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RESUMO

VICENTE, Elaine dos Reis. 2019 A utilizacao dos recursos tecnolégicos na
Educacao Infantil. 30 f. Trabalho de Concluséo de Curso — Universidade Federal de
S&o Joao Del Rei.

O uso de recursos tecnolégicos vem garantindo cada vez mais espago nas escolas.
Assim, o contato do aluno com os recursos tecnologicos desde cedo, é muito
importante pois, a crianga deve ter conhecimento dos recursos tecnoldgicos para a
sua futura formacdo. Sabe-se que a crianga desde pequena é inserida em um
contexto social tecnoldgico, desta forma, o principal objetivo desse artigo foi;
compreender a importancia da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos na Educagao
Infantil. Essa pesquisa teve em sua estrutura a discussdo dos seguintes objetivos
especificos: a tecnologia em sala de aula; a importancia de trabalhar com o ludico na
Educacao Infantil e a utilizagdo da tecnologia como recurso pedagogico. O trabalho
apresenta como metodologia, a pesquisa bibliografica e contempla as novas formas
de aprender e ensinar através dos recursos tecnolégicos. Assim, todos os assuntos
foram refletidos a luz das teorias de Moran (2009), Kishimoto (1998), Dallabona e
Mendes (2004), Demo (1996) e também o RCNEI (1998). Espera-se que a pesquisa
colabore para a alfabetizagao digital das criangas da Educacgao Infantil. Portanto, os
resultados obtidos com essa pesquisa esta no reconhecimento dos profissionais da
educacao, sobre a importancia da utilizagdo dos recursos tecnolégicos para o
desenvolvimento cognitivo da crianga da Educagao Infantil.

Palavras Chave: Alfabetizagao - Educacao Infantil - Recursos tecnoloégicos.



ABSTRACT

VICENTE, Elaine dos Reis. 2019 A utilizacao dos recursos tecnolégicos na
Educacgao Infantil. 20. f. Trabalho de Conclusdo de Curso — Universidade Federal
de Sao Joédo Del Rei.

The use of technological resources is guaranteeing more and more space in schools.
Thus, the student's contact with the technological resources from an early age is very
important because the child must have knowledge of the technological resources for
their future training. It is known that the child from a young age is inserted in a
technological social context, in this way, the main objective of this article was;
understand the importance of the use of technological resources in Early Childhood
Education. This research had in its structure the discussion of the following specific
objectives: technology in the classroom; the importance of working with the playful in
Early Childhood Education and the use of technology as a pedagogical resource.
The work presents as methodology, bibliographical research and contemplates the
new ways of learning and teaching through technological resources. Thus, all
subjects were reflected in the theories of Moran (2009), Kishimoto (1998), Dallabona
and Mendes (2004), Demo (1996) and RCNEI (1998). It is hoped that the research
will contribute to the digital literacy of children in Early Childhood Education.
Therefore, the results obtained with this research are in the recognition of the
professionals of the education, on the importance of the use of the technological
resources for the cognitive development of the child of the Child Education.

Keywords: Literacy - Early childhood education - Technological resources.
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1- INTRODUGAO

O uso das tecnologias na Educacgéo Infantil pode tornar as aulas mais
prazerosas e interessantes. Através dos recursos tecnoldgicos disponiveis, o
professor da Educacao Infantil podera favorecer problematicas para que seus alunos
construam sua aprendizagem. Assim sendo, justifica-se a utilizagdo dos recursos

tecnolégicos na Educagéao Infantil.

A crianga desde pequena é inserida em um contexto social tecnoldgico. Ela
adquire com as convivéncias habitos e atitudes que fazem parte do mundo moderno.
Desta forma, a escola necessita de utilizar os recursos tecnolégicos no seu cotidiano
para atender essas criangas e articular as relagbes entre aprendizagem,
conhecimento e tecnologia.

O desafio maior € caminhar para um ensino e uma educagado de qualidade,

que integre todas as dimensodes do ser humano.

[..] precisamos de pessoas que fagcam essa
integragdo em si mesmas no que concerne aos
aspectos sensorial, intelectual, e emocional, ético e
tecnoldgico, que transitem de forma facil entre o
pessoal e o social, que expressem nas suas palavras
e acdes que estdo sempre evoluindo, mudando,
avangando (MORAN 2009, p. 15).

Muitos recursos tecnologicos podem ser utilizados em uma sala de aula,
como computadores, notebooks, lousas interativas, apresentagdes multimidia,
mesas educacionais de alfabetizacao interativas, dentre outros.

Frente a essa nova realidade, acredita-se que o professor deva assumir o
papel de orientador, investigador e empreendedor, ndo apenas compreendendo
como se da esse processo, mas principalmente se atualizando de forma a contribuir
para o desenvolvimento integral dos alunos, ao longo de sua aprendizagem.

