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RESUMO

O brincar € um ato humano que permite a vivéncia de situacdes ludicas que ajuda
no desenvolvimento de suas potencialidades criativas e imaginativas. Observa-se que as
formas de brincar foram se transformando com o passar do tempo e as brincadeiras na
atualidade estdo associadas com o uso da tecnologia. O objetivo do presente artigo €
mostrar a importancia da brincadeira para a aprendizagem infantil e como o surgimento das
novas tecnologias mudaram o brincar na atualidade. A metodologia utilizada foi a revisédo
de literatura com a realizacdo de consulta a livros, artigos, documentos e normas
encontrados em bases de dados e bibliotecas digitais. O material selecionado contou com
a inclusao de artigos em portugués, publicados entre 2018 e 2023, em revistas e periddicos
da area da educacdo. A analise de conteldo mostrou os subtemas principais para a
compreensao do tema, que foram: o brincar aliado ao uso das novas tecnologias digitais; o
desafio para ensinar as novas geracdes e a necessidade da formacéo docente para tal
cenario. A abordagem ofereceu a compreensdo das mudancas ocorridas na sociedade
impulsionadas pelos avanc¢os tecnoldgicos, o que demanda a preocupacdo das escolas
com propostas de préaticas educativas que possam contribuir de forma positiva para o
desenvolvimento infantil. Conclui-se que o uso das novas tecnologias pode tornar as aulas
divertidas, prazerosas e significativas.
Palavras-chave: brincar; tecnologia; aprendizagem infantil.

THE IMPORTANCE OF PLAY AND THE ROLE OF NEW DIGITAL TECHNOLOGIES FOR
CHILDREN'S LEARNING

ABSTRACT

Playing is a human act that allows the experience of ludic situations that help in the
development of their creative and imaginative potential. It is observed that the ways of
playing have been changing over time and games are currently associated with the use of
technology. The purpose of this article is to show the importance of playing for children's
learning and how the emergence of new technologies has changed playing today. The
methodology used was a literature review by consulting books, articles, documents and
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standards found in databases and digital libraries. The selected material included articles in
portuguese, published between 2018 and 2023, in magazines and periodicals in the field of
education. Content analysis showed the main sub-themes for understanding the theme,
which were: playing combined with the use of new digital technologies; the challenge to
teach the new generations and the need for teacher training for such a scenario. The
approach offered an understanding of changes in society driven by technological advances,
which requires schools to be concerned with proposals for educational practices that can
contribute positively to child development. It is concluded that the use of new technologies
can make classes fun, pleasant and meaningful.

Keywords: playing; technology; children's learning.

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO Y EL PAPEL DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
DIGITALES PARA EL APRENDIZAJE INFANTIL

RESUMEN

Jugar es un acto humano que permite la vivencia de situaciones ludicas que ayudan en el
desarrollo de su potencial creativo e imaginativo. Se observa que las formas de jugar han
ido cambiando con el tiempo y actualmente los juegos estan asociados al uso de la
tecnologia. El propdsito de este articulo es mostrar la importancia del juego para el
aprendizaje de los nifios y como la irrupcion de las nuevas tecnologias ha cambiado el juego
en la actualidad. La metodologia utilizada fue la revision de literatura mediante la consulta
de libros, articulos, documentos y estandares encontrados en bases de datos y bibliotecas
digitales. ElI material seleccionado incluyé articulos en portugués, publicados entre 2018 y
2023, en revistas y periédicos en el campo de la educacion. El analisis de contenido mostro
los principales subtemas para la comprensiéon del tema, que fueron: juego combinado con
el uso de nuevas tecnologias digitales; el desafio de ensefiar a las nuevas generaciones y
la necesidad de formacién docente para tal escenario. El enfoque ofrecié una comprension
de los cambios en la sociedad impulsados por los avances tecnoldgicos, lo que exige que
las escuelas se preocupen por propuestas de practicas educativas que puedan contribuir
positivamente al desarrollo infantil. Se concluye que el uso de las nuevas tecnologias puede
hacer que las clases sean divertidas, agradables y significativas.

Palabras clave: jugar; tecnologia; aprendizaje de los nifios.

1 INTRODUCAO

O brincar € um ato que desperta a curiosidade da crianca e permite a ela vivenciar
situacdes ludicas possibilitando o contato com experiéncias subjetivas, coletivas de
interacOes e trocas. O que resulta na apreensao da realidade, na aprendizagem e na
significacao individual de suas vivéncias, permitindo que a crianca desenvolva suas
potencialidades criativas e imaginativas.

Observa-se que as formas de brincar foram se transformando com a evolugéo e os
avancos da sociedade. Os momentos de brincadeiras na atualidade estdo associados com
0 uso das novas tecnologias. O clicar, arrastar, rolar sdo a¢cdes que envolvem as criancas
pequenas, que desde cedo aprendem que os recursos digitais servem para tornar os dias
na vida moderna mais faceis. Sabe-se que textos, imagens, audios, videos e jogos podem
ajudar na contextualizacéo do ensino, onde o professor pode fazer a conexéo do contetdo
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a realidade das criancas. E importante que os conhecimentos prévios dos alunos sejam
levados em conta, pois tornam a aprendizagem mais significativa.

