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O Desenvolvimento da Aprendizagem na Educacéo Infantil Através do Uso da Ludicidade
com a Tecnologia
Rosianne Mesquita do Amaral Borges®

Resumo:

O presente estudo aborda o tema desenvolvimento da aprendizagem na educacéo infantil,
associando ludicidade com tecnologia. Através de uma pesquisa bibliogréfica qualitativa sobre
autores que abordaram as duas tematicas € possivel relacionar a aplicacdo dos recursos
tecnoldgicos hoje existentes com a construcdo do conhecimento através do brincar ou jogar.
Desta forma o objetivo da revisdo bibliografica aqui apresentada € ressaltar a utilizacdo dos dois
recursos e como a utilizagdo conjunta dos mesmos pode proporcionar uma melhor
aprendizagem no ambito desta etapa da vida estudantil, auxiliando no desenvolvimento das
habilidades visuoespaciais, raciocinio 16gico, trabalhando a criatividade de maneira atrativa e
construtiva, desenvolvendo a aprendizagem com a tecnologia de maneira ludica, trazendo o
aluno para dentro do mundo digital sem tirar o foco do aprender e das normas contidas na
BNCC, que é um documento norteador para ofertar um melhor ensino.

Palavras-chave: 1° ludicidade; 2° tecnologia; 3° educagéo infantil.

Abstract:

The present study approaches the theme of learning development in early childhood education,
associating playfulness with technology. Through a qualitative bibliographic research on
authors who addressed the two themes, it is possible to relate the application of existing
technological resources with the construction of knowledge through playing or playing. In this
way, the objective of the bibliographic review presented here is to emphasize the use of both
resources and how the joint use of them can provide a better learning within this stage of student
life, helping in the development of visuospatial skills, logical reasoning, and working on the
creativity of students. attractive and constructive way, developing learning with technology in
a playful way, bringing the student into the digital world without taking the focus of learning
and the norms contained in the BNCC, which is a guiding document to offer better teaching.

Keywords: 1° playfulness; 2° technology; 3° preschool education
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento da aprendizagem na educacéo infantil através do uso da ludicidade
com a tecnologia, empregando elementos ladicos e da informatica como meios de auxilio do
processo de ensino-aprendizagem na educacao infantil. Conforme Magalhées (2021), ”As novas
tecnologias e 0s jogos eletrénicos, direcionados a diferentes disciplinas, podem fazer com que
os alunos aprendam a construir uma nova maneira de pensar, desenvolvendo seu intelecto para
melhor absorver o contetudo abordado”.

A temétca abordada em questdo € discorrer de como a ludicidade juntamente com a
tecnologia podem proporcionar um desenvolvimento de aprendizagem na educagéo infantil,
tendo como justificativa expllorar ferramentas do cotidiano dos proprios alunos.

O trabalho a ser apresentado teve como objetivo pesquisar a utilizacdo da ludicidade
em conjunto com ferramentas tecnolégicas no desenvolvimento da aprendizagem na
educacdo infantil, buscando a comprovagdo de como tais métodos podem contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem de maneira significativa nesta etapa da educacao.

Podendo ser trabalhado de diversas formas, o processo de aprendizagem na educacgéo
infantil serd abordado sobre a perspectiva da utilizacdo de tecnologias, de interatividade digital
e da ludicidade para desenvolver na crianga um pensamento cognitivo, uma maior interagdo
social e 0 estimulo de sua criatividade. “Entretanto, os métodos lidicos ndo precisam excluir
totalmente as formas tradicionais de ensino. Uma combinacdo entre ambas pode ser capaz de
oferecer um processo de ensino-aprendizagem mais significativo e de maior qualidade”.
Harada (2020)

Atualmente, pode ser observado que o termo ludico ainda é muito ligado a jogos e
brincadeiras, porém ele esta cada vez mais relacionado a aplicacdo de meios de interatividade,
0s quais pode-se inserir ferramentas que possibilitam a crianga manipular e aprender diversas
atividades, através de midias digitais que contribuem para o desenvolvimento de habilidades
motoras e visuoespaciais.

As novas ferramentas tecnoldgicas facilitam ndo somente o acesso a novos
conhecimentos, mas proporcionam ao profissional da educagdo uma partilha de conhecimentos
de forma mais acessivel, transformando o ensino em algo atrativo. A abordagem do tema é
necessaria nos dias atuais, ja que a tecnologia se faz presente na vida de todas as pessoas desde
a infancia.