Dessa forma, objetivou-se com essa pesquisa, compreender a importancia da
utilizacdo dos recursos tecnolégicos na Educacdo Infantil. Na estrutura dessa
pesquisa os seguintes assuntos foram tratados: a tecnologia em sala de aula; a
importancia de trabalhar com o ludico na Educacdo Infantii e a utilizagdo da
tecnologia como recurso pedagogico e a escola, aluno; o processo de aprendizagem
digital e a importancia dos jogos e brincadeiras na Educacédo Infanti com os

recursos tecnologicos.
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Este trabalho se justifica por ser um tema de suma importancia no contexto
educacional, pois, 0 uso das tecnologias na Educacédo Infantil torna as aulas mais
prazerosas e interessantes. Através dos recursos tecnoldgicos disponiveis, o
professor da Educacao Infantil podera favorecer problematicas para que seus alunos
construam sua aprendizagem. Assim, justifica-se a importancia da utilizagdo dos

recursos tecnologicos na Educacgao Infantil.

Para realizar este estudo a metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica,
por meio de leituras reflexivas sobre o assunto, com analises criticas, observacoes
diretas e indiretas e registros diarios para a compreensao do tema proposto. Optou-
se pela pesquisa bibliografica por ser uma pesquisa que exige um processo que
envolve dedicacdo, empenho e investimento para sua realizacao.

O trabalho esta estruturado em trés capitulos, no primeiro capitulo, sera
abordado a importancia de trabalhar com o ludico na Educacdo Infantil, pois as
atividades ludicas auxiliam a crianga no seu comportamento, desempenhando
papéis sociais nas suas representacdes, além de desenvolver a imaginagéo, a
criatividade e a capacidade motora de raciocinio.

No segundo capitulo sera feita uma breve reflexdo sobre a utilizagdo da
tecnologia como recurso pedagdgico sem sala de aula, pois na era da informacgéao as
novas tecnologias ganham espago na escola, o professor passa a se ver diante de
novas e inumeras possibilidades de acesso a informagao e isto faz com que os
mesmos busquem novas formas de ensinar com tais recursos tecnoldgicos.

Ja no terceiro capitulo trataremos da relagdo entre aluno, professor e o
processo ensino-aprendizagem. Este capitulo sera de suma importancia para que os
leitores compreendam que a inclusao digital ndo acontece do dia para a noite, deve
haver uma interagao entre esses trés atores e que cada um tem sua importancia no

contexto escolar.
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2- REVISAO DA LITERATURA

2.1- ATECNOLOGIA NA SALA DE AULA

Sabe-se que 0s recursos tecnologicos estdo disponiveis a todo momento, por
isso € de suma importadncia que os profissionais da educagao infantil estejam
preparados para tanto. De acordo com o (Referencial Curricular Nacional para

Educacéo Infantil) contribuir para um novo conhecimento:

Na instituicdo de educagdo infantil, pode-se oferecer as criangas
condi¢Bes para as aprendizagens que ocorrem nas brincadeiras e
aquelas advindas de situagbes pedagdgicas intencionais ou
aprendizagens orientadas pelos adultos. E importante ressaltar,
porém, que essas aprendizagens, de natureza diversa, ocorrem de
maneira integrada no processo de desenvolvimento infantil. Educar
significa, portanto, propiciar situa¢ées de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam
contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis de
relagdo interpessoal, de ser e estar com os outros em uma atitude
basica de aceitacdo, respeito e confianga [...] (BRASIL, 1998, p. 23).

Assim, podemos dizer que atualmente os recursos tecnolégicos estdo sendo
de grande apoio e auxilio aos educadores em sala de aula. Os mesmos podem levar
aos seus alunos, por exemplo, imagens e sons de formas associadas ou nao, mas
com qualidade de informacao.

A tecnologia, nas palavras de Vargas (1994, p. 225), sendo verificada no
sentido dado pela cultura ocidental, é a “aplicacéo de teorias, métodos e processos
cientificos as técnicas”. Recurso, de acordo com o Dicionario Michaelis (2004), € um
meio que responde a uma necessidade ou auxilia a se conseguir aquilo que se
pretende. Tecnologia, como ja dito, sdo as teorias e técnicas que possibilitam o
aproveitamento pratico do conhecimento cientifico.

Segundo Moran (2006),

Um recurso tecnolégico é, portanto, um meio que se vale da
tecnologia para cumprir com o seu propésito. Os recursos
tecnoldgicos podem ser tangiveis (como um computador, uma
impressora ou outra maquina) ou intangiveis (um sistema, uma
aplicacdo virtual).
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Desta forma, € importante que o professor esteja sempre ampliando e se
aprofundando nos conhecimentos, mudando sua concepgéo antiga de professores
tradicionais, para partir da realidade e das necessidades do educando. Assim, o
professor estara apto a trabalhar com os recursos tecnologicos disponiveis
integrando-os com os curriculos escolares.

No entanto, nota-se que, atualmente, as criangcas passaram a adotar novos
habitos, até mesmo para brincar. Tais mudangas ocorreram em virtude das
transformacgcdes ocorridas na sociedade, e também em fungdo da evolucdo e
abrangéncia maciga das midias, principalmente a televiséo e a internet.