A escolha do tema foi motivada pela experiéncia da autora com os alunos da
Educacao Infantil, o que permitiu um olhar atento sobre o direcionamento do brincar, que
costuma ser dado como algo espontaneo, servindo, portanto, para o entretenimento ou
escolarizacdo. Isso possibilitou o questionamento sobre as formas de negligenciar essa
ferramenta de ensino que possui grande importancia no desenvolvimento da crianga e uma
oferta de aprendizagem significativa na Educacao Infantil.

Observa-se que o brincar precisa ser compreendido n&o apenas do ponto de vista
tedrico, mas também pratico. Deve-se focar na promoc¢ao de um saber-fazer escolar que
colabore para a oferta de experiéncias ludicas as criancas, a interagdo com os pares, 0
contato com as novas tecnologias digitais e com profissionais capacitados para fazer essa
mediag&o na Educacao Infantil.

A pratica pedagodgica deve ter como intengéo a inser¢do da crianga em um processo
de aprendizagem significativo coadunado as brincadeiras e a aplicacdo das novas
tecnologias. Diante do exposto, o0 objetivo do estudo é mostrar a importancia da brincadeira
para a aprendizagem infantil e como o surgimento das novas tecnologias mudaram esse
processo na atualidade.

2 REVISAO DA LITERATURA

Sabe-se que o conceito de infancia foi sendo transformado ao longo da historia.
Essas modificagbes foram impulsionadas pelas vivéncias das sociedades e resultaram em
um cenario onde a crianca deixou de ser vista como um miniadulto e passou a ser vista
como um sujeito de direitos. Esse € o conceito que mais vem ganhando forga nas ultimas
décadas, pois possui como proposta a percepcédo da infancia como uma categoria social,
tendo a crianga como um dos “atores sociais que participam e posicionam-se frente as
experiéncias vivenciadas em seu cotidiano” (Silva; Goulart, 2022, p. 4).

A crianca deve ser considerada como um sujeito social e historico que faz parte da
sociedade. Um individuo que possui individualidades, direitos, vivéncias e um papel ativo
na construcdo da comunidade onde vive. Deve-se entender que as criancas sao sujeitos
gue tém suas vidas marcadas pelas nuances das sociedades em que estéo inseridas. E,
por isso, elas ndo se resumem “a ser alguém que nao €, mas que se tornara (adulto, no dia
em que deixar de ser crianga)” (Silva; Goulart, 2022, p. 4).

Hoje, a infancia é vista como uma fase que deve ser marcada pelo desenvolvimento
integral da crianca — motor, cognitivo e afetivo. Entretanto, a aprendizagem na Educacéo
Infantil deve ser viabilizada através de brincadeiras, a vivéncia de momentos que encorajem
a descoberta das coisas do mundo e a convivéncia com outros individuos - pais,
cuidadores, professores, amiguinhos, entre outros. E preciso que seja dado o devido valor
aos aspectos imaginativos e criativos que sdo tao caracteristicos da infancia, encontrando
na brincadeira todo o apoio necessario para oferecer experiéncias culturais em ambientes
escolares. Deve-se ter em mente que as criangas sao influenciadas pela cultura e também
séo capazes de construir e transforma-la de forma ativa, potente. Essa € uma perspectiva
gue favorece o entendimento de como as criangas compreendem o mundo, tendo uma
visdo mais clara das coisas a partir do olhar infantil. Por isso, € possivel dizer que a infancia
vai além da mera caracterizacdo de um estagio da vida de uma pessoa. Ela surge como
uma categoria historica, pois um adulto tem uma histéria porque teve infancia. Entao,
apesar das criangas brincarem, esse ato néo é o unico fator caracteristico da infancia, visto
que “uma crianga nao € apenas alguém que precisa aprender, mas é aquela que ensina a
partir das suas relacdes” (Kramer, 2007, p. 15 apud Silva; Goulart, 2022, p. 4).
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Por isso, os espacos da Educacéo Infantil devem ser cuidadosamente pensados
para despertar o interesse, a curiosidade infantil. Sendo direcionados por uma percepc¢ao
ativa que faca as criancas se sentirem seguras e confiantes para imaginar, criar, explorar,
compartilhar e brincar. Aqui, o ludico surge como um elemento que potencializa a
curiosidade infantil e faz com que a crianca se emocione e tenha a capacidade de descobrir,
“saber, buscar, percorrer, experimentar, viver, articular-se com o entorno, transforma-lo,
colaborar com o outro, construir uma sociedade mais igualitaria e permeada por uma
educacéo libertadora” (Biaggi et. al., 2021, p. 3-4).

O foco do trabalho pedagogico para esse publico deve ser a novidade e a ludicidade,
gue se tornam os elementos essenciais para manter as criancas interessadas, motivadas
e costumam ser a ponte que colocam o aluno no centro da aprendizagem. Os usos de
atividades ladicas permitem que o professor ofereca uma experiéncia de ensino
enriquecedora, prazerosa. A partir desse ponto a crianga tem a possibilidade de “se
desenvolver, explorar o mundo, ampliar sua percepcao sobre si e sobre o que tem a sua
volta, estrutura seu pensamento e experimenta emogodes” (Cabral et. al., 2018, p. 2).