O auxilio da tecnologia favorece uma interacdo maior juntamente com a ludicidade,



proporcionando a crianga uma vivéncia com a realidade apresentada e o0 mundo virtual. De
acordo com Vygotsky (1993), “¢ no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva”. Conforme o autor, a crianga comporta-se de forma maisinteressada brincando do que
nas atividades da vida real, e essa situacao imaginaria pode ser simulada em meios interativos
fazendo o uso de computadores, tablets, celulares e componentes tecnoldgicos que utilizam essa
capacidade de insubordinacdo as regras da aprendizagem convencional. Sendo assim, a questdo
¢, como utilizar ferramentas tecnoldgicas no processo do desenvolvimento da aprendizagem na
educacdo infantil através do uso da ludicidade?
O seguinte trabalho apresenta em sua estrutura, resumo, abstract, introducéo, reviséo

de literatura, procedimento metodolégico,

apresentacdo e analise dos dados,consideracdes finais, referéncia e agradecimentos.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Ludicidade com a tecnologia

A etimologia da palavra ladico vem do latim "ludus”, e significa brincar ou jogar, é
um adjetivo masculino que também remete a divertimento. O lddico como recurso de
aplicacdo de contetdos na educacdo infantil, tem como objetivo proporcionar de forma
divertida o desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras e a memorizacdo de
atividades de maneira mais prazerosa, permitindo tanto educador e educando através do seu
imaginario construirem a aprendizagem. Como citado por Vygotsky (1987):

A Dbrincadeira auxilia na criatividade, na imaginacdo e na fantasia que
interagem para a construcdo de novas possibilidades e interpretacoes,
auxiliando nas construcdes sociais das criangas com os adultos. O trabalho
com o ludico na educagdo infantil, parte da necessidade de se pensar a
educacdo escolar como processo de reconstrucdo do conhecimento,
proporcionando ao aluno atuar de forma critica mediante aprendizagens
significativas (VYGOTSKY, 1987, p. 35).

A utilizacdo da tecnologia se faz presente na vida das criangas antes mesmo de estarem
convivendo em um ambiente escolar, durante o processo de ensino e aprendizagem na
educacdo, desenvolvendo habilidades necessérias para manusear ferramentas tecnologicas. E
perceptivel que as criangas estdo cada dia mais imersas no universo tecnoldgico, e a utilizagéo
da tecnologia na educacdo infantil deve complementar a qualidade do aprendizado, despertando

curiosidade, estimulo, desenvolvimento motor e a linguagem. A adequacdo dos ambientes



escolares se faz necesséria para tal aplicacdo de conteido, como relata Kishimoto:

Enquanto professores participantes de conjuntos de comunicacfes de varias
origens nas quais se encontram os alunos podemos nos perguntar: com
que finalidades emancipatdrias sobre a vida no mundo contemporaneo, como
e com que saberes praticos e tedricos ja atuamos como professores
comunicadores, incluindo a recepcéo ativa infantil com midias? Essas préaticas
podem ser aperfeicoadas? Como e por qué? Conhecemos as formas e
contetidos das midias preferidas pelas criangas? Com que préticas e teorias
trabalhamos na educagdo infantil quando se trata de participar da
producdo social da comunicagdo com midias sobre brincadeiras e
brinquedos? (KISHIMOTO, 2017, p.162)

Os alunos da educacgéo infantil, estdo imersos em uma sociedade na qual recursos
tecnoldgicos fazem parte de sua rotina de maneira natural. Dessa forma as escolas precisam
trabalhar no processo de ensino e aprendizagem o uso da tecnologia em sua rotina escolar.

A BNCC (Base Comum Curricular) busca incentivar e atualizar 0s processos

educacionais e préaticas pedagogicas, tendo como objetivo formar as habilidades e competéncias
adequadas ao século XXI. Dentre as dez competéncias determinadas na BNCC, duas delas
devem ser trabalhadas ao longo de toda a educacéo basica pelos alunos:
Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual- motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018,
p.11)



2.2 Processo de ensino-aprendizagem na educacéao infantil

O processo de aprendizagem na educagdo infantil ocorre por meio de estratégias
elaboradas pela equipe pedagdgica estabelecendo meios que trabalhem todos os aspectos
responsaveis pelo desenvolvimento da aprendizagem da crianca. “Na Educacdo Infantil, a
utilizacdo de jogos e brincadeiras em aulas, possibilita compreender o desenvolvimento da
crianga pela forma e pela linguagem ludica especificas da infancia”. Duarte ¢ Mota (2021)

As criancas desde a educacdo infantil sdo estimuladas a valorizar as praticas
adquiridas em cada acao trabalhada com o ludico em conjunto com a tecnologia, despertando
habilidades como, desenvolvimento afetivo e social, desenvolvimento de aspectos cognitivos,
desenvolvimento da coordenagcdo motora fina e ampla e desenvolvimento da linguagem.
Drummond (2021) explica que, “O uso da tecnologia como aliada do processo educacional
estimula o desenvolvimento de competéncias importantes para o crescimento dos pequenos”.