Desta forma, ndo podemos deixar que as novas tecnologias acabem com o
gosto que as criangas tém de brincar, pois entende-se que uma crianga que nao
brinca ndo amadurece de maneira saudavel e, provavelmente, tera prejuizos no
desenvolvimento motor e socioafetivo

De acordo com Kishimoto (1998, p. 151):

Pela brincadeira a crianga aprende a se movimentar, falar e
desenvolver estratégias para solucionar problemas. A brincadeira tem
papel preponderante na perspectiva de uma aprendizagem
exploratéria, ao favorecer a conduta divergente, a busca de
alternativas nao usuais, integrando o0 pensamento intuitivo.
Brincadeiras com o auxilio do adulto, em situagdes estruturadas, mas
que permitam a agcdo motivada e iniciada pelo aprendiz de qualquer
idade parecem estratégias adequadas para os que acreditam no
potencial do ser humano para descobrir, relacionar e buscar solugbes

[.].

Quando a crianga brinca, percebe-se que a mesma procura sempre se
relacionar com as tecnologias de forma simples e natural, procurando uma forma de
brincar e aprender ao mesmo tempo. Na Educacao Infantil a tecnologia ja faz parte
do cotidiano e precisa ser encarada, pela escola e pelos proprios professores, como
um aliado na aprendizagem.

Encontramos nas casas de pessoas da classe baixa, média e alta, um ou
mais aparelhos de televisdo. E raro ndo ter televisores em casa. Inclusive, ja é
comum encontrar um aparelho em cada cdmodo da casa, em que cada um assiste a
seu programa preferido, sem muito contato com os demais moradores da mesma
residéncia.

Sobre isso, Zagury (2002, pag.112), destaca:

Hoje, inclusive nas camadas populares, € quase um fendbmeno quem
nao tenha pelo menos um aparelho. Nos lares das classes média e
alta, € comum vermos cerca de trés aparelhos: um em cada quarto,
ou um na sala e outros dois nos quartos. Até na cozinha é comum.
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Esse fendbmeno contribui para a separacgao fisica das pessoas, que se
‘entocam’ cada um em seu quarto, deixando de partilhar, de
conversas, de troca de ideias com o restante da familia nas poucas
horas em que encontram diariamente. Se for levado em consideragéo
o fato de que Zagury mencionou os dados.

Desta forma, nota-se que os habitos familiares, que consideravamos
essenciais como o dialogo durante as refeigbes e as reunidas em familia,
transformaram-se depois da adesdo as tecnologias, estdo deixando de existir,
afetando até os habitos alimentares.

O computador ja € um grande transmissor de conhecimento, basta olharmos
para ver a quantidade de letras, simbolos e nimeros que cada tecla tem; ele servira
de chave difusora da informacdo e ao mesmo tempo da comunicagado, tornando
assim uma troca de saberes. A tecnologia funcionara como suporte mediatizado de

interagao professor/aluno.

2.2- O LUDICO NA EDUCAGAO INFANTIL

Dallabona e Mendes (2004) apontam que o ludico serve como um meio
pedagdgico que envolve o aluno nas tarefas da sala de aula, bem como colocam
que o educador deve ter claro em mente os objetivos em relagdo ao
desenvolvimento e a aprendizagem. Ressaltam ainda que a ludicidade aplicada e
compreendida em sua totalidade agrega resultados positivos no ensino quanto a
qualificacdo, a formacéao critica, a definicdo de valores e aos relacionamentos
interpessoais.

Analisando a justificativa acima e acreditando na importancia da ludicidade e
suas relagdes com a aprendizagem, € possivel dizer que o ludico tem papel
fundamental no desenvolvimento integral da crianga. Ao contemplar a multiplicidade
de fungdes e manifestagdes do ato motor, propicia um amplo desenvolvimento de
aspectos especificos da aprendizagem.

Piaget (1976) diz que a atividade ludica é o berco obrigatério das atividades
intelectuais da crianca e estas ndao sdao apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energia das criangcas, mas meios que contribuem e
enriquecem o desenvolvimento intelectual. Ele ainda afirma que o jogo é, portanto

sob as duas formas essenciais de exercicio sensorio- motor e de simbolismo, uma
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assimilagao do real a atividade prépria, fornecendo a esta, seu alimento necessario
e transformando o real em fungéo das necessidades multiplas do “eu”.

Desta forma, cabe a escola trabalhar com o repertério cultural local, partindo
de experiéncias vividas, mas também garantir o acesso a experiéncias que néo
teriam fora da escola. Ressaltando que, essa diversidade de experiéncias precisa
ser considerada pelo professor quando organiza atividades, toma decisdes sobre
encaminhamentos individuais e coletivos e avalia procurando ajustar sua pratica as
reais necessidades de aprendizagem dos alunos.

As situagbes ludicas, competitivas ou ndo, sdo contextos favoraveis de
aprendizagem, pois, permitem o exercicio de uma ampla gama de movimentos que
solicitam atengdo do aluno na tentativa de executa-los de forma satisfatéria e
adequada.

Portanto o Iudico enquanto recurso pedagogico deve ser encarado de forma
séria e usado de maneira correta, afirma Almeida (1994). O sentido real, verdadeiro,
funcional da educacéo 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.

