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RESUMO

O estudo objetivou em identificar as praticas pedagogicas de professores que atuam no
Centro de Educacdo Infantil para compreender como sdo abordadas a Cultura Digital e o
desenvolvimento integral das criancas. A pesquisa caracteriza-se por uma abordagem
qualitativa com investigacdo empirica, com estratégia de pesquisa-agdo, cujos métodos de
coleta de dados consistiram em analise documental que englobou o Projeto Politico
Pedagdgico e alguns documentos regulatérios da educacdo, bem como a entrevista
realizada com sete professores da pré-escola de um Centro de Educacdo Infantil Municipal
(CEIM) de Lages, Santa Catarina. Os objetivos especificos foram delineados para analisar o
cenario das pesquisas sobre a inser¢do da Cultura Digital na educacdo infantil; identificar
como a Cultura Digital e os jogos digitais sdo utilizados na pratica pedagdgica de
professores da pré-escola; e, evidenciar se os recursos do CEIM (digitais, humanos,
ambientais e educacionais) favorecem a inser¢do da Cultura Digital, de forma a valorizar os
direitos de aprendizagem e desenvolvimentos da crianca. Como base teorica, o estudo se
pautou nas contribui¢des da Cultura Digital, na abordagem piagetiana e suas contribuices
a prética pedagdgica na educacdo infantil. Os dados coletados na pesquisa de campo foram
fundamentados em tedricos como Piaget, Ausubel, Santaella e outros importantes autores
apresentados no decorrer do texto. A partir das entrevistas foi possivel compreender que
embora a Cultura Digital possa contribuir para o desenvolvimento integral da criancga, ainda
h& muito a ser explorado sobre o tema, principalmente no que se refere ao uso dos recursos
digitais como recursos pedagdgicos. A préatica pedagdgica frente a Cultura Digital e as
possibilidades de percebé-las como novas formas de ensinar e de aprender nos impulsionam
a uma reflexdo, possibilitando a discussdo de diferentes discursos e conceitos em relagéo a
esta tematica.

PALAVRAS-CHAVE: BNCC. Cultura Digital. Educacdo Infantil. Jogos digitais.



ABSTRACT

The study aimed to identify the pedagogical practices of teachers who work in the Early
Childhood Center to understand how Digital Culture and the integral development of
children are approached. The research is characterized by a qualitative approach with
empirical investigation, with an action research strategy, whose data collection methods
consisted of documentary analysis that included the Political Pedagogical Project and some
regulatory documents of education, as well as the interview with seven preschool teachers
at a Municipal Early Childhood Education Center (CEIM) in Lages, Santa Catarina. The
specific objectives were outlined to analyze the research scenario on the insertion of Digital
Culture in early childhood education; to identify how Digital Culture and digital games are
used in the pedagogical practice of pre-school teachers; and, to evidence if the CEIM
resources (digital, human, environmental and educational) favor the insertion of Digital
Culture, in order to value the child's learning and development rights. As a theoretical basis,
the study was based on the contributions of Digital Culture, the Piagetian approach and its
contributions to pedagogical practice in early childhood education. The data collected in the
field research were based on theorists such as Piaget, Ausubel, Santaella and other
important authors presented throughout the text. From the interviews, it was possible to
understand that although Digital Culture can contribute to the integral development of the
child, there is still much to be explored on the subject, especially with regard to the use of
digital resources as educational resources. The pedagogical practice in the face of Digital
Culture and the possibilities of perceiving them as new ways of teaching and learning
propel us to a reflection, enabling the discussion of different discourses and concepts in

relation to this theme.

Keywords: BNCC. Digital Culture. Kindergarten. Digital Games.
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1 INTRODUCAO

Durante minha trajetéria como professora na educacdo infantil e, também, no
decorrer do mestrado, me deparei com muitos questionamentos. E, o que motivou a
execucdo desta pesquisa, em especial, se deu diante de minha indagacéo quanto ao uso dos
jogos e brincadeiras no contexto escolar da educacéo infantil.

Como professora da pré-escola em um Centro de Educacdo Infantil Municipal
(CEIM), em Lages/SC, foi possivel observar que os jogos desprovidos de computadores e
brincadeiras podem ser usados como instrumento pedagdgico e, ndo somente, como um
recurso alternativo sem associa¢do ao desenvolvimento da crian¢a. Contudo, a observacgéo
permitiu evidenciar, também, que a maioria das criancas prefere 0s equipamentos
eletronicos (tablet, celulares, computadores) do que as brincadeiras tradicionais, 0 que pode
ser justificado por serem, nativos da era digital.

E oportuno ressaltar que as brincadeiras tradicionais ndo necessitam ser deixadas de
lado, ao contrario, podem e devem ser preservadas, pois integram os eixos norteadores das
praticas pedagogicas instituidos pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo
Infantil — DCNEI (BRASIL, 2009a).

As préticas pedagdgicas que comp8em a proposta curricular da Educacdo Infantil
devem ter como eixos norteadores as interagcbes e a brincadeira, garantindo
experiéncias que: [..] Possibilitem a utilizagdo de gravadores, projetores,
computadores, maquinas fotograficas, e outros recursos tecnoldgicos e midiaticos
(BRASIL, 20094, p. 2).

Segundo Piaget (1978), os jogos e as brincadeiras sdo importantes ferramentas para
o desenvolvimento integral da crianca, pois aprender brincando propicia que ela se
desenvolva de forma integral. Contudo, é necessario um alinhamento entre as praticas
pedagogicas, educador e educando (PIAGET, 1998), pois as mudancas culturais na
contemporaneidade fazem emergir novas formas de aprender e ensinar na cibercultura
(LEVY, 1999).

[...] é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as novas
linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de
comunicagdo (e também de manipulagdo), e que eduque para usos mais
democraticos das tecnologias e para uma participagdo mais consciente na Cultura
Digital. Ao aproveitar o potencial de comunicacdo do universo digital, a escola
pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a interacdo e o
compartilhamento de significados entre professores e estudantes. (BRASIL,
2017, p. 59).
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Ainda que a geracdo de criangas do século XXI esteja experimentando 0 universo
fascinante das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), dos jogos e de
muitos recursos digitais, cabe a escola, prover formas inovadoras, conscientes e adequadas
a insercdo da Cultura Digital, sem, no entanto, negligenciar as dimensdes que necessitam

ser trabalhadas para o desenvolvimento integral.

[...] a Cultura Digital tem promovido mudangas sociais significativas nas
sociedades contemporaneas. Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das
tecnologias de informacdo e comunicacdo e do crescente acesso a elas pela maior
disponibilidade de computadores, telefones celulares, tablets e afins, o0s
estudantes estdo dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como
consumidores. Os jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da
Cultura Digital, envolvendo-se diretamente em novas formas de interagdo
multimidiatica e multimodal e de atuacdo social em rede, que se realizam de
modo cada vez mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo
emocional e induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das informac6es,
privilegiando analises superficiais e 0 uso de imagens e formas de expressdo mais
sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos da vida
escolar (BRASIL, 2017, p. 61).

Tendo em vista 0s eixos norteadores das praticas pedagogicas (brincadeira e
interacOes) da educacdo infantil previstos nas DCNEI (BRASIL, 2009a), a escola deve
assegurar os direitos de aprendizagem e desenvolvimento (conviver, brincar, participar,
explorar, expressar, participar e conhecer-se), habilidades (como saber fazer, que €
relacionado a cognicdo), competéncias (que sdo a composicdo dos seus conhecimentos) e
atitudes (que envolvem principios éticos, solidariedade e cooperativismo) (BRASIL,
20017). Desta forma, criando “as condigdes para que as criancas aprendam em situagdes
nas quais possam desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a vivenciar
desafios e a sentirem-se provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir significados
sobre si, os outros € 0 mundo social e natural.” (BRASIL, 2017, p. 37)

A temaética desta pesquisa consiste em compreender de que forma a Cultura Digital
—apresentada como uma das dez competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e proposta nas DCNEI como uma das estratégias a ser usada nas praticas
pedagdgicas — pode ser trabalhada na educacdo infantil para promover o desenvolvimento
integral.

Nesse sentido, é preciso conhecer se a instituicio de ensino', objeto dessa

investigacdo, oferta condicOes para que a Cultura Digital possa ser inserida no fazer

! Uma Pré-escola de um CEIM, que atende criancas de 0 a 5 anos e 11 meses de idade.
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pedagdgico dos professores. E necessario saber, também, se os professores — muitos deles
“imigrantes digitais” — tém conhecimento e/ou recebem formacéo para adotar tais recursos
em suas praticas pedagogicas junto aos “nativos digitais” (PRENSKY, 2001). A pesquisa
visa verificar, ainda, as possibilidades de aprender e ensinar na e pela Cultura Digital.
Nessa perspectiva, formulou-se o seguinte problema: de que forma a Cultura Digital esta
inserida nas préticas pedagogicas dos professores de Educacdo Infantil e como o0s recursos
digitais podem contribuir para o desenvolvimento integral?

Para responder a pergunta norteadora, o trabalho tem por objetivo geral: identificar
as praticas pedagogicas de professores que atuam no Centro de Educacdo Infantil para
compreender como sdo abordadas a Cultura Digital e o desenvolvimento integral das
criancas. E para contempla-lo, os seguintes objetivos especificos foram tracados: (a)
analisar o cenario das pesquisas sobre a inser¢do da Cultura Digital na educacdo infantil;
(b) identificar como a Cultura Digital e os jogos digitais sdo utilizados na pratica
pedagogica de professores da pré-escola; (c) evidenciar se os recursos do CEIM (digitais,
humanos, ambientais e educacionais) favorecem a insercdo da Cultura Digital, de forma a
valorizar os direitos de aprendizagem e desenvolvimentos da crianca.

Nesta pesquisa, em consonancia com o art. 9° da resolucédo que institui as DCNEI
(BRASIL, 2009a), partiu-se do pressuposto que a Cultura Digital é trabalhada na educacao
infantil para a promocdo de atividades Iudicas (interacfes e brincadeira) ao mesmo tempo
em que colabora para a aprendizagem significativa, portanto, valorizando os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga.

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa, tendo como aporte tedrico os escritos
de Piaget (1967; 1971; 1973; 1974; 1975; 1978; 1998; 2013), Ausubel (1982; 2000; 2002),
Prensky (2001), Santaella (2003; 2008; 2010; 2012; 2013; 2019) e Lévy (1999).

A dissertacdo esta organizada em sete capitulos. O primeiro capitulo aborda a
introdugdo para situar o leitor sobre o tema da pesquisa. O segundo capitulo aborda o
percurso metodoldgico, ilustrando desde a preocupacdo com as questdes éticas até 0s
procedimentos de coleta e analise dos dados. O capitulo terceiro contém as pesquisas
correlatas realizadas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) e no
Google Académico.

No quarto capitulo séo apresentadas as perspectivas de desenvolvimento integral da
Educagdo Infantii e o percurso histérico dos direitos da crianga; seguido do

desenvolvimento integral na Educacdo Infantil com didlogo com a BNCC e a Educacédo
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Integral. E feita a discussdo sobre a Cultura Digital, a organizacdo dos espagos de
aprendizagem e a formacdo dos professores frente essa nova cultura.

O quinto capitulo reuniu as contribui¢des de autores classicos como Piaget, Ausubel
e outros, expondo brevemente as teorias dos mesmos. Além disso, neste capitulo, foi
possivel dialogar sobre 0 uso do jogo no estagio pré-operatdrio e no processo de ensino-
aprendizagem a partir das contribui¢des de Piaget. O capitulo aborda, ainda, a inser¢do das
tecnologias no contexto escolar; a Cultura Digital e os jogos na Educacédo Infantil; o brincar
e as tecnologias digitais; pratica docente frente a Cultura Digital e, por fim, as
possibilidades dos jogos digitais no ensino e aprendizagem.

O sexto capitulo, reuniu os resultados da pesquisa campo, incluindo o Locus da
pesquisa, o perfil dos entrevistados e as categorias provenientes da analise das entrevistas
dos professores que colaboraram com a pesquisa, bem como algumas informacdes
provenientes do Projeto Politico Pedagdgico da escola campo.

Por fim, no Gltimo capitulo, séo apresentadas as consideracgdes finais e a sintese das

contribuicdes da pesquisa frente aos objetivos especificos.
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2 METODOLOGIA

Segundo Goldenberg, apo6s definir o tema e o problema a ser pesquisado, 0
pesquisador deve pensar na metodologia a ser utilizada, ndo se preocupando somente com
dados numéricos, “mas com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de
uma organiza¢do, de uma instituicdo, de uma trajetoria etc” (2004, p. 14). Nessa

perspectiva, esta secdo descreve o percurso metodologico.

2.1 Procedimentos da pesquisa

Para que a pesquisa fosse realizada foram feitas leituras de textos referentes a
educacdo infantil, visando o conhecimento dos principais conceitos e temas produzidos até
o momento. Nesta dissertacdo ndo se objetivou analisar a histéria da infancia ou da
educacdo infantil; mas, sim, a importdncia da Cultura Digital para que as praticas
pedagdgicas através de jogos e brincadeiras possam auxiliar no desenvolvimento integral
das criancas, baseada nas diretrizes propostas nas DCNEI e na competéncia geral da
formagé&o para a Cultura Digital prevista na BNCC.

Posteriormente, novas leituras foram realizadas, incluindo textos de Piaget, Ausubel
e Presky, dentre outros. Além disso, foi feito o levantamento na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) tal como a busca no Google Académico, para
que através das leituras realizadas, fosse possivel identificar o cenario das producdes
relacionadas a esta pesquisa. Além da pesquisa bibliogréfica foi realizada a pesquisa
documental, uma vez que o Projeto Politico Pedagdgico (PPP) do CEIM foi analisado com
0 proposito de verificar se e como a Cultura Digital é trabalhada.

Na compreensdo de Luvezute Kripka, Scheller e Lara Bonotto (2015), a pesquisa

documental apresenta desafios:

O desafio a esta técnica de pesquisa é a capacidade que o pesquisador tem de
selecionar, tratar e interpretar a informacdo, visando compreender a interagcdo
com sua fonte. Quando isso acontece ha um incremento de detalhes a pesquisa e
os dados coletados tornam-se mais significativos (LUVEZUTE KRIPKA;
SCHELLER; LARA BONOTTO, 2015, p. 57).

Cumpre esclarecer que ha uma diferenca entre pesquisa documental e bibliogréafica.

Na pesquisa documental tém-se fontes primarias, sem tratamento analitico. Na pesquisa
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bibliogréafica, tém-se fontes secundarias, com ampla divulgacdo publica (LUVEZUTE
KRIPKA; SCHELLER; LARA BONOTTO, 2015).

De fato, realizar a leitura e fazer a selecdo de quais materiais utilizar ao longo da
dissertacdo ndo € um processo facil, visto que a necessidade de dialogar com os autores
oportunizando que multiplas perspectivas sejam contempladas exige maior dedicacéo e
atencao.

Esta pesquisa caracteriza-se por uma abordagem qualitativa com investigacao
empirica, com estratégia de pesquisa-acdo, junto aos professores que concordaram

participar da pesquisa. Para Baldissera (2001) a pesquisa-a¢ao é caracterizada por:

A pesquisa-acdo exige uma estrutura de relagéo entre os pesquisadores e pessoas
envolvidas no estudo da realidade do tipo participativo/ coletivo. A participacdo
dos pesquisadores ¢ explicitada dentro do processo do “conhecer” com os
“cuidados” necessarios para que haja reciprocidade/complementaridade por parte
das pessoas e grupos implicados, que tém algo a “dizer e a fazer”. Néo se trata de
um simples levantamento de dados (BALDISSERA, 2001, p. 6).

A pesquisa-acdo foi realizada em 4 etapas (apresentacdo da proposta, entrevistas,
oficina e devolutiva), junto aos professores da educacéo infantil de um Centro de Educacéo
Infantil Municipal (CEIM) do Municipio de Lages (SC). Inicialmente, a proposta foi
apresentada a direcdo e ap0s sua anuéncia, a mesma foi explanada aos professores.

Na fase de apresentacdo da proposta de pesquisa para a diregdo, a mesma solicitou
se havia possibilidade de trabalhar a teméatica em uma parada pedagogica (em uma das
datas previamente agendada para formacdo continuada dos professores) a ser explanada a
todos os professores do CEIM.

Antes da realizacdo da oficina, foram realizadas as entrevistas. Para estas contaram-
se com a participacdo de setes professores, sendo quatro contratados (temporarios) e trés
efetivos (concursados). O critério de selecdo levou em consideracdo a atuacdo dos
entrevistados na pré-escola do respectivo CEIM e a selecdo foi baseada nos professores que
aceitaram a partir do contato na escola em participar da pesquisa.

A entrevista é uma das técnicas mais utilizadas por pesquisadores para a coleta de
dados neste terceiro momento. [...] A entrevista pode desempenhar um papel vital
para um trabalho cientifico se combinada com outros métodos de coleta de dados,
intuicBes e percepcBes provindas dela, podem melhorar a qualidade de um

levantamento e de sua interpretacio (BRITTO JUNIOR; FERES JUNIOR, 2011,
p. 238-241).
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As entrevistas foram realizadas no local de trabalho dos professores, sendo
combinado previamente os horérios de saida das aulas na parte da manha e a tarde seriam
os melhores momentos para o dialogo entre pesquisadora e entrevistados.

O critério de exclusdo dos participantes se referiu aos professores que ndo
aceitassem participar da entrevista ou ndo atuassem na pré-escola da referida instituicao, e

ainda, os que desistissem de participar durante a pesquisa.

2.2 Questdes éticas

O projeto foi submetido previamente a avaliacdo pelo Comité de Etica em
Pesquisa em seres humanos da Universidade do Planalto Catarinense (UNIPLAC) e seguiu
0s pressupostos previstos na Resolucdo 466/2012 do Plenario do Conselho Nacional de
Saude. O projeto foi aprovado, sob o nimero CAAE: 04592818.1.0000.5368.

Sobre 0s riscos e constrangimentos da pesquisa, ainda que minimos, toda
investigacao cientifica envolve riscos e constrangimentos e, neste caso, devido ser de cunho
qualitativo com a realizacdo de entrevistas com professores que atuam na pré-escola e
terem sido entrevistados em seu ambito de trabalho, algum docente poderia em algum
momento se sentir constrangido.

Aos entrevistados foi informado que caso se sentissem afetados, constrangidos ou
com algum mal-estar, seria realizado o encaminhamento para o Setor de Psicologia da
UNIPLAC para o recebimento de tratamento psicoldgico gratuito visando amenizar 0s
efeitos provocados pela pesquisa. Enfatiza-se, contudo, que este tema ndo é uma questéo
que afeta diretamente a subjetividade das pessoas envolvidas, mas implica numa reflexdo
sobre a préatica pedagogica na Educacao Infantil.

Sobre os potenciais beneficios da pesquisa, através da analise dos dados, foi
possivel compreender como as préaticas pedagdgicas sao desenvolvidas em sala de aula,
colaborando para a construcdo de conceitos significativos, mediados pelas TDICs. Vale
destacar que esta pesquisa nao visualiza os recursos digitais como solucdo aos problemas
da aprendizagem, mas, como possibilidade de ensinar e aprender em tempos de Cultura
Digital.

2.3 Procedimentos de coleta de dados
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Os procedimentos para coleta de dados compreenderam: (1) revisao sistematica da
literatura feita na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagbes (BDTD), em
conjunto com a consulta das publicac@es disponibilizadas no Google Académico (Scholar),
analise da BNCC e outras fontes documentais e bibliograficas pertinentes a pesquisa, além
do PPP do CEIM; (2) entrevistas gravadas em audio com o consentimento das professoras
da pré-escola de um CEIM no Municipio de Lages (SC) sistematizadas com base nas
dimens@es do Quadro 1; e, (3) evidéncias e reflexdes resultantes da pesquisa-agéo.

O objetivo da entrevista consistiu em conhecer a realidade da escola, ao mesmo
tempo em que propiciou a coleta de dados sobre a inser¢do da Cultura Digital (uso de
jogos, internet, entre outros) nas préaticas pedagdgicas.

A partir das entrevistas foi possivel a familiarizacdo com a realidade escolar do
CEIM pesquisado, conhecer o fazer pedagogico dos professores na Cultura Digital e os
recursos e ambientes para fomentar a insercdo das TDIC.

Para atingir os objetivos dessa pesquisa e visando abstrair algumas categorias da
anélise de dados das entrevistas, foi elaborado um roteiro com o intuito de facilitar o
dialogo com os professores®. O roteiro foi estruturado com base nos conceitos indicados no
Quadro 1.

Ap0s a analise dos dados das entrevistas e ciente das necessidades da insercdo da
Cultura Digital como possibilidade de reflexdo na pratica pedagdgica, foi realizada a
oficina. Em consenso com a direcdo e com os professores trabalhou-se com jogos e
aplicativos, sendo os mesmos aplicados como recursos pedagdgicos alternativos para a
inserc¢do da Cultura Digital no CEIM.

A oficina foi realizada em 20 de agosto de 2019, dia destinado a formacao
continuada dos professores. Na ocasido foram apresentados sete jogos digitais, quatro livros
infantis, dois aplicativos para gravacdo de tela e uma atividade pedagdgica com o recurso
do aplicativo QR Code que auxiliaram na acéo realizada com os professores.

O objetivo de utilizar os jogos e os livros infantis foi demonstrar atividades que
contemplassem as habilidades, objetivos de aprendizagem, desenvolvimento e
competéncias gerais da BNCC?.

Apos consulta ao PPP, andlise dos dados das entrevistas e realizacdo da oficina
ocorreu a devolutiva. A devolutiva foi realizada no CEIM, no dia 31 de outubro de 2019, na

2 ¢, Apéndice A.
Sct. Apéndice B.
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parada pedagogica junto aos professores participantes e demais interessados em participar

das discussdes sobre a Cultura Digital como possibilidade de reflexdo da praxis.

Quadro 1 - Categorias usadas para nortear o questionario

Categoria

Conceito

Dimensoes

Indicadores

Cultura Digital

[...] € imprescindivel que eduque para
usos mais democraticos das tecnologias
e para uma participacdo mais consciente

na Cultura Digital. Ao aproveitar o
potencial de comunicagdo do universo
digital, a escola pode instituir novos

modos de promover a aprendizagem, a

interacéo e o compartilhamento de
significados entre professores e
estudantes (BRASIL, 2017).

Incorporagéo de novas
linguagens e seus modos
de funcionamento

Educacéo para uso mais
democraticos das
tecnologias

Participacdo consciente
da Cultura Digital

Instituicdo de novos
modos de promover a
aprendizagem

Incorporacéo das
novas TDICS.

Préaticas
pedagdgicas com
uso da TDIC.

Ambientes para
trabalhar a
Cultura Digital.

Capacitacéo
docente.

Aprendizagem
Significativa

A teoria de aprendizagem de Ausubel
sugere que 0s conhecimentos prévios dos
alunos sejam reconhecidos, para que
possam desenvolver estruturas
cognitivas, visando descobrir outros
conhecimentos, caracterizando assim
uma aprendizagem eficaz e prazerosa
(AUSUBEL, 1982).

Valorizacéo dos
conhecimentos prévios
dos alunos

Descobrir e redescobrir
outros conhecimentos

Aprendizagem eficaz e
prazerosa

Diversificacdo de
métodos de ensino
aprendizagem

Conhecimentos
prévios dos
alunos.
Brincadeiras.
Socializacéo.
Interacdo.
Educagéo

associada ao
contexto.

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Ausubel (1982) e BNCC (BRASIL, 2017).

Na devolutiva, a maioria dos professores relatou que ja utiliza a Internet como

ferramenta de trabalho e como um recurso para pesquisa de materiais de apoio em sala de

aula. Eles relataram, ainda, que os recursos digitais podem ser trabalhados em sala de aula,

seja por meio de jogos pedagdgicos, leituras de imagens, musicas, entre tantas outras

formas de insercdo da Cultura Digital na educacdo infantil.

Em relacdo a Cultura Digital e sua possivel contribuicdo para o desenvolvimento

integral, os professores ressaltaram que é possivel fazer essa relacdo, desde que se tenham

objetivos claros do que se pretende trabalhar, tendo consciéncia do uso dos recursos

digitais como fonte de recursos pedagdgicos e cuidando do excesso de informacgdes para

levar a distracdo e/ou ao simples entretenimento.

2.4 Procedimentos de analise dos dados




Apobs a coleta dos dados, os mesmos foram classificados de forma sistematica
através da selecdo e transcricdo das respostas decorrentes das entrevistas realizadas. Os
dados foram analisados partindo da utilizacdo da analise de conteido de Bardin (2016),
visando o enriquecimento da pesquisa.

A andlise dos dados, juntamente com as revisbes bibliografica e documental,
permitiu identificar como a Cultura Digital pode ser utilizada na préatica pedagogica das
professoras da pre-escola; evidenciar se os recursos (digitais e humanos) e ambientes
digitais sdo adequados para trabalhar a cultura tecnologica, se ha a valorizacdo das
interacbes e as brincadeiras; bem como verificar se existe capacitacdo dos professores
voltado ao uso das TDICs como recurso pedagogico.

Por fim, os dados sistematizados foram compartilhados com os entrevistados através
de devolutiva, onde juntos refletimos sobre as possibilidades da insercdo da Cultura Digital
nas praticas educacionais, preservando os direitos de aprendizagem e o desenvolvimento

integral da crianca.
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3 PESQUISAS CORRELATAS

Em uma revisdo introdutoria da literatura, considerando a busca na BDTD foram
encontradas a partir do descritor “tecnologias na educagdo infantil” 551 publicacdes
relacionadas ao tema desta pesquisa. Apds a selecdo apenas de dissertagdes, foram
encontradas 431 producdes. Em seguida, com a selecdo somente no idioma em portugués,
foram encontrados 428 resultados. Selecionando-se os anos de defesa entre 2010 e 2016,
obteve-se 220 resultados.

O recorte temporal se justifica pela ascenséo de publica¢des de pesquisas com uso
dos recursos digitais na educagdo infantil ocorrer de forma muito expressiva a partir de
2010. A partir da leitura dos titulos e resumos, tal como do trabalho completo, foram
escolhidas quatro producBes que continham relevancia para a pesquisa aqui proposta que

séo sintetizados no Quadro 2.

Quadro 2 - Bases de dados BDTD
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TITULO AUTORES ANO SINTESE

O Brincar na Educacédo Infantil:

A influéncia das Tecnologias Ampliacdo do potencial de aprendizagem

MENEGUZZO | 2014

Digitais Moveis no contexto da do aluno a partir do brincar.
Brincadeira

Possibilidade do uso pedagégico e

Criancas na intencional das tecnologias desde a
Contemporaneidade: educacdo infantil, no sentido de ampliar

Representacdes e usos das MULLER 2014 | seu repertorio cultural e suas possibilidades
Tecnologias Méveis na de expressdo e comunicacao fazendo da
Educacéo Infantil tecnologia uma aliada para o seu

desenvolvimento.

