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RESUMO

O presente trabalho teve algumas reflexdes em torno da utilizacao dos jogos digitais na
sala de aula da educacado infantil, uma vez que a tecnologia de informagao e
comunicacdo (TIC) € proveniente da evolucdo e adaptacdo social. Desta forma, foi
abordado de que maneira os jogos eletrénicos podem contribuir no processo de ensino
aprendizagem na educacao infantil. Elegemos como objetivos especificos, identificar
estudos que apresentem a utilizacdo das TIC na educacdo infantil; descrever as
tecnologias utilizadas e discorrer sobre a contribuicdo que o uso dos jogos eletrbnicos
acarreta para a educacgao infantil. Portanto, este trabalho justifica sua relevancia ao
pensar sobre novas propostas de ensino aprendizagem que englobam o uso de jogos
eletronicos para o desenvolvimento do aluno na educagao infantil, e contribui para a
realizacdo de mais pesquisas na area educacional. Os procedimentos metodolégicos
utilizados nesta pesquisa, foram oriundos das informagdes coletas em livros, artigos
cientificos, monografias, teses e revistas, relacionados a reflexdes sobre como o0s jogos
eletrbnicos podem contribuir no processo de ensino aprendizagem na educacao infantil,
O que caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica. Assim, os jogos virtuais
contribuem para a promog¢ao, motivacdo e aprendizagem das criancas na educacao
infantil, com suas formas mais diversificadas de interacdes. Nao foi afirmado nesta
andlise bibliografica que os métodos tradicionais de ensino e aprendizagem ndo séo
eficazes, de forma nenhuma, o que foi pesquisado e verificado € que as TIC podem e
devem ser comparadas a ferramentas adicionais da aprendizagem. Alguns dos dados
apontaram que o uso das TIC em sala de aula, apenas rendera bons frutos se forem
conduzidos por educadores aptos e conscientes do direcionamento educacional que foi
previamente planejado.

PALAVRAS CHAVES: CRIANCA. JOGOS. TECNOLOGIA. APRENDIZAGEM.



ABSTRACT

This study had some reflections on the use of digital games in the classroom early
childhood education, since the information and communication technology (ICT) comes
from the evolution and social adaptation. Thus, it was discussed how video games can
contribute to the process of teaching and learning in early childhood education. We
selected as specific objectives, identify studies showing the use of ICT in early childhood
education; describe the technologies used and discuss the contribution that the use of
video games leads to early childhood education. Therefore, this work justifies its
relevance to think about new proposals for teaching and learning that include the use of
electronic games for the student's development in early childhood education, and
contributes to the further research in education. The methodological procedures used in
this study were derived from information collected in books, scientific articles,
monographs, theses and journals related to reflections on how video games can
contribute to the process of teaching and learning in early childhood education, which is
characterized as a literature. Thus, virtual games contribute to the promotion, motivation
and learning of children in early childhood education, with its more diversified forms of
interactions. It was stated in this literature review that traditional methods of teaching
and learning are not effective at all, which was researched and verified is that ICT can
and should be compared to additional learning tools. Some of the data showed that the
use of ICT in the classroom, only yield good results if conducted by appropriate
educators and aware of the educational direction that was previously planned.

PALAVRAS CHAVES CHILD. GAMES. TECHNOLOGY. LEARNING.
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INTRODUCAO

A crescente utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas na sociedade pelo publico
infantil, ocorreu quando as criangas manipularam intensamente estas tecnologias como:
computadores, tablets, video games, celulares, televisfes, dentre outros, que a cada
dia tornam-se mais leves e potentes. A esta especificidade, os pesquisadores
denominaram de letramento digital, que Larcher e Veronese (2014, p. 1) exalta como
sendo “uma pratica cultural, que leva o aluno a compreender a fungao de leitura e da
escrita em nossa sociedade”.

Logo, se destaca por levar em consideragao as necessidades, que as pessoas
apresentam no dominio de informacdes e habilidades que devem ser praticadas pelas
instituicbes de ensino, objetivando a insercdo dos estudantes em uma sociedade
impregnada de equipamentos eletronicos e digitais (XAVIER, 2005).

O letramento digital se faz necessario na educacao infantil, jA que o aluno de
hoje, ira se autoletrar em casa, com colegas, na comunidade, pois saber utilizar a
tecnologia atualmente é necessidade social. Torna-se viavel a compreensao do uso das
tecnologias quando nos remetemos a necessidade da utilizagéo do telefone celular, da
internet para pesquisas escolares, de e-mails, redes sociais entre outros.

Cabe aos educadores, pais ou adultos orientar e mediar o uso dos meios
eletrbnicos, visto que, a tecnologia deve estar em prol da educacdo, uma vez que,
tendo as TIC como aliada e ndo como oposicdo € possivel instruir os pequenos
aprendentes na manipulacdo pertinente destas tecnologias sem afetar o didlogo, a
comunicacao familiar, educacional e com amigos. Por isso a importancia de vincular a
tecnologia de jogos eletrbnicos a aprendizagem, a educacdo, por meio da utilizacédo
pedagogica e metodoldgica coerentes, adequadas a cada faixa etéria, ao ensino e
aprendizagem.

Diante deste contexto, destacamos a importancia que tem as TIC na educacéo,
como nos afirma Brito e Purificagao (2006, p.25):

A comunidade escolar depara-se com trés caminhos: repelir as tecnologias e
tentar ficar fora do processo; apropriar-se da técnica e transformar a vida em

uma corrida atras do novo; ou apropriar-se dos processos, desenvolvendo
habilidades que permitam o controle das tecnologias e de seus efeitos.
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Podemos assegurar diante dos ensinamentos de Brito e Purificagdo (2006) que
as instituicbes escolares podem trilhar trés direcdes distintas em relacdo ao uso das
TIC, que sao: rejeitar as tecnologias, permanecendo de fora do processo; ponderar
técnicas e alterar a vida buscando o novo; ou conquistar os métodos inovadores,
utilizando a desenvoltura de habilidades que viabilizam o dominio das tecnologias e
suas causas.

A primeira opcdao, ilustra o continuismo, a dependéncia exclusiva aos métodos
académicos arcaicos e repetitivos, 0 que ndo corresponde ao ensino aprendizagem nos
dias atuais, ou seja, a comunidade escolar permanece fora da tecnologia e na contra
mao do processo tecnolégico e educativo.

A segunda opcao, diz respeito, a comunidade escolar possuir a tecnologia, mas
nao integra-la naquele momento, devido a frenética busca por novas técnicas que
surgem initerruptamente, devido ao processo capitalista e seu consumo desfreado.

A terceira opcgao, remete a utilizacdo das tecnologias no processo de ensino
aprendizagem que a escola tem acesso naquele momento, ou seja, é voltada para a
reflexdo do educador em relacdo a sua praxis, ja que, ao elaborar e operacionalizar
projetos educacionais como a inclusdo das tecnologias de informacdo e comunicacgao, o
mesmo viabiliza a integragdo das TIC “a agdo pedagdgica na comunidade intra e extra
escolar e explicitd-los claramente na proposta educativa na escola” (BRITO e
PURIFICACAO, 2006, p. 26).

Diante das trés opcdes citadas acima pelas autoras Brito e Purificacdo (2006),
concordamos com terceira, pois esta opcao leva a trilhar caminhos que direcionam a
uma “formacao intelectual, emocional e corporal do cidaddao que lhe permita criar,
planejar e interferir na sociedade” (BRITO e PURIFICACAO, 2006, p. 26).

Desta forma, surge a seguinte questdo problema: de que maneira 0S jogos
eletrbnicos podem contribuir no processo de ensino - aprendizagem na educacgéo
infantil?

Logo, diante os argumentos citados, apresenta-se o seguinte objetivo geral deste
trabalho analisar como 0s jogos eletrdnicos podem contribuir no processo de ensino
aprendizagem na educacado infantil. Bem como, os objetivos especificos: - Identificar

estudos que apresentem a utilizacdo das TIC em sala de aula na Educacao Infantil; -
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Apresentar as tecnologias utilizadas nas escolas de Educacéao Infantil; e discorrer sobre
a contribuicao dos Jogos Eletronicos na Educacéao Infantil;

Portanto, este trabalho se justifica e torna-se relevante ao refletir as novas
propostas de ensino aprendizagem que englobam as tecnologias com relacdo ao aluno
da educacdo infantil, e contribui para a realizagdo de mais pesquisas na area
educacional sobre este tema, com pesquisas de campo.

Uma vez que, este assunto é plenamente direcionado a comunidade, as familias,
aos pais, maes, responsaveis, profissionais da educacao, dentre outros, ou seja, € de
interesse da sociedade em geral, da qual convivemos e fazemos parte.

Esta pesquisa é relevante devido a observacdo de que em pleno século XXI,
ainda existem professores que relutam ou ndo sabem utilizar as tecnologias de
informacédo e comunicacdo em sala de aula, mesmo que estas tecnologias atinjam um
grande e conectado publico, o infantil.

O professor que usa as TIC em sala de aula pode transforma-las em taticas, em
dicas para educacéo, para aprendizagem. O educador compromissado com sua pratica
e que utiliza estas tecnologias, proporciona a seus educandos uma pedagogia do
dialogo, de forma democratica, como também a participacéo, a socializacao e interacédo
infantil, em meio a um ambiente de aprendizagem significativa prazerosa e conhecida,
onde os alunos utilizam sua propria linguagem.

Assim, este educador proporciona o conhecimento de mundo para as criangas, e
guando esse mundo é comparado as tecnologias inovadoras que os alunos tém acesso
cotidianamente no ambiente familiar, na sociedade, poderemos perceber o quao é
importante o uso das TIC na educacao, como nos reforga Brito e Purificacdo (2006) ao
relacionar que a tecnologia esta presente em todas as areas da sociedade, o que
comprova a necessidade da utilizacdo da mesma nas instituicdes escolares.

Da mesma forma, Sancho (2006, p. 18) explica que as TIC exercem importantes
influencias na evolucdo da infancia, nas formas de aprendizagem, nas socializacdes,
nas construgdes de significados e valores no mundo em que vivemos, por estes motivos
almejamos a realizagédo desta pesquisa académica.