O objetivo de aliar a ludicidade em conjunto com a tecnologia é de proporcionar uma
melhor interacdo dessas criangas com o mundo digital que esta a sua volta, mesmo sem saber ler

e escrever, pois a tecnologia permite essa abrangéncia na educagéo infantil.

2.3 Desenvolvimento de habilidades motoras e visuoespaciais

Ainda que as criangas sejam estimuladas desde pequenas a brincarem com blocos,
brinquedos que montam e se desmontam ou de encaixes para desenvolverem habilidades
motoras, esses também auxiliam no progresso do raciocinio espacial, ou seja, ha capacidade
de estabelecer raciocinio l6gico através de um estimulo visual. Como citado por Carnieli em
seu livro sobre habilidades visuoespaciais:

Além da identificacdo e interpretacdo dos estimulos, as habilidades
visuoespaciais estdo relacionadas a retencdo e a manipulacdo de
representacdes mentais. Assim, sdo partes integrantes do sistema de memoria
operacional, que consiste na capacidade de apreender as informagdes por um
breve periodo, para posterior processamento da memdria e formulacdo de
resposta. (CARNIELI,2021, p.12)

A idade da crianca é um fator que afeta o desenvolvimento do pensamento criativo e da
educacéo digital, por isso, 0s jogos possuem um grande potencial na formacéo da inteligéncia
espacial e da memorizacdo, podendo ser introduzidos na educacdo infantil atraves de
dispositivos eletroeletrnicos, os quais, a cada faixa etéria as criangas tenham um maior cuidado

no manuseio, até mesmo para se evitar um acidente ou um prejuizo patrimonial.



Atraveés do uso de tablets, microcomputadores ou celulares, pode-se ter acesso a jogos
educativos digitais bastante atraentes as criancas, sendo capazes de mobiliza- las a aprender
ativamente e produzir pensamentos e comportamentos criativos, pois 0s mesmos sdo em sua
maioria satisfatoriamente viaveis e possuem cores chamativas, masicas e elementos visuais que

despertam a vontade de interagcdo, motivacgao e imaginacdo das criangas.

2.4  Ferramentas tecnoldgicas no processo do desenvolvimento da aprendizagem na
educacao infantil
A educacdo infantil € uma etapa de ensino considerada como uma fase de grande
importancia para o desenvolvimento da crianca, pois € nesse momento em que a mesma
adquire vivéncias interativas para estimular seu desenvolvimento e autonomia, tornando-a
ativa no processo de ensino-aprendizagem. Desta forma Gomes et al. (2020) relata que, “Se
as Tecnologias séo as novas formas de comunicacdo e expansdo ao nivel da atualidade, a
escola ndo pode estar alheia ao avanco da sociedade ao nivel dos meios de comunicagao”.
As ferramentas tecnoldgicas elaboradas para auxiliar no processo de
desenvolvimento da aprendizagem na educacéo infantil, permitem que o professor em sala
de aula conduza atividades muito mais interativas e participativas. Podendo fazer uso de
leituras online, videos interativos em aula, utilizar jogos de games educativos despertando
na crianca a curiosidade do aprender brincando. Conforme Ferreira:

A tecnologia na educacdo infantil ajuda a despertar a curiosidade no aluno
por meio de exercicios de estratégia e imaginacao, aumentando seu interesse
pelas atividades. As criangas se sentem naturalmente atraidas por historias,
videos e jogos. Entdo por que ndo os usar a favor da educagdo? S6 nao
podemos esquecer que a tecnologia na educagéo infantil deve ser utilizada
para colaborar com o aprendizado, e que ela ndo pode jamais substituir as
tradicionais brincadeiras, as atividades fisicas, o contato com a natureza e
as interacdes sociais tdo importantes para o desenvolvimento das criangas.
(FERREIRA, 2022)

3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

O presente artigo, aborda uma fundamentacéo teorica, por intermédio de uma reviséo
bibliogréfica utilizando-se de uma pesquisa qualitativa sobre o tema: “O Desenvolvimento
da Aprendizagem na Educacdo Infantil Através do Uso da Ludicidade com a Tecnologia”,
tendo como finalidade associar recursos ludicos com os meios tecnoldgicos que possam

contribuir para um desenvolvimento da aprendizagem na etapa da educacédo infantil. Gil
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(2021, p.16) ““ O que se pretende com a pesquisa qualitativa € compreender como as pessoas
interpretam suas experiéncias, constroem seus mundos e atibuem significado a suas
experiéncias”.