Os tablets em sala de aula podem favorecer
0 processo de letramento de alunos de 5 a 6

Tablets na educacéo infantil: anos, pois ampliam as situages ludicas,
tecnologl_a em sala de aula e seus MACHADO 2014 bem como o contato com 0 ambiente
beneficios para o processo de letrado, percebendo-se dessa forma, a
alfabetizacao tecnologia como forte aliada do professor

na estruturacdo de estratégias inovadoras e
eficientes na aprendizagem.

Compreender, a relagdo entre criancas e

Criancas e computadores: um ;
¢ P computadores considerando o uso da

estudo exploratorio sobre a

informatica na educacio infantil SILVA 2010a informatica na préatica docente dos
no Distrito Feo(l;eral professores de educagdo infantil do Distrito
Federal.

Fonte: Silva (2010a); Machado (2014); Meneguzzo (2014); Muller (2014) disponivel na BDTD (2019).

Para trazer uma discussdo sobre as pesquisas correlatas com o referencial teérico

trabalhado nesta dissertagéo, sdo apresentadas as principais consideragdes e apontamentos



das investigagcdes, apoiadas em outros autores para além daqueles apresentados nos
Quadros 2 e 3.

No trabalho intitulado “O Brincar na Educacdo Infantil: A influéncia das
Tecnologias Digitais Moveis no contexto da Brincadeira”, de autoria de Meneguzzo (2014),
abordou-se a influéncia das tecnologias digitais atraves de dispositivos digitais moveis, ao
passo que sdo inseridos como brinquedos aos demais materiais em sala de aula.

Conforme a pesquisa realizada identificou-se que os dispositivos digitais moveis
sdo mais dinamicos na medida em que o aluno interage, ampliando o potencial de
aprendizagem a partir do brincar. Na visdo da autora, “o avango da tecnologia contribui
para a constru¢do de novas maneiras de brincar e de ser crianca” (MENEGUZZO, 2014, p.
17).

A ampliacdo explicitada no paragrafo anterior, que cita sobre os dispositivos digitais
auxiliarem na interacdo da crianga enquanto aprende brincando, vai ao encontro ao
preconizado nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (DCNEI), que
no art. 9° cita que, “os eixos estruturantes das praticas pedagdgicas da Educagdo Bésica sao
as interacdes e as brincadeiras” que se constituem como experiéncias “[...] nas quais as
criangas podem construir e apropriar-se de conhecimentos por meio de suas acles e
interacbes com seus pares e adultos, o que possibilita aprendizagens, desenvolvimento e
socializacao” (BRASIL, 2009a).

A infancia é o periodo no qual o individuo esta se constituindo culturalmente, a
brincadeira assume papel fundamental para que a crian¢ca compreenda, reconstrua e

aproprie-se da cultura.

A compreensdo das criancas como sujeitos de cultura vem provocando uma
revisdo dos curriculos para a educacdo infantil. Assim, dimensdes culturais como
a brincadeira e as diferentes formas de expressdo artisticas deixam de ser
atividades secundarias, ganhando relevo e adquirindo a mesma importancia que
as atividades voltadas para conhecimentos mais especificos, como é o caso da
leitura e da escrita (BORBA, 2007, p. 12).

Segundo Gabriel (2013), a Cultura Digital estd ao nosso alcance, ndo pediu
permissdo para adentrar em nosso meio. Diante disso, o professor exerce um papel
essencial nesse novo mundo digital, ndo mais como um “provedor de contetidos”, mas
funcionando como um catalisador de reflexdes e conexdes para seus alunos nesse ambiente
mais complexo, que também é mais rico e poderoso. A intencao é auxiliar os professores a
se sentirem preparados para continuar acompanhando as tendéncias e possibilidades que ja

estdo em funcionamento e as que surgir&o.
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Conhecer a crianga € o ponto de partida para uma pratica mais significativa e
prazerosa. No cenario da contemporaneidade as criangas se veem diante de uma infinidade
de recursos tecnoldgicos que propiciam seu desenvolvimento de forma emancipadora e
muUtua. Sendo assim, a escola passou a receber alunos diferentes daqueles das geracGes
anteriores, considerados nativos digitais, pois 0s mesmos estéo vivenciando uma era digital,
e com isso 0 processo de ensino aprendizagem deve considerar tais tecnologias ja utilizadas
pelos alunos.

Estas tecnologias tém que ser complementadas para aproximar a escola da realidade
digital que alguns alunos j& possuem, uma vez que fora do contexto escolar muitas criancas
nédo tém acesso a TDICs. Sendo assim, a Cultura Digital necessita ser destacada na proposta
pedagdgica da escola, tendo como objetivo educacional para uma aprendizagem
significativa.

Na dissertacdo “Criancas na Contemporaneidade: Representacdes e usos das
Tecnologias Moveis na Educacdo Infantil” de Muller (2014) refletiu-se sobre como as
criancas estao vivenciando sua infancia nos dias atuais com o uso das tecnologias moveis —
laptop e tablet. A dissertacdo destaca ainda, a possibilidade de uso pedagdgico e
intencional das tecnologias desde a educacdo infantil, de forma articulada com as multiplas
linguagens das criangas, no sentido de ampliar seu repertdrio cultural e suas possibilidades
de expressdao e comunicacdo fazendo da tecnologia uma aliada para o desenvolvimento
educacional. Segundo a autora, “[...] a tecnologia pode apresentar uma proposta pedagogica
que compreenda a criangca como sujeito de direitos, criativo, participativo, produtor,
reflexivo”. (MULLER, 2014, p. 89).

Na mesma perspectiva de Muller (2014), Silva; Morbeck (2019); Santos; Nunes;
Oliveira, (2018); Marques (2017) apontam que as atividades lddicas como jogos,
brincadeiras e histdrias, fortalecem a aprendizagem das criancas através das técnicas
utilizadas. Nesse sentido, o ludico é um instrumento que favorece a construcdo do
conhecimento.

Autores como Moraes et al. (2011) ressaltaram a importancia dos recursos ludicos
associados a préaticas convencionais de ensino para que a informagdo transmitida fosse
colocada em pratica através da promoc¢do do divertimento da crianga. Para os autores, 0
aprendizado serd reforcado devido o divertimento e consequentemente aumentard a
motivacgdo e reforcard o aprendizado. Dessa forma, quando o processo educativo estimula
brincadeiras, jogos e atividades ludicas, tém-se estratégias educativas para a promogéo da

educacdo que néo se restringem ao método convencional de ensino.
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Acerca do uso de recursos auxiliares como jogos educativos, estes sdo praticas que
permitem maior atencdo ao tema que se deseja expor, promovendo uma associacdo a
realidade da crianca e fortalecendo o estimulo para a apropriacdo cultural, alfabetizacdo e
letramento mediado, inclusive, com uso dos recursos digitais. Através de recursos
tecnoldgicos atuais, uma vez usados de forma critica, reflexiva e com intencionalidade, é
possivel estabelecer uma aproximacdo entre recursos digitais e ensino-aprendizagem
(LIRA; RUBIO, 2014). Para os autores, é preciso aliar as atividades utilizadas com uma
linguagem adequada que estejam de acordo com a idade das criancas, pois assim sera
possivel que elas assumam um papel mais ativo e de fato compreendam a importancia das
mensagens transmitidas.

No trabalho intitulado “Tablets na educacdo infantil: tecnologia em sala de aula e
seus beneficios para o processo de alfabetizagao”, de Machado (2014), os dados apontam
que os tablets em sala de aula podem favorecer o processo de letramento de alunos entre 5
e 6 anos, pois ampliam as situacdes Iudicas, bem como o contato com o ambiente letrado,
percebendo-se dessa forma, a tecnologia como forte aliada do professor na estruturacédo de
estratégias inovadoras e eficientes na aprendizagem.

Na compreensédo da autora, “[...] 0 ludico satisfaz as necessidades de crescimento e
de competitividade da crianga” e complementa que “[...] 0S jogos podem ser a Unica
maneira de penetrar os sistemas formais, pois a crianca s6 se mostra por inteira atraveés das
brincadeiras” (MACHADO, 2014, p. 40).

Nesse sentido, para que as acdes educativas auxiliem o educar dentro das escolas é
necessario que estas estejam associadas a ludicidade, através do uso de instrumentos como
jogos e/ou brincadeiras que serdo ferramentas para a promogéo do ensino-aprendizagem, de
praticas dindmicas, divertidas e prazerosas (PEREIRA et al., 2016).

Baseado na DCNEI, ensino e conteldo precisam estar articulados, sendo
interdisciplinares (BRASIL, 2009a). Em pesquisas voltadas a educacdo infantil, Goncalves
et al., (2008) acreditam que essa fase escolar propicia um melhor desenvolvimento das
capacidades cognitivas. Essa compreensdo é compartilhada por Vieira et al. (2017), uma
vez que defendem o espago escolar como aquele que favorece o desenvolvimento de
praticas educativas que possibilitam a construcédo e a solidificacdo de habitos, mas também
atitudes que visam favorecer a transmisséo de valores e crengas.

Ja na compreensdo de Gomes (2009) tem-se que:
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A transversalidade garante maior profundidade na abordagem dos temas (pois
estes sdo tratados por professores especializados naquele dominio), maior
continuidade e contato com maior ndmero de referéncias para o aluno
(professores de varias disciplinas) (GOMES, 2009, p. 60).

Na visdo de Niles e Socha (2014), a brincadeira lidica na educacgdo infantil tem a

seguinte representacao:

[...] € um dos muitos caminhos que nos possibilita ver como a crianca inicia seu
processo de adaptacdo a realidade através de uma conquista fisica, funcional
aprendendo a lidar de forma cada vez mais coordenada, flexivel e intencional
com seu corpo, situando-se e organizando-0 hum contexto espaco — temporal que
Ihe é recomendavel, que comeca a fazer sentido para sua memdria pessoal
(NILES; SOCHA, 2014, p. 83).

Os autores complementam que tanto a brincadeira quanto os jogos possibilitam que
a crianca tenha acesso a uma estrutura basica que favorece a tomada de consciéncia,
aprendendo a tomar decisdes. Sendo assim, o professor em sala de aula pode no decorrer
das aulas promover brincadeiras e jogos que explorem temas variados voltados ao ensino e
aprendizagem.

Nesse sentido, no trabalho intitulado “Criancas e computadores: um estudo
exploratorio sobre a informatica na educacdo infantil no Distrito Federal” de autoria de
Silva (2010a) tentou-se compreender, a relacdo entre criancas e computadores,
considerando o uso da informética na préatica docente dos professores de educacgdo infantil
do Distrito Federal, com uma anélise de situacGes em que o computador, é empregado, da
sua insercdo nas rotinas e a abordagem das posturas dos professores.

Na compreensdo de Silva (2010a):

Tanto educando quanto educadores estao ressignificando suas a¢Bes no cotidiano.
Suas certezas deixam de ser “certas”, tdo fechadas, tdo prontas, que afetam a
tranquilidade costumeira do professor. Se hoje as novas exigéncias educacionais
sdo pautadas na convivéncia com o outro, na relacdo significativa do aprender a
fazer e ser, o convite ousado para duvidar esta langado (SILVA, 20103, p. 19).

Percebe-se pela exposi¢do do autor, que a aprendizagem significativa introduz um
grande desafio escolar, pois ndo basta apenas inserir a Cultura Digital, mas usa-la como
instrumento para ensinar/prover novos conhecimentos, valorizando os ja existentes.

Para Ausubel (1982), o atributo bésico para que acontega a aprendizagem
significativa € a relacdo entre o novo objeto a ser aprendido e o objeto necessario a

estrutura cognitiva. Sua teoria sugere que os conhecimentos prévios dos alunos sejam
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reconhecidos para que possam desenvolver estruturas cognitivas, empregando, como meio,
mapas conceituais que permitem descobrir e redescobrir outros conhecimentos,
caracterizando assim uma aprendizagem eficaz e prazerosa.

Assim, torna-se primordial que a escola ofereca aos alunos as tecnologias como
recursos didaticos, aos quais sdo ferramentas de aprimoramento no processo de ensino
aprendizagem para propiciar a criagdo de novas formas de aprender e ensinar, trazendo,
assim, técnicas inovadoras que sejam capazes de motivar e/ou mobilizar os alunos e
professores.

Para complementar a revisdo introdutoria da literatura, buscou-se no Google
académico (Google Scholar) trabalhos que se relacionasse ao tema, a partir do descritor
“tecnologias na educagdo infantil”. Devido a amplitude do nimero das produgdes, foi feito
um recorte dos cem primeiros resultados e a partir da leitura dos titulos e resumos, tal como
do trabalho completo, foram escolhidas quatro producdes que continham relevancia para a
pesquisa aqui proposta, que séo sintetizados no Quadro 3.

Quadro 3 - Bases de dados Google
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TITULO AUTORES ANO SINTESE
Jogos Digitais na F_i(laIiQade de_identificz_ir a importz"incia de}
Educagéo Infantil CARDOSO 2015 utilizagéo dos jogos digitais no perlqdo pré-
operatério na educagdo infantil
Os Jogos eletrdnicos na A relacdo entre criancas e professores da
educacéo infantil: outras MAGRO; 2015 Educacdo Infantil com os jogos, evidenciando
possibilidades de ensinar e | COUTO JUNIOR gue os professores reconhecem a importancia
aprender da ludicidade.

Jogos Educativos Digitais Mostrar os beneficios dos jogos educativos
como ins',crl_Jmento SILVA 2010b digitais como insyrumento metodolégiqo na
metodologicos na Educacéo Infantil, no processo de ensino-
Educacéo Infantil aprendizagem.

Contribuicéo para a compreensdo no ambiente
escolar de que o0s jogos podem ser um grande
aliado para desenvolvimento da
aprendizagem.

Os Jogos Digitais: quais
suas contribuicdes para a PIAIA 2016
aprendizagem?

Fonte: Silva (2010b); Cardoso (2015); Magro e Couto Junior (2015); Piaia (2016) disponivel no Google
Académico (2019).

O trabalho “Jogos Digitais na Educa¢do Infantil”, de Cardoso (2015), teve como
finalidade identificar a importancia da utilizacdo dos jogos digitais no periodo pré-
operatorio na educacao infantil. Com esta pesquisa notou-se o entusiasmo e contentamento
das criangas quando a ferramenta digital é disponibilizada nas aulas. Atraves dessas

ferramentas o autor relata que ocorreu o interesse, a curiosidade e o agucar do aprendizado



do aluno, fazendo com que as aulas se tornassem mais interessantes e satisfatorias, o que é
um desafio diario para o professor.

A area de educacdo desafia os educadores e pesquisadores, uma vez que
constantemente no fazer pedagdgico hd o desafio ao se trabalhar as emocdes e 0s
sentimentos dos discentes na busca incessante para a contribuicdo do desenvolvimento
integral do ser. Essa afirmagdo vem ao encontro da fala de Caetano (2018) ao destacar
como um desafio bastante antigo, mas também atual: a promocdo do desenvolvimento
cognitivo dos alunos.

Por essa razdo, Macedo, Petty e Passos (2009) salientam que para que os resultados
esperados sejam alcangados é necessario que os temas estimulem a motivagdo para o
aprender brincando, estando integrados nos métodos utilizados que deverdo ser compativeis
com o entendimento do publico infantil. Para os autores, 0s jogos Sd0 uma maneira
diferenciada de pedagogia que propiciam aprendizagem e avaliagdo formativa, pois permite
ao professor criar e gerir um ambiente de aprendizagem em condi¢des adequadas a
realidade do contexto escolar.

Na pesquisa de Negrine (1994) foram elencadas algumas das contribuicdes do
brincar para o desenvolvimento da crianga e que podem contribuir para que o uso de jogos

digitais seja cada vez mais utilizado, tais como:

[...] as atividades ladicas possibilitam fomentar a resiliéncia, pois permitem a
formagdo do autoconceito positivo; as atividades lGdicas possibilitam o
desenvolvimento integral da crianga, ja que através destas atividades a crianga se
desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente; o brinquedo
e 0 jogo sdo produtos de cultura e seus usos permitem a insercdo da crianga na
sociedade; brincar é uma necessidade basica assim como € a nutri¢do, a salde, a
habitacdo e a educacdo; brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico,
afetivo, intelectual e social, pois, através das atividades ludicas, a crianga forma
conceitos, relaciona ideias, estabelece relagBes l6gicas, desenvolve a expressao
oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na
sociedade e constroi seu préprio conhecimento (NEGRINE, 1994, p. 41).

Na pesquisa de Magro e Couto Junior (2015), intitulada “Os Jogos eletronicos na
educacdo infantil: outras possibilidades de ensinar e aprender”, relata a relagdo entre
criancas e professores da Educacdo Infantil com os jogos, onde evidenciou que oS
professores, reconhecem a importancia da ludicidade e do prazer que 0S jogos
proporcionam na aprendizagem. Segundo os autores, “E inadmissivel aceitar que criangas e
jovens estejam participando de processos de ensino-aprendizagem sem ludicidade e de
mera transmissdo de informacdes”. (MAGRO; COUTO JUNIOR, 2015, p. 43).
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Na pesquisa de Silva (2010b), cujo titulo ¢ “Jogos Educativos Digitais como
instrumento metodolégico na Educagdo Infantil”, visou-se demonstrar os beneficios dos
jogos educativos digitais na Educacdo Infantil e sua influéncia no processo de ensino-
aprendizagem, com este estudo conclui-se que o uso dos instrumentos tecnologicos vem
promovendo um aprendizado significativo e uma melhor socializacdo dos sujeitos.

Segundo a autora, 0 jogo como recurso pedagogico é fundamental desde que sirva
“[...] para a captacdo das mudancas e adaptacOes pela qual as escolas estdo tendo que passar
para receber criangas com um perfil diferente” (SILVA, 2010b, p. 4).

Para que 0s jogos sejam inseridos como instrumento metodoldgico e também
pedagogico é preciso planejamento escolar, de forma que as propostas pedagdgicas sejam
analisadas criticamente com foco nas competéncias trabalhadas com o apoio da TDIC e
enguanto potencializadores para mediacdo de aprendizagem. Na visdo de Lopes e Furkotter

(2016) sdo trés cenarios distintos que se referem aos modos de ensinar e aprender:

[...] salas de aula equipadas com TIC, com mais e melhores infraestrutura e
equipamentos, e projetos pedagogicos que busquem aproveitar o potencial dessas
tecnologias para o processo educativo; sala de aula "sem paredes”, que consiste
na expansdo da sala de aula e da escola para outros espagos; surgimento de uma
"mega escola”, na qual a ubiquidade das TIC e o desenvolvimento das
tecnologias moveis e das redes sem fio tornardo possivel o aprendizado em
qualquer lugar e situa¢do (LOPES; FURKOTTER, 2016, p. 270-271).

E provavel que sejam necessarias mudancas na organizacao curricular, trabalhando
com projetos coletivos, com metas e objetivos claros e condizentes, que visem beneficios
para as criancas. E muito provavel também, que seja necessario modificar primordialmente
os hébitos dos educadores com relacdo as tecnologias educacionais, para que saiam da

anacronia.

Delinear uma proposta pedagdgica para a educagdo infantil significa por creches
e pré-escolas diante de atraentes tarefas e desafios. O modo como essas
instituicGes historicamente se organizam reflete o posicionamento que assumiram
acerca de sua funcéo social em face de uma dada representacdo de crianga e de
um entendimento do seu processo de desenvolvimento, entre outros fatores
(OLIVEIRA, 2005, p. 167).

No trabalho intitulado “Os Jogos Digitais: quais suas contribui¢des para a
aprendizagem?” de Piaia (2016), objetivou-se contribuir para a compreensdo no ambiente
escolar de que os jogos podem ser um grande aliado para ao desenvolvimento da
aprendizagem, uma vez que “proporcionam a interacdo entre o mundo real e o mundo

imaginario” (PIAIA, 2016, p. 15).
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No decorrer da pesquisa identificou-se que 0s jogos digitais séo instrumentos que
colaboram para o ensino e a aprendizagem, posto que trazem contribui¢des que véo desde o
desenvolvimento do raciocinio até a aceitacdo de regras e socializacdo dos alunos em sala
de aula.

Sendo assim, aliar as tecnologias as atividades é uma pratica possivel, tangivel,
porém, € necessario que seja observada as contradigdes elencadas por Alonso (2008) como
preocupantes no uso das TDICs no contexto escolar. Segundo a autora no cenario
educacional brasileiro ha um “aligeiramento do ensino devido a produc¢do em escala e
centralizada de programas de formagdo” (ALONSO, 2008, p. 754).

Embora haja contribui¢des dos jogos educativos nas préaticas pedagogicas, salienta-
se gque ha barreiras e limitacdes para 0 seu uso em sala de aula. Segundo Tristdo (2010) as
barreiras que interferem no educar de maneira ludica, se referem a inadequacdo ou
insuficiéncia da infraestrutura das escolas, a escassez de pessoal e de recursos financeiros,
além das dificuldades de se trabalhar de maneira interdisciplinar.

Nesse sentido, embora a ludicidade seja uma estratégia de superacdo para as
dificuldades de aprendizagem e que as praticas apresentadas anteriormente sejam
importantes, salienta-se que muitas escolas ndo possuem uma estrutura adequada para que
as atividades ludicas sejam exploradas (LEON, 2011).

Essa realidade de precariedade se expande ao longo dos anos, tal como descrita por
Benetti et al. (2018) que indicaram que muitas escolas de educacdo infantil possuem areas
de lazer inexistentes ou limitadas, auséncia de salas de informatica e de jogos, tal como
espacos pequenos para comportar um grande nimero de alunos sob a supervisdo de um
unico professor.

Por essa razao, Alvarez e Lemos (2006) afirmam que a aprendizagem néo se refere
a simples absor¢do de conteddo, mas se interliga as operacbes neurofisiologicas e
neuropsicoldgicas, que sao favorecidas pelo ambiente de aprendizagem.

Acerca da reflexdo sobre aprendizagem, ensino e escola, esta ndo se restringe a
tentar somente generalizar e transferir a aprendizagem escolar conceitos ou principios
explicativos extraidos de outras situagdes ou situagdo de aprendizagem. (AUSUBEL,
1982).

Como observado na breve exposic¢ao dos trabalhos pesquisados, no que se refere a
aprendizagem, esta ocorre quando a nova informacdo se fundamenta em conceitos ou
proposicdes relevantes, preexistentes na estrutura cognitiva da crianga, ou seja, quando este

aluno encontra significado no que ouve. Observa-se que as pesquisas relacionadas dialogam
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com a teoria da inteligéncia de Piaget, pois 0 contexto social em que a crianca esta inserida
influencia para que as assimilagdes dos objetos ocorram. (PIAGET, 1972).

Além disso, para Piaget (1975, 1978) os jogos estdo atrelados ao processo de
construcdo da inteligéncia, servindo como ferramenta para que a aprendizagem ocorra.
Desta forma, sdo necessarios pontos de ancoragem, ou subsuncdo de aprendizagem, que
irdo relacionar o novo com o que o aluno ja sabe, a andlise do plateau (nivel de
conhecimento e experiéncia do aluno) dando sentido no que esta aprendendo, para que

significativamente possa aprender.
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4 PERSPECTIVAS DE DESENVOLVIMENTO INTEGRAL NA EDUCACAO
INFANTIL

Esta secdo tem por objetivo discorrer sobre a construcdo histérica da educacéao
infantil, tal como as transformacdes na legislacdo brasileira para garantir que criancas de
zero a cinco anos e onze meses de idade possam ter seus direitos de aprendizagens

garantidos.

4.1 Educacdo infantil e o percurso historico em defesa dos direitos da crianca

Os direitos de aprendizagens na educacéo infantil foram conquistados e assegurados
por lei, apenas apds muitas lutas historicas em defesa das criancgas, pois estas eram vistas

como sujeitos insignificantes tanto para a familia quanto para a sociedade.

Durante muito tempo, a crianca foi ignorada enquanto sujeito historico,
participante e contribuinte de uma cultura com aspectos especificos, respeitando
suas individualidades, na forma de expressar-se, na maneira de vestir-se, em um
lugar préprio, pensado e adequado para a crianca (LIMA, 2011, p. 12).

Nos estudos de Coelho (2010), foi reforcado que a partir do século XVIII, ha a
diferenciacdo entre a crianca e o adulto, pois segundo a autora, a crianca era considerada

como adulto em miniatura.

Sendo a infancia negada no periodo medieval, as criancas eram percebidas como
insignificantes, como homens em tamanho reduzido, a crianga deixava 0s cueiros,
ou seja, a faixa de tecido que era enrolada em torno de seu corpo, ela era vestida
como os outros homens e mulheres de sua condicio (ARIES, 1981, p.33).

Na pesquisa de Mateus et al. (2013), os autores descrevem a condicdo das criancas
de serem vistas até meados do século XVIII como um pequeno adulto, uma vez que
possuiam tarefas e cuidados que eram semelhantes aos de um adulto, justificando,
inclusive, a alta taxa de mortalidade infantil da época. Mediante essa auséncia de cultura
literéria reconhecida, muitas criangas se distanciaram de praticas de leitura adequadas a sua
idade.

Essa visdo da crianga como um adulto em miniatura foi discutida por Veiga (2010)
que destacou a influéncia da expectativa social para que tais mudangas ocorressem. Para a

autora, as mudancas ocorreram devido a consagracdo do adulto honrado e civilizado em
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distingdo ao povo pobre e rude, que influenciou consequentemente na expectativa social
que foi produzida ao longo dos séculos em relacdo aos habitos, costumes e comportamentos
esperados de um adulto civilizado, além do desenvolvimento de capacidade plena de auto
COercao.

Posto isso, em face das alteragcdes das funcGes sociais dos adultos, é que a infancia
passou a ser interpretada “como um tempo de constru¢do do futuro num contexto de
reelaboracdo dos sentimentos da passagem do tempo e de elaboracdo da nocdo de
previsibilidade” (VEIGA, 2010, p. 26).

Segundo Miranda, Santos e Rodrigues (2014) a protecdo a crianga se iniciou atraves
da distincdo entre o que era especifico a mesma e o que era especifico a um adulto, tal que
“[...] a crianca deixa de participar de certos assuntos considerados improprios. A nocao de
respeito aos mais velhos e de vergonha, inexistentes na sociedade medieval, passam a
existir”. (MIRANDA; SANTOS; RODRIGUES, 2014, p. 13).