Este trabalho apresenta seis capitulos. O primeiro abrange noc¢des introdutérias

para o entendimento do tema em questdo. O segundo capitulo apresenta a visdo de
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diversos autores sobre o conceito e a importancia da ludicidade. O terceiro capitulo
aborda os conceitos e importancia das TIC (tecnologia de informacdo e comunicacgéo)
na percepcdo de varios autores. O quarto capitulo traz o percurso metodologico
desenvolvidos no trabalho, como a caracterizacdo da pesquisa e o procedimento e
coleta de dados. O quinto capitulo foi realizado a discursdao dos dados, mostra 0s
estudos que utilizaram as TIC em sala de aula na educacéo infantil, as tecnologias
utilizadas nas escolas de educacao infantil e a contribuicdo dos jogos eletrénicos na

educacao infantil. E por fim, no sexto capitulo realizamos as consideracdes finais.
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2 A LUDICIDADE, OS JOGOS E O UNIVERSO DA EDUCACAO INFANTIL

A ludicidade é presente no universo infantil, logo o educador infantil precisa
conhecer a relevancia da pratica do trinbmio: educar, cuidar e brincar. A ludicidade é
uma atividade livre, espontdnea e voluntaria que também contribui para o
desenvolvimento do raciocinio e favorece a interacdo, a socializacdo, os preceitos
morais e éticos.

Nesta perspectiva, KISHIMOTO (2010, p.41) afirma a importancia da utilizacéo
do jogo na educacéo infantil:

Utilizar o jogo na educacéo infantil significa transportar para o campo do ensino-
aprendizagem condi¢des para maximizar a construgdo do conhecimento,

introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e
acéo ativa e motivadora.

O educador que utiliza os jogos nas metodologias de ensino, criam
oportunidades e despertam a curiosidade do estudante em relacdo aos conteldos
curriculares, com ferramentas atrativas e prazerosas para a evolucdo de aptiddes

cognitivas.

2.1 Conceituando a Ludicidade

Conceituar o jogo ndo se constitui uma atividade facil. A prépria palavra jogo
pode direcionar diferentes situacbes. “Pode-se estar falando de jogos politicos, de
adultos, criancas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estdrias, brincar de
‘mamae e filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar na
areia e uma infinidade de outros.” (KISHIMOTO, 2010, p.15).

Quando o ludico é mencionado, automaticamente se relaciona a liberdade ou
livre-arbitrio e a espontaneidade de acdo. Envolve tarefas modestas, que abrangem o
bem estar e a desobrigacdo de todas as intencdes ou designios. Nado depende de
pressbes e avaliagOes. Caillois (1986, p. 7) apresenta sua convicgado sobre 0 jogo na
expectativa ludica:

Acima de tudo, infalivelmente, traz uma atmosfera de conforto e diversao.
Relaxe e divirta-se. Evoca uma atividade sem restricbes, mas também sem
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consequéncias na vida real. Ele se opde a gravidade deste e ESSE assim é
atravessada frivola. Por outro lado, se op8e ao trabalho como o tempo perdido
bem gasto. Na verdade, o jogo ndo produz nada: nem propriedade nem obras.

Diante destas palavras, Caillois (1986) assegura que a ludicidade ostenta uma
postura gratuita, logo, € o atributo que mais existe controvérsia na sociedade
contemporanea, a gratuidade. Este mesmo autor, Caillois (1986) coloca a relevancia
desta caracteristica, a gratuidade, como uma oportunidade de entrega do individuo que
joga, a uma atividade despreocupante.

Em seguida, foi percebido que a pratica do jogo e da brincadeira como atividades
livres sdo modelos do que realmente venha a ser uma atividade ludica e distantes de
serem tdo somente atividades infantis.

Desta forma, o jogo é uma atividade que exalta a alegria, a satisfacdo, a
diversdo, o entretenimento prazeroso como afirma, Caillois (1986) quando diz que o
jogo é uma atividade espontanea, livre, que proporciona momentos de felicidade, de
divertimento e prevalece a improdutividade com relacdo a ndo producédo de bens e
riquezas. Além do que, o individuo apenas joga quando quer, ou seja, quando € de sua
vontade e o tempo que desejar. Este autor vé o jogo como algo que vai além de apenas
uma ocasido estruturada e ressalta: “[...] A palavra jogo também designa o estilo, a
forma como um artista, masico ou ator, ou seja, as caracteristicas originais, que 0s
distinguem dos outros, seu tocar um instrumento ou um papel. [...]" (CAILLOIS, 1986, p.
9). Assim, Caillois (1986) percebe que a palavra jogo esta relacionado a liberdade e
invencao. Ou seja, ao livre-arbitrio e criacao.

Ja Huizinga (2000) mostra que o conceito de jogo possui diversas caracteristicas
gue resultam em pelo menos quatro raizes verbais, dentre elas foi observado
semelhancas com o termo geral kridati, que retrata 0s jogos entre 0s animais, as
criangas e os adultos. Ja os termos spiel, play etc., nas linguas germanicas, podem dar
sentido ao movimento do vento ou das ondas, como também, podem significar "saltar"
ou "dancar", em geral, sem referéncia publica a no¢do de jogo. Esta situacdo foi
comparada aos momentos em que as criangas correm, pulam, rodam se movimentam
efetivamente para a realizacdo e desenvolvimento de determinados jogos como a
amarelinha, o pique esconde, a baleada dentre outros. E o termo divyati, além de

designar jogos de azar pode também ser relacionado ao ambito ludico de brincar e no
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sentido padréo lembra “langar”, “atirar”.

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras liviemente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da "vida quotidiana" (HUIZINGA, 2000, p. 24).

A definicdo do conceito de jogo descrito por Huizinga (2000, p. 24) nos remete a
refletir que o jogo condiz com uma atividade espontanea a ser cumprida por seus
participantes, que aceitam e seguem algumas normas antes estabelecidas. Se percebe
também, a sensacdo, exaltacdo, emocdo, satisfacdo e felicidade ao participar
efetivamente de um jogo.

Seguindo 0os mesmos preceitos, Huizinga (2000, p. 13) ressalta algumas
caracteristicas fundamentais do jogo:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,

com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.

Estes atributos referentes ao jogo expostos acima por Huizinga (2000, p. 13)
demonstra o jogo como uma atividade livre, consciente e sensata, que perpassa o0
cotidiano da vida. Entretanto, estd mesma atividade envolve o jogador participante de
uma forma intensa, frenética, ativa e absoluta. Contudo, esta atividade ndo esta
associada a qualquer mérito material, ou seja, o lucro ndo esta relacionado ao jogo, a
sua pratica é realizada em espacos e tempos proprios e regidos por regras.

A partir do momento que se insere a ludicidade, através de jogos e brincadeiras
como auxilio na compreensdo das atividades escolares, os aprendentes demonstram
criatividade, motivacdo e determinacdo no decorrer da aprendizagem, tornando-a
prazerosa. Como nos afirma Winnicott (1971, p. 80) “[...] E no brincar, e somente no
brincar, que o individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade
integral: e € somente sendo criativo que o individuo descobre o eu (self).”

E nesta amplitude que a ludicidade conquista um ambiente privilegiado, que surgi
como rico instrumento para a obtencdo de conhecimento, da mesma forma em que

sugere estimulos ao empenho do estudante, expande distintas situacbes em vivéncia
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individual, social e cognitiva, auxiliando a constituir a questdo da formagdo humana,
desenvolve e contribui para a formagdo da personalidade, do mesmo modo que
simboliza em um instrumento pedagdgico que encaminha aos gestores, aos
professores em fim, a todos que fazem parte da comunidade escolar, uma condicao de
mediacéo, estimulando e avaliando a aprendizagem da instituicdo escolar que a utiliza.

Kishiomoto (2008, p. 15) exalta: “A brincadeira oferece oportunidade para a
crianga explorar, aprender a linguagem e solucionar problemas”. Neste contexto, a
brincadeira por sua vez € uma necessidade tanto para as criancas como para 0S
educadores, uma vez que, em distintas situacbes atua como facilitadora no ato de
absorver conhecimentos, sobretudo na realizagéo das atividades educativas, podendo
ser empregada do mesmo modo, na conquista da atencdo, e nas explicacdes dos
assuntos da aula. Antes de ser uma conquista cognitiva, o brincar, cativa emocoes,
anseios, afetividades, amizades, vinculos e dindmicas internas na vida de alunos que
mais tarde ser&o futuros cidadaos.

Assim, a ludicidade auxilia de maneira significativa a evolucdo humana e
independe da idade, o ato ludico colabora ndo apenas na aprendizagem, mas na
evolucéo social, individual e cultural da pessoa que brinca, 0 que promove 0 processo
de socializagéo, eloquéncia, comunicacao e estruturacédo das ideias, de reflexdes que
permitem a criticidade.

2.2 A Importancia da Ludicidade na Educacéao Infantil

O brincar € um componente essencial na vida do ser humano, sua linguagem €&
transmitida facilmente e chegam até as criancas de uma forma peculiar.

Consequentemente, a instituicdo escolar € um dos ambientes que mais convive
com transformacdes que ocorrem na sociedade, por isso, precisam rever seus objetivos
e métodos de trabalho defasados em relacdo a demanda do mercado educacional. A
ludicidade € um desafio para os educadores que estdo em sala de aula, onde a mesma
implica em mudancas paradigmaticas na forma de ensinar, aprender e avaliar de
maneira mais construtiva (ALMEIDA, 2009).

A ludicidade &€ um tema em constante evidéncia na educacgdo infantil e a
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utilizagdo de brinquedos e brincadeiras na infancia viabiliza a producdo do saber, do
conhecimento, da aprendizagem e do desenvolvimento.
Neste sentido, Kishimoto (2008, p. 144) exalta que a ludicidade através do
encanto e da motivagao originam juntos o conhecimento:
O ato ludico representa um primeiro nivel de construcdo do conhecimento, o
nivel do pensamento intuitivo, ainda nebuloso, mas que ja aponta uma direcéo.
O prazer e a motivacao iniciam o processo de construcdo do conhecimento, que

deve prosseguir com sua sistematizacdo, sem a qual ndo se pode adquirir
conceitos significativos.

E notério a relevancia das brincadeiras e jogos para aprendizagem e
desenvolvimento infantil, imprescindiveis para o bem estar da saude fisica, com relacéo
a movimentacdo em si, da saude emocional, com relacdo as parcerias, as amizades
conquistadas, e a saude intelectual, com relacdo ao mental, ao estimulo do pensar. Por
meio da evolucdo destes trés bem-estares, os pequenos estudantes desenvolvem a
linguagem, a reflexdo, a socializacdo, a acdo e a autoconfianca, para iniciar seu
caminhar em busca da cidadania, sendo capaz de confrontar-se com obstaculos e
participar ativamente na edificacdo de uma sociedade melhor.