De acordo com Ronca e Terzi (1995, p.98),

Pelo ludico a crianca” faz ciéncia”, pois trabalha com imaginacao e
produz uma forma complexa de compreenséao e reformulagao de sua
experiéncia cotidiana. Ao combinar informacbes e percepgdes da
realidade, problematiza, tornando-se criadora e construtora de novos
conhecimentos.

Desta forma, percebe-se que as brincadeiras ludicas sdo de suma
importancia para a crianga pois, se tornam a ponte de equilibrio entre o0 mundo
imaginario e o real, sendo impossivel ndo associar o ludico com o processo de
construgao de conhecimento.

Sendo assim, cabe aos professores mediar brincadeiras como forma de
educar, fazer com que a crianga tenha um tempo de sonhar, de crescer, de
amadurecer, de possibilitar desenvolver as suas estruturas mentais superiores de

forma equilibrada e continua em busca de sua autonomia.
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2.3- A UTILIZAGAO DA TECNOLOGIA COMO RECURSO PEDAGOGICO.

O uso da informatica nas escolas, tem sido um grande um diferencial que
ajuda o trabalho de educadores e principalmente os alunos, nas tarefas escolares e
outros estudos. Com o uso da tecnologia, o professor passa a ser um facilitador que
orienta o processo e o0 aluno passa a ser mais independente em seu processo de
aprendizagem (BARROS, 2009).

Portanto, o professor ao utilizar os recursos tecnoldégicos como em sua
pratica, deve-se compreender que 0 emprego desses recursos, hao pode substituir
algumas técnicas ou materiais ja existentes como o livro didatico. As praticas
educacionais cotidianas permitem constatar, a necessidade urgente de uma visao
mais ampla para os suportes didaticos.

Deve-se ter muito cuidado para os recursos tecnolégicos nao serem utilizados
na perspectiva tradicional, aquela que transpde o papel do professor cuja presenga é
autoritaria como o dono do saber, exigindo do aluno uma postura passiva de mero
receptor do conhecimento (BARROS, 2009).

Sendo assim, € necessario que ao elaborar o planejamento pedagdgico, o
professor expresse e trace propostas claras sobre o que, quando e como ensinar. E
necessario que o mesmo considere o conhecimento que o aluno possui acerca de
um determinado assunto como uma referéncia permanente na proposi¢do de novas

aprendizagens.

Demo (1996, p.273), afirma que:

“Para encarar as competéncias modernas, inovadoras e
humanizadoras, [0 educador] deve impreterivelmente saber
reconstruir conhecimentos e coloca-lo a servigo da cidadania. Assim,
professor sera quem, sabendo reconstruir conhecimento com
qualidade formal e politica, orienta o aluno no mesmo caminho”.
Portanto, muitos sdo os desafios acerca da formagéo continuada dos
profissionais de educagédo no pais, € preciso ver oportunidades, em
vez de dificuldades.

Desta forma, fica claro que o professor deve assumir o papel de estudante
também, pois ele tera que se capacitar fazendo aulas de informatica, para que possa
atender com qualidade seu aluno. Assim, podera orienta-lo de forma correta e com
seguranca. Para que assim, compartihem com seus companheiros, desafios,
questionamentos, incertezas vivenciadas na pratica pedagdgica, na tentativa de

encontrarem suas respostas.
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Segundo Delors (1998), o professor deve organizar seu trabalho educacional,
tomando por base quatro aprendizagens fundamentais, as quais devem constituir-se
em pilares do conhecimento de cada pessoa. Estes pilares foram elaborados
baseando-se nas quatro linhas apontadas pela UNESCO, sob a perspectiva de
priorizar conteudos e estratégias que levem o aluno, enquanto ser humano, a
realizar atividades nos trés dominios da agdo humana: a vida em sociedade, a

atividade produtiva e a experiéncia subijetiva.

Estudos realizados pelo CTI, hoje em dia, os individuos ja nascem em contato
com as tecnologias, o educador tem uma consciéncia ampla que a introducdo da
informatica no ensino € importante, e contribui numa visdo geral para elaboracao de
recursos que fazem parte da construgédo do conhecimento do aluno (CIET, 2018 —

Centro Internacional de Educacao e Tecnologia).

De acordo com Frigotto (1996), o desafio encontrado atualmente na formagao
dos profissionais da area educacional € a questdo da formagao tedrica e
epistemoldgica. Assim, as TICs s&o recursos tecnoldgicos, que se integram
proporcionando uma comunicacdo variada em varios tipos de processos nos
ambitos educacionais.

As TICs sao utilizadas em diversas maneiras e em varios ramos de atividades
na escola, possibilitando e aprimorando o acesso a informagdes e a realizagao de
multiplas tarefas em todas as dimensbes da vida humana, além de qualificar os

professores por meio da criagéo de redes e comunidades virtuais.

Para Imbérnom (2010, p.36):

Para que o uso das TIC signifique uma transformagao educativa que
se transforme em melhora, muitas coisas terdo que mudar. Muitas
estdo nas maos dos proprios professores, que terdo que redesenhar
seu papel e sua responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas
escapam de seu controle e se inscrevem na esfera da direcdo da
escola, da administragcéo e da prépria sociedade.