No trabalho de Santos, Gomes e Lima (2016), os autores destacaram que devido a
ascensdo da burguesia e a consequente reestruturacdo familiar, a crianca passou a ser
reconhecida como um ser possuidor de caracteristicas particulares, se diferenciando,
portanto, dos adultos.

Como o século XVIII foi um marco, autores como Mello (2010), Lima e Valiengo
(2011), Ludke e André (2013), Mateus et al. (2013), acreditam que a mudanga na
mentalidade sociocognitiva, determinando ac¢6es de criancas e a¢fes de adultos, teve como
pontapé inicial a insercdo da literatura infantil no &mbito escolar, pois naquela época havia
distingdo entre as criancas da nobreza e das classes desprivilegiadas. (SOUSA; STRAUB,
2014).

Na visdo de Lima (2011) a compreensdo sobre a crianca no seculo XIX sofreu as
alteragdes, posto que “apresenta-Se em nova perspectiva, ao considerarmos as suas
necessidades e condi¢cdes de desenvolvimento, com caracteristicas singulares e sujeito de
sua historia”. (LIMA, 2011, p. 15).

Godes (2000), afirma que a intencdo de inserir 0s livros na literatura infantil visava
facilitar as praticas pedagdgicas, sendo que estas obras eram adaptacfes de classicos vindo
da Europa. Salienta-se que somente no século XX é que foi iniciado o desenvolvimento de
produgbes brasileiras voltadas a literatura infantil e juvenil (ZILBERMAN; LAJOLO,
1993), que contribuiram para que novas abordagens voltadas ao desenvolvimento cognitivo
da crianca fossem de fato estimulada (FIALHO; ANDRADE, 2007).
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Para Miranda, Santos e Rodrigues (2014) a infancia esteve atrelada a um modelo de

informacdo controlada e uma aprendizagem de forma sequencial. Os autores enfatizam que:

A infancia foi o fruto de um ambiente em que uma forma especial de informacéo
controlada por adultos tornou-se pouco a pouco disponivel para as criancas por
meios considerados psicologicamente assimilaveis. [...] Mas o telégrafo iniciou o
processo de extorquir do lar e da escola o controle da informacédo. Alterou o tipo
de informacdo a que as criancas podiam ter acesso, sua qualidade e quantidade,
sua sequéncia, e as circunstdncias em que seria vivenciada (MIRANDA;
SANTOS; RODRIGUES, 2014, p. 14).

Os jardins de infancia foram uma iniciativa de Froebel (1782-1852), educador
alemdo que destinava para 0s menores de sete anos de idade uma proposta pedagogica em
que a crianca era vista como uma semente regada pelos professores. Segundo Lima (2011)

a proposta pedagdgica de Froebel se relacionava ao batismo de jogos, que se referiam as:

[...] tarefas realizadas nos jardins de infancia, e de dons ou dadivas, o material
usado nessas tarefas. Acreditava-se que a participacdo e a alegria da crianga no
jogo garantiam o seu desenvolvimento pedagdgico; os primeiros jardins-de-
infancia foram pensados para filhos da classe média alta. Tanto na Europa quanto
no Brasil, as primeiras tentativas de organizagdo das institui¢fes, para atender
criangas pequenas, surgem para suprir a necessidade de acolher as criangas de
mulheres que entraram no mercado de trabalho, decorrentes de fatores
econdmicos, como o0 sistema capitalista, a urbanizacdo e o processo de
industrializacdo (LIMA, 2011, p. 17).

No Brasil, até 1874, as instituices voltadas ao acolhimento da crianca se
restringiam a casa dos expostos, uma espécie de atendimento a criangas pequenas que eram
abandonadas por suas familias. O abandono era feito em rodas, que eram “cilindros de
madeira que permitiam o anonimato de quem ali deixasse a crianca — para depois
encaminha-los a amas que os criaram até a idade de ingressarem em internatos”.
(KUHLMANN JUNIOR, 2011, p. 473).

No que se refere a distribuicdo do abandono em rodas, na pesquisa de Fuly (2015) a

autora destaca que:

Ao todo foram treze rodas pelo Brasil, comumente nos grandes centros. As
criancas que ali chegavam normalmente ja estavam bastante debilitadas em razéo
da distancia percorrida e condicBes de viagem. Com todo esse percurso
assistencialista se deu a criacdo das creches brasileiras. Ndo ha de se negar que as
“institui¢des de caridade”, que assumiam essas criangas pequenas na auséncia de
suas maes, ministravam algum tipo de educacdo as mesmas, porém tratava-se de
uma instrugdo nao pautada em curriculo ou planejada com os devidos cuidados
pedagdgicos, pois ora tendia ao treinamento para o trabalho, ora para o, também
treinamento, das primeiras letras, sempre com o intuito de prepara-las para a vida
como adultos em miniaturas (FULY, 2015, p. 89).
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Segundo Lima (2011) as primeiras iniciativas voltadas ao atendimento a crianga
foram idealizadas nos estados do Rio de janeiro e de Sdo Paulo a partir do ano seguinte, em
1985 e foram oferecidas por entidades privadas e voltadas a familias afortunadas.

Conforme a pesquisa realizada pela autora, tem-se que:

Foi fundado no Rio de Janeiro, em 1875, o primeiro jardim de infancia de carater
privado no pais, idealizado e concebido em um dos melhores bairros da cidade,
para atender exclusivamente as criancas que pertenciam a elite (LIMA, 2011, p.
19).

Na compreensdo de Campos e Pereira (2015) no modelo brasileiro houve um
dualismo no que se refere a origem do atendimento a crianga, uma vez que O processo
educativo das criancas elitizadas foi respaldada em uma proposta pedagdgica preconizada
por Froebel, enquanto que as criangas mais pobres, devido sua origem operaria, tiveram
uma educacédo pautada em um modelo de educacao higienista.

De 1875 até a década de 1920 foram muitas as transformacdes na educacédo
brasileira, mas a que se destaca se refere ao movimento da Escola Nova, que entre 1920 e
1930, propunha que a construg¢@o do conhecimento fosse centrada na crianga, “tratava-se de
considerar o processo de desenvolvimento da crianga que a escola deveria estimular
oferecendo variadas experiéncias de aprendizagem”. E, segundo Campos e Pereira (2015),
0 papel da Escola Nova consistia em valorizar os métodos ativos de ensino e aprendizagem,
em que a crianga era o centro do processo educacional.

Nesse processo de transformacfes, é importante destacar que o atendimento as
criancas tanto em creches quanto em jardins de infancia de Santa Catarina foi objeto de
pesquisa de Batista e Schmidt (2018). No levantamento realizado pelas autoras,
compreendendo o periodo entre 1908 a 1949, ndo foi encontrado nos relatérios, decretos e
mensagens disponiveis nos arquivos privados e publicos do Estado “nenhuma referéncia a
grupos de pré-primario de carater pablico nos municipios, assim como sua organizacao
pedagogica e profissionais que nele atuavam” (BATISTA; SCHMIDT, 2018, p. 306).

De acordo com o referencial teorico levantado pelas autoras, o primeiro registro de
experiéncias de Jardins de Infancia em Santa Catarina ocorreu entre 1945 e 1960. Um
desses registros da criacdo do Jardim da Infancia foi proveniente da obra social de caridade
intitulada Paraiso da Crianca, em 1958 (BATISTA; SCHMIDT, 2018). Esses dados
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corroboraram com Campos e Pereira (2015), que sinalizaram a associagdo de creches e
jardins de infancia para a classe popular como um espaco de assistencialismo.

Dando um salto nas mudancas realizadas ao longo dos anos na educacao infantil, a
década de 1980, através da constituicdo federal cidadd, permitiu que os direitos das criancas

pudessem ser assegurados através da carta magna, tal que:

Art.6° - Sdo direitos sociais a educacdo, a salde, o trabalho, a moradia, o lazer, a
seguranga, a previdéncia social, a protecdo a maternidade e a infancia, a
assisténcia aos desamparados, na forma desta constituic&o.

Art.7° - Sdo direitos dos trabalhadores urbanos e rurais, além de outros que visem
a melhoria de sua condigdo social: XXV — assisténcia gratuita aos filhos e
dependentes desde o nascimento até seis anos de idade, em creches e pré-escolas.
Art.208 [...] IV — O dever do Estado com a educagédo sera efetivado mediante
garantia de: [...] atendimento em creche e pré-escola as criancas de 0 a 5 anos de
idade.

Art.227 — E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca e ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a salde, & alimentacdo, a
educacgdo, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, & dignidade, ao respeito, a
liberdade e & convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo de
toda forma de negligéncia, discriminacdo, exploracdo, violéncia, crueldade e
opressdo (BRASIL, 1988).

Essas conquistas legais foram se efetivando ao longo dos anos e a partir da previsao
constitucional, outras legislacfes subsidiaram ac¢des voltadas a educacdo infantil.

No que se refere aos principais dispositivos legais a educacdo, destaca-se que na
Constituicdo Federal de 1988 o artigo n° 210 fixou os contedos minimos para 0 Ensino
Fundamental de maneira a assegurar a formag&o basica comum (BRASIL, 1988).

Além da Constituicdo de 1988, o Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA
(BRASIL, 1990) através da Lei n° 8.069/1990 cita a importancia entre protecdo social e
Educagéo Integral (MENEZES, 2012).

Ao passo que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo — LDB (BRASIL, 1996)
trouxe artigos relevantes para amparar a educacdo infantil. O art. 26 descreve que 0s
curriculos da Educacdo Infantil, do Ensino Fundamental e Médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada em cada sistema de ensino e em cada
estabelecimento escolar. O art. 34, 82° associa 0 tempo integral ao ensino fundamental;
bem como descreve em seu art. 29 que “A educa¢do infantil, primeira etapa da educagdo
béasica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco) anos,
em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a a¢do da familia

e da comunidade.”
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Por intermédio do exposto nessa secdo fica evidente que os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da educagdo infantil foram sendo conquistados
gradativamente e uma vez que esses direitos sdo assegurados em lei, é necessario fomentar
pesquisas para 0 acompanhamento das contribuicBGes efetivas das politicas pablicas no

desenvolvimento integral das criancas.

4.2 Desenvolvimento integral na educacao infantil

De maneira geral, no Brasil a discusséo acerca da promocdo da educacao integral ja
vem sendo destacada no sistema de ensino ha algum tempo. O “pleno desenvolvimento da
pessoa” foi descrito na Constitui¢do Federal de 1998, e se caracterizou ao longo dos anos
como uma questdo primordial a ser alcancada pela gestdo publica nos trés niveis de
governo, desde o ensino fundamental ao ensino superior.

Na LDB, art. 29, o desenvolvimento integral na educacéo infantil é visto em varios
aspectos: fisico, psicologico, intelectual e social, sendo complementando com o apoio da
familia e da comunidade. O art. 26 descreve que o curriculo deve “ter base nacional
comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e em cada estabelecimento
escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da
sociedade, da cultura, da economia e dos educandos” (BRASIL, 1996).

Observa-se que no texto dos dois artigos acima descritos ha a valorizacdo da
aprendizagem considerando as caracteristicas locais e regionais em que cada escola esta
inserida. Além disso, sdo apontados como desenvolvimento integral da crianca ndo apenas
0 aspecto intelectual, mas também os que se referem ao ambito familiar e vida em
comunidade. Por essa razdo, compreende-se que ao citar a questdo de desenvolvimento séo
reforcados mais do que caracteristicas individuais da crianca, mas também coletivas.
(CARVALHO, 2016).

Para compreender o termo desenvolvimento integral utilizou-se a proposta

curricular do Estado de Santa Catarina, que diz que,

A busca pela Formacdo Integral €, portanto, parte da experiéncia humana na qual
a escolarizacdo vai ocupando lugar central, e a educacdo €, nesse sentido,
expressdo do desejo e do direito humano fundamental. (SANTA CATARINA,
2014, p. 25).
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No curriculo base da educacdo infantil do territorio catarinense, observa-se que o
desenvolvimento integral tem se constituido em uma busca curricular, visando concretizar o
acesso a uma educacao de qualidade (SANTA CATARINA, 2019).

A formacdo integral do ser humano implica compreender a Educacdo Basica em
um movimento continuo de aprendizagens, um percurso formativo no qual a
elaboracdo de conhecimentos vai se tornando complexa de maneira organica e
progressiva, independentemente das etapas de organizacdo das instituicGes
escolares. Esse movimento ininterrupto precisa ser garantido no dialogo entre as
etapas, bem como entre os anos ou ciclos de formacdo. Essa articulacdo precisa
acontecer também entre os diferentes componentes curriculares e em escolhas
tedrico-metodolégicas que mobilizem os estudantes a aprendizagem, superando a

ideia de transicdes, bem como da organizacdo fragmentada das propostas
pedagogicas educacionais (SANTA CATARINA, 2019, p. 13).

Na compreensdo de Paro (2009) ndo ha educacdo se esta ndo for integral. J& para
Setubal e Carvalho (2012), educagéo integral tem um cunho desenvolvimentista, posto que
a palavra desenvolvimento é empregada tanto para descrever as competéncias cognitivas
quanto para definir o ensino de maneira humanizada. Na visdo dos autores a formacéo
integral assume um carater de bem pessoal e coletivo.

A formagcéo integral permanece referindo-se a um dos mais velhos e interessantes
projetos humanos. A educacdo formal, como atributo de “integral”, constitui uma luta atual
que corresponde a possibilidade para o desenvolvimento da sociedade no que diz respeito
aos limites vigentes da escola.

Na atualidade, a escola enquanto instituigdo social moderna pode cumprir a tarefa
de promover a educacdo integral. Contudo, vale destacar que a Educacdo Integral, embora
tenha no plano escolar o lécus exclusivo de efetivacdo, as acbes para promové-la ndo se
limita a instituicdo escolar, uma vez que educacédo integral prevé que outras necessidades
como 0 acesso ao esporte, a inclusdo digital, a salde e a cultura sejam também

contempladas.

Uma escola que possibilitasse esse conjunto de vivéncias seria uma instituicdo
complexa — com fungBes socializadoras amplas e assentadas em regras
previamente e continuamente acordadas — capaz de incorporar as diferentes
experiéncias culturais da populacdo (CAVALIERI, 2009, p. 61).

Sendo assim, o estabelecimento escolar pode constituir parcerias enriquecedoras
com outros setores para a promogéo do desenvolvimento da crianga em multiplos aspectos.
No Plano Nacional de Educacdo (PNE) foram estabelecidas 20 metas a serem

cumpridas no periodo de 2014 a 2024 visando assegurar o alcance da melhoria da educagéo
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no pais (BRASIL, 2014). Entre elas, a mais relevante no contexto desta dissertacdo é a meta
de nimero seis, que objetiva “oferecer educa¢do em tempo integral em, no minimo, 50%
(cinquenta por cento) das escolas publicas, de forma a atender, pelo menos, 25% (vinte e
cinco por cento) dos(as) alunos(as) da educagdo basica” (BRASIL, 2014, p. 28-29).

Ao citar a ampliacdo da jornada escolar diaria, foi descrito que a mesma se dara
com base no Decreto n° 7.083, de 27 de janeiro de 2010, que dispde sobre o programa Mais

Educacao (BRASIL, 2009b) e que se apoiard em um projeto pedagogico que visa o

[...] desenvolvimento de atividades de acompanhamento pedagdgico,
experimentacdo e investigacdo cientifica, cultura e artes, esporte e lazer, Cultura
Digital, educacdo econémica, comunicacdo e uso de midias, meio ambiente,
direitos humanos, praticas de prevencdo aos agravos a salde, promogdo da saude
e da alimentacdo saudavel, entre outras atividades (BRASIL, 2010, art. 1°, § 2°).

A partir desses apontamentos, tem-se timidamente a mencédo a Cultura Digital como
uma ferramenta que auxiliara no desenvolvimento da crianga no contexto da educacdo
integral, que desde 2007 tem sido discutida e materializada através do Programa Mais
Educacao (BRASIL, 2009b).

Existem politicas publicas para a insercdo da Cultura Digital na escola, como é o
caso da Educacdo Conectada, disponibilizado pelo Ministério da Educacdo, que em
consonancia com o Plano Nacional de Educagdo objetiva o uso dos recursos tecnoldgicos
nas praticas pedagogicas na educacdo basica, colaborando com o proposto nas DCNEI.

A resolucdo que institui as DCNEI (BRASIL, 2009a), é um dos principais
documentos que direciona as préaticas pedagdgicas para a educacao integral da crian¢a, ao

preconizar, entre outras normatizacoes, que

Art. 4° As propostas pedagogicas da Educacgdo Infantil deverdo considerar que a
crianca, centro do planejamento curricular, é sujeito histérico e de direitos que,
nas interacOes, relacdes e préaticas cotidianas que vivencia, constroi sua identidade
pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, observa,
experimenta, narra, questiona e constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade,
produzindo cultura (BRASIL, 2009a).

No art. 9° da DCNEI séo expressos 0s eixos estruturantes das praticas pedagogicas -
interacbes e as brincadeiras - que possibilitam que aprendizagens, desenvolvimento e
socializagdo sejam potencializados.

Na BNCC (BRASIL, 2017) buscou-se reafirmar as interagcbes e as brincadeiras

como eixos estruturantes para as praticas pedagogicas e as competéncias gerais da educagdo
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bésica, ao definir os seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento: conviver, brincar,
participar, explorar, expressar, conhecer-se.

As préaticas pedagdgicas pautadas nas interacbes e brincadeiras propicia que a
crianca contemple experiéncias individualizadas, mas também prové uma forma dela se
relacionar em pequenos ou grandes grupos, ampliando sua relagdo com individuos de sua
faixa-etaria, com os adultos, os objetos e o espaco (CARDOSO, 2015; CARVALHO, 2016;
CABRAL; FELIX, 2017; BATISTA; SCHMIDT, 2018).

No que se refere a aprendizagem através das interacdes e brincadeiras, Niles e
Socha (2014, p. 83) destacam o papel da brincadeira lidica na educacdo infantil,

caracterizando-a como:

[...] um dos muitos caminhos que nos possibilita ver como a crianga inicia seu
processo de adaptacdo a realidade através de uma conquista fisica, funcional
aprendendo a lidar de forma cada vez mais coordenada, flexivel e intencional
com seu corpo, situando-se e organizando-o hum contexto espaco — temporal que
Ihe é recomendavel, que comeca a fazer sentido para sua memdria pessoal
(NILES; SOCHA, 2014, p. 83).

Os autores complementam que a brincadeira possibilita que a crianga tenha acesso a
uma estrutura basica que favorece a tomada de consciéncia, aprendendo a tomar decisoes.

Durante a pesquisa de Lira e Rubio (2014) foi reforcada a oportunidade que o
brincar proporciona para que a crianga crie e expresse suas escolhas pessoais. Para 0s
autores, é preciso aliar as atividades utilizadas com uma linguagem adequada que estejam
de acordo com a idade das criancas, pois assim sera possivel que elas assumam um papel
mais ativo e de fato compreendam a importancia das mensagens transmitidas.

No que se repare aos espacgos de formacao da crianca, salienta-se que ha a exigéncia
de que estes sejam organizados pensando na possibilidade de permitir que experiéncias
sejam vivenciadas promovendo uma organizacao de espacos propositivos, respeitando os

tempos das criancas.

[...] embora as criangcas nomeiem os espacos de sua preferéncia e aqueles dos
quais ndo gostam, estes estdo mais relacionados com as atividades possibilitadas
pelo préprio espaco e autorizadas pelas educadoras, do que pela sua estrutura
fisica em si. As criancas preferem espacos que oferecem liberdade de escolha
sobre os brinquedos e os colegas com quem brincar (MARTINS, 2010, p. 98).
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Sendo assim, o desenvolvimento de competéncias das criangas se da por meio de
acOes provenientes de planejamentos ou projetos pedagdgicos em que se baseiam em

contextos além do ambiente escolar nos quais estdo inseridas, uma vez que,

A creche, a pré-escola e o0s centros de educagdo infantil sdo instituicGes
educativas destinadas a promover o desenvolvimento integral das criangas até
seis anos de idade. Sdo espagos de formacdo também para os integrantes da
equipe responsavel e para as familias. Para que o trabalho realizado tenha
condicdes de obter bons resultados, é muito importante que todos tenham clareza
a respeito dos objetivos das escolas e centros de educacdo infantil e atuem
conjuntamente de forma construtiva (BRASIL, 2009c, p. 37).

Para tal, é preciso que sejam compreendidas as questdes que se referem ao processo

de desenvolvimento integral da crianca descritos na BNCC,

[...] a complexidade e a ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com
visBes reducionistas que privilegiam ou a dimensdo intelectual (cognitiva) ou a
dimensdo afetiva. Significa, ainda, assumir uma viséo plural, singular e integral
da crianga, do adolescente, do jovem e do adulto — considerando-0s como sujeitos
de aprendizagem — e promover uma educacdo voltada ao seu acolhimento,
reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas singularidades e diversidades
(BRASIL, 2017, versao online).

A BNCC ndo é apenas um documento que define quais os conhecimentos,
competéncias e habilidades devem ser desenvolvidas pelos alunos ao longo dos anos na
Educacdo Basica, mas é a concretizacdo dos direitos de aprendizagem conforme ja

preconizado pela Constitui¢do Federal, LDB e as DCNEI.

4.3 Base Nacional Comum Curricular e a educagéo integral

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo
que determina o conjunto organico e progressivo de conhecimentos ou aprendizagens
essenciais que todos os alunos necessitam desenvolver nas etapas da Educacdo Basica, de
forma progressiva e por areas de conhecimento.

Este documento normativo aplica-se exclusivamente & educacdo basica e esta
previsto na LDB (BRASIL, 1996) pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a
formagé@o humana integral e a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

A BNCC é um documento de referéncia para a educacéo basica do Pais. No ano de

2020, espera-se que 0 esteja nas escolas a partir da confeccdo de materiais didaticos,
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Projeto Politico Pedagdgico e planos de aula. Por essa razdo, é relevante que o didlogo
acerca de sua importancia possa ser discutido.

De acordo com o descrito na BNCC (BRASIL, 2017, p. 25) é na primeira etapa da
educacdo bésica, e de acordo com os eixos estruturantes da Educacéo Infantil (interacdes e
brincadeira) que devem ser assegurados os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.
(Figura 1).

Figura 1 - Descricdo dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento da Educacdo Infantil

‘ Educacio Infantil Pré-escola 4 a § anos e 11 meses ‘

Direitos de aprendizagem e Campos de Experiéncias
desenvolvimento

v’ Conviver; v O eu, o0 outro e o0 nos;

v' Corpo, gestos e movimentos;

v' Tragos, sons, cores e formas;

v Escuta, fala, pe to e imaginaciio;

v" Espacos, tempos, quantidades, relacdes
e transformacdes.

v’ Brincar;
v Participar;
v’ Explorar;
v" Expressar;
v Conhecer-se.

Fonte: Elaborado pela autora, de acordo com a BNCC (BRASIL, 2017).

Na BNCC, a educacdo integral e o percurso formativo sdo principios que alicercam
sua proposta, devendo orientar as ferramentas de aprendizagem para que O
desenvolvimento de competéncias dos estudantes possa ser promovido (BRASIL, 2017).

No Estado de Santa Catarina, a educacdo integral desde o ano de 2014 ja vinha
sendo descrita como um principio educativo, vide sua Proposta Curricular, cujo titulo e
enfoque orientavam-se em prol da formacao integral da Educacéo Béasica. Naquela época, a

proposta curricular elencou como desafios no campo educacional 0s seguintes itens:

1) perspectiva de formagdo integral, referenciada numa concepcéao
multidimensional de sujeito;

2) concepcdo de percurso formativo visando superar o etapismo escolar e a razdo
fragmentaria que ainda predomina na organizagéo curricular e

3) atencdo & concepcdo de diversidade no reconhecimento das diferentes
configuragbes identitarias e das novas modalidades da educagdo (SANTA
CATARINA, 2014, p. 20).



Nos ultimos cincos anos, devido as modificagdes na proposta da BNCC, novas
adequacgdes foram realizadas no Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino
Fundamental do Territorio Catarinense (SANTA CATARINA, 2019). Foi realizado o
alinhamento no curriculo com a BNCC, uma vez que 0s itens que os aproximam foram
apresentados como a “educacdo integral como principio do processo educativo” e a
necessidade da proposta de um curriculo integrado, que dialogue entre diferentes areas do
conhecimento, para que através de “[...] um processo continuado e de ampliacao constante
de conhecimentos, considerando as multiplas dimensbes do desenvolvimento humano” a
Educacdo Baésica seja fortalecida. (SANTA CATARINA, 2019, p. 11-12).

No Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental do Territorio
Catarinense (SANTA CATARINA, 2019) foram apontadas algumas consideracdes sobre 0s
campos de experiéncias disponiveis na BNCC. O primeiro campo, intitulado como “O eu, o

outro e 0 n6s”, se dedica as interaces que sdo estabelecidas ao longo da vida do individuo:

E na interagdo com os pares e com adultos que as criancas vio constituindo um
modo proprio de agir, sentir e pensar e vdo descobrindo que existem outros
modos de vida, pessoas diferentes, com outros pontos de vista. Conforme vivem
suas primeiras experiéncias sociais (na familia, na instituicdo escolar, na
coletividade), constroem percepcdes e questionamentos sobre si e sobre 0s outros,
diferenciando- se e, simultaneamente, identificando-se como seres individuais e
sociais. Ao mesmo tempo que participam de relagcBes sociais e de cuidados
pessoais, as criangas constroem sua autonomia e senso de autocuidado, de
reciprocidade e de interdependéncia com o meio. Por sua vez, no contato com
outros grupos sociais e culturais, outros modos de vida, diferentes atitudes,
técnicas e rituais de cuidados pessoais e do grupo, costumes, celebracdes e
narrativas, que geralmente ocorre na Educacdo Infantil, é preciso criar
oportunidades para as criangas ampliarem o modo de perceber a si mesmas e ao
outro, valorizarem sua identidade, respeitarem 0s outros e reconhecerem as
diferengas que nos constituem como seres humanos (BRASIL, 2017, p. 40).

Ao tratar dessas questdes, o Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino
Fundamental do Territério Catarinense (SANTA CATARINA, 2019) descreve o campo de
experiéncia “O eu, o outro ¢ 0 nds” como as relagdes que serdo estabelecidas entre a

crianca e 0 meio em que esta faz parte.