Destaca Romera et al (2008), que o profissional da educacado precisa apoiar e
difundir a utilizacdo do ludico nos ensinamento do dia-a-dia nas instituicbes escolares,
favorecendo a probabilidade de um entendimento sélido no desenvolvimento do ser
humano, pois sendo entendedor de sua responsabilidade foi verificado a ocorréncia da
socializac&o no ato de jogar e brincar, os alunos desenvolvem certas habilidades como
a solidariedade, cooperacéo e interacdo, promovendo através do convivio e integracao
pacifica entre alunos e professores.

Segundo Freire (2003), o ambiente pedagdgico é primordial para exibir seus
sentimentos e a leitura de mundo que a crianca e o jovem apresentam na diaria social e
académica. O ideal seria que o professor adequasse 0 assunto aos jogos e brincadeiras
sucessivamente, toda vez que sentisse a necessidade de atingir o conhecimento de
seus aprendizes, empregar atividades ludicas.

A conexao da ludicidade com a educacao, ja € peca fundamental da didatica na
Educacdo Infantil e tem sido implantado também no Ensino Fundamental, com a

finalidade de harmonizar a aula, deixando mais atrativa, onde o0s aprendentes
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motivados para aprender, ja que, 0 ensino no quadro negro com giz, é algo obsoleto e
qgue funciona muito pouco na aprendizagem dos aprendentes na atualidade, a utilizacéo
da criatividade, para superar limites, € essencial para a formacéo integral de cidadaos
criticos. (CHRISTMANN, 2010).

As criangas que jogam 0s jogos de regras, aprendem a partilhar, a ganhar e a
perder, conseguem dominar situagdes de frustagcdes que ocorrem no dia-a-dia na vida
de todas as pessoas, dentre elas, as criancas. Assim, a crian¢a que joga, desenvolve o
raciocinio tematico, o uso da linguagem, a area espacial, ou seja, esta brincadeira é
relevante para todas as areas do conhecimento, pois, quando a mesma aprende a
pensar, ela descobre o mundo que a cerca. Diante de tais observacdes, Kishimoto
(2011) relata que a utilizacdo de diferentes formas de ludicidade € extremamente
importante no entendimento, na compreensdo e nha assimilacdo dos conteudos
explicados aos seus aprendentes (KISHIMOTO, 2011).

A utilizagcdo dos jogos em sala de aula, assessora 0 processo de ensino-
aprendizagem, assessora 0 desempenho da motricidade fina e ampla, como também,
auxilia a capacidade de pensar, de imaginar, de interpretar, de criar, de organizar, de
analisar hipoteses e informacgfes, de tomar decisfes, que porventura possam Ocorrer,
no decorrer do jogo. Como a obediéncia as regras dos jogos podem ocasionar
momentos de reflexfes nas situacdes de conflitos.

Lima (2003) destaca que o debate acerca da funcéo da ludicidade na educacgéo
escolar tem inicio em diversos setores académicos, mais precisamente na educacao
fundamental mundial, atribuindo uma revisdo especialmente na educacdo infantil.
Aqueles individuos que enxergavam a necessidade de reconhecer ou perceber o ludico
como parte complementar do processo de formacdo do aluno na instituicdo escolar,
estdo lancados o desafio de descobrir modos ou formas de fomentar a frequéncia dos
jogos e das brincadeiras no dia-a-dia da sala de aula e converté-las na vida dos
profissionais da educacado, das familias, da comunidade, incluindo neste processo o
educando.

Lucci (2004) nota que o objetivo da ludicidade no meio educacional ndo é
alienante, visto que, dependendo de quais e como serdo estabelecidas suas funcoes

pedagogicas, 0 jogo e a brincadeira se convertem em atividades dirigidas, deixando de
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ser jogo e brincadeira, para se tornar uma tética inovadora e importante para o
processo académico de ensino e aprendizagem. O auténtico e real auxilio que o ludico
oferece a educacédo é a doutrinacdo e o aprendizado com prazer, e esse prazer €
praticado em sala de aula, e seus resultados dependerdo de que maneira o0s
ensinamentos estdo sendo transmitidos e socializados.

Inquestionavelmente, a crianga necessita brincar, logo, o educador precisa ter
uma finalidade, um proposito, uma vez que o professor planeja trabalhar um
determinado tema, e relacionar o conteudo didatico com a brincadeira, encaixando-os
em um mesmo projeto, resultando em indmeras atividades, transformando o ludico em
aprendizagem (FORTURNA, 2000). Deixe claro que este propdésito, este planejamento
€ para o professor.

O Referencial curricular para a educacéo Infantil, no seu capitulo 2 discorre sobre
a importancia do brincar:

Nas brincadeirgs as criangcas podem desenvolver algumas capacidades
importantes, tais como a atengdo, a imitacdo, a memdéria, a imaginacéo.
Amadurecem também algumas capacidades de socializacdo, por meio da

interacdo e da utilizac@o e experimentacéo de regras e papéis sociais (RECNEI,
1998, p.22, V.2).

O ato de brincar esta inserido na vida do ser humano, jA que este tipo de
linguagem pode ser compreendido e abrange todo o universo infantil. As criancas em
suas esséncias tém a necessidade de brincar, explorar, criar, fantasiar visando seu
crescimento, desenvolvimento e nog¢do de mundo, deste modo, € perceptivel a
relevancia que tém os jogos e brincadeiras em suas diversas formas de identificacao
cultural e formacéo educativa do aluno.

A escola é uma ponte entre 0 mundo infantil e o mundo adulto, como também,
auxilia a socializacdo e interagcdo entre 0os componentes que convivem nesses dois
mundos. Assim, destacamos a afirmacéo de César e Duarte (2010, p. 826):

A relagdo humana com o mundo, mediada pela educacdo, também é uma
relagdo privilegiada no sentido de que nunca estd dada de antemao, mas tem
de ser tecida novamente a cada novo nascimento, no qual vem ao mundo um
ser inteiramente novo e distinto de todos os demais (Arendt, 1995). Por isso, a
educacdo ndo pode jamais ser entendida como algo dado e pronto, acabado,

mas tem de ser continuamente repensada em fun¢do das transformacdes do
mundo no qual vém a luz novos seres humanos.
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Seguindo este pensamento, César e Duarte (2010) abordaram a relevancia que
possui a instituicdo escolar na funcdo mediadora através da educacdo, que visa
auxiliar, direcionar a percep¢ao de mundo pelos “novatos”, ou seja, pelos novos
integrantes que compdem a sociedade, o publico infantil.

Fica evidente que a educagdo ndo pode ser interpretada como completa,
acabada, mas em constantes transformacdes para serem adaptadas as novas
tendéncias que perpassa 0s componentes das mais diferentes faixas etarias que
compdem a sociedade contemporanea, como a inclusdo das novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo em todas as areas e o campo educacional ndo pode e nédo
deve ficar de fora. Logo, ressaltamos as palavras de César e Duarte (2010, p. 834),

Trata-se ai da constatagcdo de que os instrumentos e dispositivos que
animavam o funcionamento das disciplinas comecaram a dar lugar a novas

formas de controle social e subjetivo, marcados fortemente pelas novas
tecnologias.

Os autores César e Duarte (2010) deixam claro que as metodologias utilizadas
em sala de aula precisam evoluir de acordo com o ingresso e disponibilidade das novas
tecnologias em prol da docéncia, por isto a importancia do uso das TIC em sala de aula
e nado diferente na educacao infantil.

Hoje em dia, as criancas ja nascem em um meio social que nao trabalha e néo
estuda sem a utilizacdo das tecnologias de informagédo e comunicagao. Assim, torna-se
relevante a introducao da tecnologia no universo infantil, em relacdo a percepcao, uso e
direcionamento significativo de equipamentos tecnolégicos, pois, saber utilizar algumas
tecnologias atualmente é necessidade social, pois esta nova geracdo € constituida de

criangas, jovens, adultos e idosos plugados.
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3 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TIC) NO UNIVERSO DA
EDUCACAO INFANTIL

A sociedade da informacdo e comunicacdo, cresce, evolui e se adapta aos
avancos tecnologicos. Seguindo este pensamento, as criangas, jA hascem em meio as
familias contemporaneas, conectadas, uma vez que, estas pessoas utilizam
diariamente estas tecnologias para realizar as mais diversas atividades, como trabalhar,
estudar, realizar transa¢cfes bancérias, compras on line, mensagens interativas, dentre
um leque de opcdes ao alcance de um clique.

Estas novas inteiragbes e participacbes infantis com relacdo ao uso das
ferramentas tecnolégicas, impactaram profundamente a sociedade, pois esta
redefinindo progressivamente a maneira de pensar e agir de pais e educadores sobre o
processo de ensino aprendizagem e a utilizacdo diaria destas tecnologias. Os espacos
destinados ao ludico como quintais e parques estdo relacionados a inseguranca, e
foram substituidos gradualmente por apartamentos cada vez menores, brincadeiras na
rua se tornaram inviaveis, pracas e parques apenas na companhia de adultos que
geralmente n&o dispdem de tempo como afirma Ribeiro, (2002, p.14):

Os nossos espacos urbanos ja ndo nos permite o exercicio ludico do brincar, é
gue a casa do bairro afastado foi substituida pelos apartamentos das zonas

centrais, onde as criancas foram confinadas, nada Ihes restando, a ndo ser a
"babé eletrdnica".

Com as brincadeiras de rua escassas, devido a falta de seguranca, 0s jogos
eletrbnicos chegaram para fazer parte da vida das criancas, do seu crescimento e
desenvolvimento, por isto, ocorre a necessidade de orientacbes e mediacdes com

relacdo ao uso pertinente de aplicativos e jogos eletronicos educacionais.

3.1 Conceituando as TIC

As TIC, sdo como séo conhecidas as tecnologias da informacdo e comunicacao,
dizem respeito a todas as tecnologias que constituem as informagdes e comunicacdes
no meio em que vivemos. Podem ser compreendidas como um grupo de recursos

tecnoldgicos interligados entre si, que oferecem, através das funcdes de hardwares,
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softwares, telecomunicacdes, automagdes, comunica¢des das demandas de mercados,
pesquisas cientificas e ndo é diferente no campo educacional, ja que estdo presentes
no ensino e aprendizagem. Como destaca, Belloni (2009, p. 21):
Mas o que sao finalmente estas TIC de que tanto se fala? Podemos dizer, em
primeira aproximacédo, que as TIC sao o resultado da fusdo de trés grandes
vertentes técnicas: a informatica, as telecomunicacdes e as midias eletrdnicas.
As possibilidades sao infinitas e inexploradas, e vdo desde as “casas ou

automoveis inteligentes” até os androides reais e virtuais para finalidades
diversas, incluindo toda a diversidade dos jogos on line.