Luckesi (2023) entende a ludicidade como um fenémeno interno que possibilita uma
vivéncia plena do sujeito com experiéncias exteriores alegres, divertidas. Entdo, isso
significa que o simples fato da crianga agir e/ou vivenciar situa¢des ludicas - ao brincar com
um carrinho ou uma boneca, jogar com os colegas ou no celular -, a coloca em um estado
de consciéncia e/ou atencdo plena, onde corpo e mente trabalham em conjunto para
executar tal atividade.

A infancia é compreendida na modernidade como uma fase marcada pelo ato de
brincar e, como consequéncia, é por meio desse ato e das situac¢des vividas no cotidiano
com os parentes, professores, colegas de escola e pessoas conhecidas em lugares que
costumam visitar que as criancas aprendem a se relacionar. Algo que possibilita o seu
desenvolvimento, a aprendizagem e a producéo de cultura. E também nos momentos de
brincadeira que a crianca estabelece o contato com experiéncias subjetivas, coletivas, que
permitem a apreenséo da realidade e o desenvolvimento de “suas potencialidades criativas
e imagéticas”. Esse é um aspecto que torna contraditéria a concepc¢ao das brincadeiras em
sala de aula “como uma manifestagao natural, recreagdo ou meio de ensino” (Silva; Goulart,
2022, p. 2).

E preciso que a crianca tenha acesso a experiéncias enriquecedoras de ensino
viabilizadas através do brincar. O que torna a oferta de momentos dedicados a brincadeira
em um fator essencial para espacos de aprendizagem que tenham como objetivo a oferta
do “desenvolvimento integral da crianga” (Silva; Goulart, 2022, p. 9). Além do mais, o ato
de brincar permite que a crianca mantenha o contato com experiéncias subjetivas e
coletivas (interagOes, trocas), apreenda a realidade, dé significado individual as suas
vivéncias, desenvolva suas potencialidades criativas e imagéticas. A contradicdo € notoria
guando se volta para a percepc¢ao da brincadeira como um aspecto de ensino e que precisa
ser levado a sério, investigado. Esse aspecto do mundo infantil quase sempre é percebido
como uma manifestacdo natural, folclorica, que serve como passatempo e recreacao.
Quando na verdade essa também pode ser uma ferramenta de aprendizagem significativa,
pois a brincadeira permite que “as criangas aprendam a se relacionar com o mundo a partir
das materialidades e relagcbes estabelecidas entre esses, e, com o0s sujeitos a sua volta”
(Silva; Goulart, 2022, p. 2).

Kishimoto (2011) destaca que o brinquedo e por tabela a brincadeira sempre foram
desvalorizados na histéria porque as pessoas achavam (naquela época) que eles eram
causadores de corrupcdo e desvio de conduta. No entanto, os estudos cognitivistas
comecaram a entender como o cérebro da crianca aprende, dando abertura para que a
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concepc¢ao atual da brincadeira e do brinquedo como elementos importantes de ensino
infantil comecasse a surgir.

Luckesi (2023) aponta a existéncia de trés possibilidades de aplicacéo das atividades
lidicas na vida do ser humano: a psicanalitica, piagetiana e biossistémica. A compreensao
do que se sabe até hoje sobre a ludicidade pode partir de abordagens de diferentes autores,
tais como Henri Wallon, L. S. Vygotsky, Jean Piaget, Jerome Bruner. Em sua perspectiva,
eles ndo concordam com a ideia de que a brincadeira é s6 uma forma da crianga passar o
tempo e se divertir. Ou que serve somente para ensinar algum conteddo. A brincadeira ndo
€ algo sem importancia e as pesquisas com criancas tém provado o oposto. Nota-se que o
brinquedo atua como instrumento de mediacdo que ajuda a crianga a construir “sua historia,
seus conhecimentos e suas relacdes sociais”. Essa € uma forma que ela tem de ndo se
relacionar exclusiva e simbolicamente com o brinquedo. No lugar dessa conduta, ela busca
a realizacao de suas vontades, desejos, a compreensao das angustias e medos. Algo que
permite a concretizacdo de “categorias basicas da realidade que passam através de sua
experiéncia” (Vygotsky; Luria, 1988, p. 114 apud Silva; Goulart, 2022, p. 5).

Ainda existe uma perspectiva negativa no Brasil sobre 0 uso de jogos e brincadeiras,
gue passaram a ser tratados como sinénimo, o que ndo € uma verdade. O brincar sob a
Otica histérica e social vigotskyana € percebido como uma atividade humana criadora
fantastica, pois permite a aprendizagem e o incentivo da imaginacao na criancga. Entretanto,
as formas de brincar vao se transformando com o avancar da idade, pois uma crianga com
trés e outra com cinco anos brincam de maneiras diferentes. E possivel dizer que ndo se
nasce sabendo brincar, essa acdo pode ser aprendida pelo individuo e ensinada pelos
adultos. Vygotsky (2007 apud Petri; Rodrigues, 2020, p. 11) diz que até os trés anos a
brincadeira ainda é determinada pela imaginacéo, pois a crianca se encontra em uma fase
concreta, do toque. Logo, quando o pensamento abstrato comeca a surgir € que a
imaginacdo passa a direcionar a brincadeira da crianca. Ela busca na interacdo entre
imaginagéao, fantasia e realidade a inspiracao para a “produc¢ao de novas possibilidades de
interpretacdo, de expressdo e de acao pelas criancas, assim como de novas formas de
construir relagdes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos”.