As relagBes sdo fundantes na constituicdo humana; assim sendo, a Educacéo
Infantil promove experiéncias diarias e cotidianas de forma a oportunizar e
valorizar o contato das criangcas com criangas de diferentes faixas etarias, adultos,
idosos, diversos grupos sociais, culturas etc. A crianca também aprende e se
desenvolve ao relacionar-se com outros seres vivos, com a natureza, com espagos
publicos (pragas, teatros, cinemas, museus, parques ecoldgicos) com materiais,
com brinquedos (estruturados e ndo estruturados) e com objetos de diferentes
materiais. Torna-se importante pensar e planejar experiéncias de
autoconhecimento e autocuidado, em que a crianca seja capaz de desenvolver sua
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identidade pessoal e coletiva. Nesse campo de experiéncia, podem ser abordadas
questdes relativas a cultura e a regionalidade da crianga, em que ela possa sentir-
se pertencente a sua comunidade, ao seu municipio, ao seu estado e ao seu pais.
Conhecer a si mesmo e ao outro sdo processos interligados e, nessa relacdo, sdo
potencializados recursos afetivos, cognitivos e sociais, necessarios ao
desenvolvimento pleno e integral de cada um (SANTA CATARINA, 2019, p.
129).

Para Delmondes e Silva (2018) esse primeiro campo de experiéncia da BNCC tem
um fim industrial da educacdo, estando atrelado a filosofia positivista e que ao mencionar
ao conhecimento de si e do outro refere-se apenas a um conhecimento bioldgico, exato e
objetivo do corpo humano, sem que seja de fato critico. J& na concepg¢éo de Finco, Barbosa,
Faria (2015), € nessa etapa que as criangas se questionam sobre os eventos da vida, do
ambiente em que fazem parte e dos valores culturais que lhes sdao passados, tudo isso “ao
mesmo tempo, formulam questdes de sentido sobre o mundo e sobre a existéncia humana”.
(FINCO; BARBOSA; FARIA, 2015, p. 55).

O segundo campo de experiéncia, intitulado na BNCC como “Corpo, gestos e
movimentos” se dedica a mencao da importancia que o corpo possui, sendo este o eixo

central:

[...] Na Educacéo Infantil, o corpo das criangas ganha centralidade, pois ele é o
participe privilegiado das préaticas pedagdgicas de cuidado fisico, orientadas para
a emancipacgdo e a liberdade, e ndo para a submissdo. Assim, a institui¢do escolar
precisa promover oportunidades ricas para que as criangas possam, sempre
animadas pelo espirito lGdico e na interacdo com seus pares, explorar e vivenciar
um amplo repertério de movimentos, gestos, olhares, sons e mimicas com o
corpo, para descobrir variados modos de ocupagdo e uso do espago com 0 corpo
(tais como sentar com apoio, rastejar, engatinhar, escorregar, caminhar apoiando-
se em bercos, mesas e cordas, saltar, escalar, equilibrar-se, correr, dar
cambalhotas, alongar-se etc.) (BRASIL, 2017, p. 40).

Ja no Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental do Territério
Catarinense (SANTA CATARINA, 2019) tem-se o corpo como ferramenta para que as

praticas relacionadas a educacdo infantil sejam desenvolvidas.

Por meio do corpo, a crianga compreende o mundo, percebe-se, relaciona-se e
identifica-se como sujeito integrante de um grupo social de direitos. Privar a
crianca dos movimentos é negligenciar seu direito a aprendizagem e ao
desenvolvimento integral. Portanto, torna-se fundamental promover experiéncias
em que a crianga tenha oportunidades de conhecer e vivenciar amplo repertorio
de movimentos, imitag8o, gestos e sons, descobrindo modos variados de uso e
ocupagdo do espaco com o corpo. Esse campo de experiéncias estara sempre
presente no cotidiano da Educagdo Infantil, exigindo planejamento amplo e
flexivel do professor e olhar atento as manifestacdes das criangas, de modo que o
movimento se faga presente na rotina e que se respeite o tempo de cada crianga
(SANTA CATARINA, 2019, p. 126).
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Para Finco, Barbosa, Faria (2015), é através de seu corpo que a crianca desde seu
nascimento (re)conhece-se, posto que a partir de seu corpo podem vivenciar emocgoes e
sensagoes que lhe concedem “relaxamento e tensdo, mas também a satisfacao do controle
dos gestos, na coordenacdo com os outros; [...] desenvolvendo ao mesmo tempo, a
consciéncia dos riscos dos movimentos incontrolados”. (FINCO; BARBOSA; FARIA,
2015, p. 58). Sendo assim, 0 corpo assume uma posicdo de importancia, posto que permite
que experiéncias sejam “produzidas a partir do que as criangas estdo vivendo e/ou
experimentando nas atividades escolares, para além do que esta arregimentado nos
curriculos prescritivos” (DELMONDES; SILVA, 2018, p. 82).

O terceiro campo de experiéncia, intitulado na BNCC como “Tracgos, sons, cores e
formas” se dedica a mencdo da importancia que a cultura possui e das experiéncias

provenientes das manifestacGes culturais na vida da crianga:

Conviver com diferentes manifestagdes artisticas, culturais e cientificas, locais e
universais, no cotidiano da institui¢do escolar, possibilita as criancas, por meio de
experiéncias diversificadas, vivenciar diversas formas de expressao e linguagens,
como as artes visuais (pintura, modelagem, colagem, fotografia etc.), a misica, o
teatro, a danca e o audiovisual, entre outras. Com base nessas experiéncias, elas
se expressam por Varias linguagens, criando suas proprias producdes artisticas ou
culturais, exercitando a autoria (coletiva e individual) com sons, tracos, gestos,
dancas, mimicas, encenagdes, cancdes, desenhos, modelagens, manipulagdo de
diversos materiais e de recursos tecnoldgicos. Essas experiéncias contribuem para
que, desde muito pequenas, as criancas desenvolvam senso estético e critico, o
conhecimento de si mesmas, dos outros e da realidade que as cerca. Portanto, a
Educagdo Infantil precisa promover a participacdo das criangas em tempos e
espacos para a producdo, manifestacdo e apreciacao artistica, de modo a favorecer
o desenvolvimento da sensibilidade, da criatividade e da expressdo pessoal das
criangas, permitindo que se apropriem e reconfiguram, permanentemente, a
cultura e potencializam suas singularidades, ao ampliar repertdrios e interpretar
suas experiéncias e vivéncias artisticas (BRASIL, 2017, p. 40).

Observa-se no Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental do
Territorio Catarinense (SANTA CATARINA, 2019) que o valor a arte é evidenciado, posto

gue se destaca a importancia de:

[...] diferentes manifestacdes culturais, artisticas e cientificas no cotidiano da
educacdo infantil. Esse campo propicia o efetivo exercicio do principio estético,
conduzindo a crianga a contemplacdo, a apreciacdo e a producdo de arte e de
cultura. Nesse campo, devem-se proporcionar experiéncias em que as criangas
possam apreciar cancBes e objetos que representam diferentes manifestacdes
culturais da sua regido, do Brasil, outros paises e continentes, de modo a ampliar
seus repertorios (SANTA CATARINA, 2019, p. 123).
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Segundo Finco, Barbosa, Faria (2015, p. 60), a arte permite com que a crianca
explore “com olhos diferentes o mundo que as circunda”, uma vez que “[...] ajudardo a
melhorar as capacidades perceptivas, cultivar o prazer da fruicdo, da producdo e da
invencéo e aproxima-las da cultura e do patrimonio artistico”.

O quarto campo de experiéncia, intitulado na BNCC como “Escuta, fala,

pensamento e imaginagao” se dedica ao processo de oralidade e escrita, citando que:

Desde o nascimento, as criancas participam de situagBes comunicativas
cotidianas com as pessoas com as quais interagem. As primeiras formas de
interacdo do bebé sdo os movimentos do seu corpo, o olhar, a postura corporal, 0
sorriso, 0 choro e outros recursos vocais, que ganham sentido com a interpretacéo
do outro. Progressivamente, as criangas vdo ampliando e enriquecendo seu
vocabulario e demais recursos de expressao e de compreenséo, apropriando-se da
lingua materna — que se torna, pouco a pouco, seu veiculo privilegiado de
interacdo. Na Educacdo Infantil, é importante promover experiéncias nas quais as
criancas possam falar e ouvir, potencializando sua participagdo na cultura oral,
pois é na escuta de historias, na participacdo em conversas, nas descri¢cdes, nas
narrativas elaboradas individualmente ou em grupo e nas implicacdes com as
mualtiplas linguagens que a crianga se constitui ativamente como sujeito singular e
pertencente a um grupo social. Desde cedo, a crianga manifesta curiosidade com
relagdo a cultura escrita: ao ouvir e acompanhar a leitura de textos, ao observar 0s
muitos textos que circulam no contexto familiar, comunitéario e escolar, ela vai
construindo sua concepcdo de lingua escrita, reconhecendo diferentes usos sociais
da escrita, dos géneros, suportes e portadores (BRASIL, 2017, p. 42).

A esse respeito, no Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental
do Territorio Catarinense (SANTA CATARINA, 2019) observa-se que a comunicacao
influencia no desenvolvimento das habilidades preconizadas pela BNCC, visto a

importancia de se:

[...] perceber que as criancas se comunicam com 0 corpo e, por meio dele,
expressam sentimentos, desejos, opinides, necessidades, conhecimentos, exige do
professor um olhar e escuta atenta as diversas manifesta¢des das criancas. Escutar
a crianca é atitude de respeito e garantia dos direitos de conviver, de brincar, de
participar, de explorar, de expressar-se e de conhecer-se. Neste campo de
experiéncia, as brincadeiras e as interacdes sdo compreendidas como importantes
formas de comunicagdo (SANTA CATARINA, 2019, p. 120).

Na compreensdo de Finco, Barbosa, Faria (2015, p. 62) a comunicacdo € 0 meio de
nos exprimirmos “em modos pessoais, criativos e sempre mais articulados”. Uma das
inquietacGes de Delmondes e Silva (2018) é se na prética, devido o inicio da escolarizacéo

a crianga tem experimentado pelo processo de leitura e escrita.
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O quinto e ultimo campo de experiéncia, descrito na BNCC, intitulado “Espaco,
tempos, quantidades, relagdes e transformagdes”, se dedica ao conhecimento de mundo, em

que se apontou a importancia que a escola possui para que a crianga o explore.

As criangas vivem inseridas em espagos e tempos de diferentes dimensdes, em
um mundo constituido de fendmenos naturais e socioculturais. Desde muito
pequenas, elas procuram se situar em diversos espacos (rua, bairro, cidade etc.) e
tempos (dia e noite; hoje, ontem e amanhd etc.). Demonstram também
curiosidade sobre o mundo fisico (seu préprio corpo, os fendmenos atmosféricos,
0s animais, as plantas, as transformacGes da natureza, os diferentes tipos de
materiais e as possibilidades de sua manipulagdo etc.) e o mundo sociocultural (as
relacbes de parentesco e sociais entre as pessoas que conhece; como vivem e em
que trabalham essas pessoas; quais suas tradi¢fes e seus costumes; a diversidade
entre elas etc.). Além disso, nessas experiéncias e em muitas outras, as criangas
também se deparam, frequentemente, com conhecimentos matematicos
(contagem, ordenacgdo, relacfes entre quantidades, dimensdes, medidas,
comparagdo de pesos e de comprimentos, avaliagdo de distancias,
reconhecimento de formas geométricas, conhecimento e reconhecimento de
numerais cardinais e ordinais etc.) que igualmente agucam a curiosidade.
Portanto, a Educacéo Infantil precisa promover experiéncias nas quais as criangas
possam fazer observagdes, manipular objetos, investigar e explorar seu entorno,
levantar hipoteses e consultar fontes de informagéo para buscar respostas as suas
curiosidades e indagacBes. Assim, a instituicdo escolar estd criando
oportunidades para que as criangas ampliem seus conhecimentos do mundo fisico
e sociocultural e possam utiliza-los em seu cotidiano (BRASIL, 2017, p. 42-43).

Ao tratar dessas questdes, o Curriculo Base da Educacdo Infantil e do Ensino
Fundamental do Territorio Catarinense (SANTA CATARINA, 2019) destaca a importancia

que o conhecimento do mundo fisico e sociocultural possui, uma vez que:

Leva a crianca a questionar-se sobre o ambiente em que vive, situar-se no tempo
e no espaco e estabelecer relagdes com a linguagem matematica de modo a
explorar sua curiosidade. Esse campo de experiéncia deve promover brincadeiras
e interagbes em que as criangas possam realizar observacOes, explorar e
investigar diferentes espacos da instituicdo de Educacdo Infantil e da comunidade
em que vive, manipular objetos e elementos da natureza, de forma a levantar
hipoteses e realizar pesquisas, a fim de esclarecer suas indagagdes. Nesse campo
de experiéncia, podem ser abordadas questdes relativas a sua regionalidade, onde
a crianca se sente pertencente a comunidade em que esta inserida, cidadd de seu
municipio e crianga catarinense, considerando, contudo, aquelas oriundas de
outros estados, regides e até paises (SANTA CATARINA, 2019, p. 116).

Para Finco, Barbosa, Faria (2015, p. 64) ao explorar a realidade é possivel que a
crianga aprenda através de suas experiéncias pessoais “descrevendo-as, representando-as,
reorganizando-as a partir de diversos critérios”. Ja na compreensdo de Delmondes e Silva
(2018, p.83) essa ¢ uma das etapas mais importantes para a formacao da crianca, tal que “as

experiéncias que se ddo a partir da observacdo, da manipulacdo e da elaboracdo de
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hipéteses, em que predominam o conhecimento da natureza e das ciéncias exatas, a base da
empiria”.

Tendo em vista que o cuidar, educar e brincar é defendido como um caminho para
que o desenvolvimento integral das criancas seja alcancado, a BNCC elucida a busca dessa
promocédo do desenvolvimento integral — que esta atrelada a formacdo integral do aluno a
partir de 10 competéncias gerais (Figura 2) que ao longo da Educagdo Bésica necessitam

ser desenvolvidas.

Figura 2 - Competéncias Gerais da BNCC
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ARGUMENTACAD W & CULTURA DIGITAL

TRABALHOE
PROJETO DE VIDA

Fonte: BNCC na sala de aula (2019).

As competéncias gerais da BNCC sdo caracterizadas como um desdobramento dos
conhecimentos e habilidades que precisam ser difundidas conforme a faixa-etaria e a area
do conhecimento.

No contexto desta dissertacdo sdo discutidas no tépico a seguir as questdes que se
referem a competéncia que se relaciona ao objetivo de pesquisa deste trabalho: a

competéncia de nimero cinco, intitulada Cultura Digital.

4.4 Cultura Digital

Autores como Silva (2010b), Almeida e Silva (2011), Couto (2013), Gabriel (2013),
Sunega e Guimardes (2017) serviram de base para as discussdes a respeito da Cultura
Digital. Entretanto, salienta-se que no que se refere ao descrito na BNCC, Cultura Digital é
dividida em trés dimensdes: computacdo e programacgdo, pensamento computacional e,
cultura e mundo digital. (BNCC, 2017).
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Além das dimensdes apontadas, ha subdimensbes em cada eixo. No eixo

computacdo, tem-se: (a) Utilizacdo de ferramentas digitais; (b) Producdo multimidia; e, (c)

Linguagens de programacdo. Em pensamento computacional tem-se: (a) Dominio de

algoritmos e; (b) Visualizacao e analise de dados. J& em cultura e mundo digital, tem-se: (a)
Mundo digital e; (b) Uso ético.
Na Figura 3 ha uma breve exposicdo da utilizacdo de ferramentas digitais no que se refere a

computacédo e programacao enquanto dimensdes. As praticas sugeridas podem ser aplicadas

no percurso de aprendizagem do estudante desde a educacao infantil até o ensino médio.

Figura 3 - Descricéo da evolucdo das ferramentas e recursos utilizados nas subdimensdes ao longo

da Educacéo Infantil até o Ensino Médio
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Fonte: Dimensdes e Desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC (2018).
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Conforme o exposto, para cada eixo e subeixo, h4d a descricdo dos recursos

pedagdgicos que poderdo ser utilizadas conforme o nivel de ensino, desdobrando-se em

quatro faixas de aprendizagem: até o 3° Ensino Fundamental, até 6° Ensino Fundamental,

até 9° Ensino Fundamental e até 3° Ensino Médio.



Nesse contexto, percebe-se que tanto para a insercdo nos curriculos quanto para o
estimulo de praticas pedagogicas ha diferentes ferramentas e recursos que podem ser
utilizados de acordo com a faixa-etaria e nivel de aprendizagem.

No trabalho de Fischer (2007), a autora analisou 0 uso das midias para as praticas
pedagogicas, descrevendo-as como “indispensaveis ao professor que atua nestes tempos”
(FISCHER, 2007, p. 296). A questdo dos jogos digitais se enquadra tanto na subdimensao
utilizacdo de ferramentas digitais, quanto na subdimensao multimidia.

Os autores Oliveira et al. (2017) descreveram as ferramentas digitais nas escolas
como iniciativas que permitem o aprimoramento dos processos de ensino e aprendizagem
desde o ensino bésico até o ensino tecnolégico.

Para que o uso de ferramentas digitais possa ser utilizado no contexto da
aprendizagem, € necessario que a formacdo dos professores esteja adequada ao
desenvolvimento ndo s6 da competéncia Cultura Digital, mas articulando-a ao processo de
ensino e aprendizagem e interligando-a as demais competéncias frente a necessidade de

desenvolvimento de cada aluno.

4.5 Formagao dos professores para uma Cultura Digital

No ambito pedagogico a presencga das TDICs é uma realidade inquestiondvel e nos
ultimos anos as praticas ndo estdo mais restritas a educacao a distancia, mas fazem parte
também da vivéncia de alunos e professores do ensino fundamental e médio devido ao
modo como a tecnologia se expandiu e se tornou realidade na vida das pessoas.

Na compreensdo de Cerny, Almeida e Ramos (2014) a inser¢do das tecnologias
digitais na escola impacta ndo apenas na pratica pedagogica e nos contedos que sdo
difundidos, mas influencia também na relacdo do professor e da escola com a comunidade.
Na compreensdo dos autores € preciso considerar “[...] que a Cultura Digital tem um
enorme potencial para promover o desenvolvimento de uma nagdo mais democrética e
justa” (CERNY; ALMEIDA; RAMOS, 2014, p. 1342). E, por essa razdo, as acdes de
educador e educando estdo sendo ressignificadas (SILVA, 2010b).

Para Meneguzzo, gragas as mudancas sofridas pela sociedade nas ultimas décadas, a
postura do professor também precisou ser modificada. Segundo a autora, seu papel ndo é
mais central em sala de aula, ao contrario. Além da mudanca em seu papel, afirmou-se que
para o educador estar em sincronia com a Cultura Digital, deve-se atentar a utilizacdo das

tecnologias alinhando-as para um “[...] ensino mais eficiente e dindmico, trabalhando a
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parceria com o aluno e tendo consciéncia de que ndo ¢ o detentor do conhecimento”.
(MENEGUZZO, 2014, p. 26).

Dessa forma, para que o professor esteja incorporado e integrado ao uso das TDICs,
interrelacionando-as as diferentes dimensdes de ensino-aprendizagem, é necessario que seu
uso seja voltado as seguintes praticas: para a dimensdo critica humanizadora, tecnoldgica,
pedagogica e didatica (ALMEIDA, 2004).

Segundo Belloni, a formacdo dos professores de modo a qualificad-los para
acompanhar o progresso tecnologico se faz necessario, uma vez que a partir dessa
qualificacdo e atualizacdo o uso das tecnologias se voltard ao que a autora chama de
“valorizacdo dos saberes do aluno e a apropriacdo critica e criativa das tecnologias”
(BELLONI, 2008, p. 100).

Portanto, a formacdo dos professores para o uso das TDICs deve embasar nao
apenas as praticas pedagdgicas que serdo utilizadas, mas de quais maneiras tais praticas
auxiliardo no processo de formacéao do aluno, no desenvolvimento do curriculo e no alcance
do elencado pela BNCC (ALMEIDA; SILVA, 2011).

A proposta de Cerny, Almeida e Ramos (2014) para a formacdo dos professores
para o uso das TDICs sdo ancoradas no que os autores definem como “principios”, que
consistem em: continuidade, flexibilidade, autonomia e acdo coletiva. A respeito desses

principios, tem-se que:

O primeiro traz, além da dinamicidade, o ndo encerramento das atividades,
possibilitando a organizacdo de ciclos subsequentes de formacdo. A flexibilidade
pressupde a disponibilizagdo de conteddos de forma que cada escola possa definir
0 seu itinerdrio de formacdo e do seu grupo de profissionais, possibilitando,
assim, o terceiro, a autonomia, que implica o reconhecimento e promogéo do
papel da escola como instituicdo formadora, 0 que remete para o Gltimo principio,
a formacdo como suporte para a acdo pratica envolvendo 0s
coletivos/comunidades escolares (CERNY; ALMEIDA; RAMOS, 2014, p.
1344).

Conforme o exposto, a promogdo do que os autores intitulam de escola como
instituicdo formadora estd embasada em uma formacdo que se organiza através de espacos
de aprendizagem que possuem praticas que envolvem a comunidade escolar como um todo.
Nesse sentido, destaca-se que através de jogos e brincadeiras no contexto da Cultura Digital
h&d uma nova maneira de se valorizar a educacdo da crianga, pautada em praticas que

contribuem para o seu desenvolvimento.
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Na pesquisa de Souza e Bonilla (2014) foram citados os principais desafios na
formagéo dos professores no que tange a contribuicdo da integracdo da tecnologia para a

aprendizagem. Segundo as autoras, tem-se que:

(..) quando as tecnologias digitais aparecem no curso de formagdo dos
professores, sdo na maioria das vezes em disciplinas isoladas, que se limitam a
desenvolver algumas competéncias e a possibilitar momentos esporadicos de
contato com o computador (SOUZA; BONILLA, 2014, p. 78).

O processo de formacdo de professores para a Cultura Digital ndo deve ser,
portanto, restrito a cursos de informatica; mas, sim, a articulacdo do contexto digital ao

percurso formativo do aluno.

4.6 Organizacao dos espacos de aprendizagem

Dada a importdncia da formacdo dos professores para uma Cultura Digital, é
necessario destacar o papel dos espacos de aprendizagem para a educacao infantil, visto que
um espaco fisico inadequado dificulta a realizacdo das atividades e, muitas vezes, pode
comprometer o processo de ensino aprendizagem.

Na compreensdo de Borba (2007) ha elementos importantes para a confeccdo desses

espacos, tal que:

Os espacos da educacdo infantil devem ser alegres, aconchegantes e acolhedores,
de forma a apoiar os movimentos e as relagdes sociais das criangas, incentivando
sua autoria e autonomia na formacdo de grupos e construgdo de suas brincadeiras
(BORBA, 2007, p. 13).

De acordo com Oliveira (2014), os ambientes de aprendizagem na educacéo infantil
foram uma preocupacgdo de educadores como Decroly, Montessori e Dewey. Uma das
razdes dessa preocupacdo se deve ao fato que a criacdo de espa¢os pouco adequados acaba
muitas vezes limitando as possibilidades de desenvolvimento infantil nas pré-escolas, o que
exige criatividade e determinacéo por parte dos profissionais de educacao.

E importante ressaltar que a qualidade do ambiente néo se resume apenas a estrutura
fisica, ao mobiliario, as condi¢bes de higiene e iluminacdo, depende também de varios
componentes humanos, como organizacdo e coeréncia entre a proposta pedagdgica da

instituicdo e a distribuicdo do ambiente.
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Tem sido muito valorizada a organizacao de areas de atividade diversificada, os
‘cantinhos’ - da casinha, do cabeleireiro, do médico ou dentista, do
supermercado, da literatura, do descanso- que permitem a cada crianca interagir
com pequeno nimero de companheiros, possibilitando-lhe melhor coordenacéao
de suas ac@es e a criacdo de um enredo comum na brincadeira, 0 que aumenta a
troca e o aperfeicoamento da linguagem (OLIVEIRA, 2005, p. 195).

Na pesquisa de Vieira (2009) foi ressaltado a importancia da reorganizacdo do
espaco da sala de aula, uma vez que novas relacBes e préticas educativas podem ser
experimentadas. Isso significa que a escolha de espagco e autonomia pode ser estimulada
através da organizacdo de areas de aprendizagem.

Celestin Freinet (1896-1966) nasceu na Franca e foi um dos grandes idealizadores
dos “cantinhos” de aprendizagem, sendo responsavel pela criagdo de diversas técnicas
baseadas na experimentacdo e documentacdo. Essa técnica constitui-se em momentos de
um processo de aprendizagem que parte dos interesses mais profundos da crianca,
propiciando condi¢bes para a apropriacdo do conhecimento.

A pedagogia de Freinet (2000) era centralizada na crianga, tanto que os alunos o
consideravam um amigo. Em seu percurso profissional propds o trabalho/jogo como
atividade fundamental e deu grande importancia para a integracdo entre
familia/comunidade e escola.

Devido trabalhar com projetos, uma de suas técnicas era trabalhar com ambientes
especificos, organizados para cada atividade. A titulo de exemplo: em sua classe existia 0
cantinho da cozinha, o cantinho da leitura, o cantinho do desenho e em cada um desses
espacos era possivel que as criancas imaginassem, brincassem e adquirissem
conhecimentos de forma alegre, divertida e contextualizada com a realidade em que viviam.

Utilizando os pressupostos de Freinet (2000) na educacdo infantil, os espacos
precisam ser organizados de forma democrética, atendendo aos interesses das criangas, com
objetos ao seu alcance, que permitam seu desenvolvimento de maneira autbnoma, em que
cita “[...] e é como adulto-crianca que descobri, atraves dos sistemas e métodos que tanto
me fizeram sofrer, os erros de uma ciéncia que esqueceu e desconhece as suas origens” (p.
24).

Na pesquisa de Silva (2007) foram analisadas as contribuicGes de Freinet para a

educacéo:

Este é um pressuposto importantissimo no trabalho baseado na pedagogia Freinet,
pois se 0 objetivo é formar para a cidadania. E necessario criar estratégias para
alcancé-la. Freinet, em sua pratica como professora, buscava construir formas de
efetivamente realizar o desafio: formar cidaddos autbnomos e criticos,
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construtores do seu saber e cooperativos em um trabalho vivo na sala de aula
(SILVA, 2007, p. 31).

Para Oliveira (2005, p. 198), o “sucesso” dos cantinhos depende da maneira que o
educador enxerga a forma como as criangas ocupam e utilizam os espacos, modificando-os
em funcéo dos interesses delas.

Nessa perspectiva, o professor deve construir ambientes bem organizados e
aconchegantes que sd@o uma importante forma de promover a brincadeira e através dela, o
desenvolvimento da autonomia e da interagdo social da crianga com o meio em que ela

vive, transformando o espaco da pré-escola em um lugar prazeroso e produtivo.