Neste contexto, a interatividade, é o atributo primordial para que o individuo
venha a interagir com a tecnologia, possibilitando o usuario a executar, armazenar,
processar comandos e consequentemente, obter respostas dos programas que estédo
sendo utilizados.

As Novas Tecnologias da Comunicacdo e Informacdo na Educacgdo - NTIC
devem ser entendidas como sendo um conjunto de recursos ndo humanos
dedicados ao armazenamento, processamento e comunicacdo da informacao,

organizados num sistema capaz de executar um conjunto de tarefas (SANTOS
e PEQUENO 2011, p. 78).

Logo, as tecnologias de informacdo e comunicag&do, surgi como um meio para
desenvolver e agilizar a informacdo e a comunicacdo em diversos campos, que vao
desde a instituicdo escolar, empresas, industrias, 6rgdos publicos, hospitais, dentre
outros. Os individuos, sejam eles, estudantes, funcionarios, engenheiros, médicos,
odontdlogos, contadores, psicélogos, ou seja, cada trabalhador utiliza o auxilio de
softwares especificos, desenvolvidos para sua area, visando a qualidade e o beneficio
gue a utilizacdo das TIC possam proporcionar a cada categoria ou a sociedade como
um todo.

Se faz necessério a atencdo sobre a real importancia que possui as tecnologias
de informacdo e comunicagdo na vida dos alunos, e isto se confirma através da
destreza dos estudantes no manuseio do computador, tablet, celular ou mesmo na
busca por informacées na internet, na comunicagcdo on-line e na utilizacdo de
programas ou softwares. Utilizar estas ferramentas na aprendizagem independe da
idade do estudante, pois colaboram para a formacéo de leitores, escritores, criticos,

pensadores com desenvolturas que envolve a sociedade de sua época.
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Silva apud Martiéz (2004, p. 96) assegura que:

As TIC, tecnologias da informacdo e comunicacdo ndo compreendem apenas a
internet, mas o conjunto de tecnologias microeletrénicas, informatica e de
telecomunicacbes que permitem a aquisicdo, producdo, armazenamento,
processamento e transmissdo de dados e informagBes na forma de imagem,
video, texto ou udio.

Desta forma, percebemos que Silva (2004) enfatiza que as tecnologias de
informacdo e comunicagdo sdo a base da sociedade da informacao, j& que cada vez
mais as pessoas estdo “ligadas, conectadas” por meio do ciberespago e sua
diversidade de dispositivos de informacbes, com conteddos ilimitados, liberdade de

expressao, abertura e descentralizacao.

3.2 A Importancia das TIC na Educacao Infantil

N&o adianta disfarcar ou ignorar, a tecnologia de informacéo e comunicacéo veio
para ficar e esta presente na vida de toda as pessoas de uma maneira ou de outra. Os
lares foram tomados pelos diversos aparelhos eletrénicos que vao desde os supérfluos,
como uma escova de dentes elétrica, até os mais Uteis como a bomba que fica
acoplado ao corpo do paciente com diabetes e libera doses de insulina quando o
organismo precisa.

Santos e Moita (2011, p. 111) esclarece que os alunos de “hoje” apresentam
mais familiaridade, mais contato com as tecnologias atuais. Portanto, diferenciam-se
bastante dos alunos de “ontem” que ndo experimentaram estas tecnologias inovadoras

gue mostram aspectos de interacdo, autonomia e liberdade de expresséao:

N&o h& duvidas de que os/as estudantes de agora sdo diferentes daqueles de
antes, que nao tiveram contato com as nhovas tecnologias e nao
experimentaram conhecimentos novos, como a interatividade e a liberdade de
escolha. A geragcdo que somente lia os livros estaticos ndo tém a mesma
desenvoltura intelectual da geragdo que procede a leitura dos games que
exigem disposicao para desafios dificeis de vencer, além de ensinar conceitos
complexos. (SANTOS e MOITA, 2011, p. 111).

Acompanhando este mesmo pensamento, Belloni (2009, p. 27) destaca:

Do livro e do quadro de giz & sala de aula informatizada e on line a escola vem
dando saltos qualitativos, sofrendo transformacdes que levam de rolddo um
professorado mais ou menos perplexo, que se sente muitas vezes
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despreparado e inseguro frente ao enorme desafio que representa a
incorporagdo das TIC ao cotidiano escolar. Talvez sejamos ainda os mesmos
educadores, mas certamente nossos alunos ja ndo sdo os mesmos, “estdo em
outra” (Babin, 1989), sdo outros, tém uma relagio diferente com a escola.

E desta maneira confirmando o que discorreu Belloni (2009) as criancas de hoje
em dia, nascem, crescem e convivem diariamente em um ambiente diferenciado, ou
seja, convivemos em espacos que se encontra rodeado de aparatos tecnoldgicos e a
escola atual ndo pode se manter a mesma como se 0 tempo nao passasse, precisa se
fazer diferente, reinventada, moderna, digital, conectada.

Entretanto, conhecer e manusear estes aparatos tecnoldgicos, requer um tipo de
conhecimento especifico intitulado pelos estudiosos de letramento digital. Xavier, (2002,
p. 1) diz que este novo letramento, o digital:

[...] considera a necessidade dos individuos dominarem um conjunto de
informacdes e habilidades mentais que devem ser trabalhadas com urgéncia
pelas instituicbes de ensino, a fim de capacitar o0 mais rapido possivel os alunos

a viverem como verdadeiros cidaddos neste novo milénio cada vez mais
cercado por maquinas eletrdnicas e digitais.

Com a p6s modernidade veio o avanco tecnoldgico e com ambos, desafios a
serem superados. Inovacbes sociais e cognitivas sdo incorporadas ao setor
educacional e ndo diferentemente dos demais, a educacéo infantil também esbarra em
desafios que envolve o crescimento e desenvolvimento da aprendizagem e producao
do saber das criancas. Nesta perspectiva, mais do que apenas adicionar as TIC na
educacao infantil, atualmente o desafio esta na identificacdo das expectativas diante a
inovacdo no educar, ja que, este aluno literalmente nasceu e cresce em uma época de
avancos tecnoldégicos digitais.

Pense-se, neste sentido, que as coletividades e as instituicdes sao constituidas
por acoplamentos com diferentes modalidades e intensidades. As técnicas de
comunicacdo e de processamento de informacdo desempenham, nelas, um
papel constitutivo. Tal condicdo institucional permite pensar que as instituicdes
possam ser equivalentes a uma organizacdo reticular de tecnologias
intelectuais. Assim, além de ser pensada como um sistema cognitivo, uma

instituicdo poderia ser analisada a partir da rede de tecnologias que a constitui
(MARASCHIN & AXT, 2005, p. 43).

Antes da crianca chegar a frequentar a instituicAo escolar, a mesma viveu
diversas experiéncias e consequentemente, diversas aprendizagens, ja que esta

crianga vé, escuta e convivi diariamente no seio familiar, que pode ser provido ou
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desprovido de cultura, sentimentos, didlogo, logo este ambiente facilita ou complica a
maneira de comunicag¢do com as demais pessoas da comunidade que ela esta inserida.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo estdo presentes em todos 0s
locais, principalmente no reduto familiar, por isto se torna imprescindivel a identificacao
e utilizacdo coerentes das TIC também nas instituicbes escolares, afim de perceber os
desafios relacionados a criticidade dos estudantes e os beneficios promovidos por
estas novas tecnologias.

Larcher e Veronese (2014) comentam gque ndo se pode negar estas tecnologias,
pois elas estdo transformando as tarefas da vida moderna, solicitando a apropriacao
destas inovacdes e praticas tecnoldgicas. Estas autoras relatam que pesquisas
mostram a real necessidade das instituicdes escolares aderirem na utilizacdo destas
novas tecnologias, uma vez que estes recursos atuam como mediadores de conteldos
estudados em sala de aula, € necesséario que a préatica escolar seja adequada ao
universo infantil, pois a mesma se faz presente em diversas tarefas do dia-a-dia do
aluno.

Sancho (2006) relata que a populacdo que tem acesso a essa tecnologia,
também tem acesso sem precedentes a toda e qualquer tipo de informacao, o que ndo
corresponde a habilidade e a destreza para transformar a aquisicdo das informacgdes
em conhecimentos.

As TIC estdo modificando o mundo e precisam ser levados em conta no campo
da educacdo, como afirma Sancho (2006, p.18): “As tecnologias da informacao e
comunicacao estdo ai e ficaram por muito tempo, estao transformando o mundo e deve-
se considera-las no terreno da educagao.”

Muitas instituicbes escolares no Brasil, ja utilizam as tecnologias de informacao e
comunicacdo nas salas de aulas como: quadros interativos digitais, computadores,
notebooks, tablets com acesso a internet desde os primeiros anos do ensino escolar.
Exemplos de sucesso no uso das TIC nas escolas, mais precisamente nas salas de
aula sdo muitos, por isto, a educagcao deve empregar estes momentos de descobertas,
desde cedo, na educacado infantil, utilizando os elementos tecnolégicos aliados ao

processo de ensino aprendizagem.

[...] a formacdo pedagogica dos professores em TIC se converte em um dos
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fatores-chave para seu uso. Isso implica a constru¢cdo de uma pedagogia
baseada nesses novos recursos, que possibilite ou integre o local com o global;
gue contemple as diferentes opcfes multidisciplinares, interdisciplinares e
transdisciplinares, mesmo que em diferentes graus de integracéo, [...]. Este
potencial deve ser canalizado com a criacdo de novos modelos e de formas de
gestdo pedagoégica que permitam a exploracdo das possibilidades interativas do
espaco virtual (PABLOS, 2006, p. 74).

A concepcado de usar as tecnologias, como computadores, para doutrinar
criangas, visando em uma aprendizagem reflexiva, critica, aponta para inovacdes. No
entanto, toda e qualquer inovagdo € circundada de alguns receios, como a falta de
conhecimento dos professores, com relacdo ao manuseio das TIC para proporcionar o
processo de ensino aprendizagem que é a funcéo primordial da instituicdo escolar.

O computador e suas tecnologias associadas, sobretudo a internet, tornaram-se
mecanismos prodigiosos que transformam o que tocam, ou quem o0s toca, e sdo
capazes, inclusive, de fazer o que é impossivel para seus criadores. Por
exemplo, melhorar o ensino, motivar os alunos ou criar redes de colaboragéo.
Dai vem a fascinagéo exercida por estas tecnologias sobre muitos educadores,

gue julgam encontrar nelas a nova pedra filosofal que permitird transformar a
escola atual (SANCHO, 2006, p. 17).