Para Piaget (2010 apud Petri; Rodrigues, 2020, p. 10) existe um processo de
assimilacao que é possibilitado pelo exercicio cognitivo que ocorre durante a brincadeira.
Por isso, o brincar é considerado um grande elemento ludico de aprendizagem, pois permite
gue as criancas desenvolvam algumas capacidades consideradas importantes para a vida
escolar, como é o caso da “atencdo, imitagdo, memoaria, imaginagdo”. A experiéncia com
momentos ludicos e a interacdo em ambientes escolares conduzem o amadurecimento do
sujeito, que passa também a contar com “algumas capacidades de socializacdo e a
utilizacao e experimentacdo de regras e papéis sociais”. Observa-se que a brincadeira
oferece as criancas a oportunidade de adquirir “uma gama de possibilidades e
aprendizados”, que estdo também relacionadas com a formacao de sua personalidade e o
autoconhecimento. Ou seja, elas passam a ter consciéncia de si mesmas.

Quando os autores desenvolvem o conceito de brinquedo, sempre vem a mente a
ideia de um objeto que permite a mediagéo entre brincadeira e imaginagdo, que também
possibilita 0 ensaio e a representacdo de papéis encontrados a sociedade. Esse aspecto
torna-se relevante ao passo que a criangca pode brincar de médico, policial, advogado,
astronauta, etc. A vivéncia dessas experiéncias ajuda no desenvolvimento de sua
identidade, autonomia e na aquisi¢do de habilidades necessarias ao crescimento infantil.
Pode-se afirmar que: “desde cedo, a crianga pode se comunicar por meio de gestos, sons
e mais tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que ela desenvolva sua
imaginagao” (Petri; Rodrigues, 2020, p. 11).
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Além disso, o brinquedo possui a valiosa funcédo de propiciar ambientes de novos
aprendizados, tornando as aulas mais dinamicas, divertidas e atrativas (Queiroz, 2021).
Porém, ha um ponto que precisa ser observado, pois 0 mundo passou por profundas
mudancas nas ultimas décadas e a sociedade foi empurrada de forma frenética para as
facilidades prometidas com os avancos tecnolOgicos. Estes, por sua vez, passaram a
marcar o passo da humanidade, determinando a vida, o trabalho e as relagdes das pessoas.
Com o brincar e as brincadeiras nao foi diferente, é possivel notar que a dindmica social
dessa nova cultura mudou a forma na qual a crianga “vivencia as relagdes sociais do brincar
e das brincadeiras” (Koscheck, 2021, p. 595).

2.1 O brincar, a aprendizagem e as tecnologias digitais

Observa-se que a vida moderna passou a ser marcada pela interatividade, a vivéncia
do individuo na sociedade atual estd relacionada com o meio tecnoldgico. O uso de
recursos visuais e ludicos sao praticas cotidianas relacionadas com as ferramentas digitais.
Sabe-se que a “maioria das criancas esta exposta e inserida no contexto da evolucéo
tecnolégica” (Koscheck, 2021, p. 590).

Observa-se que as novas geracdes crescem cercadas pela tecnologia e isso faz com
gue elas tenham maior habilidade para manusear e interagir com os recursos digitais, antes
mesmo de irem para a escola. Esse fator transforma as criancas de hoje em individuos
diferentes “[...] das geragOes anteriores que precisaram se adequar a essa nova realidade”.
Na atualidade é muito comum que 0s recursos tecnoldgicos sejam vistos como brinquedos,
e, estejam presentes desde sempre na infancia moderna. Isso significa que eles ndo podem
ser apenas “pensados para divertir e entreter as criangas, com jogos e infinitas
possibilidades de encantar os pequenos” (Silva; Goulart, 2022, p. 16).

Entende-se que em um mundo que se torna cada vez mais digital e dinamico, os
novos alunos ja tém a tecnologia incorporada em seu cotidiano e a cada dia eles tornam-
se “autores participativos da criagdo de novos conteudos, participando de redes sociais e
colaborativas em que vao além da observagao e assim participam de maneira ativa e direta”
(Braga, 2019, p. 59). Outro resultado desse cenario de frequente evolucdo tecnolégica sao
transformacdes dos costumes e dinamicas familiares. Eles vdo se modificando com o
tempo, colocando a tecnologia na prateleira de item essencial para facilitar/agilizar a rotina
e induzindo cada integrante da familia a ter um objeto tecnoldgico, o que resulta no
afastamento das pessoas no ambiente familiar. Pode-se dizer que a interagéo fisica e
presencial é algo que “estd cada vez mais escassa, ja que as criancas dependem da
tecnologia muitas horas por dia, provocando ansiedade e falta de equilibrio” (Paiva; Costa,
2015 apud Silva; Goulart, 2022, p. 7).