Considerando que a brincadeira deva ocupar um espaco central na educagdo
infantil, entendo que o professor é figura fundamental para que isso aconteca,
criando espagos, oferecendo-lhes material e partilhando das brincadeiras das
criancas. Agindo desta maneira, ele estara possibilitando as mesmas uma forma
de aceder as culturas e modos de vida adultos, de forma criativa, social e
partilhada. Estara, ainda, transmitindo valores e uma imagem da cultura como
producéo e ndo apenas produto (WAJSKOP, 2001, p. 112).

Com diversas opcOes de ambientes, a crianca pode escolher onde brincar, podendo
ser em grupo ou individualmente. Para tanto, é necessario a construcdo de espacos que
possuam regras basicas que orientem a brincadeira em cada area de atividade, tornando as
acOes disciplinadas, mas também independentes e criativas. Nesse espago € importante que
o professor observe, documente e exponha o trabalho das criangas.

Na compreensdo de Guimardes (2009) para se pensar 0 espaco em relacdo ao
trabalho com criancas é necessario que haja o alinhamento entre as qualidades fisicas e
imaginativas daquele espago, uma vez que precisa ser combinado o que é importante ter
naquela configuracdo para a aprendizagem (em questdo de objetos como fantasias, papeis
de cores e tamanhos diferentes, brinquedos e jogos, por exemplo) e como esses objetos
conduzirdo para que a crianga construa o significado.

Percebe-se, assim, apoiado em Cabral e Félix (2017) o quanto a construcdo do
ambiente de aprendizagem é importante e influéncia nas habilidades e estratégias de
descobertas da crianga e no seu desenvolvimento.

Como sugestao de atividades podem ser organizados cantinhos da beleza, da leitura,
da culinéria, da higiene, da imaginacdo, cada um com recursos que podem ser
confeccionados com materiais simples e sempre que possivel com a ajuda dos
pais/comunidade. Ja o cantinho da Cultura Digital pode perpassar varios ambientes, pois a

Cultura Digital pode ser praticada em varios espacos no ambiente escolar; embora, muitas
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vezes sua referéncia seja o laboratorio de informética. Entretanto, é preciso observar alguns
elementos importantes para a promocao desses ambientes, tais como: se 0s laboratérios séo
utilizados pelos professores de fato; se esses ambientes recebem manutencdo e cuidado
necessario para o planejamento e execucdo das atividades propostas; se os professores,
muitos deles, imigrantes digitais, recebem capacitacdes para usar as TDIC alinhadas ao
processo de ensino aprendizagem.
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5 ABORDAGEM PIAGETIANA E SUAS CONTRIBUICOES PARA A PRATICA
PEDAGOGICA NA EDUCACAO INFANTIL

A filosofia de que o conhecimento humano é uma construcdo do préprio homem é
bastante antiga, mas Piaget é sem duvida um importante influenciador do enfoque
construtivista a cognigdo humana. Essa influéncia é tdo acentuada que por vezes se
confundiu com o construtivismo deste tedrico. Esta secdo tem por objetivo descrever,
portanto, a teoria piagetiana correlacionando-a com outros autores que subsidiam as
discussbes do conhecimento, desenvolvimento cognitivo e inteligéncia. Para tal, expde o
papel dos jogos no estagio pré-operatdrio, pois segundo este autor, 0 jogo é uma ferramenta
de ensino e aprendizagem que colabora com a evolu¢do mental da crianga. Por fim, sdo

apresentadas as reflexdes da insercdo das tecnologias digitais no contexto escolar.

5.1 Teoria da inteligéncia proposta por Piaget

No contexto das teorias cognitivistas tém-se: a verbal significativa (AUSUBEL,
1982), o construtivismo (PIAGET, 1975; 1978; 1998; 2013) e a sociocultural do
desenvolvimento e da aprendizagem (VYGOTSKY, 1998).

Para Brum (2015), a visdo de Ausubel sobre a aprendizagem se da tanto por
recepcdo quanto por descoberta, sendo significativa ou memoristica. Ja a visdo de Piaget e
Vygostsky se baseiam na compreensdo de que para ser significativa a aprendizagem deve
se dar através da descoberta autbnoma (PIAGET, 1975) ou mediada (VYGOTSKY, 1998).

Conforme Piaget (1971-2013) o desenvolvimento cognitivo estd relacionado ao
conhecimento construido de forma individual, de maneira autdnoma. Para Werneck (2006),
¢ através do construtivismo que o sujeito pode de forma ativa adquirir conhecimento, tal
que “o conhecimento ocorre quando o seu objeto Se traduz na atividade do sujeito”
(WERNECK, 20086, p. 179).

No que se refere as consideracdes de Piaget (1971) acerca das estruturas cognitivas,
ao se debrucar nas pesquisas acerca da formacdo da inteligéncia e da natureza da
aprendizagem, o autor destacou em sua obra intitulada “Epistemologia Genética”, os trés
tipos de estruturas: as programadas, as parcialmente programadas e as ndo programadas.

As estruturas programadas se referem ao sistema respiratério e glandular (estdo

atreladas ao nascimento). As parcialmente programadas se referem as estruturas do sistema
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nervoso e as estruturas nada programadas séo as estruturas que ndo sdo determinadas por
herangas genéticas de nenhum tipo (PIAGET, 1971).

Em seus estudos sobre a mente humana, as pesquisas de Piaget levaram-no a
perceber o desenvolvimento cognitivo de uma crianga como uma evolucdo gradativa, e seus
estudos se concentraram em identificar como o sujeito constrdi seus conhecimentos. A
partir desses estudos, o autor dividiu os estadgios de aquisicdo do conhecimento nas
seguintes etapas: estagios sensorio-motor (entre 0 e 2 anos), pré-operatorio (entre 2 e 7
anos), operatorio concreto (entre 7 e 11 anos) e operatorio formal (entre 11 e 15 anos).
Nesta pesquisa a énfase é no estagio pré-operatorio, mas ndo limitado apenas a este estagio.

Segundo Piaget (1972, p. 83) 0s estagios possuem estruturas proprias, tal que:

Cada estégio é caracterizado pela apari¢do de estruturas originais, cuja construgdo
o distingue dos estagios anteriores. A cada estagio corresponde caracteristicas
momenténeas e secundarias que sdo modificadas pelo desenvolvimento ulterior,
em funcéo da necessidade de melhor organizacdo. Cada estagio constitui (entéo
pelas estruturas que o define) uma forma particular de equilibrio, efetuando-se a
evolucdo mental no sentido de uma equilibracdo sempre mais completa
(PIAGET, 1972; p.83).

No estagio sensério-motor a crianga tem uma evolucdo cognitiva que se da de
maneira gradativa, uma vez que ha pouca socializa¢do (o mundo da crianca é ela mesma) e
uma limitacdo da crianca no que se refere ao uso dos espacos e de objetos. Trabalha-se a
inteligéncia através do simbdlico e do motor (CONSOLO, 2008). E nesse estagio que a
estrutura intelectual do bebé é construida (WREGE, 2012, p. 111).

No estdgio pré-operatorio tem-se a fase das condutas que representam ou

manifestam a funcdo simbdlica. Para Piaget (1978), a funcdo simbdlica atua:

[...] como mecanismo comum aos diferentes sistemas de representacfes, e como
mecanismo individual cuja existéncia prévia é necessaria para tornar possiveis as
interagcBes do pensamento entre individuos e, por consequéncia, a constitui¢do ou
aquisicéo das significagdes coletivas (PIAGET, 1978, p. 17).

E nesse estidgio que a crianca inicia através da linguagem, o processo de
socializagdo (GOULART, 2008), interagindo com 0 espaco, objetos, criando fantasias e se
expressando através de desenhos e imitacdo (CARDOSO, 2015). Para Abreu et al. (2010, p.
363) “ a necessidade de conhecimento do objeto pelo sujeito leva-0 a executar desde
simples acdes até operacdes sobre o objeto”.

Dessa forma, para Piaget (1978) a crianca adquire conhecimento através da relagdo

entre sujeito e objeto, tal que “o sujeito e o objeto comecam por ser apenas um, ao ponto da
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consciéncia primitiva ndo distinguir o que pertence a um e 0 que provém do outro”
(PIAGET, 1978, p. 27).

Para que a aprendizagem ocorra, Piaget (1978) alega que ndo basta que a crianga
assimile o que € um objeto e sim, que o integre a sua realidade, de forma a se adaptar a
estruturas cognitivas que propiciardo seu desenvolvimento de forma completa. Sobre essas
estruturas, salienta-se que dentre os conceitos fundamentais da teoria piagetiana destaca-se
0s processos de assimilacdo, acomodacéo, equilibracéo ou adaptacéo.

Segundo Piaget (1972, p. 72) “a assimila¢do ¢ uma porta do processo pelo qual o
individuo cognitivamente se adapta ao ambiente e o organiza”, ¢ se subdivide em
assimilacdo generalizadora, assimilacdo reconhecedora e assimilacdo reciproca.

Na pesquisa de Abreu et al. (2010) os autores discorreram acerca dos processos de

assimilacdo destacando 0s seguintes pontos:

1. Assimilagdo generalizadora: ocorre quando esquemas estruturantes se
modificam de modo a assimilar novos e problematicos objetos da realidade em
fungdo de uma totalidade esquematicamente ainda mais generalizante, tendendo
mesmo & formalizacéo;

2. Assimilacéo reconhecedora (discriminante): € a capacidade desses esquemas
de buscarem os objetos seletivamente a partir de uma ou mais caracteristicas dos
objetos experiéncias, estruturados estes apenas a partir da ativa construgdo Idgico-
matematica de um efetivo sujeito do conhecimento;

3. Assimilacéo reciproca: neste caso, dois ou mais esquemas se fundem em uma
totalidade generalizante de maior hierarquia, pois para Piaget s6 nos
aproximamos da estrutura das coisas por aproximagfes sucessivas, nunca
definitivas (ABREU et al., 2010, p. 364-365).

Sobre esses processos, Piaget (1978) cita que se constituem em agdes que se voltam

ao outro e por essa razdo s@o descritas em ac¢les que:

[...] tendem a se reproduzir (assimilacdo reprodutora), a encontrar os alimentos
que os sustentam (assimilacdo recognitiva) e a descobrir outros deles (assimilacéo
generalizadora), trata-se de alimentar um amor, uma tendéncia agressiva ou todas
as outras possiveis (PIAGET, 1978, p. 268).

Ao citar as questdes relacionadas ao aspecto afetivo, para Piaget (1978) a
assimilacdo afetiva e intelectual estdo relacionadas a incorporacdo de novos objetos que
estdo acompanhados de acomodacges que a cada processo se mostram diferenciados. Nesse
sentido, a acomodacao se refere ao que Ferreira (2003, p. 13) intitula como um “processo
complementar, mediante o qual o individuo se ajusta — se acomoda — a um acontecimento

do ambiente, em func¢do das estruturas daquele”.
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O resultado desse ajuste € definido por Piaget (1978) como um equilibrio ou
adaptacdo dos processos anteriores (acomodagdo e assimilagdo), visto que “[...] sem esta, a
acomodacdo nao forneceria possibilidade alguma de coordenacdo nem de compreensao,
mas, sem aquela, uma assimilacdo pura deformaria o objeto em fungao do sujeito” (p. 111).

Ainda na compreensdo do autor (2013), o desenvolvimento cognitivo da crianca
permite que haja o entendimento das atividades ludicas, sendo que entre 2 e 7 anos a
crianca possui a habilidade de resolucdo de problemas, posto que é nessa idade que se inicia
sua expressao frente aos desejos e conflitos e também é um periodo de adaptacédo ao meio
em que faz parte.

E no decorrer do estagio pré-operatério que a crianga desenvolve a inteligéncia
representativa, pois os simbolos possuem significados e nesse estagio ha caracteristicas
relevantes que influenciam no relacionamento social, dentre eles o0 pensamento egocéntrico,
artificialista e outros (GOULART, 2008).

Salienta-se que na etapa pré-operatéria, hd o aparecimento da linguagem oral e é a
partir dos esquemas simbolicos que a criangca consegue, portanto, fazer a substituicdo dos
objetos por palavras.

Segundo Wrege (2012) nesse estagio a crianca quer satisfazer seus préprios desejos,
sendo egocéntrica. Sobre o egocentrismo, Piaget (1978) define que:

Em poucas palavras, dos dois aos sete anos a imitacao representativa amplia-se e
generaliza-se numa fprma espontanea, que 0 seu progressivo desembaraco, assim
COMo 0 seu egocentrismo, tornam por vezes Inconsciente, ao passo que, entre os

sete e oito anos, a imitacdo torna-se refletida e integra-se ou reintegra-se na
propria inteligéncia (PIAGET, 1978, p. 95).

Nessa etapa 0 egocentrismo € visto como o pensamento dessa fase de
desenvolvimento devido a crianca acreditar que esta sendo compreendida naquilo que diz.
A reducdo do pensamento egocéntrico se da ao passo que a crianca constroi conhecimento
sem misturar imaginario e realidade. Portanto, para Piaget (1978) o pensamento
egoceéntrico se manifesta a partir do pensamento individualista, uma vez que o pensamento
visando o coletivo é pouco expressivo.

No estadgio operatdrio concreto tem-se a fase em que a crianca é capaz de
compreender as regras que sdao transmitidas, tal como possui a capacidade de coordenar
suas acdes (FREZZA; MARQUES, 2009).

Por ultimo, é no estagio operatorio formal que a crianga se relaciona socialmente

através da reciprocidade e coopera¢do, com uma construgdo de linguagem voltada a
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discussdes e conclusbes melhor desenvolvida. Essa € uma fase em que o pensamento
l6gico-matematico tem um nivel maior do que nas outras etapas, por exemplo (FARIA,
2001).

Para Wrege (2012), os estagios propostos por Piaget se configuram como uma
descricdo das diferentes formas de adaptacdo do sujeito a realidade que este vivencia.

Segundo Goulart (2008), o objeto de estudo de Piaget foi mal interpretado por seus
leitores, visto que seu foco era no conhecimento e ndo no desenvolvimento. Para o autor,
Piaget buscava compreender o processo de constru¢do do conhecimento em um sujeito
universal, sem se aprofundar nas questdes de classe social ou consideragdes mais
especificas, tal como particularidades de determinados grupos, por exemplo. O sujeito de
seus estudos € “o epistémico, sujeito do conhecimento” (GOULART, 2008, p.15).

E importante salientar que, outros autores além de Goulart (2008) analisaram o
processo piagetiano de compreensdo do conhecimento da crianga. Segundo Faria (2001), o

conhecimento em Piaget:

[...] ndo provém do sujeito nem do ambiente, mas da interacdo de ambos por
intermédio da acdo. Portanto, para haver interagdo e compreensao do mundo, séo
necessarios dois polos distintos: de um lado, o sujeito; do outro, o objeto
(FARIA, 2001, p. 22).

As conclusbes de Jean Piaget (1975) sobre a evolucdo da inteligéncia infantil
provocaram uma revolugdo nos antigos conceitos relacionados a aprendizagem e educacéo.
Na compreensdo do autor, a crianga tem a capacidade de entender e representar um
significado, seja através de objeto ou acontecimento.

No estagio pré-operatdrio acontece a transicdo entre a inteligéncia sensorio-motor e
a inteligéncia representativa. Essa transicdo ndo ocorre através de maneira inesperada ou
repentina, mas de mutagdo espacada e continua. Contudo, nesse estagio, o surgimento da
capacidade de representacdo, vai oportunizar o desenvolvimento da funcdo simbolica, ou
seja, a mais importante aprendizagem nesse periodo, que manifesta as suas diferentes
formas apresentando a linguagem, a imitacdo, o desenho, a imagem mental e 0 jogo
simbolico.

No que se refere ao pensamento simbolico, Piaget (1978, p. 9) o descreve como um
“pensamento intuitivo ou representativo”, uma vez que ¢ estabelecido no processo da

autonomia do individuo. A aquisicdo da linguagem é caracterizada no pensamento
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piagetiano como uma subordinacdo ao exercicio da funcdo simbdlica, sendo intuitiva
(PIAGET, 1978, p. 9-10).

Para Piaget (1978), a crianca constrdi a estrutura de sua inteligéncia a partir do
funcionamento de interacdo entre si e 0 mundo que a cerca. Sendo assim, ha um processo
de assimilacdo ou incorporagéo ao qual a crianga continuamente cria e recria seu modelo de

realidade, que segundo o autor:

[...] desde o inicio em que é que o problema da imitacdo conduz ao da
representacdo: na medida em que esta constitui uma imagem do objeto (o que
certamente é nada mais sendo do que isso), devera ser entdo concebida como uma
espécie de imitacdo interiorizada, quer dizer, um prolongamento da acomodacao.
Quanto ao simbolismo da imaginacdo, nenhuma dificuldade existe em
compreender como se apoia no do jogo. Portanto, é necessario acompanhar, passo
a passo, 0s progressos da imitacdo, depois os do jogo, para chegarmos, hum dado
momento, aos mecanismos formativos da representagdo simbdlica (PIAGET,
1978, p. 19).

Ao dialogar sobre os interesses da crianca e da imagem construida do objeto, Piaget
(1978) caracteriza o processo de assimilacdo irreversivel a uma “participagdo propria aos
pré-conceitos, sem individualizagdo nem generalizagdo verdadeiras” (p. 309). Essa
assimilacdo € irreversivel porque é incompleta e segundo o autor se caracteriza dessa forma

devido estar centrada num objeto. Afirma ainda, que se configura como irreversivel devido

estar atrelado as primeiras representaces conceptuais e que:

[...] se exprime, socialmente, por um egocentrismo do pensamento, visto nédo
poder ser no¢do comum, nem sequer plenamente comunicavel (como também néo
pode ser a linguagem), um conceito centrado em elementos tipicos que
correspondem & experiéncia vivida do individuo e se simboliza por uma imagem
(PIAGET, 1978, p. 309-310).

Conforme Goulart (2008), o desenvolvimento de criancas e adolescentes no modelo

piagetiano é caracterizado pela sucessdo de estruturas mentais diferentes, tal que:

[...] cada uma delas regida por leis préprias e caracterizando um modelo de
compreensdo da realidade que inclui percepcdo, pensamento, linguagem e
afetividade. Uma estrutura mental mais simples constitui, sempre, a base ou
infraestrutura de estruturas mais complexas, marcando assim, o desenvolvimento
cognitivo como um processo de sucessdo de esquemas mentais (GOULART,
2008, p.16).

Os esquemas mentais a que Goulart (2008) fez mengéo, na visao de Tancrede (2017,
p. 24) “se modificam de acordo com as novas experiéncias com 0 meio, €m um processo

dindmico de assimilagao e acomodagdo”.
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Segundo Abreu et al. (2010), Piaget trabalhou a questdo do desenvolvimento da
crianga a partir da sobreposicdo do equilibrio entre assimilacdo e a acomodagdo cujo
resultado € a adaptacdo. Essa adaptacdo € vista como uma fase posterior ao equilibrio entre

assimilacao e a acomodacéo:

Se o0 ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre a assimilacdo e a
acomodacdo, enquanto que a imitagdo prolonga a Gltima por si mesma, poder-se-a
dizer, inversamente, que o0 jogo € essencialmente assimilacdo, ou assimilagéo
predominando sobre a acomodacédo. Primeiramente, o jogo é simples assimilagao
funcional ou reprodutora (PIAGET, 1978, p. 119).

No que se refere a assimilagdo e acomodac&o, ao se debrugar no modelo piagetiano,
Goulart (2008) afirma que assimilacdo é o processo de incorporacdo de um novo objeto ou
ideia ao que ja € conhecido, baseando-se nas informagfes que a crianca ja possui. Ja a
acomodacdo, é uma transformacéo que ocorre ao estar diante de um novo objeto ou uma
nova ideia. Nessas condicfes, segundo 0 autor, a crianga buscard adaptar-se a uma nova
situacao.

Entretanto, o desenvolvimento intelectual da crianca € influenciado pela adaptacéo
ao meio, vide as consideracdes de Piaget (1971) acerca das percepgdes: “as nossas
percepcOes sdo apenas o que sao dentro da multiplicidade do que € concebivel” (p. 15-16).

Na compreensdo de Cobnsolo (2008), a adaptacdo definida por Piaget é a
caracteristica do desenvolvimento da inteligéncia, ocorrendo por assimilacdo e
acomodacdo, que se desenvolvem através de esquemas que se modificam. Ja para Munari
(2010, p. 30), a inteligéncia ¢ uma adaptacdo e também assimilagdo, uma vez que “a
inteligéncia € de fato assimilacdo na medida em que incorpora todos os dados da

experiéncia”.

5.2 O papel do jogo no estagio pré-operatorio

Segundo Piaget (1978) o desenvolvimento e a aprendizagem da crianca estdo
interligados ao carater construtivista do jogo. Para o autor, as atividades ludicas dos jogos
contribuem para a evolucdo da criancga e se destacam conforme sua faixa-etaria.

O jogo ou a atividade ludica conduz a crianca da acdo a representacdo, posto que
“evolui da sua forma inicial de exercicio sensorio-motor para a sua segunda forma de jogo

simbdlico ou jogo de imaginacao” (PIAGET, 1978, p. 10).
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Para Piaget (2013), o desenvolvimento cognitivo da crianca ocorre através de
diferentes etapas, tem-se durante o estagio pré-operatorio o predominio do pensamento
egoceéntrico, a que Piaget representou através do jogo simbolico ou jogo de imaginacédo e
imitacdo.

Na perspectiva de Cardoso, 0 uso de jogos para a educacao infantil:

[...] é de suma importancia para o professor aderir aos recursos que envolvam a
tecnologia, trazendo para a sala de aula os jogos digitais, uma vez que o lidico
desperta o interesse e a curiosidade da crianca fazendo com que ela aprenda de
forma prazerosa sem perceber que estd sendo monitorada pelo professor, sendo
assim, a aprendizagem acontece espontaneamente (CARDOSO, 2015, p. 15).

Embora o0 jogo seja essencial para a crianca, visto que jogando havera assimilagdo, €
através do exercicio do jogo que a crianca pode se apropriar da realidade, transformando-a.
Para compreender a importancia do jogo infantil, Piaget (1978) o categorizou em trés

modelos: jogo do exercicio, jogo simbélico e jogo com regras.

[...] no jogo de exercicio, intelectual, a crianga ndo tem interesse no que pergunta
ou afirma e basta o fato de formular as perguntas ou de imaginar para que se
divirta, a0 passo que, no jogo simbdlico, ela interessa-se pelas realidades
simbolizadas, servindo tdo s6 o simbolo para evocé-las (PIAGET, 1978, 156-
157).

O jogo com exercicio ndo se restringe apenas ao contexto intelectual, mas também
se manifesta a partir dos 18 meses de vida, onde ha a manipulacédo de objetos que é fruto da
descoberta do bebé a partir das repeticdes motoras. Segundo Pellegrine et al. (2007) o jogo
com exercicio é caracterizado pela repeticao aliada ao prazer do habito.

Na visdo piagetiana, a funcdo do jogo de exercicio é a de assimilagdo funcional, que
como exposto anteriormente por Pellegrine (2007) se caracteriza pela repeticdo. Na
concep¢do de Macedo, Petty e Passos (2003, p. 129) “a assimilagdo funcional pede
repeticao devido ser caracterizada pelo aspecto ludico dos esquemas de acao”.

Mediante essas consideracdes, tem-se para Piaget (1978) que o jogo simbdlico
assume a fungéo de reforco, uma vez que a assimilacdo se refere ao que o autor chama de
“assimilagdo representativa de toda a realidade do eu” (p. 159).

O jogo simbdlico surge entre 2 e 4 anos, quando a crianca se utiliza de sua
imaginagio para representar desde papeis até a utilizacio de objetos substitutos. E nessa
fase que Pellegrine et al. (2007) afirmam que a crianga passa ndo mais a lidar com

situacbes de relembrar, mas de executar a representacdo através do jogo. A principal
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caracteristica é a liberdade de regras, uma vez que essas sdo formuladas ou néo pela prépria
crianga. Nessa etapa, Piaget (1998) salienta que a crianca ja possui as capacidades
cognitivas de percepc¢éo, observacdo, descricdo e analise.

Autores como Caliani e Bressa (2017) na tentativa de refletir sobre os pontos
principais que fundamentam a teoria de Piaget e de Ausubel, teceram 0s seguintes

apontamentos:

Para Piaget, o individuo retorna ao estado de equilibrio e adaptacdo naturalmente,
através de dois mecanismos cognitivos: a assimilacdo e a acomodacdo. A
assimilacdo é a tentativa de solucionar o problema relacionando ha um
conhecimento ja presente em suas estruturas cognitivas. Na acomodacdo o
individuo modifica as estruturas cognitivas antigas, constréi novas associa¢@es ao
conhecimento prévio, domina a situacdo e amplia a cogni¢do sobre a situagdo
problema com a nova informacéo. Durante o desenvolvimento a crianga passa por
etapas nas quais ela terd uma determinada organizacdo mental (estado de
equilibrio) que sera modificada & medida que adquire novas informacGes e nova
forma de compreender a realidade (CALIANI; BRESSA, 2017, p. 673).

Com base nessas consideragdes, é relevante citar a importancia dos jogos com
regras, que é a migracdo do jogo individual para o coletivo, com insercéo social através da
interacdo entre as criancas. Segundo Piaget (1978) os jogos com regras permitem a

socializacdo das criancas e com isso:

[...] o jogo adota regras ou adapta cada vez mais a imaginacdo simbodlica aos
dados da realidade, sob a forma de construgdes ainda espontaneas, mas imitando
o real; sob essas duas formas, o simbolo de assimilacdo individual cede assim o
passo, quer a regra coletiva, quer ao simbolo representativo ou objetivo, quer aos
dois reunidos (PIAGET, 1978, p. 118).

Diante do exposto, percebe-se que através do jogo com regras tanto ha interacdo
entre as criancgas, passando-lhes as regras provenientes dos jogos, quanto ha também a
transmissdo dessas regras através da interacdo crianca e com o adulto. Sendo assim, essas
atividades contribuem para o desenvolvimento social da crianca, inserindo-a em um

contexto de participacdo, ampliando a simples funcao de assimilacéo e reproducao.
5.3 O jogo no processo de ensino-aprendizagem a partir de Piaget
Neste topico serdo expostas algumas consideracdes acerca do jogo COmMo um recurso

didatico, voltado para o processo de aprendizagem e formacgdo da crianca. Para Piaget

(1978) o ser humano possui etapas ordenadas e previsiveis de mudangas.
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Para Palangana (2015), os estdgios sdo responsaveis por definir o desenvolvimento
da crianga, visto que ao longo das etapas sdo construidas a sua estrutura cognitiva. Levando
em consideracao os estagios definidos por Piaget (1978), percebe-se que a maneira como
interagimos com a realidade é o reflexo de como nos adaptamos as mudancgas que nos sao
propostas no processo de assimilacdo e acomodacdo. Baseado nessa afirmacdo, na
perspectiva piagetiana o ponto de partida é o egocentrismo e conforme as mudancgas
ocorrem na vida da crianca, ha uma diminuicdo deste, devido interacdo da crianga com o
meio que se relaciona.