Neste sentido, as tecnologias da informag&o e comunicacéo e suas ramificagdes,
como o computador, a internet, os jogos interativos, dentre outros, se transformaram em
elementos essenciais, uma vez que modificam segundo os autores acima citados “o
que tocam, ou quem os toca”, permitindo até a realizagdo do impensavel por seus
idealizadores, como beneficiar o ensino, motivar os estudantes e fomentar a
colaboracéo entre os pares.

O resultado principal da associagdo entre a educagao e a importancia destas
tecnologias inovadoras, € que “as TIC criaram tantas expectativas no terreno da
educacao e porque sao vistas como o motor de inovagao pedagogica” (SANCHO, 2006,
p. 18).

Entretanto, a funcdo do professor é de extrema importancia, visto que, é a partir
de seus planejamentos, que as aulas ganham novos direcionamentos e significados. O
educador precisa identificar, associar e integrar as disciplinas académicas as taticas
que o0 conhecimento tecnologico possa proporcionar, para assim, expandir estes
conteudos ao ensino aprendizagem de cunhos significativos, ou seja, em educacao.
Como diz Rios (2003, p.10): “E fundamental um saber, o dominio dos contetdos a

serem transmitidos e das técnicas para articular esse contetdo as caracteristicas dos
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alunos e do contexto [...]".

As instituicdes escolares que apresentam em seu projeto politico-pedagdgico a
utilizacao das TIC, como o uso de computadores em prol da educacao se destacam no
que diz respeito a inclusdo de um componente essencial no processo de ensino
aprendizagem.

Entretanto, a maioria dos educadores que atuam na rede publica de ensino
dispbem de baixa remuneracdo salarial, por conseguinte sao desprovidos da
acessibilidade e do manejo desta tecnologia. Logo, a incluséo digital e o acesso as TIC
de professores e alunos das classes populares esbarram em diversos obstaculos como
a constituicdo dos recursos oriundos do Estado, através de politicas publicas em
conjunto com as gestdes das escolas, que visa a criacdo de condicbes necessarias
como oferecer espacos fisicos, profissionais capacitados, equipamentos e softwares
que permitam a utilizacdo pedagdgica e pertinente da TIC. Devido a ocorréncia destes
obstaculos é que os educadores devem se atrever, ousar, aventurar, construir,
pesquisar, criar competentes praticas pedagdgicas para através da sistematizacédo de

atividades permitir a experiéncia do fenbmeno tecnoldgico na educacéo.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Os procedimentos metodolégicos utilizados neste trabalho de concluséo de curso
foram oriundos das informacdes coletas em livros, artigos cientificos, monografias,
teses e revistas, relacionados a reflexdes sobre como os jogos eletrdnicos podem
contribuir no processo de ensino aprendizagem na educacao infantil.

Por meio da pesquisa bibliografica e analises de estudos foi discutido estudos
que abrangem a utilizacdo das TIC na educacéao infantil, bem como, as tecnologias, os
jogos eletronicos e aplicativos empregados na sala de aula da educacao infantil.
Destacamos autores especialistas desta area de conhecimento e a inser¢ao deste tema
em relacdo aos avancos no desenvolvimento do ensino aprendizagem da crianca, bem
como, nas estratégias que facilitam a compreenséo das disciplinas abordadas em sala
de aula.

Ja que, tecnologia de informacao e comunicacéo, se faz presente e esté inserida
permanentemente na vida de todos os individuos, tanto das criancas como dos
educadores infantis. Nesse contexto, se fez necesséario a ampliacdo de pesquisas, de
fontes que evidenciam a relevancia do uso das novas tecnologias educativas pelas

instituicdes educacionais nos dias atuais.

4.1 Caracterizacdo da Pesquisa

Este estudo se caracterizou como uma pesquisa bibliografica, como nos
esclarece Brennand et al., (2012, p. 70):

Nesse tipo de pesquisa, partimos de um saber em que questionamos,

aprofundamos, criticamos e propomos. Trata-se de um conhecimento

aproximado e provisério, é inacessivel & totalidade do objeto, condicionado
historicamente e deve estar vinculado a vida concreta.

Se fez primordial a utilizacdo de conteddos em livros, artigos cientificos,
periodicos, revistas, dentre outros com relacdo ao tematica abordada. Como ressalta Gil
(2002, p. 45), “a pesquisa bibliografica se utiliza fundamentalmente das contribuicbes
dos diversos autores sobre determinado assunto”. Desta forma, foi viabilizado a relagao

coerente entre a teoria estudada e o objeto de estudo para o desenvolvimento da
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pesquisa bibliografica como ressalta Gil, (2002, p. 44)

A pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material j& elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora quase todos os
estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisa
desenvolvidas exclusivamente a partir de fatos bibliograficos. As pesquisas
sobre ideologias, bem como aquelas que se propdem a andlise das diversas
posicdes acerca de um problema, também costuma ser desenvolvidas quase
exclusivamente mediante fontes bibliograficas.

Do mesmo modo, caracterizou-se como exploratoria, ja que como também

enfatiza, Brennand, et al., (2012, p. 69):

Seu objetivo ndo consiste em resolver um problema, mas caracteriza-lo em
suas diversas nuances. Constitui o estagio inicial de toda pesquisa cientifica.
Esse tipo de pesquisa visa buscar informacg6es detalhadas sobre determinado

assunto investigado no intuito de familiarizar-se ou obter nova percepc¢do do
fendmeno.

Seguindo 0os mesmos preceitos, também obteve atributos de pesquisa descritiva
como apresenta Gil (2002, p. 42) “aquelas que tém por objetivo estudar as
caracteristicas de um grupo: distribuicdo por idade, sexo, procedéncia, nivel de
escolaridade, estado de saude fisica e mental etc.”.

Assim sendo, o objeto de investigacdo foi sobre a contribuicdo dos jogos
eletrbnicos no processo de ensino aprendizagem na educacado infantil através das
novas tecnologias. Levando em consideracao os atributos apontados, a pesquisa esta
estruturada na abordagem qualitativa, que pode ser utilizada para explorar questdes e
gerar hipdteses a serem testadas. Como esclarece Medeiros e Oliveira (2011, p. 637-
638):

[...] a abordagem qualitativa caracteriza-se pela compreensdo profunda ou
detalhada da natureza do fenébmeno de estudo. Ao invés de tomar como medida
as aparéncias ou a superficialidade das coisas, preocupa-se em entender as
camadas que cobram a esséncia das coisas no mundo.

Desta forma, a selecdo pela abordagem qualitativa, ocorreu devido a percepcao
detalhada das informagdes com relacdo ao uso de jogos digitais em prol do processo

de ensino aprendizagem na educacéao infantil.
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4.2 Procedimentos e Coleta de Dados

Visando a coleta dos dados, inicialmente foi decidido o tema em questéo,
tomando por base 0 nosso interesse em investigar como 0s jogos eletrénicos podem
contribuir no processo de ensino aprendizagem na educacao infantil.

Posteriormente, foi realizada uma busca na ferramenta de pesquisa google e
google académico e livro. Devido sua vasta publicacdo de materiais que abordaram
sobre a tematica da utilizacdo das TIC (tecnologias de informacdo e comunicacéo) na
atualidade foi utilizado uma base de sele¢Bes, Assim, a fundamentacdo teodrica foi
sendo construida e tornou a estrutura da elaboracdo deste trabalho de conclusdo de
curso, como nos demonstra Brennand, et al., (2012, p. 70):

Além disso, contempla um levantamento bib]iogréfico a partir da consulta de
obras confiaveis, respeitaveis e atualizadas. E desenvolvida através do uso de

diversas fontes: teses, dissertacdes, monografias livros, publicacbes em
periodicos e artigos cientificos sobre o tema em estudo.

Foi selecionado previamente, alguns artigos, contudo, foram empregadas as
analises criticas, inclusivas e exclusivas, optando, tdo somente pelos artigos que
focalizavam o interesse para o estudo deste trabalho.

Os artigos inclusos foram os que atendiam as requisicées: publicados nos
periodos entre 2002 a 2014, abranger inteiramente o texto, populacdo-alvo alunos da
educacéo infantil e idioma (portugués). Da mesma forma, os artigos excluidos foram os
gue ndo eram associados a educacédo e ndo apresentassem em seu objeto de estudo a

ludicidade, os jogos e a aprendizagem.
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5 UM OLHAR DIGITALNA EDUCACAO INFANTIL: Discutindo os dados

Ministrar uma aula por meio da ludicidade € o mesmo que possibilitar ao
aprendente o ato de brincar, de realizar uma tarefa livremente e de forma criativa. Logo,
a capacitacao de entendimento, absor¢édo do individuo que brinca resulta na producao
crescente, na assimilacdo dos conteudos propostos pelo educador. (FORTUNA, 2000).

Aula produtiva é aquela que desafia, que estimula a reflexdo do estudante e
professor e os colocam como sujeitos do processo pedagodgico. A articulacdo da
aspiracdo do saber, a pretensdo de participar e o contentamento da conquista invadira
o andamento da aula. Acredita-se que o estimulo, a motivacdo para a realizacdo das
tarefas ludicas estad justamente na passagem de correr 0 risco € ha comparacao
constante com o real que implica (FORTUNA, 2000).

Em busca de novos trilhos que viabilize a aprendizagem significativa através da
ludicidade, surge, a ludicidade digital, que é a inclusdo de jogos e brincadeiras que
abrangem as tecnologias de informacdo e comunicacdo na instituicdo escolar, mais
precisamente em sala de aula, para possibilitar o alunado, inovacdes ludicas em prol do
aprendizado, nas diversas e divertidas maneiras de ler, escrever, dialogar, pensar e
agir. Neste sentido, “Os professores precisam encarar esse desafio de se preparar para
essa nova realidade, aprendendo a lidar com os recursos basicos e planejando formas
de uséa-los em suas salas de aula” (COSCARELLI e RIBEIRO 2007, p. 31).

O singelo uso de editores de textos, permite a crianga compor e expressar sua
imaginacao, diferente da maneira tradicional, j& que a tecnologia admite varias formas
na pratica de leituras e de interpretacbes, sobre o que est4d sendo construido,
desenhado ou escrito. Estas diferentes maneiras de pensar estdo relacionadas as
tecnologias, as vezes como causas ou como consequéncias. Como nos relata
Coscarelli e Ribeiro (2007, p. 9):

A escola, ao repensar o ensino e a possibilidade de empregar esta nova
tecnologia nas salas de aula ou como sala de aula, de forma cuidadosamente
tecida, empresta conceitos da sociedade do impresso e repensa os impactos da
escrita em meio digital. Os computadores oferecem diversidade de tratamento
da imagem e do texto na forma de programas concebidos para escrever ou

diagramar. Ja a Internet constitui-se como novo ambiente de leitura e escrita, de
pesquisa e publicacdo de textos.
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A instituicdo escolar que pensa o ensino aprendizagem e a possibilidade da
utilizacdo das tecnologias de informacdes e comunica¢gfes em sala de aula, confere
medidas e reflete os conflitos do escrever no ambiente digital. Estas tecnologias
propdem diversos tratamentos com relacdo a imagens e textos, bem como, programas
e ou aplicativos para realizar tal fungdes. Assim como a internet que constitui um
ambiente que pode desenvolver a leitura, escrita, pesquisas e publicacdes textuais.