Por isso, as escolas devem utilizar as tecnologias como novos meios de
aprendizagem em todos os aspectos do curriculo, em todas as disciplinas. Muitas
atividades podem ser elaboradas pelos professores através das TCs como: jogos
virtuais, quebra-cabecga, letras musicais, textos, desenhos etc. O sucesso de todo
esse trabalho dependera da boa vontade do professor e do interesse dos alunos.

Pois como diz Vieira;
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[...] a implantagdo da informatica como auxiliar do processo de
construgéo do conhecimento implica mudangas na escola que véo
além da formagdo do professor. E necessario que todos os
segmentos da escola — alunos, professores, administradores e
comunidades de pais — estejam preparados 82 e suportem as
mudancgas educacionais necessarias para a formagdo de um novo
profissional. Nesse sentido, a informatica € um dos elementos que
deverdo fazer parte da mudanga, porém essa mudanga é mais
profunda do que simplesmente montar laboratérios de computadores
na escola e formar professores para utilizagdo dos mesmos. (VIEIRA,
2011, p. 4).

Percebe-se que a autora tem razdo e por isso, as escolas devem se
prepararem para receber essas novas TCs e assim, repassar para as criancas,

implantando laboratérios de informatica e se capacitando sempre.

2.4- ESCOLA, ALUNO E O PROCESSO DE APRENDIZAGEM DIGITAL

O termo organizacao escolar caracteriza pela agdo de delinear o trabalho da
escola, customizar o uso de recursos materiais para que dure todo o ano letivo, além
de reduzir também os recursos financeiros e intelectuais. Ter condicbes de gerir, dar
subsidios e suporte ao trabalho de todas as pessoas envolvidas no ambiente
escolar. (LIBANEO, 2004).

Ao falar “sobre tecnologias nas escolas e transmissdo de conteudos’,
Maltempi (2008) cita 0 aumento consideravel das pesquisas nesta area enfatizando
a preocupacao dos educadores em incorporar as tecnologias em suas praticas, onde
para ele, essa ideia vem de que as tecnologias representam uma oportunidade para
mudanca na educacado centrada no professor (no ensino) para a centrada nos

alunos, de forma a atender os anseios e demandas de conhecimento destes.

Assim, todas as pessoas que fazem parte de uma organizagao escolar tem
papel importante, pois, os trabalhos que sao realizados de forma digital na escola
devem ser de forma coletiva e criativa, para isso, muitas mudancgas ainda devem ser
feitas, entre elas, investimentos em politicas publicas de formacdo de gestores

educacionais e professores.

De acordo com Nogueira (2006): “Tendo se tornado quase impossivel a
transmissao direta dos oficios dos pais aos filhos, o processo de profissionalizagao
passa cada vez mais por agéncias especificas, dentre as quais a mais importante é,
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sem duvida, a escola.” A escola se torna o meio social mais consideravel para a
instrucdo educacional das criangas, deixando a familia de ser a unica instituicao

responsavel por esta obrigacao.

Vygotsky ainda afirma que, uma organizacdo escolar coerente, €
imprescindivel para a crianga, pois conduz ao desenvolvimento mental. Tem de se
determinar pelo menos dois niveis de desenvolvimento de uma crianga, se assim
nao for, ndo se conseguira encontrar a relacdo entre desenvolvimento e capacidade

potencial de aprendizagem em cada caso especifico (VYGOTSKY, 2001, p. 111).

Desta forma, “Escola” também significa parte do sistema publico de ensino
que é responsavel pela educacao escolar. De acordo com a Lei de Diretrizes e

Bases da Educacdo Nacional n°. 9.394/96, € necessario no ensino fundamental:

| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios
basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico,
da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a
sociedade;

Il - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em
vista a aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formagao de
atitudes e valores;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de
solidariedade humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a
vida social (BRASIL, 1996, pags. 2-3).

Para que uma escola alcance bons resultados com os recursos tecnoldgicos,
€ indispensavel a formacdo de uma equipe comprometida com o trabalho coletivo.
Assim, ressalta-se a importancia do trabalho do professor nesse processo, pois ele
sera o professor mediador da formacdo do aluno. Quando o professor tem
experiéncia com os recursos tecnoldgicos e dedicagao, podera fazer a diferenca na
vida de uma crianga. Assim, sua formagao é de suma importancia para sua atuagao

em sala de aula.

O aluno em sala de aula, busca alternativas em relagdo a sua forma de
aprender, para que assim, possa se tornar um sujeito atuante no processo e nao
simples reprodutor do conhecimento. Para isso, € necessario que a escola facilite

esse processo, repensando sua forma e sua fungao de:

[...] facilitar e estimular a participacao ativa e critica dos alunos/as nas
diferentes tarefas que se desenvolvem na aula e que constituem
modo de viver da comunidade democratica de aprendizagem”
(PEREZ GOMEZ, 1998, p.26).
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Em relagdo ao processo de aprendizagem Skinner (1972) em sua obra, diz
que um sujeito aprende quando produz modificagdes no ambiente. Isto significa que
algo de novo |he foi ensinado de forma a se tornar mais adaptativo, passando entao
a ser emitido um novo comportamento pelo individuo, referindo-se também ao

conceito de aprendizagem.