O periodo pré-operatério é a fase em que o aluno comega a perceber as coisas de
forma simbdlica, aprendizagem através do concreto. Segundo Cardoso (2015), nesse
periodo, de acordo com o pensamento piagetiano, a linguagem é uma agdo necessaria, mas
ndo para o desenvolvimento, devendo haver um trabalho de reorganizacdo para agir no
conhecimento, o qual deve acontecer paralelamente do desenvolvimento da linguagem
juntamente com o desenvolvimento da inteligéncia, tornando-se um pensamento organizado
com légica.

Nesse contexto, a linguagem concede mudancgas nos aspectos afetivos, sociais e
cognitivos no aluno, propiciando as interacGes interindividuais onde constréi a sua
realidade e seus significados. Desse modo, neste periodo o aluno apresenta um
comportamento que associa com 0 meio e relaciona com as experiéncias adquiridas por
recursos ligados ao meio exterior.

Os jogos educativos digitais no periodo pré-operatorio permitem que o aluno
construa seu conhecimento légico, pois aprende a partir do simbdlico. O jogo como
instrumento educativo propicia a aprendizagem de forma que o aluno sem perceber que esta
sendo observado pelo professor aprende com prazer.

Assim sendo, 0s jogos educativos digitais, dentre tantos beneficios na
aprendizagem, é um grande aliado na formacdo das atitudes dos alunos, entre eles, o
respeito, os limites e a competicdo. O professor como mediador deve observar os alunos
diante das situacdes que envolvam atitudes e certos comportamentos.

Ao citar as contribuicbes de jogos e brincadeiras para a aprendizagem na
compreensdo piagetiana, tem-se que esses recursos sdo mais do que uma ferramenta
pedagdgica, mas uma metodologia para que o desenvolvimento da crianca seja integral,
visto que através dos jogos a inteligéncia, as percepcdes e 0s instintos sociais serdo
estimulados. Observa-se como caracteristicas principais do uso dos jogos para a

aprendizagem o estimulo & comunicacdo e ao trabalho em grupo, a aquisicdo de novos
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conhecimentos e de novas experiéncias, o desenvolvimento fisico-mental e o incentivo para
a resolucéo de problemas (PIAGET, 1978).

Devido ao aspecto ludico que o jogo possui, as criangas podem se beneficiar
diretamente, aliando prazer para a aprendizagem. Por essa razdo, ao se considerar a
amplitude de possibilidades que podem ancorar a aprendizagem, é necessario conhecer o0s
estagios de desenvolvimento cognitivo das criangas.

5.4 Reflexdes sobre a insercado das tecnologias digitais na escola

Nas ultimas décadas, a educacdo passou por Varios periodos e mudancas, 0 que

gerou diferentes tipos de praticas pedagogicas. O pensamento pedagogico é posterior a
educacdo, ele surge quando se percebe a necessidade de repensar e organizar a educacao de
forma mais clara e objetiva. Por esse motivo ainda h4 muito a ser estudado na questéo do
pensamento pedagdgico.
Para Oliveira (2017) essas mudancas carecem de acOes nas praticas pedagdgicas, tal que
[...] o mundo mudou, os sujeitos da escola (jovens, crianc¢as, adultos) mudaram também e
nossa pratica pedagdgica e metodoldgica precisa, a todo o momento, ser refletida,
reformulada e ressignificada. (OLIVEIRA, 2017, p. 3).

A histdria da educacdo mostra-nos a origem de praticas pedagdgicas convencionais,
gue muitas vezes continuam presentes na atual realidade escolar. Essas a¢fes podem
comprometer o desenvolvimento cognitivo da crianca, uma vez que impdem regras que ndo
podem ser discutidas, conhecimentos prontos que sdo repassados, muitas vezes, sem
valorizar os conhecimentos e cultura dos alunos.

Na compreensdo de Franco et al. (2016) é desde a década de 1980 que a inclusao
das tecnologias veio com a proposta de modificar o paradigma tradicional do ensino

visando a incorporacdo de novas teorias a pratica pedagdgica. Ressaltaram, entretanto, que:

[...] essa nova concepcdo de ensino e aprendizagem, embora tivesse um grande
potencial educativo, por si s6 ndo seria suficiente para resolver os problemas
educacionais que foram acumulados ao longo de décadas, ou, mais propriamente
no caso brasileiro, ao longo de séculos (FRANCO et al., 2016, p. 14).

Um dos teoricos pioneiros na aplicacdo de métodos que visavam despertar e

aumentar o interesse do aluno foi Coménio, educador tcheco que viveu entre 1592-1670. A
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partir dai muitos sdo os estudos que tem por objetivo buscar uma nova forma de
aprendizagem.

E, na busca de colaborar com a re(significacdo) dessas praticas, pesquisas
necessitam ser realizadas para analisar a melhor forma de trabalhar a Cultura Digital,
atrelados ao contexto dos alunos. Contudo, é preciso deixar claro, que as TDIC sdo apenas
facilitadoras para se trabalhar os conhecimentos, habilidades e atitudes.

As tecnologias digitais ao serem associadas com a realidade do aluno, podem criar
expectativas e agucar o interesse dos mesmos, pois apresentam e oportunizam outras
experiéncias (SANTOS, 2012). Entretanto, ndo basta que a escola disponha de todos os
recursos tecnoldgicos necessarios, é preciso a promogdo das TDICs através de sua insercao
na proposta pedagdgica, desde que o seu uso faca sentido as criancas e aos professores.
Este € um aspecto que merece reflexdo, pois para Piaget (1978) ha uma diferenca entre o
que é feito com sucesso e a compreensao do que foi feito.

Falkembach (2016) associa ao uso das ferramentas computacionais a oportunidade
de através do ludico o aluno poder “[...] explorar, pesquisar, encorajando 0 pensamento
criativo, ampliando o universo, saciando a curiosidade, alimentando a imaginacdo e
estimulando a intuicdo, e tudo isso contribui para o aprendizado” (p. 1).

Kenski (2012) considera a tecnologia como “algo” que abrange qualquer “coisa”
que o cérebro humano consegue formar, expandir e transformar o seu uso. Nesse vieés,
considera-se que as TDICs sdo relevantes, por entender que a Educacdo Infantil, deve
conduzir as novas formas de olhar e proceder na sociedade, com suas transformacdes e
inovagdes. Contudo, ainda existem muitos desafios a serem superados.

Segundo Lévy (1999, p. 32) “as tecnologias digitais surgiram, entdo, como a
infraestrutura do ciberespaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de
transagao, mas também novo mercado da informagao e do conhecimento”.

Para Santaella (2008) o espaco virtual definido como ciberespago é uma criacdo que
transcende 0s espacgos convencionais, do mundo cotidiano. E, essa nova realidade que é
intitulada como virtual, telepresenca e second life, tem segundo a autora a finalidade de
intensificar a impressao da existéncia de mundos paralelos autbnomaos.

E comum o discurso do construtivismo associado a uma escola transformadora que
propicia aos alunos prazer em aprender, em buscar e investigar. Todavia, muitos projetos
ndo sdo executados e algumas praticas ainda sdo ultrapassadas e desinteressantes.
(WREGE, 2012).

Para Wrege (2012), isso se deve ao fato de:
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A educacédo vigente no século XX, apesar dos inimeros trabalhos na area da
psicologia e da educacdo, ainda continuava a entender o ensino como a mera
passagem de conhecimento e conteido, de maneira verbalizada, compreendendo
este dltimo como independente da forma ou do método de ensino (WREGE,
2012, p. 30).

Mesmo em tempos de valorizacdo do construtivismo, as praticas pedagdgicas
permanecem ‘“‘camufladas” entre demagogias construtivistas, ocultas atrds de “belos”
planejamentos que visam a elaboracdo de conhecimentos pelos préprios alunos. Conforme
Piaget (1998) prop0s, as praticas pedagogicas sO podem ser aprimoradas caso educador e
educando estejam alinhados, com o educador disposto a colaborar com os alunos.

Quando as praticas ndo sdo percebidas a tempo de serem interferidas, desconstroem
0 objetivo da educacdo construtivista prazerosa, pois apaga de seus educandos o brilho da
descoberta, da curiosidade e da autonomia (MARTINS; MOURA, 2017).

Educar para transformacgdo, também inclui educar para a Cultura Digital, pois as
TDIC “tém potencial para promover a equidade e qualidade na educagdo, além de
aproximar a escola do universo do aluno” (PORVIR, 2018, online).

A arte de educar exige responsabilidade, mudancas de paradigmas, ressignificar
préaticas para mobilizar os alunos. E preciso fazer da educacio uma fonte de prazer que
permite aos alunos participar ativamente do processo ensino-aprendizagem. Os jogos
digitais sdo recursos importantes nesse processo, uma vez que através deles pode-se
aumentar o potencial dos educandos, permitindo que se desenvolvam, experimentem e
tornem-se criativos e participantes de mudancas da sociedade.

Durante muito tempo, brincadeiras e jogos eram voltados apenas para praticas
recreativas. E a partir de Piaget (1973), da definicdo dos estagios de desenvolvimento
infantil, foi possivel a identificacdo das acdes necessarias a faixa-etaria de cada crianca.

Baseado em Mercado (2004), a infancia do modelo atual de sociedade esta imersa
em um fluxo de informacdes e recursos tecnoldgicos que ao serem explorados, podem ser
ferramenta de promocéo do seu desenvolvimento. Além disso, a partir do desenvolvimento
da crianca tem-se autonomia e a participacdo, que sdo elementos ressaltados pelas
diferentes legislacGes que orientam a Educacdo Infantil como essenciais (TELES et al.,
2019).

A educacdo infantil é facilmente associada ao espaco natural para brincadeiras e
jogos e a natureza ludica da crianca sustenta essa ideia do aprender brincando. Todavia,

utilizar jogos digitais e brincadeiras de forma natural sem objetivos pedagdgicos nédo
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garante a aprendizagem, mas, se as aplicacdes forem bem planejadas e orientadas com
finalidades educacionais, pode proporcionar a crianga a constru¢do de conhecimentos de
forma prazerosa.

Segundo Fernandes (2010, p. 10) os jogos educacionais possuem um papel
relevante, visto que “[...] podem ser elementos catalisadores, capazes de contribuir para o
processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar os vinculos afetivos
com a situacdo de aprendizagem”.

Na compreensdo de Pereira (2013) o jogo é uma possibilidade de integracdo e um

recurso que pode auxiliar a crianga em sua trajetoria pessoal, tal que:

O jogo € o caminho para as escolas conseguirem a integracao dos alunos de
forma criativa, produtiva e participativa. E um recurso eficaz no desenvolvimento
do educando, preparando-o para enfrentar os problemas que ir4 encarar na sua
trajetoria de vida (PEREIRA, 2013, p. 23).

Portanto, é preciso que haja a construcdo de atividades dindmicas e diversificadas, e
para que na pratica tais atividades tenham efeito, varios recursos pedagdgicos necessitam
ser utilizados, visto que a aprendizagem se da de forma diferenciada em cada individuo
(PEREIRA, 2013).

Segundo Silva (2002, p. 19) “o professor devera deixar sempre as criangas
encontrarem as solucGes para os seus problemas, podendo propor no maximo algumas
orientagdes para que elas busquem as solucdes”. O professor deve ser o mediador

auxiliando, observando e também participando das a¢cfes como um integrante comum, sem

privilégios.

A intervencdo do educador privilegia o0 encorajamento das estratégias pessoais da
crianga perante a situacdo criada, sem fornecer indicacfes precisas (de forma
verbal ou outras) sobre as caracteristicas de realizacdo das tarefas (modo de
realizacdo). Apenas o0 objetivo da acdo é fornecido (FERREIRA NETO, 1999, p.
70).

Para Oliveira et al. (2011, p. 7) ndo é suficiente aprender a usar as TDICs, mas
possibilitar ao individuo “participar da sociedade de forma critica, e relacionando as
habilidades ligadas ao uso da informacéo eletrénica com a responsabilidade social a

cidadania”.

5.5 Cultura Digital na educagéo infantil
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Devido ao advento da internet e do avango tecnolégico, a conversdo de informagéo
em conhecimento é um dos desafios da geracdo atual, posto que a sociedade contemporanea
¢ marcada por um grande crescimento tecnoldgico acelerado e variado (ALVES;
MANCEBO, 2006).

Na primeira década do século XXI, a Internet se consolidou de forma continua e
gradativa, observa-se que houve transformacdes significativas nas diversas areas da
sociedade. Essas transformacdes sdo descritas por Santaella (2010) como impactantes,
posto que reconfiguram a maneira como as pessoas ocupam 0s espagos e interferem nos
processos educacionais.

As TDIC estdo ao alcance de uma parcela significativa da populagdo mundial, seja
atendendo uma ligacdo no telefone celular, ligando a TV ou até mesmo em uma conversa
por videochamada. Esse universo tecnologico é definido como cibercultura e se expressa

devido:

[...] o surgimento de um novo universal, diferente das formas culturais que
vieram antes dele no sentido de que ele se constrdi sobre a indeterminagdo de um
sentido global qualquer. Precisamos, de fato, coloca-la dentro da perspectiva das
mutag@es anteriores da comunicagio (LEVY, 1999, p. 13).

Acerca de cibercultura Lévy cita ainda que este é:

[...] o novo meio da comunicagdo que surge da interconexdo mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo oceénico de informacéo que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago
(LEVY, 1999, p. 17).

Na perspectiva de Lévy (1999), os professores da Educacdo Infantil ndo podem
desconsiderar a importancia do seu papel formador frente ao ciberespaco, ainda que as
TDICs tenham gerado grandes desafios para os profissionais que trabalham com criancas e
também para os pais na vida familiar, essa influéncia do tecnologico tem provocado
mudancas na infancia devido o contato com as diversas manifestacbes da cultura e a
complexidade das transformacbes presentes no mundo contemporadneo (MENEGUZZO,
2014; HOFFMANN; BARBOSA; MARTINS, 2016).

Embora ndo disponiveis a todos, observa-se que muitas crian¢as nascem e se

desenvolvem num contexto de uma sociedade tecnoldgica e, a partir dessa conectividade e
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interatividade virtual o sentido cultural de tempo e espaco tem sido alterado, em grande
parte devido o progresso tecnolégico e das facilidades que a interacdo promove na crianca.
Frente a essas transformacdes, surgem indagac6es acerca de como essa tecnologia pode ser
utilizada no contexto escolar.

Na compreensdo de Freire (1996), o contexto escolar € um espago para o encontro, a
troca, estabelecimento de conversa, discussdo e didlogo. Sendo assim, a preocupagdo com a
utilizacdo da Cultura Digital na transformacdo das criancas e da sociedade a partir do seu
uso deve ser dialogado.

Frente a difusdo da cibercultura no cotidiano, as novas relagdes de producdo de
conhecimento e de comunicagdo sdo constantemente facilitadas. Dito isso, compreender
quais os efeitos que a revolugdo tecnoldgica pode causar na infancia tem sido um tema
trabalhado nas Gltimas décadas”.

Para Mangan (2012, p. 21) “a informatica trouxe para a educagdo questdes nao
apenas técnicas e epistemoldgicas, mas uma mudanca no modo de pensar e de construir
conhecimentos”. Segundo a autora, a tecnologia deve ser utilizada ndo apenas como um
instrumento, mas sim como subsidio para a construcdo de processos de aprendizagem e de
ensino.

No trabalho de Ravasio e Fuhr (2013) os autores dialogam acerca da influéncia da
tecnologia na infancia. Os principais apontamentos dos autores se referiram ao que chamam
de “poderes” que os modelos de brinquedos e jogos eletronicos apresentam as criancas,
“servindo de instrumento para que elas encenam, transformam-se nos personagens do jogo,
acreditando que podem fazer o que quiserem com o aparelho”. (RAVASIO; FUHR, 2013,
p. 223).

O entendimento de Silva e Silva (2016) ¢é de que adquirir dados ndo é aprendizagem
e que o cuidado na utilizacdo excessiva deve ser acompanhado, para que 0S Processos
relacionados a aprendizagem ndao sejam afetados.

Em face desses apontamentos, é preciso compreender o efeito da cibercultura na
infancia. Para tal, tem-se a definicdo de Lévy (1999, p. 126), dividida em trés principios, a

saber: (a) interconex&o; (b) criacdo de comunidades virtuais €; (c) inteligéncia coletiva.

* Vide pesquisas de Mangan (2012), Ravasio e Fuhr (2013), Silva e Silva (2016).
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Interconexdo — a cibercultura baseia-se na comunicagdo universal através da
ligacdo entre dispositivos com ligagdo a internet, de modo a que a informagao
circule fluentemente;

Comunidades virtuais —. Uma comunidade virtual constréi-se sob uma base
comum de interesses, troca de conhecimentos e cooperacdo de individuos,
independentemente da sua localizacdo geogréfica;

Inteligéncia coletiva — a construgdo do conhecimento e a resolucdo de problemas
baseiam-se na cooperacdo (LEVY, 1999, p. 126).

O entendimento recente é que as criangas também facam cultura e participem
ativamente com formas proprias as funcdes da cibercultura vivida pelo adulto. O interesse
das criancas pelas midias eletrénicas ndo é so o de interagir com o computador, mais sim o
de interagir com outras criangas por meio da tecnologia. Outra predisposicdo que segue a
evolucdo do ciberespaco é a virtualizagdo.

Lévy (1999, p. 16-21) utiliza um conceito de “virtual” que se distingue do senso
comum, pois o “virtual ndo se opde ao real, nem ao concreto”. Ainda que nao esteja fixo
em nenhuma coordenada de tempo e espaco, o virtual existe, ele € real, mas esta vinculado
ao computador, que é um operador da virtualizacdo. Ou seja, 0 computador se tornou mais
que uma ferramenta que produz textos, imagens e sons.

Segundo Chaui (2010) o mundo virtual ndo tem a referéncia do espaco e do tempo
como o centro da nossa experiéncia. O que se passa quando a espacialidade e a
temporalidade do nosso corpo e da nossa experiéncia se perdem na atopia, ou seja, na
auséncia de lugar e auséncia de espaco e na acronia, na auséncia do tempo.

Nessa perspectiva, as possibilidades interativas do novo meio tém que estar a favor
das criangas para que elas possam compartilhar da midia digital e reconhecerem-se, cada
vez mais, como autoras nesse ambiente. Todavia, nesse caso pertence ao plano das

interacdes e ndo do objeto propriamente dito.

5.6 Jogos digitais na educacao infantil

Piaget (1978) e Vygotsky (1998), assim como outros pesquisadores, reforcaram em
suas pesquisas acerca da importancia e contribuicdo dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento integral das criangas.

Desse modo, na Educacdo Infantil, desenvolver capacidades e aptiddes significa que
0 ambiente escolar € o melhor local e oportunidade de ir se apoderando de conhecimentos e
entrecruzando aprendizagens. O uso dos recursos tecnologicos na educacdo deve intercalar

com todas as intervengdes e propostas escolares, tendo em vista o desenvolvimento integral
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do aluno, as diferentes inteligéncias e a imaginacao, através da brincadeira e da recreacao,
num ambiente permanente de comunicacao.

Segundo Piaia (2016), héa registro de civilizacBGes na histéria de que ha muitos anos
0s jogos de tabuleiros eram utilizados para a socializacdo e descontracdo, e como forma de
estimular a criatividade e a imaginagéo.

Para Piaget (1967) a relacdo entre imaginacdo e criatividade permite que o
desenvolvimento do individuo seja autbnomo e autonomia se refere nas palavras do autor a
desenvolvimento moral e cognitivo.

Acerca dos jogos, tem-se que desde o seu surgimento foram apresentados periodos
em que eram considerados apenas uma brincadeira, j& em outros contribuiram para
transformac6es nos procedimentos de experimentos nas diferentes areas de conhecimento
cientifico (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Segundo Lucchese e Ribeiro (2009), em 1944 o livro escrito pelos autores
matematicos John Von Neumann e Oskar Morgenstem intitulado “Theory of Games and
Economic Behavior”, dava surgimento a Teoria de Jogos. Ao longo das trés décadas
subsequentes, o livro serviu de base para a origem de um conjunto de teorias e praticas
relacionadas as diversas areas do conhecimento, dentre elas a ciéncia da computacdo. Com
inicio na metade da década de 1970, quando a teoria ja se encontrava bem consolidada, os
jogos digitais foram desenvolvidos.

O estudo dos jogos num ponto de vista mais abrangente é uma atividade dificil
devido a amplitude na area de estudo que 0 mesmo se inclui. Huizinga (2003) descreveu a
ideia que o jogo diz respeito a um elemento primitivo, que precede o surgimento da cultura
na medida em que é um conceito dividido com os outros animais. Segundo ele, 0 jogo pode
ser determinado como uma atividade ladica mais vasta que um reflexo psicol6gico ou
fendmeno fisico.

Os jogos podem ser representados de diversas formas, sendo considerados de
acordo com varios niveis. Segundo Schuytema (2008), um jogo eletrénico é uma atividade
ludica formada por solugdes e intervencdes que resulta em uma condic¢do final, tais como as
solugdes e intervencdes sdo limitadas por um conjunto de regras e por um mundo, que no
cenario dos jogos digitais, sdo administrados por um programa de computador.

Ao mesmo tempo em que divertem, os jogos também motivam, colaborando e
ampliando a capacidade de assimilagdo. Segundo Barros e Lustosa (2009), a capacidade de

assimilacdo se refere ao potencial da crianga que ao brincar amplia seu conhecimento
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expressando o que sente e vé através da interacdo. A interacdo através de jogos educativos
é, portanto, uma oportunidade de aprendizagem interativa.
Ja na compreensdo de Silva (2010b) o jogo permite o enfrentamento entre incertezas

e desafios:

Os jogos também permitem o reconhecimento e o entendimento de regras, a
identificacdo de determinados contextos, aos quais determinam novas situacfes
para a modificacdo dessas regras. Jogar € participar do mundo de faz de conta,
dispor-se das incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento. Através
do jogo se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de
simular e experimentar situacGes perigosas e proibidas em nosso cotidiano
(SILVA, 2010b, p. 5).

Ao utilizar-se os jogos com a finalidade educacional, as criancas se aproximam de
uma experiéncia de aprendizagem atrativa, que de forma lGdica propiciam interacdo e
trabalho em grupo.

Na compreensdo de Pain e Machado (1992) € através do jogo que a crianca pode
fazer combinacbes, experimentando através de atividades lddicas o impossivel, o
imaginario, no qual sem ele ndo poderia ser vivenciado. Por essa razdo, as autoras
acreditam que o jogo seja uma ferramenta que possibilita diagnosticar problemas de
aprendizagem na infancia.

Sendo assim, é necessario que os jogos digitais sejam utilizados como objetos de
aprendizagem nos campos de experiéncias, colaborando para promover os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da crianca instituidos nas DCNEI (BRASIL, 2009a) e na
BNCC (BRASIL, 2017).

5.7 Estudos relacionados ao brincar e as tecnologias digitais

No trabalho de Meneguzzo (2014) salientou-se que o brincar analégico tem papel
primordial no desenvolvimento infantil, ndo podendo ser modificado pelo digital, visto que
ambos contribuem para que a crianga desenvolva sua aprendizagem. Segundo a autora, as

colaborag6es individuais das brincadeiras analogicas e digitais sao:

De fato, o analdgico contribui para noges de espaco, relagbes interpessoais,
esquema corporal, movimento, dindmico e ilimitado, ou seja, estd no plano
concreto. J& o digital, com seus jogos eletrbnicos e Internet contribui na
coordenacdo motora, memdria, agilidade de pensamento, promovendo a
integragdo com o virtual (MENEGUZZO, 2014, p. 50).
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Na obra de Couto (2013), intitulada “A Inféancia e o Brincar Na Cultura Digital”
adotou-se uma abordagem da infancia e da Cultura Digital assimilando-a com o brincar.
Com o intuito de perceber sua existéncia na cultura infantil, foi desenvolvido um estudo
buscando as caracteristicas mais relevantes da cibercultura. Ao término da pesquisa, 0 autor
considerou que mesmo com a cibercultura as criangas estdo sendo vivenciadas e integradas
por meio de telas, as quais ndo sdo as brincadeiras, sdo meios apenas onde as brincadeiras e
as conexdes acontecem e mesmo assim ainda brincam, do mesmo modo que antigamente.

Na pesquisa de Cunha (2013), intitulada “A Influéncia das Midias Digitais na
Educacéo Infantil”, foi abordada a influéncia das tecnologias nas praticas pedagogicas da
Educacéo Infantil, considerando que brinquedos e brincadeiras sdo parte da infancia. Para o
autor, os alunos de classes mais favorecidas ao frequentarem escolas particulares
movimentam o mercado tecnoldgico, tendo assim acesso a todo tipo de tecnologias.
Entretanto, os alunos de classes menos favorecidas, que frequentam escolas publicas, ficam
admirados com um simples notebook, pois as tecnologias digitais sdo ferramentas distantes
da vida cotidiana desses alunos.

Na obra de Fortuna (2014), intitulada “Cultura Ludica e Comportamento Infantil na
Era Digital”, abordou-se os estudos que conceberam a teoria da utilizacdo das tecnologias
na educacgdo, favoraveis e ndo favoraveis. Relatou-se sobre os autores McGonigal (2012),
Martinez (2011) e Folque (2011) como defensores das tecnologias na educacdo, que a
apontam como meio de ampliacdo do conhecimento, despertar da curiosidade, interesse,
trocas on-line pelos envolvidos, de modo que possam jogar compartilhando saberes.
Portanto, esse compartilhamento e socializacdo virtual contribuem para ampliagdo dos
vinculos sociais, para o enfrentamento da timidez, a formacdo da personalidade e a
estimulacdo da aprendizagem coletiva.

Segundo Lopes (2005), o uso das tecnologias na escola é um fator que favorece a
formacdo dos individuos mais criativos, visto que podem adquirir novos conhecimentos,
constituir um novo modo de interagir e aprender com a sociedade. Sendo assim, na visao do
autor as ferramentas tecnoldgicas tornam o aluno mais auténomo, interativo, criativo e
ativo na aprendizagem.