Desta forma o artigo apresenta através de um estudo qualitativo de informactes
coletadas, compreender e descrever como as ferramentas tecnoldgicas podem auxiliar no
crescimento do pensamento criativo, no aumento das capacidades visuoespaciais das criancas
da faixa etaria da educacdo infantil e como as mesmas utilizam a tematica ludica para
absorverem contetidos e a0 mesmo tempo sentir-se atraidas pelo aprender.

Na elaborac¢éo do trabalho foram utilizados alguns critérios de inclusdo de dados para
andlise, buscando contetdos referentes ao tema abordado em fontes confidveis e que
contemplassem as palavras chaves: ludicidade, tecnologia, processo de ensino-
aprendizagem na educacdo infantil, desenvolvimento de habilidades motoras e
visuoespaciais e ferramentas tecnolégicas.

As informacdes utilizadas para elaboracdo deste, foram extraidas das seguintes
fontes: Ministério da Educacdo, Base Nacional Comum Curricular (MEC), Livro
Habilidades Visuoespaciais, Praxias e Gnosias: Aspectos Tedricos e Instrumentos de
Avaliacdo, Revista Educacdo Publica, Revista Ibra Educacional, plataformas digitais como:
google académico, artigos e monografias recentes (prazo de 5 anos de publicagdo). O
seguinte trabalho traz alguns descritores colaborando para uma melhor anélise como,
Carnieli (2021), Duarte (2021), Drummond (2021), Ferreira (2022), Gomes (2020), Harada
(2020), Kishimoto (2017), Magalhdes (2021), Vygotsky (1987) e Vygotsky (1993),
buscando informacdes sobre utilizacdo da ludicidade com a tecnologia em sala de aula para
desenvolver um estudo sobre o tema: “O desenvolvimento da aprendizagem na educagdo
infantil através do uso da ludicidade com a tecnologia”. Fazendo o uso de critérios de
exclusdo para materiais publicados em blogs, sites ndo confiaveis e trabalhos que néo
apresentassem conteudo de forma correta.

O presente artigo foi elaborado entre agosto de 2022 e novembro do ano de 2022,
tendo como aprofundamento pesquisas relacionadas ao assunto apresentado, podendo propor
sugestdes que permitam uma melhoria na qualidade da educacéo ofertada, fazendo uso do
ludico com a tecnologia, sem ocasionar um déficit no desenvolvimento das criangas inseridas

na educacao infantil.
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Em conformidade com os materiais coletados, foi feita uma triagem sobre quais poderiam
ser utilizados, através de leituras que abordassem o tema com suas palavras chaves para
elaboracdo deste. Em seguida deu-se inicio a elaboracdo do artigo que foi organizado por

topicos que estimulou a pesquisa de uma revisdo bibliografica com estudo qualitativo.

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Trabalhar o desenvolvimento da aprendizagem na educacdo infantil através do uso da
ludicidade com a tecnologia, traz diferentes conceitos sobre tais metodologias e sua execucao.
Vygotsky (1993) explica em uma de suas falas, que através do uso do brinquedo a crianca
adquire conhecimentos de agir e aprender cognitivamente. Harada (2020) mostra como se faz
importante a juncdo da tecnologia com o lddico e pode oferecer uma melhor desenvoltura no
processo de ensino-aprendizagem. Magalhdes (2021), relata como as novas tecnologias tém
auxiliado em diferentes disciplinas, permitindo aos alunos construir e aprender diversas
maneiras de pensar promovendo uma melhor absorcdo dos conteidos trabalhados em aula.

Vygotsky (1987), relata que € atraves da criatividade na brincadeira, que a crianga
trabalha a imaginacdo e sua fantasia, na interacdo da construcdo de sua vida social com as
pessoas adultas. Esse trabalho ludico dentro da educacdo infantil, se faz necessario para que a
crianca adquira conhecimentos essenciais para sua atuagdo no seu processo de reconstrucao
diante de suas aprendizagens significativas na educacao escolar.

Kishimoto (2017) afirma que os professores que atuam na educacao infantil, devem ter
dominio e a pratica sobre as midias de comunicacdo, fazendo o uso juntamente com as
brincadeiras e brinquedos. Possuir tal pratica, permite ao professor trabalhar com as criancas a
sua recepcdo com as midias e se tornar um profissional comunicador, utilizando de diferentes
recursos para realizar uma aula atrativa.

