudanga social nos educandos no sentido de
construir uma sociedade mais justa e igualitaria para todos. Ele é um facilitador de
conhecimento que gera no estudante a duvida, a reflexdo e a contestacao.

Assim, o ambiente educador que hoje esta a frente dos demais é aquele que
nao somente permite que seu aluno esteja conectado e saiba transitar entre os
diferentes meios, mas que o ensina a fazer isso com criticidade. E preciso ensinar
as criangas a ouvir outras ideias e a desenvolver confianca na propria capacidade de

solucionar qualquer problema que encontrem.
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4- CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo da pesquisa, foi feita uma reflexdo sobre a influéncia do uso das
tecnologias com criangas na sala de aula, como conhecimento educacional. Foi
confirmada essa hipétese: é imprescindivel que ampliemos nossos conhecimentos
acerca da importancia das diversas formas de desenvolvimento da crianga na escola
através de atividades ludicas. S6 assim estaremos favorecendo a aprendizagem e
dialogando com ela em todas as suas dimensdes.

A partir dessas reflexdes, acredita-se ter indicado alguns caminhos possiveis
de serem percorridos no trabalho docente para a aprendizagem com as tecnologias,
levando em consideracao, que o mesmo pode trazer ao processo educacional como
um todo. Buscou-se mostrar que as tecnologias disponiveis em sala de aula sao
atividades ludicas e sao constituidas pelas criancas como forma de conhecimentos e
as habilidades no ambito da linguagem, da cogni¢éo, dos valores e da sociabilidade.

Através da literatura pesquisada, percebeu-se que o principal objetivo foi
alcangado; discutir a influéncia das tecnologias em sala de aula. E fato que existem
inumeras possibilidades de incorporar as tecnologias na aprendizagem, mas para
que uma atividade pedagogica seja concreta é importante que permita a fruicéo, a
deciséo, a escolha, as descobertas, as perguntas e as solugbes por parte das
criangas, do contrario, serao compreendidas apenas como mais um exercicio. Se
incorporarmos de forma mais efetiva as tecnologias nas nossas praticas, estaremos
potencializando as possibilidades de aprender e o prazer das criangas no processo
de conhecer.

Percebe-se, que a finalidade maior dos educadores é com o desenvolvimento
intelectual das criangas. Mas nao se esquecendo de promover o desenvolvimento do
aluno de forma integrada. O aluno deve ser entendido como um todo, ndo como
partes que deve ser trabalhada isolada para depois serem reajustadas.

Portanto, ao inserir os recursos tecnoldgicos nas praticas pedagogicas, o
professor da educacéo infantil, estara possibilitando a criangca novas alternativas de
acesso a informacgao, potencializando a ela, novas oportunidades para aprender,
despertando nas mesmas, a curiosidade e interatividade, estimulando suas
percepcdes, e assim as aulas tornardo mais dinamicas e prazerosas.

Sendo assim, o papel do professor € muito importante diante do processo de

desenvolvimento das criangas com as novas tecnologias. Pois, as atuacdes
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pedagodgicas devem ser relacionadas diretamente as criangas, proporcionando uma
nova praxis, uma nova atitude diante da realidade educacional, na qual ele o

responsavel principal pela aprendizagem dos alunos
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