Essa relacdo de proximidade com as novas tecnologias também faz com que as
criangas percebam esses equipamentos como algo que também precisa estar integrado
aos processos e atividades escolares. Compreende-se que o uso das “ferramentas digitais
possibilitam o brincar, bem como as demais atividades pedagogicas, de forma que a crianca
desfrute de situagdes de aprendizagem significativa” (Koscheck, 2021, p. 595). Entretanto,
“as atividades a serem desenvolvidas na Educacgado Infantil precisam ser ludicas e
contextualizadas de acordo com a realidade de cada crianca, explorando a maturidade e
as experiéncias do grupo” (Cabral et. al., 2018, p. 2).

Kishimoto (2011) destaca que o brincar € uma das atividades mais importantes nesta
etapa de desenvolvimento infantil. O uso de materiais ludicos como brinquedos,
brincadeiras, jogos séo recursos atrativos e estimulam a crianga. Cabral et. al. (2018, p. 3)
ressalta que esses recursos costumam ser usados como ferramenta de ensino na
atualidade, pois estédo inseridos “no contexto da crianga dos dias de hoje, visto que estas ja
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nasceram na era tecnoldgica, e o mundo digital ja faz parte de suas vidas. O que pode
contribuir significativamente para a aprendizagem”.

A escola deve ser a mediadora e orientar o professor quanto ao uso consciente da
tecnologia, favorecendo a aprendizagem e o conhecimento do aluno. E de grande
relevancia que outros beneficios sejam considerados. Entre eles, o estimulo a contagem, o
reconhecimento das formas geométricas e das cores, que sdo conteudos da educacédo
infantil e devem ser ensinados de maneira ludica, sendo as brincadeiras escolhidas de
acordo com a faixa etéria e as reais necessidades da crianga. Apontam-se 0s jogos digitais
COMO um recurso que esta a cada dia mais sendo incorporado ao processo educativo, pois
eles possibilitam a expansédo do uso do ludico como ferramenta de ensino na Educagéo
Infantil e despertam a atencéo e o interesse dos alunos. Para Braga (2019, p. 60) essa é:

“Uma maneira atual de usar o lidico no cotidiano escolar se faz pelo uso de jogos
digitais, que, por meio de desafios ou regras, exibem contelidos, consolidando
conhecimentos com ou sem a participacdo ativa do professor, professor que em
muitos casos atua como mediador; em geral, esse uso é restrito a um aluno por
computador, podendo ser em dupla. Propomos, através deste estudo, investigar a
unido do ludico a aparatos tecnolégicos, que denominamos de ludo-informética,
pois, com brincadeiras, podemos desenvolver atividades que trabalhem as areas
cognitivas e sensoriais de nossos alunos, seu aprendizado colaborativo,
possibilidades de mobilidade, acessibilidade e intera¢éo social”.

Esse cenario revela a necessidade de que as praticas pedagogicas sejam adaptadas
e 0s conhecimentos obtidos pelas criangas fora do ambiente escolar sejam valorizados em
sala de aula. A ideia é que a avaliacao e a aprendizagem significativa estejam presentes
na Educacéao Infantil. Algo que pode ser implementado com a aplicacado de brincadeiras
com intencionalidades pedagogicas e focadas no uso das novas tecnologias digitais. Isso
significa que os professores devem fazer uso da tecnologia para atender as proOprias
necessidades pessoais e profissionais, assim como as dos alunos. O que impde a exigéncia
de capacitacao para o desenvolvimento de estratégias ludicas para o ensino amparadas
pelo uso das tecnologias e que possibilitem o acesso a “diferentes formas de interacao e
construcdo de conhecimento baseadas na avaliagdo do que foi aprendido e nas
experiéncias anteriores vivenciadas no contexto escolar”’ (Biaggi et. al., 2021, p. 4).

2.1.1 A tecnologia e a Base Nacional Comum Curricular

Sabe-se que 0 uso da tecnologia em sala de aula é um dos assuntos mais
comentados nos dias atuais, principalmente quando se fala de despertar o interesse infantil.
Esse elemento de ensino esta presente ao longo do texto da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) que incluiu e orientou a implantacdo de um planejamento curricular que
dialogasse com as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil (DCNEI). De
acordo com esse documento base, as novas tecnologias ja estdo presentes no cotidiano
das criancas e tornaram-se “ferramentas tecnolégicas importantes para potencializar o
processo de ensino-aprendizagem, promovendo praticas pedagogicas mais interativas,
dindmicas, fomentando o desenvolvimento da crianca” (Brasil, 2018, p. 9).

A BNCC menciona a tecnologia desde as Competéncias Gerais até as Habilidades
e Objetivos, tanto para as etapas iniciais do ensino quanto para o Ensino Médio. O texto
das competéncias gerais destaca que os alunos devem:

“[.-.] aprender, compreender, criar e utilizar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais, incluindo as escolares, para acessar, disseminar informacgfes, resolver
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problemas, acessar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas de
autoria na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2018, p. 9).