Segundo a BNCC (2018) em suas competéncias 4 e 5, ressalta a importancia de utilizar
diferentes linguagens verbais e orais, bem como as tecnologias digitais, em favor do
desenvolvimento dessas criangas. Duarte e Mota (2021) consideram que o jogo e a brincadeira
na educacdo infantil, faz com que a crianca possua um desenvolvimento através da forma ludica
com tudo que faz parte de sua infancia. Drummond (2021) afirma que a tecnologia sendo aliada

ao processo de ensino-aprendizagem, faz com
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que o individuo tenha um desenvolvimento de diversas competéncias que auxilia no
crescimento desses.

De acordo com Carnieli (2021) trabalhar com as criangas da educagdo infantil,
habilidades visuoespaciais proporciona uma identificacdo, interpretacdo, retencdo e
manipulacédo de fun¢des mentais. Dessa forma é importante estimular as areas de informacdes
do sistema de memoria operacional de cada crianca, para ofertar a aprendizagem por periodo
breve, possuindo um processamento de memdria com formulagdo de resposta. Gomes et al.
(2020) mostra que, as tecnologias sdo novos meios de comunicacdo na atualidade, porém a
escola ndo deve estar excluida a exercer tais niveis dessa evolucéo digital em seu meio.

Ferreira (2022) descreve como a tecnologia € uma aliada na educacdo infantil,
despertando nas criancas curiosidades através de exercicios que fazem uso da imaginacéo,
gerando interesse em participar cada vez mais das atividades propostas nessa area. Para que as
criancas se sintam atraidas de forma natural a participar da aula pode-se fazer uso da tecnologia
por meio de jogos, videos e historias, sem deixar que as ferramentas tecnoldgicas substituam as
brincadeiras tradicionais, pois as mesmas trazem consigo intera¢des sociais muito importantes
para o seu desenvolvimento.

As argumentacdes apresentadas pelos autores mostram que, a tecnologia e a ludicidade
dentro do desenvolvimento da aprendizagem na educacéo infantil, ocorre a passos lentos, pois
nos deparamos com situacfes em que o professor ndo tem dominio sobre a tecnologia e prefere
utilizar de meios ndo atrativos. Em contrapartida é possivel observar como o uso da tecnologia
com a ludicidade, favorece o desenvolvimento do ensino aprendizagem de forma significativa
sem desfavorecer a utilizagdo de brincadeiras tradicionais, que exercem seu papel de forma

inclusiva entre as criangas que estdo vivenciando a educacéo infantil.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao término deste estudo, identificou-se que no processo de ensino aprendizagem, a
principal questdo levantada, € a utilizacdo dos recursos disponiveis por meio das ferramentas
tecnologicas, juntamente com os beneficios da aplicacdo de elementos ludicos, contribuindo
para que o aluno possa desenvolver habilidades visuoespaciais e de pensamento criativo, dentro
da esfera da educacdo infantil.

Através da pesquisa realizada dos autores competentes ao assunto, concluiu- se que a
tecnologia € uma aliada no desenvolvimento da aprendizagem juntamente com a ludicidade,
desde que o profissional da educacdo tenha dominio sobre como manusear a ludicidade com
tais tecnologias para, aprimorar o desenvolvimento da aprendizagem de seus alunos, tanto em
sala de aula como no seu cotidiano. A falta de capacitacdo e acompanhamento da evolucao
tecnoldgica, faz com que, grande parte dos profissionais se tornem retrégrados, pois nao
almejam uma melhor atuacdo no cenario educacional, preferindo fazer uso de métodos
repetitivos para trabalhar em sala de aula.

Desta forma é possivel concluir que, na educacao infantil a ludicidade com a tecnologia
permitem que nessa etapa da educacdo os alunos adquiram conhecimentos necessarios para
alcangar uma aprendizagem significativa em seu desenvolvimento. Entretanto os professores
deveriam estar melhor preparados para fazer em sala de aula, a juncdo da ludicidade com a
tecnologia, permitindo a seus alunos conviver com tudo que esta a sua volta e aprender com as
praticas novas que surgem na atualidade.

O presente artigo tem sugestdes para uma melhoria na educacao infantil, podendo
exercer com qualidade no ensino ofertado de forma ludica e tecnoldgica, sendo possivel
identificar amelhor forma de preparar aulas dindmicas sem descumprir com sua grade curricular.
E perceptivel que tais estudos sejam explorados para uma educacdo com maior qualidade e de
forma abrangente a todos alunos inseridos na rede de ensino e que haja estudos futuros

abordando esta temética, sem deixar que a tecnologia tome o lugar do professor.
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