Conforme Gadotti (2000), a escola precisa ser o centro de inovacgdes tendo o papel
essencial de orientacdo, principalmente criangas, na busca de informacéo. O autor defende
0 inicio da educacdo tecnoldgica a partir da educacdo infantil, pois deve intervir na

formagé&o como um todo, oferecendo educacdo integral do sujeito.
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Neste contexto, o que define o aprofundamento das informacgdes obtidas pelas
tecnologias digitais, € a acdo do sujeito no interagir com o mundo digital. Ou seja, a
tecnologia torna um desafio para o sujeito, sendo usada como base, por isso cabe ao sujeito
tomar decisdes de como processar essas informacdes e como utiliza-las. No entanto,
compete a escola e ao professor orientar a decisdo do aluno.

Pinto e Preto (2006) defendem a tecnologia como instrumento de inclusdo social,
visto que esta desempenha o papel de contribuir para a cidadania e garante 0 acesso a
informacdo em suas multiplas ferramentas, aumentando o potencial do sujeito. Por esse
motivo, se faz necessario que a escola seja um espaco onde favoreca ao cidaddo autbnomo
uma forma de organizacdo social, de uma sociedade organizada em rede. Entretanto, na
visdo desses estudiosos, o papel das tecnologias digitais no ambiente educacional,
possibilita a construcdo do conhecimento, colaborando na concepcdo de um sujeito ativo,
pois como nativo digital, tem competéncias para utilizar e para conviver por meio das
tecnologias digitais.

Em oposicédo, Levisky (1998) e Singer e Singer (2007), destacam que a capacidade
de escolha pode ser afetada pelo meio eletrénico. Segundo eles, a capacidade de pensar,
criar e analisar estaria sendo afetada e alguns jogos geram tensdo no sujeito, nédo
oportunizando tempo suficiente para a elaboragdo de seu contetdo.

Grego (2012), na matéria “Internet em Excesso Atrofia o Cérebro”, salienta falas da
britdnica Greenfield, que afirma que a Internet e 0os games estdo formando uma geracdo de
criancas com dificuldade de pensar por si proprias. Nesse sentido, é preciso uma reflexdo
critica a respeito da insercdo TDIC nas praticas pedagdgicas, conforme o propésito da 52,
Competéncia geral descrita na BNCC,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).

5.8 Prética docente frente a Cultura Digital

Ao considerar o crescimento tecnoldgico e o espaco ocupado tanto no contexto
escolar quanto familiar, é necessario repensar sobre o papel do professor frente ao uso da

tecnologia educacional como aliado a aprendizagem.
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Por essa razdo, considera-se que este € um bom momento para a reflexdo sobre a
prética docente, levando-se em consideracdo que pequenas interferéncias podem auxiliar na
compreensdo dos desafios a serem enfrentados pelos professores para se tornarem
mediadores e pesquisadores criticos.

Ao utilizar os jogos digitais como recursos pedagdgicos desafia-se o professor a
mudar o foco do ensinar para aprender, empreendendo esfor¢os que auxiliardo sua pratica
pedagdgica, ainda que as instituicdes de ensino ndo estejam equipadas por equipamentos

tecnoldgicos.

[...] Devemos construir novos modelos do espaco dos conhecimentos. No lugar
de uma representacdo em escalas lineares e paralelas, em pirdmides estruturadas
em "niveis", organizadas pela nocéo de pré-requisitos e convergindo para saberes
"superiores”, a partir de agora devemos preferir a imagem de espacos de
conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, se
reorganizando de acordo com 0s objetivos ou 0s contextos, nos quais cada um
ocupa uma posicao singular e evolutiva (LEVY, 1999, p. 158).

Ao se debrucar em pesquisas relacionadas a docéncia e uso de tecnologias, autores
como Sunega ¢ Guimardes (2017) destacaram que a “Cultura Digital possibilitou um
espaco de interacdo mais flexivel, calgcado ndo mais no modelo um-para-todos, mas na
I6gica das redes interativas no modelo todos-todos” (p. 179).

Nessa intensidade, toda uma Cultura Digital pede de maneira profunda uma
participacdo ativa, ou seja, a vida consiste neste movimento, que € cultural e social,
precisamente porque constréi uma rede de conceitos fundamentados neste ambito,
segurados e reforcados, que hoje em dia fazem dos dispositivos tecnoldgicos, seu
instrumento decisivo de disseminacao.

A Cultura Digital é uma area ampla e eficiente, pois pode estar vinculada com outra
area além das tecnologias como, por exemplo, a filosofia, sociologia entre outras
disciplinas curriculares. Para Almeida e Silva (2011), o avanco tecnoldgico e seu uso no
contexto escolar passam a se conectar de tal maneira que as interferéncias mutuas
ressignificam tanto curriculo quanto tecnologia, gerando um novo verbete: web curriculo.

O fato da natureza da Cultura Digital ser interdisciplinar permite que o aluno
encontre um principio maior nas relagcdes que ele ira estabelecer com seu aprender. Em

contrapartida, os desafios para a escola sdo potencializados, conforme Almeida e Silva:

Assim, a escola, que se constitui como um espaco de desenvolvimento de préaticas
sociais se encontra envolvida na rede e é desafiada a conviver com as
transformacdes que as tecnologias e midias digitais provocam na sociedade e na
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cultura, e que sdo trazidas para dentro das escolas pelos alunos, costumeiramente
pouco orientados sobre a forma de se relacionar educacionalmente com esses
artefatos culturais que permeiam suas praticas cotidianas (ALMEIDA; SILVA,
2011, p. 5).

Em vista disso, o professor pode encontrar na Cultura Digital recursos para
desenvolver novas metodologias de ensino-aprendizagem que motivem o aluno, fazendo do
ambiente escolar um local de conhecimento, tanto para o desenvolvimento intelectual
quanto nas possibilidades de socializa¢do e colaboragdo no coletivo escolar. Entretanto, é
necessario que as condicdes para que a escola se articule com a Cultura Digital seja

apoiada, através dos incentivos do poder publico municipal, por exemplo.

5.9 Possibilidades de ensinar e aprender com jogos digitais

De acordo com Piaia (2016), a insercdo dos jogos digitais no ensino-aprendizagem
desperta em diferentes publicos, de diferentes idades um certo interesse. Dessa forma, o0 uso
de jogos digitais pode contribuir para o entretenimento, para o desenvolvimento de
habilidades e para a apropriacdo de conhecimentos.

Por ser desafiador, 0 jogo permite ao sujeito o convivio com personagens do
ambiente virtual e com outras pessoas, onde proporciona o0 aumento do desenvolvimento de
suas estratégias e na alternativa de solucbes de problemas, favorecendo o desenvolvimento
de habilidades e na analise das atitudes realizadas, num ambiente de interacdo, colaboracao,
participacdo, com insercdo social, ludico e atrativo.

De acordo com Cabral (2006), os jogos motivam trés tipos de pensamentos, a saber:
(@) a deducéo; (b) a inducdo e; (c) a abducdo (risco da jogada). E, também, podem ser
classificados em trés categorias: (a) jogo de estratégias; (b) jogo de treinamento e; (c) jogo

geométricos.

a) O jogo de estratégias: possibilita 0 aluno tomar decisdo de como conduzir,
analisar ac0es e resultados, revendo assim estratégias para vencer.

b) Os jogos de treinamento: sdo empregados como uma forma em que o aluno
pode reaver as dificuldades de compreensdo, tornando de forma lidica as
atividades persistentes.

c) Os jogos geométricos: objetivo desenvolver a capacidade de pensamento
I6gico, concentracao e percepgao (CABRAL, 2006, p. 29-30).

Os alunos recriam as experiéncias da rotina de acordo com suas preocupacdes e
desejos, por meio de jogos em seu cotidiano. Desta forma, os jogos educativos digitais sdo

significativos, pois propiciam ao aluno respeitar regras e alcangar um objetivo.
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Segundo Gee (2009), os jogos educativos digitais ndo podem ser somente utilizados
como ferramentas nas aulas de informatica, mas em sala de aula. Porém, para tal, os
professores necessitam estar capacitados para utiliza-lo como recurso pedagdgico,
possibilitando novos meios de conhecimento.

De acordo com Benjamim (1984), Gee (2009) e Prensky (2001), as contribuicfes
dos jogos que convergem para a aprendizagem sdo: Efeito motivador, facilitador de
aprendizagem, fixar e melhorar o entendimento dos conteGdos, desenvolvimento de
habilidades cognitivas, espaciais e coordenacao motora.

No Efeito Motivador tem-se 0 momento de entretenimento, que impulsiona e
desafia a continuar jogar; como Facilitador de aprendizagem h& o desenvolvimento de
habilidades, estimulando uma diversidade de estratégias e escolhas de decisdes e solucéo de
problemas; no que se refere ao Fixar, tem-se 0 entendimento de determinados contetdos; ja
0 Desenvolvimento de habilidades cognitivas, espaciais e coordenagdo motora permitem
que haja descobertas por experiéncias e realidades do jogador, o compartilhamento entre
jogadores de outras redes socializando, refletindo e buscando solucbes de forma
compartilhada, e propiciando novo aprendizado (BENJAMIN, 1984; GEE, 2009;
PRENSKY, 2001).

Os jogos educativos digitais viabilizam uma adaptacdo, segundo o nivel de
dificuldade e de habilidades entre os jogadores, favorecendo a socializagdo entre eles. Neste
contexto ocorrem diversos modos de aprendizagem, o receio de perder torna-se
insignificante, visto que, embora o jogador corra risco, o receio de perder nao o faz ceder, o
oposto ira estimula-lo a continuar a procura de uma solucéo.

Desse modo, é indispensavel que o professor prepare e acompanhe as atividades e
conteddo a serem aplicados antes de oferecer aos alunos um determinado jogo, para que
ndo ocorra o desinteresse e a frustracao.

De acordo com Gee (2009), os pontos primordiais para o sucesso na utilizacdo dos
jogos na escola envolvem: o professor estar preparado para poder trabalhar com os recursos
tecnoldgicos, pois depende desse conhecimento para que a apresentacdo aos seus alunos
gue j& possuem um conhecimento prévio em tecnologia seja efetivada; encarar e enfrentar
uma sala de aula e romper com métodos mais antigos com inovagéo e se adaptacao.

Por isso, é necessario que o ambiente escolar tenha uma estrutura adequada para o
ensino-aprendizagem, visto que a pratica de muitas escolas é cercada pela falta de recursos,
espacos inadequados, ou ao contrério, laboratdrios admirdveis e deslumbrantes, mas, muitas

vezes, sem acesso a rede de internet e sinal precério.
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Segundo Silva (2010) os jogos digitais que podem ser utilizados como recursos
pedagogicos estdo disponiveis em uma diversidade de sitios eletrdnicos, e possuem tipos de
jogos e objetivos diferenciados.

Uma plataforma com conteddo diversificado acerca de jogos digitais € a do
Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento digital (SBGames), que através de um
evento realizado anualmente relne trabalhos voltados a pesquisa e ao desenvolvimento de
jogos de computador e entretenimento digital da América Latina. Além da oportunidade de
compartilhamento de experiéncias voltado ao ensino, é possivel acesso ao festival de jogos,
ao forum de ensino de jogos e outras atividades.

Em um levantamento realizado nos anais da SBGames, por exemplo, € possivel
encontrar uma gama de producdes relacionada ao uso de jogos educativos digitais. No que
se refere as possiveis dificuldades dos professores encontrarem jogos educativos para
utilizar em sala de aula, pesquisas como a de Silva e Petry (2018) destacaram que 0S jogos
desenvolvidos com a finalidade de serem educativos sdo mais raros de ser encontrados,
destacando que “[...] o que temos nesses portais, sdo jogos que repetem atividades
mecanicas como arrastar letras que completam as palavras ou que possibilitem a leitura de
silabas e jogos com baixo nivel de desafio” (SILVA; PETRY, 2018, p. 1151).

Cabe, portanto, ao professor, mediar 0 uso desses jogos, adequando-0s aos recursos

disponiveis no ambiente escolar, de modo que a aprendizagem seja significativa.
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6 RESULTADOS, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Esta secdo apresenta os resultados, as analises e as reflexdes sobre os dados
coletados nas entrevistas com os Professores e no PPP do CEIM. A secéo foi dividida em

trés subsecdes visando demonstrar o alcance dos objetivos geral e especifico propostos.

6.1 Locus da pesquisa: o centro de educacéo infantil

O respectivo CEIM apresenta dois pré-escolares que funcionam em periodos
parciais, sendo o pré-escolar | e o pré-escolar Il. No pré-escolar | ha 20 alunos com faixa-
etaria entre 4 a 5 anos de idade, matriculados no periodo vespertino. Ja o pré-escolar Il tem
0 mesmo numero de alunos que o pré I, porém a faixa-etaria e o turno sao diferentes, pois

as criancas possuem entre 5 anos e 5 anos e 11 meses, matriculados no periodo matutino.

O CEIM apresenta a estrutura fisica compreendida por quatro salas de aula, uma
para o Pré-escolar; uma para o Maternal Il; uma sala para o Maternal | e uma sala para o
Bercario; quatro banheiros (trés infantil e um para os profissionais); uma cozinha com
despensa; um deposito; uma lavanderia, uma secretaria; um corredor coberto; dois parque
infantil, uma calcada com caracol e amarelinha espaco alternativo para brincadeiras area
livre; um jardim e a horta “Colheita Feliz” e o espantalho Leonino (CEIM, 2019, p. 113).

No que se refere a infraestrutura necessaria para o ensino e aprendizagem na
educacéo infantil, Beltrame e Moura (2009) destacam que as pessoas sofrem interferéncia
do ambiente e dos elementos que ali estdo presentes. Sendo assim, devido o CEIM ter uma
estrutura voltada ao pablico infantil como o parque, por exemplo, nesses espacos ha maior
possibilidade da crianca se conectar ao ambiente e através dele agucar seus sentidos
transformando-os em habilidade e conhecimento.

6.2 Perfil dos professores entrevistados

O Quadro 4 retrata de forma geral o perfil dos setes professores entrevistados. Os
sujeitos participantes da pesquisa foram cinco professores que atuam na pré-escola, e mais
dois professores que fazem parte da gestdo do CEIM. Foram feitas perguntas referentes a

idade, titulacdo e tempo de atuacdo como professor.
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Quadro 4 - Perfil dos professors entrevistados
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PERFIL DOS PROFESSORES ENTREVISTADOS

Dados Prof. 1 Prof. 2 Prof. 3 Prof. 4 Prof. 5 Prof. 6 Prof. 7
Faixa de idade Até 25 25 até 35 25até35 | 25até 35 | 45 até 60 25 até 35 25 até 35
anos anos anos anos anos anos anos
Titulacdo Bacharel | Especiali- | Especiali- | Licencia- | Especiali- Especiali- Especiali-
zacdo zacdo tura zacdo zacdo zacdo
Tempocomo | Maisdel | Maisde5a 1 ano Maisde 5 | Maisde 10 | Maisde 5a | Maisde 10
professor (a) a 3 anos 10 anos a 10 anos anos 10 anos anos

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Quanto ao perfil dos professores entrevistados, observa-se que a faixa-etaria entre
25 e 35 anos sdo as que concentram o maior numero de entrevistados, 71,43% do total. No
que se refere a formacdo dos professores a maior titulacdo é Especialista e a maior parte dos
entrevistados possuem mais de 5 anos de atuacdo como professor.

A faixa-etaria entre 25 e 35 anos é a que reline 0 maior nimero de participantes, a
interacdo através do uso de tecnologias digitais por esses profissionais € mais recorrente,
devido a expansdo tecnoldgica que ocorreu nos anos 90 e se consolidou nos anos 2000.
Conforme Camas et al. (2013, p. 181) salientaram “ter um telefone celular ou estar
conectado a internet, ter acesso a contetdo na rede nos torna parte integrante do mundo,

cidaddos de nossa era”.

6.3 Analise do Projeto Politico Pedagogico do Centro de Educacao Infantil

Levando-se em consideracdo o desenvolvimento integral da crianca, na analise do
Projeto Politico Pedagogico do CEIM (2019) observou que a préatica pedagdgica é orientada
pelos eixos — interacBes e brincadeiras — previstos nas DCNEI e nos campos de
experiéncias preconizados na BNCC.

No que se refere a mencdo de desenvolvimento integral exposto no PPP do CEIM
(2019), observou-se que o mesmo esta em consonancia com o Plano Municipal de
Educacdo de Lages,

[...] garantir a crianga 0 acesso, permanéncia e um espaco de qualidade,
empenhada em criar condi¢Bes materiais (objetivas e subjetivas), para a
compreensdo e o discernimento de suas interagdes, com o mundo, interferindo e

interagindo nas relag@es sociais de producdo em beneficio do coletivo (LAGES,
2019, p. 8).




Desse modo, cita-se ao longo do PPP (CEIM, 2019) que 0s cinco primeiros anos de
vida sdo primordiais para que a crianca se desenvolva, apontando que nesta fase ha a
construgdo da “identidade e autonomia, ampliando a sua cultura, valores e nocdo de
responsabilidade, passando por transformagdes em seu desenvolvimento e aprendizagem”
(LAGES, 2019, p. 9).

Levando-se em consideracdo que 0s campos de experiéncias sdo essenciais para que
a crianga seja vista e tratada como elemento central através do aprender/fazendo (SILVA;
COUTINHO, 2019), tem-se no PPP do CEIM que as brincadeiras e interacGes séo vistas
como elementos indissociaveis da aprendizagem, sendo refor¢ado ao longo do documento o
objetivo a ser alcancado pela escola, que é garantir com gque o preconizado pelas DCNEI e
BNCC seja de fato colocado em pratica.

Dessa forma, reforga-se a importancia de que a crianga seja compreendida em

mdaltiplos sentidos, em que:

[...] oportunizando um espaco rico em estimulos, de forma criativa, prazerosa,
onde o profissional da Educacdo Infantil é um elemento indispensavel e
imprescindivel na arte de promover a ludicidade e a indissociabilidade das
funcbes de educar, cuidar e brincar, haja vista que, o seu papel é ser o mediador
do conhecimento historicamente construido pela humanidade, entre a crianga
(sujeito) e o mundo sociocultural o conhecimento (objeto) (LAGES, 2019, p. 72).

Para tal, Silva e Coutinho (2019) apontam como imprescindiveis o planejamento
das préaticas pedagogicas que serdo efetivadas para que as criancas nessa fase gozem,
portanto, dos direitos de aprendizagem.

Desse modo, o PPP cita que através da aprendizagem haverd o desenvolvimento
fisico, social, afetivo e intelectual da crianca, de maneira inter-relacional, sendo que “o
nivel de desenvolvimento potencial também se refere aquilo que a crianca € capaz de fazer,
s6 que mediante a ajuda de outra pessoa, adulto ou criangca mais experiente” (LAGES,
2019, p. 79).

Diante do exposto foi observado que os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento estd posto no PPP do CEIM (2019) como preconizado pelas DCNEI e
BNCC, portanto, compete aos professores inseri-los em suas praticas pedagogicas. E
esperado que os professores contemplam em suas praticas — o conviver, brincar, participar,

explorar, expressar e conhecer —, se trazendo atividades que valorizem as interagoes,
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brincadeiras e experiéncias. Assim sendo, respeitando e garantindo a formacéo integral da
crianga.

No PPC ndo foi encontrada associacdo explicita das contribuicdes do uso dos
recursos digitais com o desenvolvimento integral, mas foi possivel observar que as
tecnologias digitais estdo inseridas no CEIM.

Referente ao uso da Internet evidenciou que desde 24 de abril de 2012 o CEIM tem
a internet instalada, possibilitando o acesso as informacOes e realizacdo de pesquisas.
Inicialmente a mesma foi implantada, prioritariamente, para atender as demandas
administrativas. Contudo em 2018, com a implantacdo da educacdo conectada, houve (e
ainda ha) mobilizacdo para que todos facam uso da mesma para ministrarem as aulas e
diversificarem recursos, incluindo, os recursos digitais em suas praticas pedagdgicas, sendo

descrito que,

Em 2018 fizemos a adeséo a esse programa e no final do ano jé estava na conta
esse recurso, onde no primeiro semestre de 2019 utilizamos o recurso liberado
para a instalacdo no espaco escolar e estamos iniciando o periodo de adaptagdo e
juntamente com a equipe de profissionais definiremos como utiliza-lo para

contribuir no processo ensino-aprendizagem (CEIM, 2019, p. 93).

Ressalta-se que no documento consta que o CEIM possui 20 netbooks, um
notebook, uma maquina fotografica e Smart TVs para uso nas atividades pedagogicas na
educacdo infantil. No PPC, consta que o CEIM faz uso de diversos meios virtuais:
facebook, blog e outros informativos para divulgacdo das atividades realizadas, bem como

para se comunicar com a familia, com a comunidade escolar e do entorno.

6.4 Dados e analise das entrevistas

Para evidenciar como a Cultura Digital é abordada nas préaticas pedagdgicas da
educacdo infantil, foram realizadas entrevistas através de um roteiro baseado em um
questionario com questdes abertas e fechadas. A pesquisa contou com a participacdo de sete
professores da pré-escola de um Centro de Educacdo Infantil Municipal (CEIM) de Lages,
Santa Catarina.

A entrevista foi registrada com o uso de um gravador com a anuéncia dos
participantes. Segundo Gil (2008), a gravacgéo eletrénica é o melhor modo de preservar o

contetdo da entrevista.
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ApoGs a coleta dos dados os mesmos foram transcritos para posterior analise. A
andlise dos dados foi apoiada por Bardin (2016), que define a apreciacdo dos dados como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicdes de producdo, recepcdo (variaveis inferidas) destas
mensagens (BARDIN, 2016, p. 48).

Foram observadas as seguintes categorias: Cultura Digital e Aprendizagem

Significativa no desenvolvimento e direitos de aprendizagens na educacao infantil.

6.4.1 Categoria Cultura Digital

Esta secdo apresenta a inser¢do da Cultura Digital na pré-escola, sendo observados
0S recursos pedagogicos, 0s recursos humanos e ambientais para a insercdo da Cultura
Digital como possibilidade de colaborar com o desenvolvimento integral da crianga. Por
questdes didaticas optou-se por apresentar as perguntas do roteiro das entrevistas e a
respectiva descricdo das falas dos professores.

O Quadro 5 sintetiza a fala dos professores em relacdo ao uso da Internet para

preparacdo de aulas e realizagOes de pesquisas.

Quadro 5 - Uso da internet para pesquisa e preparacdo das aulas (Questéo 4)
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VOCE TEM O HABITO DE USAR A INTERNET PARA PREPARAR SUAS AULAS E REALIZAR
PESQUISAS? SIM/NAO? COM QUE FREQUENCIA?

Prof. 1: Sim, diariamente. Tem bastante recursos na Internet.

Prof. 2: Sim, bastante. Ainda mais o contelido que leciono, ndo tem como ndo pesquisar.

Prof. 3: Sim, eu utilizo com frequéncia, uso como base para as minhas pesquisas para 0 assunto que eu estou
trabalhando e € geralmente assim, o livro e a Internet, eu fago uso dessas duas fontes de pesquisa.

Prof. 4: Sim, com bastante frequéncia, até porque o contetdo de Artes, principalmente na educacdo infantil,
ndo temos nenhum livro que dé uma sequéncia, entdo a Internet tem sido a nossa maior ajuda.

Prof. 5: Agora estou aprendendo a usar com mais frequéncia, porque se faz necesséario, mas confesso que
demorei muito a ter esse habito. No dia a dia, com as cobrangas e a necessidade de uso, vamos usando, estou
tentando procurar com mais frequéncia.

Prof. 6: Sim, com frequéncia. Geralmente eu uso a Internet para fazer as pesquisas nas experiéncias que eu
vou aplicar na sala de aula. Eu tenho assinatura de revista digital Nova Escola, entdo assim é mais facil.

Prof. 7: Sim, eu pesquiso bastante na Internet, tanto para a escola, quanto para o estudo do Mestrado. Entdo a
pesquisa faz parte da minha prética.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Baseado nas respostas dos entrevistados observa-se que a maioria ja utiliza a
pesquisa na Internet como incremento das atividades pedagogicas. Essa utilizacdo em

massa € 0 que Santaella (2010) define como um molde da organizacdo social, uma vez que



atribui as inovagdes tecnoldgicas e comunicativas a funcdo de estruturar o que intitula de
“relagdes espaco-temporais as quais 0 pensamento e a sensibilidade do ser humano se
conformam” (p. 17).

Acerca das dificuldades de utilizar a Internet para preparar as aulas e realizar as
pesquisas percebeu-se que apenas um entrevistado, o professor 5, descreveu que estd em
fase de aprendizagem com a mesma e demonstra que tal iniciativa esta relacionada com a
sua vivéncia diaria e cobrancas, nao deixando explicito em sua fala de onde essas cobrancas
surgiram.

Lévy (1999, p. 111) esclarece que “a cada minuto que passa, novas pessoas passam
a acessar a Internet, novos computadores sdo interconectados, novas informacgdes s&o
injetadas na rede”. Nesse aspecto, relativo a questdo exposta no Quadro 5 observa-se que,
com frequéncia, a maioria dos professores entrevistados faz uso da Internet para preparar as
aulas e realizar pesquisas. Segundo Moran (2017), o uso da Internet em sala de aula é uma
estratégia alternativa adotada como novas formas de aprender e ensinar.

O Quadro 6 descreve a fala dos professores sobre os recursos pedagdgicos

pesquisados na Internet que podem ser usados em suas aulas.

Quadro 6 - Recursos pedagdgicos e seu uso na preparacao das aulas (Questao 5)
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QUE RECURSOS PEDAGOGICOS VOCE PESQUISA NA INTERNET QUE PODEM SER
USADOS NAS SUAS AULAS?

Prof. 1: Principalmente sobre o desenvolvimento motor, que abrange a minha area que é Educacéao Fisica, em
especial a faixa etéria de 5 a 6 anos, que é pré 1 e pré 2.

Prof. 2: Atividades e alguns videos.

Prof. 3: Os recursos que eu pesquiso séo as atividades, dobraduras, pinturas, as histérias, os fantoches entre
outros.

Prof. 4: Desde obras de arte, historias, historias infantis que auxiliem na compreensdo da crianga nas obras, a
historia dos proprios artistas, cantigas, todos sdo recursos. Alguns jogos também que se enquadrem no tema
do trabalho.

Prof. 5: [...] Estamos sempre tentando pesquisar ideias para sugerir para elas (as professoras). Porque eu sei
que tém horas que da um “branco”, que vocé fica sem ideias para trabalhar em sala de aula, nos tentamos
auxilia-las, ajuda-las, entdo, enquanto gestdo, estamos sempre pesquisando e fornecendo para elas, o que a
gente pesquisou na Internet para que as professoras possam estar usando em sala de aula, entdo fazemos a
mediacdo com as professoras.