Além disso, o documento também propde a utilizacdo de linguagens verbal, escrita,
oral, visual ou motora, corporal, sonora e digital. Além do contato com os conhecimentos
artisticos, matematicos e cientificos. E preciso que o aluno tenha a oportunidade de
expressar e compartilhar experiéncias, ideias, sentimentos, informacfes em diferentes
tempos, espagos e contextos, com a intencdo de produzir sentidos que conduzam a
compreensao de como as coisas do mundo funcionam, de como as pessoas convivem em
sociedade. Quando se volta para o texto especifico da Educacéo Infantil a tecnologia
também aparece na garantia de seis direitos de aprendizagens (Brasil, 2018). Aqui, surge
0 destague para o uso de diversas linguagens que permitam a expressao de suas
“‘necessidades, emocgdes, sentimentos, duvidas, hipoteses, descobertas, opinides,
questionamentos” (Brasil, 2018, p. 38 apud Biaggi et. al., 2021, p. 5).

Sabe-se que a crianca esta inserida em um contexto social no qual os recursos
tecnoldgicos fazem parte das atividades da rotina escolar de maneira natural. Ao observar
essa realidade, também se deve considerar a imersao da tecnologia na dinamica escolar.
E preciso que o professor tenha a capacidade de despertar “[...] o interesse e a curiosidade
dos alunos”, ou com a utilizacdo de jogos ou em brincadeiras que se revelaram valorosos
aliados para o ensino. E cliché, mas é possivel dizer que a crianca aprende brincando e
aprendendo ela se desenvolve. Aqui, a brincadeira pode ser a via para a execucao de
atividades dirigidas e direcionadas para alcancar determinados propésitos educativos com
as criancas, pois essa pode ser “uma excelente estratégia, considerando-se o interesse
gue elas demonstram pelo ludico” (Alves; Sommerhalder, 2006, p. 130 apud Silva; Goulart,
2022, p. 9).

Assim, a prépria BNCC incentiva a modernizac¢ao dos processos educacionais e das
praticas pedagdgicas, que devem ser desenvolvidas ao longo de todos os anos da
Educacao Basica, da qual a Educacéao Infantil faz parte. O ensino neste segmento deve
estar relacionado com o uso das novas tecnologias, pois antes de ler e escrever a crianga
ja esta conectada como o mundo digital (Brasil, 2018). Entéo, esse sujeito possui o direito
de fazer uso das novas tecnologias para ampliar os saberes culturais e descobrir:
“‘movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras, emocgdes, transformacgoes,
relacionamentos, historias, objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela [...]”
(Brasil, 2018, p. 38 apud Biaggi et. al., 2021, p. 5).

A aplicacao e a utilizacdo desses recursos em sala de aula requerem do docente o
desejo de aprender e se atualizar constantemente. O seu trabalho depende de uma relagéo
gue precisa de cuidado, diante de uma geracao que esta um passo a frente e precisa nao
se manter passiva. O professor precisa sair da zona de conforto e compreender que o
ensino atual exige outros tipos de brincadeiras e trocas em sala de aula, as mais
interessantes para as criancas sao aquelas mediadas pelos recursos tecnologicos e que
possibilitem a aprendizagem significativa. E preciso que se busquem meios de valorizar o
contexto social do aluno e seu conhecimento prévio, visto que as tecnologias digitais podem
enriquecer e facilitar o ensino na Educacao Infantil. Torna-se preciso considerar que a
aprendizagem € um processo que a crianca realiza desde cedo. Essa é uma acao que faz
‘parte do seu universo [...]” e que permite o estabelecimento da “formacé&o de conceitos e
ao professor cabe mediar essa aprendizagem significativa” (Biaggi et. al., 2021, p. 6).

3 METODOLOGIA

O presente artigo foi elaborado por meio de revisédo da literatura, este, por sua vez,
€ um passo metodoldgico que se mostra essencial para a composicéo do corpo teorico de
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gualquer “texto cientifico, independentemente do género: uma tese, uma dissertagcdo, um
projeto ou a escrita de um artigo cientifico de revisdo” (Dorsa, 2020, p. 681).

A escolha dessa metodologia foi reforcada pelo fato dela propiciar ao pesquisador a
possibilidade de apresentar “uma andlise da producao bibliogréafica”, pois ela “enfatiza a
guestdo da temporalidade nas areas tematicas”. O que permite o fornecimento de “um
estado da arte sobre um topico especifico, evidenciando, dessa forma, ideias novas,
métodos com maior ou menor evidéncia na literatura especializada” (Dorsa, 2020, p. 681).
Portanto, trata-se de uma pesquisa descritiva com abordagem qualitativa e contou com a
execucao de duas etapas:

A primeira etapa foi caracterizada pela fase preliminar com o levantamento de dados,
em que foi realizada a busca de livros, artigos, documentos, normas e outros materiais de
consulta em bases de dados e bibliotecas digitais, o que possibilitou a escolha e a leitura
de pesquisas que apontam o cendrio recente sobre o uso das tecnologias digitais como um
aspecto ladico (brincar) na Educacao Infantil.

As fontes cientificas foram identificadas através dos seguintes descritores: “Brincar”;
“Tecnologia”; “Educacgao Infantil”, publicadas e indexadas em diversas bases de dados on-
line. A partir de entdo, passou-se a usar os critérios de elegibilidade para a selecédo do
material: artigos em portugués, publicados em revistas e periédicos voltados para a area
da educacéo, entre os anos de 2018 a 2023. Foram excluidos os textos publicados em
lingua estrangeira, em partes ou resumo, que nao tratassem o brincar e a tecnologia digital

como um elemento, como uma valiosa ferramenta ludica na Educacéo Infantil.