O autor formula uma ideia similar ao dizer que “ensinar € arranjar contingéncias de
reforco”. Com essas afirmacbdes percebe-se que os autores acreditam que a
organizagao do ambiente educativo é crucial para o aprendiz entender os conceitos
de Zona de Desenvolvimento proximal e real. A zona de desenvolvimento proximal
€ conceituada por, Vygotsky, como, a distancia entre o nivel de desenvolvimento
atual, determinado pela capacidade de resolver um problema sem ajuda e sua gama
de possibilidades, determinado através de resolucdo de um problema sob a
orientagdo de um adulto ou em colaboragao com outro companheiro (uma crianga

mais velha).

Desta forma, quando o professor avaliar o nivel de aprendizagem da crianga,
deve-se procurar entender o nivel de desenvolvimento que ela se encontra, pois, é
preciso ter cautela em relacdo entre o desenvolvimento efetivo da crianca e sua
capacidade potencial. E quando se fala de informatica deve-se ter mais cautela

ainda, pois para a crianga € um desafio aprender com esses recursos.

Assim, é possivel concluir, através dessas afirmacgdes, que a analise feita por
este autor, entre o desenvolvimento e a aprendizagem, nos leva a entender que a
aprendizagem depende da maturagao do desenvolvimento. O autor considera que o
aprendizado possui uma sequéncia e organizagao caracteristicas, seguindo uma

I6gica e um tempo singular.

A formagdo do professor deve, portanto, obedecer a um processo
pedagdgico, intencional e organizado, que lhe permita preparar-se teorico, cientifico
e tecnicamente para desenvolver seu trabalho. Este processo deve propiciar
continuamente reflexdes e relagdes entre teoria e pratica, “a teoria vinculada aos
problemas reais postos pela experiéncia pratica e a acao pratica orientada
teoricamente” (LIBANEO, 1993, p. 27-28).
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Sendo assim, pode-se dizer que o professor deve estar se capacitando
sempre. As mudangas estdo acontecendo aceleradamente. Novas tecnologias estéao

em alta e os educadores precisam conhecé-las para trabalhar com seus alunos.

Segundo Névoa (2004, p. 34), a identidade profissional docente € um “lugar
de lutas e conflitos”, que sdo também frutos de uma intensa transitoriedade da
docéncia. A partir desta reflexdo perspectiva evidencia-se a necessidade de
superagao de um modelo que ndo responde mais a necessidade da complexidade
dos processos formativos nos cursos de Licenciatura, a fim de que exista coeréncia
entre a formacdo e as necessidades emergentes da pratica profissional e dos

contextos sociais em constante movimento.

Considerando uma orientagdo mais integralizadora e nuclear aos cursos de
formacéao de professores, com base na Resolugdo CNE/CP 01/2002, Gatti (2010),

destaca que:

Se adentramos o século XXI em uma condi¢do de formagao
de professores, nas areas disciplinares em que, mesmo com
as orientagdes mais integradoras quanto a relagao ‘formagao
disciplinar/formagao para a docéncia’, na pratica ainda se
verifica a prevaléncia do modelo consagrado no inicio do
século XX para essas licenciaturas (GATTI, 2010, p. 1357).

Sendo assim, a partir desta perspectiva fica claro que ha uma necessidade de
superar aquele modelo antigo que nao responde mais a necessidade das criangas.
Hoje elas necessitam de novos modelos, aqueles que ajudam no seu crescimento

intelectual e social. Por isso as escolas devem estar em constante Inovacéo.

2.5- A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCAGAO
INFANTIL COM OS RECURSOS TECNOLOGICOS

A pratica ludica para que o desenvolvimento infantil seja harmonioso foi
enfatizada por Piaget (1975), pois tal atividade propicia a expressao do imaginario, a
aquisicao de regras e a apropriagao do conhecimento.

Na visdo de Lima,

O brincar tem funcdo essencial no processo de
desenvolvimento da crianga, principalmente nos primeiros
anos de vida, nos quais ela tem de realizar a grande tarefa de
compreender e se inserir em seu grupo, constituir a fungéo
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simbdlica, desenvolver a linguagem, explorar e conhecer o
mundo fisico (LIMA, 1991, p.19).

Sendo assim, os jogos e brincadeiras se tornam estratégias metodoldgicas
que apresentam as duas caracteristicas acima citadas. Proporcionam a
aprendizagem através de materiais concretos e de atividades praticas, onde a
crianga cria, reflete, analisa e interage com seus colegas e com o professor.