5.1 Estudos que utilizaram as TIC em sala de aula na Educacéo Infantil

Neste trabalho foram analisados alguns artigos atuais publicados entre os anos
de 2010 a 2014 que falam do uso das TIC na educacédo infantil. Trés dos artigos
abordados sao revisdes de literatura, dois estudos de campo. Os sujeitos sdo alunos da
educacao infantil ao ensino fundamental, no entanto, a maioria destes estudos né&o
informa a durag&o das pesquisas.

Os objetivos destes artigos analisados sdo diversos e designam desde a
importancia da informatica educacional, o letramento digital, a avaliacdo e vantagem do
uso dos jogos na educacdo infantil, a utilizacdo de aplicativos que estimulam o
raciocinio légico, a avaliacdo destes aplicativos por especialistas em tecnologias e a
criagdo de software divertido e interativo com o dispositivo do X-box o kinect.

Quadro Comparativo - Descricdo dos estudos encontrados 2010-2014.

AUTORES | JESus e | FAUSTINE VIEIRA BORGES ALVES, ARAUJO e
PROPODOSKI GRAEFF MADEIRO

2010 2013

2012

2012 2014

Reviséo de Revisédo de Estudo de Revista Estudo de campo,
literatura literatura campo e pesquisa
revisdo de descritiva.
literatura
SUJEITO Alunos da Criancas entre 3  Criancgas de 2 Criancas de 3 Criangas no periodo
Educacéao e 6 anos. a 4 anos. aos 6 anos. de alfabetizagéo.
Infantil ao
Ensino
Fundamental.
DURAQAO Nao Informado. N&o informado  Vinte a trinta  N&o Nao informado.
minutos informado.

semanais,




OBJETIVOS

RESULTADO

Refletir sobre
diversos
tedricos, que
abordaram
varios temas
como:
informatica
educacional,
letramento
digital,
possibilidades
pedagdgicas,
pedagogia da
autonomia junto
com a pratica
pedagdgica da
autora, que é
professora de
informatica no
periodo de 2009
a 2011.

Os tedricos sao
unanimes ao
enfatizar a
importancia de
trabalhar com o
letramento digital
desde a
educacado
infantil, ja que,
de forma
interdisciplinar
ird desenvolver
as habilidades
cognitivas,
afetivas,
coordenacédo
motora, o
raciocinio logico,
concentracgao,
leitura e escrita.
Além da
autonomia do
manuseio do
computador e na
edificacdo do
conhecimento.

Avaliar as
possiveis
vantagens do
uso de jogos na
educacéo infantil
e na familia,
discutindo a
insercao do
computador e de
programas como
recurso
pedagdgico.

A instituicdo
escolar e a
familia, deveriam
considerar o
recurso
tecnolégico
lGdico como
auxiliar no
desenvolvimento
e na
aprendizagem da
crianga.

durante 5
meses.

Utilizacdo de
tablets nas
aulas da
educacao
infantil, com
aplicativos
educacionais
que
estimulassem
0 raciocinio
l6gico, o
pensamento
criativo e
habilidades
motoras dos
alunos.

No inicio, as
criancas
preferiam as
atividades de
pinturas, mas
com o passar
do tempo, elas
foram criando
confianga e
autonomia no
manuseio do
tablet e a cada
aula foram
superando
desafios como
o tragado do
pincel mais
fino
(motricidade
fina) que antes
eram
considerados
antes, dificil de
praticar.

Avaliagéo de
especialistas de
escolas
brasileiras com
relacdo ao uso
da tecnologia
em sala de aula.
E de aplicativos
educativos
infantis para
tablets na
escola e no
ambiente
familiar.

Mostram que
escolas
brasileiras
comecam a
utilizar tablets
em turmas
recém-saida das
fraudas e
despertam
curiosidades
gue resultam em
aprendizagens.
Forma um grupo
de especialistas
que selecionam
aplicativos
infantis que
cumprem o
propésito da
educagéo.
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Criacao de software
gue proporciona 0s
alunos a
exercitarem de
maneira dinamica e
interativa as tarefas
relacionadas a
alfabetizacao.

A avaliacao feita
educadores foi
animadora e
unanime, pois
disseram que o
aplicativo é de
simples utilizacdo e
compreensao.
Aperfeicoamentos,
serdo necessarios
para melhorar o
reconhecimento dos
movimentos
corporais, as
dificuldades nos
niveis do jogo, a
interface gréfica,
para que a
aplicacao se torne
visualmente mais
agradavel e atrativa.

Fonte Prépria (2014).

No estudo: Letramento digital através da ludicidade digital, foi encontrado uma

variedade de sites que apresentam jogos educativos infantis, essenciais para serem

utilizados nas instituicbes de educacao infantil e creches, como nos exemplifica, Jesus
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e Propodoski (2012):

- O smartkids! e o smartbabies, dispdem de um leque de jogos interativos e
dindmicos, para trabalhar as datas comemorativas (folclore, carnaval,
independéncia do Brasil, animais em extin¢cdo), sequéncia légica, quebra
cabeca, domind, forca, memoria, alfabeto com a identificacdo das vogais,
formas geométricas, nocdes de quantidades, numeros, cores primarias,
dentre outros, que sao trabalhadas nestes jogos, como também, recursos
audiovisuais o que permite um maior desenvolvimento cognitivo;

- O dino-letras?, dispde de quatro niveis de dificuldades e propdem que o
jogador forme o nome de cada imagem arrastando com 0 mouse as
letrinhas até o espaco indicado. O mesmo, auxilia no processo de
alfabetizacdo e coordenacdo motora, através de caca-palavras, o que
ajuda na leitura, escrita e interpretacédo légica;

- O iguinho?, dispbem de jogos que abrangem musicas, primeiros socorros,
meio ambiente, animais em extincdo, dancas, transito legal, dentre outros,
de forma divertida e atrativa.

Jesus e Propodoski (2012) enfatizaram a relevancia de trabalhar com o
letramento digital desde a educacédo infantil, com a finalidade de desenvolver nas
criancas: habilidades cognitivas, afetivas, coordenacdo motora, raciocinio ldogico,
concentracdo, autonomia, leitura e escrita.

Seguindo este raciocinio, através de jogos virtuais como: quebra cabeca,
sequéncia légica, domind, forca, memoria dentre outros, encontrados no site do
smartbabies e smartkids, os educadores infantis podem trabalhar em sala de aula, as
datas comemorativas (folclore, carnaval, independéncia do Brasil, animais em extin¢ao),
alfabeto, formas geométricas, quantidades, nUmeros cores primarias dentre outros, por
meio de jogos interativos, atrativos e dinamicos, o que resulta na facilidade do processo
de ensino e aprendizagem através do uso da tecnologia.

O jogo eletrbnico dinoletras, apresenta quatro niveis de dificuldades,

caracterizando, que em cada nivel de dificuldade, o aluno precisa aprender algo para

1 Disponivel em www.smartkids.com.br/smartbabies/
2 Disponivel em: http://www.danoninho.com.br/jogos/dino-letras/
3 Disponivel em: http://marianacaltabiano.com.br/jogos.html
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http://marianacaltabiano.com.br/jogos.html
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estar apto a seguir rumo ao segundo nivel de dificuldade e assim por diante é
necessario um conhecimento substancial para seguir jogando. Este jogo propfe que a
crianca forme o nome de cada imagem, arrastando as letras até o local indicado.

J& o diferencial do jogo iguinho, est4 na diversidade de temas transversais que
abordam seus jogos, como o0 uso da musica, danga, 0s primeiros socorros, 0 meio
ambiente, o transito legal, animais em extingdo, domésticos e ferozes.

Observamos a importancia que tem a mediacdo diante tantas opcdes de
aplicativos, ou seja, existem uma grande variedade de jogos disponiveis na rede, os
jogos sem finalidades educacionais e jogos com fins educacionais, especificos, para
cada faixa etaria, que se bem selecionados e direcionados o resultado sem duavida
nenhuma é o conhecimento académico e de mundo, logo, condiz a uma aprendizagem
significativa.

Seguindo este mesmo pensamento, no estudo: Tecnhologia na educacdo —
Especificidade da pratica de alfabetizacdo e letramento, Faustine (2010) também
destaca a existéncia de sites relevantes para o uso dos educadores infantis, como o
site de atividades educativas* e o da discovery kids Brasil®>, que intervém nessa
motivacdo, sobretudo quando o educador utiliza estes sites expirando confianca e
interdisciplinaridade em suas aulas.

Outra pesquisa encontrada, foi a: Letramento Digital: o uso de tablets na
educacdo infantil de Vieira e Graeff (2014) que realizou uma pesquisa em uma
instituicdo particular na cidade gaucha de Passo Fundo, com o objetivo de potencializar
o letramento digital e ampliar as habilidades cognitivas e motoras de suas criancas,
inseriu em suas atividades, o uso de tablets na educacéo infantil, através de aulas de
informatica. Dentro deste contexto, foram selecionados softwares do sistema
operacional Android, gratuitos que exercitassem o raciocinio logico, a criatividade e
habilidades motoras dos estudantes.

Os aplicativos utilizados na pesquisa de Vieira e Graeff (2014) foram: o Kids

Finger Painting®, que dispdem de tarefas que envolve a motricidade fina, por meio de

4 Disponivel em: www.atividadeseducativas.com.br
5 Disponivel em: http://discoverykidsbrasil.uol.com.br/?cc=BR
6 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.kidsfingerpaintingcoloring
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figuras que os estudantes selecionam para contornar com o pincel de tragado grosso ou
com o lapis de tracado fino e pintar. E o 123s ABCs’, que dispdem de tarefas que
contém numeros, letras e formas geométricas para contornos e pinturas, com pinceéis e
lapis.

O que nos chamou atencdo nos resultados da pesquisa de Vieira e Graeff
(2014), foi a rapida familiarizacdo e adaptacdo das criancas do pré-l e do pré-ll da
educacao infantii com relacdo ao manuseio do tablet. Ou seja, as criancas se
familiarizaram mais rapido com o0 manuseio do equipamento do que estas
pesquisadoras pensaram. Através da experimentacdo e interacdo da tentativa e do erro
as criancas desenvolveram confianca e autonomia que foram conquistadas
diariamente.