A segunda etapa foi marcada pela analise prévia do titulo, resumo e ano de
publicacdo. Os arquivos que atendiam os critérios de inclusdo foram reservados e
organizados em pastas no computador para uma posterior leitura dinamica dos textos. Em
seguida, foi feita a separacdo do material por assuntos abordados e 0o mapeamento
sistemético dos artigos selecionados por termos e conceitos essenciais a compreensao do
leitor.

A analise do material bibliografico foi realizada através da analise de contetdo com
a leitura, categorizacao e sequenciamento das informacdes obtidas com o levantamento de
dados. O objetivo foi favorecer a contextualizacdo, problematizacédo e a validacéo do quadro
tedrico encontrado e apresentar aos leitores 0s subtemas principais que se relacionam com
a abordagem da pesquisa.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A busca inicial revelou a identificacdo de dez artigos e a exclusdo de trés apés a
aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo. Isso significa que sete artigos foram
selecionados para compor essa pesquisa, sendo o aporte teérico complementado com a
consulta de livros, documentos e normas educativas. A seguir, serdo desenvolvidos os
subtemas e/ou categorias identificados na analise do material consultado.

4.1 Os desafios para ensinar os nativos digitais

Todos os dias sdo matriculadas na Educacao Infantil criangas que ja nasceram em
um mundo totalmente digital, uma geracdo imersa em um contexto social pautado pela
existéncia de uma infinidade de recursos que facilitam o dia a dia das pessoas e interagem
de forma natural com as diversas tecnologias que estdo ao alcance de suas maos, a um
touch de seus dedinhos. O fato é que esses alunos ja possuem 0 acesso aos aparelhos
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digitais, como a TV Digital, os notebooks, celulares com acesso a internet, tablets e
videogames (Cabral et. al., 2018).

O que costuma chamar a atencdo dos professores € o fascinio que as criancas
mostram quando se encontram diante de uma tela, seja de celulares, tablets ou
computadores. Esses objetos ja fazem parte da vida de todos e ocupam o lugar um tanto
especial no dia a dia infantil. O que se observa na rotina escolar é que apesar desses
instrumentos despertarem o interesse das criancas, € preciso que haja a reflexdo “quanto
ao uso de tecnologias na infancia, pois apesar de serem grandes aliadas no processo
formativo e socializante atualmente, também requerem um olhar atento quanto ao seu uso”
(Silva; Goulart, 2022, p. 2).

A intimidade que os pequenos demonstram ter com essas novas tecnologias € vista
com temor por uma parte da comunidade escolar, pois significa que as instituicées precisam
estar preparadas para atender as necessidades educativas dos nativos digitais. Nota-se
também que esses aparelhos sédo escolhas cada vez mais frequentes para 0s momentos
de lazer, diversédo e brincadeiras na infancia. Essa preferéncia das criancas faz com que se
olhe com mais atencdo para a forma como as midias sao “capazes de oferecer a criancga
novas formas de ver o mundo” (Buckingham, 2007, p. 65 apud Silva; Goulart, 2022, p. 16).

As tantas transformacdes surgidas com os avancos tecnologicos tornam ainda mais
evidente a necessidade de se considerar que a aprendizagem da crianca € iniciada desde
0 hascimento, elas possuem experiéncias de descoberta muito antes de frequentar a
escola. O professor precisa se ater aos conhecimentos prévios dos alunos, a tudo o que
eles ja vivenciaram e como as experiéncias fora da escola podem “auxiliar a medir o nivel
de interesse e motivagcdo que irdo demonstrar com relacao a sala de aula” (Cabral et. al.,
2018, p. 2).

Pode-se dizer que a rapidez com que a tecnologia avancou e a sociedade caminha
para o progresso representam a obtencéo de grandes conquistas e a oferta de meios que
facilitam o acesso as informacdes. E preciso que se tenha a compreensao de que “o0 mundo
virtual adentrou o universo infantil” e esse cenario ndo pode ser ignorado. As criangas sao
seres sociais e, como tal, sdo influenciadas pelo modo de vida moderno e transformam a
cultura. Elas sdo constantemente expostas a todos os tipos de recursos tecnoldgicos. O
resultado desse contato ndo pode ser outro: as criancas acabam se interessando pela
internet e por todo o universo tecnoldgico mais cedo do que o recomendado. Em muitos
casos, elas acabam escolhendo colocar “de lado as tradicionais brincadeiras de rua, como
futebol, pega-pega, pular corda e até mesmo brincar de boneca, para jogar videogame e
assistir a videos no YouTube” (Silva; Goulart, 2022, p. 7).

Nessa perspectiva, o professor € chamado a assumir outra responsabilidade, a de
repensar sua pratica e atualizar as estratégias de ensino. Estas, por sua vez, precisam estar
vinculadas aos processos de mudanga e considerar o valor educativo das novas
tecnologias. Isso revela a necessidade de “saber lidar com esses recursos para promover
a interatividade e a ajuda mutua, para contribuir para o desenvolvimento das criancas”
(Biaggi et. al., 2021, p. 4).