A utilizagdo de brinquedos e jogos em salas de aula, visando criar situagbes
de brincadeira, é algo que nem sempre foi aceito. Ao encarar a crianga apenas como
um ser disciplinado para adquirir conhecimentos, é dificil associar-se o jogo no
processo de aprendizagem, como acéao livre, iniciado e mantido pelo aluno, pelo
simples prazer que o mesmo propicia (KISHIMOTO, 2003). Segundo Lima, 1991,
“Brincar é fonte de lazer e também ¢é fonte de conhecimento, o que nos leva a

considerar o brincar como parte integrante da atividade educativa”.

Conforme afirma Antunes, o jogo ludico:

Propbe estimulo e o interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de sua experiéncia pessoal e social, ajudando-o a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico
que leva ao professor a condigdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem. (ANTUNES, 2000, p.37-38).

Sendo assim, com o trabalho com a ludicidade na escola, € possivel perceber
a crianga e estimular no que ela precisa aprender, ou seja, n&o se limita ensinar jogo
ou brincadeira simplesmente como recreacao e sim Instigar toda uma gama de
conceitos e atitudes, valores e comportamentos que sao inerentes do jogo, bem
como colaborar com a melhoria das suas capacidades motoras, fisicas, cognitiva e
sua capacidade de conviver com o outro, principalmente se houver um colega de
classe portador de necessidades educacionais especiais.

Dinello em sua obra “Expressao 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. De fato, nesse caso, a aprendizagem se
converte na meta do jogo, e por sua propria caracterizacdo nao deve ter outra
finalidade a nao ser a alegria ou prazer de jogar. Muitas vezes, sob a aparéncia
sedutora de um programa de jogos preparatérios para o calculo e a escrita, pode
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nos apresentar uma preposicao de escolarizagao precoce. Cada situagédo de jogo e
brincadeiras tem em si mesma, uma gama de ensaios que desenvolvem o individuo.

Todos os autores apresentaram o valor da ludicidade como uma reflexdo
acerca do uso de atividades como processo facilitador da aprendizagem. Cabe ao
educador proporcionar atividades ao educando resgatando, nos mesmos uma forma
prazerosa em aprender. E necessario que o educador seja estimulado desde sua
formacado para compreender o educando como ser histérico e social capaz de
construir seu proprio conhecimento.

Deve-se conhecer as fases que este educando se encontra para assim nao
atropelar as fases de seu desenvolvimento. Enfim, a proposta ludica, centrada no
brincar no espago educativo, articula a convivéncia tolerante com as diferengas e
que cada momento é unico, subjetivo e singular, cheio de mistérios, encantamentos,
desencantos, conquistas e desafios incompreensiveis.

Nesse sentido, uma atividade sé se tornara desinteressante para a crianga
quando nao representar mais nenhum problema a ser resolvido, nenhuma
possibilidade de prazer funcional pela repeticdo e nenhuma motivacao relacionada a
interacao social

Ao lado das atividades de integragao da crianga a escola, deve-se promover a
leitura e a escrita juntamente, utilizando-se para isto a dramatizacédo, conversas,
recreagao, desenho, musica, historias lidas e contadas, gravuras, contos e versos.

Para alguns pensadores acreditam que as atividades ludicas realizadas pelas
criangas permitem que elas se desenvolvam, alcangando objetivos como a
linguagem, a motricidade, a atencao e a inteligéncia.

Um dos principais objetivos da escola esta centrado na promogao da crianga
em aprender com os recursos tecnologicos, pois hoje ndo se trata de vaidade e sim
necessidade. Com o computador ela pode promover conversas, desenhos, historias
lidas e contadas, musicas e recreagao. Esses s&o os recursos disponiveis para a

alfabetizacao das criangas de forma ludica e prazerosa.

Criancas que sao estimuladas com uma intensidade maior de curiosidade
obtém melhores resultados educacionais. Isto se da em fungao do desenvolvimento
de atividades ludicas que |hes proporciona a manipulagdo de objetos que fazem
comque as mesmas correlacionem aquela atividade as suas atividades

de aprendizagem.
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Para Antunes (2002), a aplicagdo de atividades concretas as criangas, estas,
ao manipular objetos ludicos desenvolvem a imaginagéo, fazendo que com esta se
torne realidade através do desenvolvimento de uma estdria ou cangao, brinquedo
ou brincadeira, armazenando dentro delas uma constru¢do de conhecimento que
vai se tornando cada vez mais real

Assim, percebe-se que existem varias formas de alfabetizar as criangas de
forma ludica, com os recursos digitais, basta que o profissional da educagéao Infantil,
trabalhe com seus alunos despertando neles alguns aspectos, como: liberdade de
acao, preparacao para a vida, prazer na atividade desenvolvida, poder repetir de
novo aquela experiéncia e, realizar simbolicamente os seus desejos. Essa é a
verdadeira alfabetizacdo para a vida toda.

Para Stahl (1997), deve estar claro para os professores que as habilidades
requeridas para a entrada da sociedade na era da informacdo nido estdo sendo
desenvolvidas na escola e que a capacidade das novas tecnologias de oportunizar a
aquisicao de conhecimento individual e independente esta vinculada a flexibilizacao

do curriculo.
Assim, voltamos a refletir sobre o curriculo, pois a necessidade de adequacgao

das praticas escolares aos desafios impostos pela globalizagcdo tem sido uma

preocupagao constante das politicas curriculares atuais.