Os alunos de hoje, sao considerados “nativos” tecnoldgicos, e esta pesquisa,
demonstra em suma 0 que aconteceu no encontro significativo da tecnologia, em forma
dos tablets com a aprendizagem em uma sala de aula da educacdo infantil.
Observamos, através das analises de Vieira e Graeff (2014) que este processo tem
inicio com a aceitacdo, a familiarizacdo através da experiéncia com o manuseio da
ferramenta tecnologica, e segue com a interacdo, socializacdo, seguranca, autonomia e

aprendizagem.

5.2 As tecnologias utilizadas nas escolas de Educacao Infantil

Em meio a um universo digital, parece até que as criancas oriundas das novas
geracgdes, ja nascem “plugadas”. Elas utilizam computadores, notebooks, tablets, video
games, acessam a internet, manejam cameras fotograficas digitais, celulares enfim,
uma infinidade de componentes tecnoldgicos, sdo instrumentos de informacao,
comunicacgdo e entretenimento. Da mesma forma, sdo também importantes se aliados
corretamente com a educacao infantil.

Borges (2013), exalta na revista veja, edicao 2320, do dia oito de maio de 2013,
a seguinte manchete da reportagem sobre educacéo: O primeiro clique. Que trata sobre

escolas brasileiras que passaram a utilizar os tablets em prol do ensino aprendizagem

7 Disponivel em:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.fingertracing001&hl=pt BR
p
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nas turmas recém saida das fraldas. Valdenice Minatel, coordenadora de tecnologia do
colégio Dante Alighieri em Sao Paulo afirma: “Os tablets proporcionam algo que a lousa
e 0 giz ndo oferecem: interacdo com o objeto de estudo e a busca permanentemente
por respostas” (2013, p. 104). Comenta ainda sobre os milhares aplicativos que existem
na internet e que nem sempre séo realmente educativos e completa seu pensamento:
“Os realmente bons conseguem apresentar o conteudo de forma organizada e
gradativa. Eles vao aumentando a dificuldade conforme a crianca avangca como num
jogo” (2013, p. 104). Ou seja, os jogos que disponibilizam os niveis para serem
conquistados estao relacionados também aos niveis de aprendizagens com relacdo ao
tema jogado.

No decorrer da reportagem, Cilene Cordeiro, especialista de tecnologia na
Escola Miraflores, no Rio de Janeiro, diz que “para que deem certo, os aplicativos
precisam estar muito bem conectados com a proposta pedagdgica”. Foi noticiado
também, que existe uma brincadeira em rede, ou seja, a algum tempo as crian¢as da
escola Miraflores, compartilham arquivos de trabalhos, compartilhamentos estes, ja
muito difundido no ensino superior, que é o conhecimento colaborativo, que no universo
infantil € o mesmo que enviar os trabalhos da escola para a avaliacdo critica dos
préprios colegas de sala.

Logo, diante estes relatos, percebemos o quado € importante a natureza destes
aplicativos ou softwares que serdo feitos os downloads, ou seja, que serdo propostas
as criangas, oriundas das instituicdes escolar e familiar, estes aplicativos devem além
de serem ludicamente atraentes e divertidos precisam também apresentar contetdos
que venham acrescentar, adicionar ou simplesmente promover conhecimentos
pertinentes a faixa etaria infantil correspondente.

Borges (2013, p. 105) relata ainda que as aulas de leitura na escola Miraflores no
Rio de Janeiro, foram reforcadas com o auxilio de dois aplicativos, o LisbonLabs8, que
trabalha as narracdes de historias da literatura infantil e seu diferencial esta na
personalizacdo individual do final de cada historia, através da gravagédo de voz em outro

programa. E o Numberland®, aplicativo anteriormente idealizado para o uso nos lares e

8 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/developer?id=Lisbon+Labs&hl=pt BR
9 Disponivel em: http://topbestappsforkids.com/best-kids-apps-montessori-numberland/
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campedo de downloads para criancas entre 3 a 6 anos. Trabalha com niumeros de zero
a nove em inglés e premiam os desafiantes por meio de novas fases dos jogos. Até em
casa, 0s pais podem acompanhar o desempenho dos filhos, como também regular o
tempo das criancas na frente da tela, que ndo € aconselhado ultrapassar uma hora.

Perante estas abordagens, destacamos a contribuicdo que teve o ensino e
aprendizagem da literatura infantil com da utilizacdo do aplicativo LisbonLabs, que
viabiliza a narracédo de histérias e contos infantis, ao mesmo que possibilita a interacéo,
participacdo e estimulacdo da imaginagcao das criancas enquanto narradoras e autoras
do desfecho final de suas historias.

Da mesma forma, notamos nestas pesquisas 0s jogos digitais que apresentam
0s niveis ou fases mais dificeis, incentivam os alunos a superar seus erros para
consequentemente conseguir avangar sua performance posteriormente nos jogos e nas
aprendizagens.

Borges (2013) destacou a eficacia de um tipo de filtro chamado parental
controll®, opcao presente em quase todos os tablets que tem como funcao restringir a
navegacao virtual apropriada a idade destes pequenos internautas exploradores. O que
facilita o0 acompanhamento de pais, educadores e responsaveis na indicacdo coerente
de sites e aplicativos apropriados a faixa etaria infantil.

Esta mesma autora citada anteriormente, reuniu uma equipe de especialistas,
gue juntos selecionaram alguns aplicativos infantis mais populares, destinados a
tablets, que cumprem suas indicacfes no que se diz respeito ao ensino aprendizagem
de criancas entre 3 e 6 anos, sao eles:

Flipcards Pro!! — Introduz as letras por meio de um jogo de memoria que
associa a palavra escrita e seu som a imagem. D& para personalizar a
brincadeira escolhendo as figuras que mais atraem a crianca;

Hora de brincar com a Dora, a aventureiral?2 — Desenvolve o raciocinio légico ao
propor desafios como associar a sombra de personagens a sua figura — tudo

com pontuacao e tempos contados;
Montessori Numberland®® — Para aprender a reconhecer e a escrever 0S

10 Disponivel em: http://www.baixaki.com.br/download/crawler-parental-control.htm

11 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/flipcards-pro-flashcard-app/id498851787?mt=8

12 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/hora-brincar-com-dora-aventureira/id512990046?mt=8
13 Disponivel em: http://topbestappsforkids.com/best-kids-apps-montessori-numberland/



http://www.baixaki.com.br/download/crawler-parental-control.htm
https://itunes.apple.com/br/app/flipcards-pro-flashcard-app/id498851787?mt=8
https://itunes.apple.com/br/app/hora-brincar-com-dora-aventureira/id512990046?mt=8
http://topbestappsforkids.com/best-kids-apps-montessori-numberland/

39

ndmeros de zero a 9 em inglés. A cada desafio vencido, a crianga pula de fase;
Toca Hair Salon'* — Ensina as cores e o efeito de suas misturas em um
ambiente de saldo de beleza com sprays de tinta;

A turma da Galinha Pintadinha!®> — Exercita a coordenagdo motora com uma
espécie de pintura a dedo virtual (portanto sem sujeira) e tem um minikaraoké
gue ajuda a fixar as silabas.

O Flipcards Pro, € um jogo de memoéria que associa 0 som da pronuncia da
palavra escrita a sua imagem, o que desenvolve a capacidade cognitiva;

O Hora de Brincar com a Dora Aventureira, € um jogo que desenvolve o
raciocinio logico, associa a sombra com o personagem, com tempo contado;

O Montessori Numberland, € um jogo que favorece o reconhecimento e a
aprendizagem dos numeros de 0 a 9, em inglés e a cada desafio vencido, o jogador
passa de fase;

Ja o Toca Hair Salon, € um jogo que ensina as cores e 0s efeitos de suas
misturas em um ambiente interativo e atrativo de um saldo de beleza, que utiliza spray
de tintas, cortes de cabelos, alongamentos, penteados e acessorios. Este jogo poderia
ser utilizado também nas aulas infantis que abrangessem a diversidade cultural, como
perceber e respeitar os diferentes tipos de cabelos existentes na comunidade;

A Turma da Galinha Pintadinha, € um jogo que desenvolve a coordenacao
motora, a pintura a dedo, os numeros, as cores, as formas geométricas, as letras e
ainda possui um mini karaoké para ajudar a fixar as silabas.

Neste contexto, concordamos com Borges (2013) quando 0 mesmo apresenta
como essenciais a acessibilidade, a mediacéo e a selecédo dos aplicativos tecnologicos
educacionais, visando a obtencdo de resultados positivos com relacdo ao uso
pertinente dos tablets na educagéo infantil.

5.3 A contribuicdo dos Jogos Eletrénicos na Educacéao Infantil

O acesso e dominio das TIC nas instituicbes escolares estdo associados a

capacidade de integrar estas tecnologias na pratica do magistério. Isto nos remete a

14 Disponivel em: http://www.baixaki.com.br/iphone/download/toca-hair-salon.htm
15 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.zeroum.turmadagalinha&hl=pt BR
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importancia que possui a formacao inicial e a continuada dos educadores, devido a
rapida evolugdo destes aparatos tecnolégicos, como também, se configura um
obstaculo atender aos vastos conhecimentos requisitados por uma sociedade que vive
constantemente em transformacdes e adaptacoes.

Belloni (2009, p. 27) seguindo esta reflexao, afirma que:

As TIC, ao mesmo tempo em que trazem grandes potencialidades de criacdo
de novas formas mais performaticas de mediatizagdo, acrescentam muita
complexidade ao processo de mediatizagdo do ensino/aprendizagem, pois ha
grandes dificuldades na apropriacdo destas técnicas no campo educacional e
em sua “domesticagao” para utilizagao pedagdgica.

E assim foi percebido nas palavras de Belloni (2009) tanto a poténcia, como 0s
obstaculos que percorrem, as TIC, para serem incluidas digitalmente nas escolas, para
que professores e alunos se apropriem destas tecnologias.

Um dos obstaculos é a constituicdo dos recursos requeridos pelas gestbes
escolares, junto as politicas publicas, que visam a criacdo de condi¢cdes necessarias
para que estas tecnologias sejam utilizadas efetivamente nas salas de aulas.

No entanto, as instituicdes escolares que utilizam as tecnologias prol da
educacdo contribui e colabora para a inclusdo digital, no processo de ensino
aprendizagem dentro e fora da escola, pois leva o conhecimento tecnolégico de forma
participativa e democratica a todas as pessoas que tem ou ndo aceso as TIC.