As experiéncias apontadas em alguns estudos destacam a existéncia de professores
gue atuam neste segmento de ensino e ainda recorrem ao recurso tecnolégico como algo
gue complementa o trabalho docente tradicional. Em algumas escolas, € possivel observar
gue os professores comegam as aulas na Educacéao Infantil com as atividades que propde
0 uso das tecnologias e se mostram interessantes para os alunos. Logo em seguida, chega-
se a um ponto onde a ludicidade é interrompida e os professores voltam para as atividades
tradicionais, que ndo prendem a atencdo das criangas. Isso faz com que elas figuem
agitadas e percam o interesse pela aula. A cena € comum e pode ser observada com
frequéncia “apds a roda de leitura ou contagao de histéria, o professor canta musica, faz
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algumas brincadeiras e todas as criancas retornam aos seus lugares para atividades
tradicionais em folhas impressas e elaboradas previamente” (Cabral et. al., 2018, p. 2).

4.1.1 A necessidade de formacéo docente para lidar com o cenario educativo moderno

O mundo digital impés mudancas na vida das pessoas. Esse novo cenario
econdmico, social, politico e tecnologico exige um novo profissional, um individuo mais
flexivel, criativo e polivalente, “capaz de pensar e aprender constantemente, onde as
demandas sao dindmicas e se diversificam em quantidade e qualidade”. A escola, por sua
vez, deve repensar 0 seu papel social e buscar meios para o desenvolvimento de
“conhecimentos, capacidades e qualidades no aluno para o exercicio autbnomo, consciente
e critico da cidadania” (Biaggi et. al., 2021, p. 6).

Os professores precisam se adaptar a este cenario e a formacao continuada possui
um papel relevante para 0 acompanhamento dessa “constante evolucdo que se entranha
muitas vezes sem permissao no dia a dia escolar” (Braga, 2019, p. 59). O papel do professor
€ essencial e inclui a busca de caminhos para a oferta de aprendizagem significativa para
as criancas. Esta, por sua vez, deve ocorrer de forma interativa e com intencionalidade
pedagdgica. Deve-se atentar para o fato de que a infancia é feita de descobertas, sendo a
experimentagcdo, a visualizacdo, a audicdo e o toque elementos que dao sentido aos
acontecimentos e permitem o desenvolvimento pleno da crianga. Por isso, “a educacéo
infantil tem um papel importante em trabalhar habilidades que dialoguem com essas
comutacfes e que contemplem a crianga, valorizando o contexto em que esta inserida”
(Biaggi et. al., 2021, p. 5).

N&o existe a possibilidade de evitar o contato com as tecnologias em um mundo
onde as pessoas estdo constantemente teclando, digitando, clicando. Por isso, a
preocupacao do professor deve ser com o desenvolvimento de um trabalho ladico em que
o recurso tecnolégico seja aplicado “de maneira pedagdgica, ja que estamos envoltos em
uma cibercultura em nosso cotidiano” (Braga, 2019, p. 59). Entédo, a formacdo continuada
nao viabiliza apenas o uso correto e a importancia do uso da tecnologia na educacéao. Ela
pode auxiliar os professores na aplicacdo desses recursos para promocao do ludico e o
brincar em sala de aula como ferramentas que podem “despertar o conhecimento,
interesse, participagdo, socializagdo e levar o aluno a construgdo de seu conhecimento”
(Braga, 2019, p. 61).

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo ofereceu ao leitor a ampliacdo e o aprofundamento do
conhecimento sobre a importancia do brincar na Educacéo Infantil, além de apontar as
mudancas ocorridas nesse ato humano com a evolugéo tecnoldgica. Isso significa que as
escolas devem se preocupar com a elaboracdo de propostas pedagogicas que priorizem
0s momentos de brincadeiras. Isso permitira que a crianca tenha experiéncias e vivéncias
gue promovam o seu desenvolvimento integral e a aprendizagem significativa.

Espera-se com este estudo que os professores desenvolvam a consciéncia de que
as novas tecnologias podem contribuir de forma positiva para o desenvolvimento infantil,
assim como a oferta de momentos ludicos e significativos de aprendizagem. O uso desses
recursos pode colaborar para a realizacdo de atividades divertidas e prazerosas, que
ajudem o aluno a fazer a conexao do que ja conhece com as novas aprendizagens.

Entretanto, os desafios para ensinar os nativos digitais sdo diversos e a pratica
calcada nas brincadeiras com intencionalidades pedagdgicas e no uso das tecnologias
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digitais demanda a realizacao de cursos de capacitacdo. Observa-se que a formacgéo € o
caminho que o professor precisa enveredar-se para o encontro de meios de adaptagéo das
aulas, de forma que a tecnologia e a aprendizagem significativa sejam priorizadas em
ambientes da Educacao Infantil.

Sugere-se a realizacao de futuras pesquisas dedicadas a compreensao dos recursos
digitais que podem ser utilizados para o desenvolvimento de um ambiente de aprendizado
significativo na Educacao Infantil.
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