3- METODOLOGIA

Barreto e Honorato (1998) reforcam que a metodologia da pesquisa, num
planejamento, deve ser entendida como o conjunto detalhado e sequencial de
métodos e técnicas cientificas a serem executados ao longo da pesquisa, de tal
modo que se consiga atingir os objetivos inicialmente propostos e, ao mesmo tempo,
atender aos critérios de menor custo, maior eficacia e mais confiabilidade de
informacéo.

A pesquisa exige um processo que envolve dedicagdo, empenho e
investimento para sua realizagdo, conforme o texto da epigrafe. Nessa
compreensao, empreendemos nossa caminhada na excursdao de informagoes

necessarias para encontrar resposta ao problema da pesquisa.
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De forma que Lakatos e De Andrade Marconi (2001, p. 183) ja ressaltam: “[...]
a pesquisa bibliografica ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo
assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem,
chegando a conclusdes inovadoras”.

Pesquisar significa produzir novos conhecimentos, como também buscar ou
procurar resposta para uma pergunta. Em se tratando da pesquisa cientifica, trata-se
da busca de reflexdes a um problema que alguém queira compreender. A pesquisa
€ a “[...] atividade basica da ciéncia na sua indagacéo e construgéo da realidade [...]
a pesquisa vincula pensamento e agdo” (MINAYO, 2010, p.16).

Tendo como metodologia a pesquisa bibliografica, a presente proposta de
estudo visou compreender a importancia da utilizagdo dos recursos tecnologicos na
Educacao Infantil a luz das teorias de varios autores dentre eles: Moran (2009),
Kishimoto (1998), Dallabona e Mendes (2004), Demo (1996) e também o RCNEI
(1998).

Foram realizadas leituras reflexivas sobre o assunto, com analises criticas,
observagdes diretas e indiretas e registros diarios para a compreensdo do tema
proposto. Com base nessa compreensao, foi possivel puxar um fio, para compor o
trabalho, criando novos caminhos para a alfabetizagao digital, em um movimento
continuo entre professor e aluno, que nao pode ser desconsiderado, mas sim
fortalecido, como propde a abordagem educativa experiencial.

Para (COSTA; COSTA, 2011) para fazer pesquisa é necessario conhecimento
do assunto, curiosidade, criatividade, paciéncia e postura ética. Sao caracteristicas
elencadas pelos autores as quais devem ser empregadas nos diversos instrumentos
académicos utilizados na produg¢ao do conhecimento.

Desta forma, fazer pesquisa exige informacao, reflexdo, leitura e pratica de
modo que o alicerce na perspectiva de aprendizagem e aprofundamento do

conhecimento harmonize habilidades que este saber ocasiona.
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4- CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo da pesquisa, foi feita uma reflexdo sobre a importancia de se
trabalhar com os recursos tecnoldgicos nas salas de aula da Educagdo Infantil. E
imprescindivel que ampliemos nossos conhecimentos acerca da importancia das
diversas formas de trabalhar com o ludico e com esses recursos tecnoldgicos para o
desenvolvimento da crianga na escola, pois, assim estaremos favorecendo a
aprendizagem e dialogando com ela em todas as suas dimensoes.

Através da literatura pesquisada, verificou-se que existem inumeras
possibilidades de incorporar o computador como recurso na aprendizagem, mas
para que se torne uma atividade pedagdgica, € importante que permita a fruicédo, a
deciséo, a escolha, as descobertas, as perguntas e as solugbes por parte das
criangas e dos adolescentes, do contrario, serao compreendidas apenas como mais
um exercicio.

Se incorporarmos de forma mais efetiva a esse recurso nas nossas praticas,
estaremos potencializando as possibilidades de aprender e incorporando o prazer
das criangas durante sua aprendizagem na Educacéo Infantil.

Sabemos que a necessidade de conhecer, compreender, descobrir € inata ao
ser humano. Por isso as criangas pequenas sentem a necessidade de brincar com
as palavras e com o ritmo das melodias, correm pelo prazer do movimento, jogam
pela necessidade de superar. E isso se torna muito mais prazeroso quando é
trabalhado com os recursos tecnoldgicos disponiveis na escola.

Assim, faz-se necessario que seja construido na educagao novas concepgdes
pedagdgicas sob a influéncia do uso dos novos recursos tecnolégicos. No entanto,
percebe-se que, os recursos tecnologicos tem o poder de promover uma educagao
mais estimuladora, contribuindo assim, no processo de ensino e aprendizagem das
criangas.

Desta forma, a principal contribuicdo deste trabalho foi apresentar os
caminhos que podem ser Uuteis para que os professores introduzam as novas
tecnologias na educagdo. Integrar as tecnologias como apoio ao ensino
aprendizagem é um grande desafio para a educagao, pois, muitas vezes as escolas
nao tém os recursos materiais e humanos para atender os alunos e prepara-los para
a inclusédo digital. A escola nédo pode ficar excluida desta realidade, devendo

apropriar-se dos avangos tecnoldgicos e incorpora-los a pratica educativa.
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