Bem como, os espacos fisicos adequados, profissionais capacitados,
equipamentos e softwares que permitam a utilizacdo pedagdgica e pertinente da TIC.
Por isso, os educadores devem se atrever, ousar, aventurar, construir, pesquisar, criar
competentes praticas académicas para sistematizar atividades que permitam a
assimilacdo de contetdos com a experiéncia do fenémeno tecnolégico na educagéo.

Neste contexto, a utilizacdo das TIC na docéncia est4 presente nos atos de
identificar, associar e integrar de forma interdisciplinar os conteidos académicos aos
artificios que o conhecimento tecnoldgico pode proporcionar, para assim expandir estes
conteudos a aprendizagem significativa e consequentemente a educacao.

Logo, Pablos (2006, p. 68), evidencia o conhecimento interdisciplinar:

A nocéo de interdisciplinaridade surgiu para proporcionar o transito entre os

diferentes compartimentos do saber contemporaneo, possibilitando um
conhecimento mais abrangente, por ser mais interativo. Muito se pensou e
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escreveu sobre as possibilidades do trabalho interdisciplinar, falando-se

inclusive de muitas perspectivas como: multidisciplinaridade,
transdisciplinaridade, interdisciplinaridade linear, cruzada, unificadora estrutural,
etc.

Seguindo a interdisciplinaridade tecnolégica, mais precisamente sobre 0s jogos
eletrénicos digitais, Pablo (2006) reafirma que os conteudos didaticos como: portugués,
artes, ciéncias e mateméatica podem estar todos acoplados em um sO jogo, e a
presenca da interdisciplinaridade é essencial para a constru¢do do plano de aula do
educador infantil.

Ressaltamos as palavras de Lima e Moita (2011, p.129) sobre o uso dos jogos
digitais como ferramenta didatica e ludica no processo de ensino aprendizagem:

Nesse contexto, um dos enfoques se refere a utilizacdo dessas tecnologias
como uma ferramenta didatica, como por exemplo, o jogo digital, um recurso

tecnolégico ladico, que agrega fatores como: diversdo, prazer, habilidades e
conhecimentos (LIMA e MOITA, 2011, p. 129).

Concordamos com Lima e Moita (2011), pois nesta percepcdo é compreensivel
notar a influéncia que os jogos digitais, apresentam sobre seus usuérios, como um
fascinio ou encantamento. Deslumbram adultos, entdo imaginemos a préatica destes
jogos eletrébnicos com relacdo as criancas, que por natureza sdo curiosas. Por isto, a
relevancia da utilizacdo como ferramenta didatica de jogos digitais na educacao infantil,
ja que os mesmos estdo presentes no dia-a-dia das criangcas em computadores, tablets,
celulares, televisdes, dentre outros dispositivos.

Lima e Moita (2011, p. 139) confirmam a contribuicdo dos jogos digitais em
beneficio da aprendizagem e desenvolvimento do conhecimento:

Nessa reflexdo, os jogos digitais colaboram com o sistema de educacional pela
inclusdo de aprendizagem colaborativa e inovadora, que abre novos caminhos
para a aquisicdo de conhecimentos. No entanto, essa aprendizagem deve estar
fundamentada em uma analise prévia da mutagcdo contemporanea, da relagao
com o saber e da adogdo de um recurso tecnologico que favorega o contexto
educacional, porque a escola deve promover um conhecimento acerca da vida,
permitindo que o aluno se posicione a respeito de questdes sociais, ambientais,
culturais. Logo, os jogos virtuais deverdo ser trabalhados numa perspectiva
critica, para gerar conhecimento, mostrando aos educandos que 0 jogo pode

estar presente no processo de ensino e aprendizagem e que se entrelaga com
a sua realidade.

Dando continuidade a esta reflexdo de Lima e Moita (2011), fica claro que a
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utilizacdo do jogo virtual na educacéo infantil, traz beneficios para a aprendizagem
deste estudante, bem como, a producdo de oportunidades discursivas que fomente no
o aluno o ato de pensar criticamente a respeito de questdes sociais, politicas e culturais
gue impdem a vida em sociedade.

A tecnologia e a ludicidade a servico da aprendizagem é o que o mapeamento
corporal do dispositivo Kinect, que € um acessorio do video game x-box 360, pode
oferecer a educacédo. Ja que, possibilita a interacdo do jogador com o mundo virtual,
viabilizando o reconhecimento verbal e gestual do individuo. Utilizando os movimentos
naturais do corpo junto aos subsidios que o jogo oferece, distingue e diversifica as
atividades ludicas, o que torna a tarefa atrativa e motivante para as pessoas que
utilizam este dispositivo, como as crian¢as que estao na faixa etaria da alfabetizacao.

Tendo a finalidade de auxiliar o processo de alfabetizacao infantil, Alves, Araujo
e Madeiro (2012) desenvolveram um aplicativo chamado AlfabetoKinect, que
proporciona os alunos a exercitarem de maneira dindmica e interativa as tarefas
relacionadas a alfabetizacao.

Este software, utiliza a aprendizagem por associacdo simples, entre letras,
estimulos visuais e simbolos. Diante de pesquisas realizadas sobre o potencial de
aprendizagem deste aplicativo em sala de aula, Alves, Aradjo e Madeiro (2012)
apresentaram o software a cinco educadores com varios niveis de qualificacdes e o
resultado foi animador e unanime, pois todos os educadores, avaliadores disseram que
o aplicativo é de simples utilizacdo e compreensao.

No entanto, aperfeicoamentos, serdo necessarios para melhorar o
reconhecimento dos movimentos corporais, as dificuldades nos niveis do jogo, a
interface grafica, para que a aplicacdo se torne visualmente mais agradavel e atrativa
para assim despertar ainda mais a atencéo e interesse dos pequenos aprendentes no
momento de utilizacdo deste jogo.

Uma das caracteristicas sobre 0s jogos virtuais e a aprendizagem esta presente
na maioria das pesquisas, quando enfatizam que 0S jogos que apresentam as
diferentes fases ou niveis de dificuldades eles de alguma forma beneficia o jogador com
uma aprendizagem. Pois, apenas é permitido ao jogador passar de nivel se 0 mesmo

se apropriar de algum conhecimento académico ou de mundo.
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Desta forma, os jogos virtuais contribuem para a promocao, motivacdo e
aprendizagem das criancas, devido suas inovagdes e probabilidades que abrangem

formas mais diversificadas de interagdes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A instituicdo escolar infantil precisa deixar de ser meramente analégica, afim de
caminhar junto com a sociedade da informacdo e comunicacdo, tendo em vista a
conquista de sua maioridade e transformacéao digital. Em simples andlises, percebemos
que a aprendizagem esta presente nas situagdes que ocorrem trocas de experiéncias
gue venham a adicionar, acrescentar conhecimentos ao individuo.

Os jogos eletronicos também pode apontar para um lado negativo, como
qualguer outro jogo, no caso dos eletrbnicos: a dependéncia psicologica, o
sedentarismo, a obesidade. No entanto, o uso das TIC em sala de aula, s6 rendera
bons frutos se forem conduzidos por educadores aptos, que saibam e estejam cientes
do direcionamento educacional planejado previamente. Assim, as TIC devem ser
comparadas a acessorios, a ferramentas adicionais da aprendizagem. Logo, se o
educador, ndo estiver apto afim de conduzir estes aparatos tecnolégicos o ensino
aprendizagem nédo acontecera.

Visando a facilidade na constituicdo do conhecimento observamos que o uso das
tecnologias de informacdo e comunicacdo nas salas de aulas da educacado infantil
podem sim assessorar a aprendizagem, ja que, através dos jogos eletrbnicos,
devidamente mediados pelos educadores, abrangem o propdsito de auxiliar docentes e
alunos no processo de ensino aprendizagem, por meio do ladico, dinamismo,
interacdes e participacdes dos mesmos.

Uma vez que, empregando a curiosidade infantil, de forma interessante e
inovadora, 0os pequenos educandos que utilizam estes instrumentos tecnoldgicos
possam ser beneficiados, ao serem adaptados de acordo com a época em que vivem.
Para enfim, experimentar, descobrir, aprender e evolui em busca de conhecimentos
académicos e de mundo, oportunidades que esta tecnologia pode oferecer a todos os
atores que compdem o processo educacional infantil.

Percebemos que no campo da educacéo, o obstaculo para o educador hoje ndo
€ tdo somente “poder utilizar as TIC”, mas “como usar tais ferramentas” seguido de
“para qual propdsito pedagodgico usa-las”.

Contudo, ressaltamos que esta pesquisa apresentou limitagbes, acerca da
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tematica estudada, niveis de ensino, além dos estudos sobre a utilizacdo de tecnologias
de informacdo e comunicagdo na educacao infantil foram escassos, principalmente as
pesquisas de campo. Os poucos artigos analisados nesta pesquisa foram oriundos da
regido sul e sudeste.

Assim, sugerimos a realizacdo de pesquisas em campo sobre os jogos digitais
na educacdo infantil, afim de que sejam ampliados os caminhos estratégicos
educacionais que permitam a utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacao
para a promocdo do processo de ensino aprendizagem e consequentemente o
acompanhamento dos recursos atuais disponiveis em sua época de conquistas

educacionais e de mundo.
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Atividades Educativas para o desenvolvimente do seu fele

BRINCADEIRAS

fora do computador

llustragdo 1 — Smartkids

DINOCITY PAIS E RESPONSAVEIS

ESCOLHA AS LETRAS CORRETAS
PARA FORMAR O NOME CORRESPONDENTE
A FIGURA PRESA NA MINHA GELADEIRA.
A CADA QUATRO PALAVRAS CORRETAS
VOCE CONQUISTA UMA LETRA DO
MEU NOME.

llustracéo 2 — Dinoletras




GUIA PARA
OS PAIS

o Viorits &
@é& L, ) hﬂmﬂ’ﬁn

o

COMDA

 ARTEE
MUSICA

CARTOES

0i, eu amo todos os jogos do
Iguinho, pois desde quando eu
comecei a acessar eu gostei. Beijos

PRIMEIROS ' "
SOCORROS ) pra toda turma.

CAPASTRE-SE
VEJA ONPE COMPRAR
0S LIVROS PA

NO IGUINHO g 2 g
._ ! MURAL PO IGUINHO MARIANA CALTABIANO

ro | Pagina da

llustracdo 3 — Iguinho
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llustracdo 4 — Kids Finger Painting
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llustracdo 5 — 123s ABCs
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llustracdo 6 — LisbonLabs
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llustracdo 8 — Toca Hair Salon



7

\

llustracdo 9 — Dora Aventureira
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llustracdo 10 — Galinha Pintadinha

55