Prof. 6: Na verdade tudo que é diferente para o aluno eu uso. Diversos recursos pedagdgicos os quais
possibilita a aprendizagem deles, o que esta sendo mais facil no dia.

Prof. 7: Os recursos mais pesquisados referem-se a Educacdo Ambiental, ideias que possam estar inovando o
fazer pedagdgico, também procuramos muitos videos educativos, principalmente quando acontece a mostra
cultural em setembro, que ir4 para a oitava edicéo. Nas edi¢des anteriores, em cada apresentacdo era colocado
um video educativo ambiental.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Em relacdo a questdo descrita no Quadro 6, os professores demonstraram pesquisar

uma variedade de materiais para usar como recursos pedagogicos em sala de aula. Acerca



desses recursos, estes sdo utilizados para auxiliar o docente na conducéo de novas propostas
de atividades.

A maior parte das falas dos professores, do entrevistado 1 ao 6, pontuaram as
atividades pesquisadas, como: dobraduras, pinturas, historias, fantoches, obras de arte,
cantigas, atividades para o desenvolvimento motor e outras variedades de recursos que
possibilitam a aprendizagem. Isso indica que o ludico estd presente nas atividades e que
através do brincar, o educar € estimulado, conforme expde Dollabona (2004).

O ludico na educacdo infantil tem por objetivo oportunizar ao educador a
compreensdo do significado e da importancia das atividades ludicas na educacdo infantil,
procurando provoca-lo, para que insira o brincar em seus projetos educativos, tendo
intencionalidade, objetivos e consciéncia clara de sua acdo em relacdo ao desenvolvimento
e a aprendizagem infantil (DALLABONA, 2004, p. 107).

O Prof. 7 complementou que utiliza a Internet para pesquisar recursos pedagdgicos
e obter ideias para trabalhar a educacdo ambiental, ou seja, atividades variadas para inovar
no seu fazer pedagogico, trabalhando aspectos da educacdo ambiental com diferentes
enfoques com apoio de varios recursos pesquisados. Acerca dos recursos, Santaella (2008)
enfatiza que “cada vez mais, os recursos tecnolodgicos se hibridizam, transformando as
midias locativas em um campo multiplo, disponivel em muitas versdes, dependendo do
modo como s3o operadas e dos usos que lhes sdo agregados” (p. 96).

Com base na fala dos professores, observou-se que 0s recursos tecnoldgicos
possibilitam que uma variedade de atividades seja elaborada, convergindo com a fala de
Lévy (1999) ao descrever que no ambiente educacional a variagdo de recursos propicia uma
visdo ampliada da realidade.

No Quadro 7, estdo descritas as falas dos professores em relacdo a Cultura Digital e

sua possivel contribuicdo para o desenvolvimento integral das criancas.

Quadro 7 - Cultura Digital e a contribuicdo para o desenvolvimento integral das criancas (Questao
6)
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EM SUA OPINIAO, A CULTURA DIGITAL (USO DE JOGOS, SOFTWARES EDUCACIONAIS
PARA DESENHAR, COLORIR, LETRAMENTO, ENTRE OUTROS) PODE CONTRIBUIR PARA O
DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DAS CRIANCAS? JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA.

Prof. 1: Contribui muito na coordenagéo motora, por exemplo.

Prof. 2: Até certo ponto sim porque pode auxiliar os alunos, porém tem que evitar o uso constante, porque
sendo tornam as criangas muito mimadas, “mexem” na Internet e ndo querem saber das aulas normais.

Prof. 3: Pode contribuir para o desenvolvimento, desde que n&o se tire o foco da crianga. Porque muitos
acham que o joguinho estéa ensinando, muitas vezes ndo esta, a ndo ser 0s jogos pedagogicos. Eu penso que 0s
jogos pedagbgicos contribuem, porém tem gente que mescla no sentido de que outros jogos também possam
contribuir.

Prof. 4: Eu acredito que contribui muito, se ele for orientado. Porque simplesmente colocar a crianga ali na
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EM SUA OPINIAO, A CULTURA DIGITAL (USO DE JOGOS, SOFTWARES EDUCACIONAIS
PARA DESENHAR, COLORIR, LETRAMENTO, ENTRE OUTROS) PODE CONTRIBUIR PARA O
DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DAS CRIANCAS? JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA.

frente dos jogos, mesmo que sejam jogos educacionais, ndo faz sentido, a crianca de orientacdo. Mas,
contribui bastante, porque o mundo esta todo digital, entdo elas precisam estar sendo alfabetizadas de certa
forma na Cultura Digital atual.

Prof. 5: A Cultura Digital pode contribuir bastante porque permite todo o desenvolvimento da crianca, claro
que o professor precisa ser o mediador das possibilidades, das condi¢bes para que a crianca alcance 0s
objetivos. [...] a Cultura Digital tem varias finalidades, ela tem a finalidade de ser Gtil, mas € preciso conhecer
0 proposito, é preciso cuidar, pois o digital demanda tempo da pessoa e a mesma pode ficar alienada. Entéo,
por isso que é importante, também, nessa Cultura Digital, o papel do professor.

Prof. 6: Eu creio que sim, porém com cuidado, eu acho que tudo tem que ter a medida certa. O pedagdgico
digital é “legal”, é bom, ¢ bom para as criangas, ¢ diferente para elas, mas precisamos ter cuidado porque hoje
vemos a crianca la no terceiro e quarto anos com dificuldades, e eu me pergunto: - por que elas estdo com
dificuldade? Sera que é porque estdo muito inseridos na Cultura Digital? [...]. E como a folha para produgéo
de atividades: - alguns dizem - ndo podemos dar folha, pois eu acho que podemos sim. Mas, ndo a todo o
momento. Temos que saber limitar. Hoje é o recurso pedagodgico digital, amanha sera usado outro recurso,
entdo eu acredito que é benéfico, sé que temos que ter cuidado, temos que ter consciéncia do digital.

Prof. 7: Sim, a Cultura Digital contribui bastante para o desenvolvimento dessas criangas, porque elas ja
nasceram tecnoldgicas, com a tecnologia na mao, diferente de nds que ndo tivemos acesso a essa variedade de
recursos, antigamente era mais o videogame, a televisdo (preto e branco). Entdo, eu vejo a facilidade que
esses jogos trazem para o desenvolvimento intelectual e integral das criangas, mas tudo depende da forma e
como 0s recursos serdo usados em sala de aula, um jogo pelo jogo ou um jogo contextualizando com o0s
campos de experiéncias? Como vocé vai abordar? As respostas a estas questdes que fazem a diferenga!

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

No Quadro 7 observa-se que todos os professores afirmaram que a Cultura Digital
pode contribuir para o desenvolvimento integral da crianca, mas € preciso ter cuidado
quanto ao uso dos recursos provenientes desta cultura, pois além das possibilidades, ha
também os desafios, corroborando com Santaella (2019) quando afirma que:

[...] apesar de todos os danos que a desinformacéo tem provocado na vida digital,
ndo se pode, de modo algum, negar que a cibercultura tem trazido muitos
beneficios e facilidades ndo apenas para a circulacdo da informacéo cientifica
entre pares, quanto também para o acesso do publico leigo ao conhecimento sobre
o0s desenvolvimentos e perspectivas da ciéncia (SANTAELLA, 2019, p. 9).

No que tange a Cultura Digital, as falas dos entrevistados 1 e 3 afirmam que ha a
contribuicdo para o desenvolvimento integral da crianca. Os entrevistados apresentaram a
Cultura Digital como uma colaboracdo ao desenvolvimento integral, destacando o
desenvolvimento motor a partir da utilizacdo de jogos pedagdgicos, jogos digitais versus
jogos/brincadeiras convencionais e tradicionais. Nessa perspectiva, verificou-se que de
acordo com Piaget (1978) a partir de uma variedade de atividades, a crianga pode se
desenvolver cognitivamente.

Nas falas dos professores 4 e 5, ha o relato da contribuigdo da Cultura Digital para a

aprendizagem destacando a orientacdo pedagogica nesse processo, sugerindo a mediagao



do professor para que os objetivos planejados, por meio das ferramentas digitais, sejam
alcancados.

Observou-se que as falas dos professores 2 e 6, apesar de ressaltarem a importancia
do uso de recursos digitais com limites, sdo antagonicas. De um lado o professor 2
complementa que € necessario dosagem, pois do contrario as criancas vdo se tornar
mimadas e sem interesse pelas aulas normais (séo as aulas sem o uso dos recursos digitais,
na visdo do referido professor). De outro, o professor 6 diz que o digital é bom, € atrativo, é
diferente, porém o seu uso deve ser com consciéncia, pois 0 excesso pode atrapalhar no

desenvolvimento da leitura e escrita. Sobre essas questdes, Lévy (1999) afirma:

Na&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de aluno
(LEVY,1999, p.172).

No que diz respeito ao cuidado com o uso da tecnologia, Santaella (2003) descreve
que devido ter invencdo humana em sua criacdo, a tecnologia carrega contradicBes e
paradoxos, e por essa razdo, as tecnologias ndo podem ser vistas como as que Sdo
desenvolvidas como ideologias salvacionistas.

Conforme a fala do professor 7, ressaltou-se que a tecnologia ao ser utilizada com
cautela em sala e estando associada com o0s objetivos da aula pode ser um relevante recurso
pedagdgico. Entretanto, é necessario que o impacto do seu uso seja compreendido, para iSso
é preciso fazer sentido e a crianca precisa atribuir significados. E por essa razdo, Santaella
(2010) destaca as mudancas causadas nas percepcdes e a¢fes do individuo quando do uso

das tecnologias:

[...] tecnologias de linguagem produzem mudancas neuroldgicas e sensorias que
afetam significativamente nossas percepg¢des e acdes. Tendo isso em vista, pode-
se avaliar a intensidade das transformacgdes socioculturais e psiquicas por que a
humanidade vem passando nos dois Gltimos séculos, periodo que ja deu
andamento a cinco geragdes de tecnologias de linguagem e de comunicacéo: as
tecnologias da reproducéo, as da difusdo, as do disponivel, e aquelas resultantes
da revolucéo digital, a saber, as tecnologias do acesso e as da conexdo continua
(SANTAELLA, 2010, p. 18).

A fala dos professores no que se refere aos espagos que podem ser usados com as

criancgas para incentivar a Cultura Digital sdo descritas no Quadro 8.
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Quadro 8 - Espagos que podem ser usados juntos com as criangas para incentivar a Cultura Digital
(Questdo 7)

NA ESCOLA EXISTEM ESPACOS (LABORATORIO DE INFORMATICA E/OU RECURSOS
DIGITAIS - COMPUTADORES, TABLET, INTERNET) QUE PODEM SER USADOS JUNTO COM
AS CRIANCAS PARA INCENTIVAR A CULTURA DIGITAL?

Prof. 1: Nao tem.

Prof. 2: Notebooks, eu acredito que temos aqui na escola, sé que ainda néo os utilizei. Mas ja utilizei em
outras escolas.

Prof. 3:Aqui na escola tem as TV’s que ficam na sala de aula.

Prof. 4: Tem os netbooks, mas ndo sdo usados. No ano 2014 nés tinhamos que usar, era uma determinagdo da
Secretaria Municipal de Educacéo de Lages - SMEL. Mas agora, na maioria dos CEIMs que eu trabalho, os
mesmos estdo guardados, abandonados. E tinham jogos interessantes que as criangas gostavam. Os jogos
auxiliavam, porque as criangas tralhavam com as cores, vestuario, simulacdo de profissdes, tal como
cabelereiro, era divertido para as criancas. Geralmente os jogos que estavam instalados nos netbooks tinham
fundamento educacional, mas eles estdo abandonados, entdo eu acredito que no momento nao tem nada nos
CEIMs, ndo sei como € que estdo as escolas, mas nos CEIMSs que eu trabalho ndo tem, estdo todos guardados.

Prof. 5:A Cultura Digital acabou de chegar no CEIM. Ndés estamos nos adaptando, ja foram instalados os
modens para os professores usarem a Internet, s6 que nio tem os “megas” suficientes e fica caindo, mas
estamos nés adequando, tanto nos, quanto os professores, para podermos fazer uso e cada vez mais estarmos
proporcionando o digital para as criangas. N6s ja temos 0s netbooks que podem ser usados pelos professores.
Na parada pedagdgica nés tentamos passar para 0s professores os procedimentos para que elas fagam uso e
fornecam para as criangas. Para que os netbooks ndo fiqguem la guardados. A finalidade é usa-los, e além do
mais, no nosso CEIM ja adquirimos as televisGes smarts, e os professores estdo se adaptando, o que vai
facilitar cada vez mais o uso das tecnologias digitais em sala de aula.

Prof. 6: Sim, temos os tablets, porém eles ndo sdo muito utilizados. Foram trocadas as televisdes (analégico
para digital) que estdo sendo usadas para que as criangas visualizem e aprendam. Esta sendo utilizado pela
televisdo o wifi, entdo ficou mais facil, pois é possivel usar outros recursos digitais pela TV. Até o ano
passado (2018) eu trazia 0 meu computador/notbook. E quanto aos tablets, eles estdo ali s6 que sdo pouco
usados. Eu tenho muitos alunos, entdo quando é para aplicar alguma aula com tecnologias, eu preciso da
ajuda de outra pessoa, pois 0 meu pré-escolar ¢ “complicado”, nos ndo temos auxiliar e precisamos fazer um
trabalho “legal”, dar encaminhamento na alfabetizag¢@o, porém, vocé ndo tem tempo habil para tudo isso.

Prof. 7: N6s ndo temos laboratério de informatica, mas temos o0s netbooks com alguns jogos inseridos, tanto
gue na parada pedagdgica fizemos uma formacao para os professores compreenderem como usa-los. Faz 10
anos que temos os netbooks, passaram por formatacdo e todos estdo em bom estado e funcionando. As
professoras teriam que ter uma formacao para usa-los, entéo elas tiveram acesso a essa informagdo de como
usar, brincaram, jogaram e puderam ver varias atividades, da parte da educacdo infantil, da alfabetizacdo.
Foram mostrados os jogos do ensino fundamental das séries iniciais, entdo as professoras visitaram todos e
tiverem acesso a informacao. Por que o que acontece? - N6s ndo temos uma formagdo continuada da Cultura
Digital, infelizmente. Temos muitos professores que tem essa necessidade, que ndo iniciaram esse processo,
outros ja avancaram muito, pois a necessidade os fez buscarem. E agora nés estamos com a educagdo
conectada, a distribuicdo da Internet em todo o espaco escolar, as 3 TVS que sdo smarts — que permite que o
professor possa trabalhar a Cultura Digital. Estamos em processo de como melhor trabalhar a educacéo
conectada na Escola. E uma conquista, é um avango, ¢ um desafio, pois muitos dos professores tém
dificuldade de utilizar a TV smart em sala de aula - uma tarefa simples, mas como eles ndo tem o habito de
uso, acabam tendo algumas dificuldades, contudo, 0 mesmo ndo acontece no uso do whatsapp, facebook e
celular. N6s também observamos receio no uso dos notebooks, talvez porque na nossa cultura nos foi passado
que o0 uso pode estragar [...], ja as criangas ndo tém esse receio, além de terem muita facilidade.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
Nas falas dos professores foi ressaltado que no CEIM nédo ha espaco especifico para

que a Cultura Digital seja trabalhada, como por exemplo, o laboratorio de informatica. Por
outro lado, mesmo ndo apresentando um espaco fisico especifico, os docentes incentivam a
referida cultura gradativamente com o apoio dos notebooks, televisdes smarts e pela

Educagéo Conectada instalada na citada instituig&o.




No que se refere a Educacdo Conectada destacou-se que esta € um novo recurso que
0 Ministério da Educacdo esta disponibilizando através do Programa de Inovacdo Educagéo
Conectada, “visando a universalizacao do acesso a Internet em alta velocidade e fomentar o
uso pedagdgico de tecnologias digitais na educagdo basica” (BRASIL, 2017, online). O
mesmo foi instituido em consonancia com a estratégia 7.15 do Plano Nacional de Educacéo
(BRASIL, 2014) que visa:

[...] universalizar, at¢ o quinto ano de vigéncia deste PNE, o acesso a rede
mundial de computadores em banda larga de alta velocidade e triplicar, até o final
da década, a relagdo computador/aluno(a) nas escolas da rede publica de
educacdo basica, promovendo a utilizacdo pedagdgica das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo (BRASIL, 2014, online).

Referente aos jogos digitais, na fala do professor 4 foi ressaltado os ganhos dos
jogos digitais para aprendizagem das criancgas, convergindo com Cardoso (2015) quando
afirma que desde pequenas as criangas possuem preferéncias e que por essa razao ao fazer o
uso de jogos digitais, os professores propiciam aos alunos uma experiéncia dindmica de
aprendizagem.

Na compreensdo de Santaella (2003), a sociedade é dominada pela tecnologia da
comunicacdo mais recente, e por essa razdo, cada periodo histérico traz novas
configuracbes que permitem o ajustamento da sociedade. Tendo em vista essas
consideracdes das formac@es culturais, é compreensivel a facilidade com que os educandos
lidam com os dispositivos digitais.

Ressalta-se que segundo os professores 4, 5 e 6 foi destacada a inatividade dos
equipamentos, atrelada a insuficiéncia de um plano veloz de Internet e o abandono de
tablets, notebooks e netbooks como recursos pedagdgicos, pois estes estdo guardados.
Outro ponto que merece destaque é o citado pelo professor 7, que aponta a necessidade de
formacdo dos professores para a Cultura Digital. Percebeu-se diante das entrevistas, que
como recurso tecnoldgico utilizado em sala de aula, o que possui maior frequéncia de uso
sdo as televisOes (smart tvs) que se conecta ao wifi permitindo o0 acesso a Internet.

No Quadro 9 os professores foram questionados acerca do uso do laboratério de

informatica junto com as criangas, visando identificar a frequéncia e os temas das aulas.

Quadro 9 - Uso do laboratério de informatica no CEIM (Questao 8)
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VOCE JA USOU O LABORATOBIO DE INFORMATICA JUNTO COM AS CRIANCAS? CASO
SIM, COM QUAL FREQUENCIA E QUAIS FORAM OS TEMAS DE SUAS AULAS?

Prof. 1: Nos cinco CEIMs que eu trabalho ndo ha laboratdrio de informatica.
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VOCE JA USOU O LABORATORIO DE INFORMATICA JUNTO COM AS CRIANGAS? CASO
SIM, COM QUAL FREQUENCIA E QUAIS FORAM 0OS TEMAS DE SUAS AULAS?

Prof. 2: Acho que tem netbooks aqui na escola, s6 que eu ainda ndo os utilizei.

Prof. 3: N&o, eu pouco uso.

Prof. 4: Ja, que envolva Artes.

Prof. 5: Sim, a gente acompanhou com o pré-escolar, porque tém bastante alunos. Entdo o dia que nds
fizemos uso dos nets, nds mostramos para as criangas e auxiliamos a professora, entdo as criangas ficaram
uma hora usando, explorando, brincando, e nds os auxiliando. As criancas tém destreza, aceleram as etapas na
exploragdo dos recursos e se ajudam mutuamente.

Prof. 6: Na verdade como noés ndo temos laboratério de informatica, entdo sdo s6 os tablets. O pouco que foi
utilizado foi no tema de alfabetizacdo para as criancas conhecerem as letras. Como é facil de trazer o radio
para que eles figuem escutando, eu trago o meu radio e conecto ao wi-fi do meu celular e eles ficam
escutando, entdo, eu trouxe cantigas e musicas no tema de alfabetizacéo.

Prof. 7: [...] n6s ndo temos laboratério de informatica, mas a gente ja utilizou os netbooks nas salas do
maternal 2 e turmas do pré-escolar, com a preparagdo dos professores anteriores. Agora falta prepararmos o
uso dos netbooks esse ano (2019) para termos o acesso e disponibiliza-los para uso. Como o CEIM tem
menos de 150 criangas, ndo temos um profissional de Informatica que possa nos dar apoio, o que dificulta
também o trabalho e a insercdo na Cultura Digital, mas contamos com o apoio da Tl da SMEL.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Conforme os relatos dos entrevistados, apenas os professores 4 e 5 afirmaram ter
feito uso do laboratério de informatica, possivelmente em outro ambiente escolar ou
configuram algum espaco do CEIM para uso de netbooks, pois na instituicdo ndo ha o
referido laboratério. Da mesma forma, o professor 1 relata que nos cinco CEIMs que ele
trabalha, ndo ha laboratorio de informatica.

A maioria dos entrevistados relatou que utilizam dos netbooks e um dos professores,
0 entrevistado 6, comentou que traz o radio que possui conexao ao wi-fi do celular para que
cantigas e musicas no tema de alfabetizacdo sejam compartilhadas com as criancas.

Foi relatado, também, que ndo h&a um profissional especifico para auxilia-los no uso
dos recursos tecnoldgicos, mas, que a secretaria de educacdo dispde de profissionais do
setor de Tecnologia da Informacdo que sdo responsaveis pela manutencdo dos
equipamentos digitais e rede de comunicacdo de dados.

Observou-se que o exposto por Tristdo (2010), acerca das barreiras que interferem
no educar de maneira ludica, se refere a inadequacédo ou insuficiéncia da infraestrutura das
escolas e da escassez de pessoal, 0 que esteve presente na fala dos entrevistados. Com isso,
demonstrando 0s pontos que merecem atencdo nas escolas para que o laboratorio de
informatica (ou espacos com esta configuracdo) possa Servir Como recurso no processo de
ensino-aprendizagem.

Para finalizar a exposi¢do das questBes e falas relacionada a categoria Cultura
Digital, o Quadro 10 ilustra como os recursos digitais sdo vistos pelos professores na

facilitacdo de interages e brincadeiras.



Quadro 10 - Recursos Digitais disponiveis na escola permitem que o trabalho seja realizado
valorizando as interagdes e as brincadeiras (Questdo 9)
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VOCE CONSIDERA QUE OS RECURSOS DIGITAIS (INTERNET, LABORATORIOSDE
INFORMATICA, SOFTWARES EDUCACIONAIS) DISPONIVEIS NA ESCOLA PERMITEM QUE
O TRABALHO SEJA REALIZADO VALORIZANDO AS INTERAGOES E AS BRINCADEIRAS
(CONSIDERADOS ESSENCIAIS NA EDUCAGCAO INFANTIL)? JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA.

Prof. 1: [...] Valoriza, de certo modo, depende muito de como o professor utiliza esse meio digital para
ensinar.

Prof. 2: Sim, bastante, porque eles auxiliam também a parte pedagdgica, tem que saber utilizar e ndo fazer
uso constante.

Prof. 3: [...] Permite que os trabalhos sejam realizados e como eu falei anteriormente, desde que ndo se tire o
foco daquilo que se quer, € preciso ter objetividade.

Prof. 4: Quanto ao que a gente utiliza na Escola [...] tém as smart’s. [...] Eu acredito que ajuda bastante para
mostrarmos as obras [...], tem algumas historias lidicas de obras disponiveis na Internet, que sdo “bacanas”
para serem trabalhadas.

Prof. 5: [...] Sim, com certeza, sdo importantes. Mas o professor precisa mediar e estabelecer o objetivo
especifico para aquela atividade, sem que desviem o foco, do contrario ndo contribuirdo para o
desenvolvimento da crianga.

Prof. 6: Aqui na Escola a Internet esta sendo implantada. Entdo tudo estd sendo inserido visando utiliza-la da
melhor maneira. Agora nos estamos tentando inserir aos poucos essa valorizagdo, essas brincadeiras.

Prof. 7: A partir deste ano (2019) comecamos a implantacéo, disseminando os recursos digitais. Agora vamos
ver quais s3o os “frutos”, os resultados e os avangos que podemos fazer a partir disso. Vai depender muito do
professor, pois ndo basta a escola implantar, ele precisa aderir a Cultura Digital, que além de ser um desafio
para nds enquanto gestdo, enquanto Escola, vai ser um desafio ainda maior para o professor.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Na fala dos professores 1, 2 e 5, percebeu-se que houve o destaque para como 0
professor se utiliza dos recursos digitais, atrelando sua efetividade a intervencdo realizada
pelo educador. Conforme Ferreira Neto (1999) é atraves da intervencdo do educador que a
crianga pode realizar as tarefas propostas e por essa razdo, € compreensivel que os
entrevistados descrevem o papel de mediacdo atribuido ao professor, visto que, se faz
necessaria.

Quanto a mediacao na Cultura Digital, Santaella (2013) descreve que:

[...] do ponto de vista educativo, mediar, na era das tecnologias digitais, implica
enfrentar o desafio de se mover com engenhosidade entre a palavra e a imagem,
entre o livro e os dispositivos digitais, entre a emocdo e a reflexdo, entre o
racional e o intuitivo. Talvez o caminho seja o da integracéo critica, do equilibrio
na busca de propostas inovadoras, divertidas, motivadoras e eficazes
(SANTAELLA, 2013, p. 27).

De acordo com Santaella (2013) a mediacdo ndo se constitui como mera descri¢do
de quais atividades devem ser realizadas com os recursos digitais, mas provoca mudanca de
cultura e por consequéncia alteracbes na praxis tendo como possibilidade a integracéo
critica e equilibrada com atividades inovadoras que ao serem divertidas também promovem

a aprendizagem.



E por ultimo, referente & insercdo dos recursos digitais como facilitadores,
observou-se que segundo os professores 6 e 7 ainda é uma pratica recente no CEIM,

ressaltando os desafios de sua utilizacao.

6.4.2 Categoria Aprendizagem Significativa

Esta secdo apresenta de que forma os jogos digitais podem ser inseridos nas praticas
pedagdgicas, considerando os seus conhecimentos sobre informatica, os recursos digitais
disponiveis no ambiente escolar e sua colaboracdo para desenvolvimento integral das
criancas através de uma aprendizagem significativa.

O Quadro 11 sintetiza a fala dos professores em relacdo ao uso dos jogos digitais na

pratica pedagdgica.

Quadro 11 - De que forma os jogos digitais podem ser inseridos nas praticas pedagdgicas (Questao
10)
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DE QUE FORMA OS JOGOS DIGITAIS (OU OUTRO RECURSO PEDAGOGICO DIGITAL)
PODEM SER INSERIDOS NAS SUAS PRATICAS PEDAGOGICAS? JUSTIFIQUE A SUA
RESPOSTA, CONSIDERANDO O SEU CONHECIMENTO SOBRE INFORMATICA, OS
RECURSOS DIGITAIS DISPONIVEIS NO AMBIENTE ESCOLAR E O DESENVOLVIMENTO
INTEGRAL DA CRIANCA

Prof. 1:[...] Olhando para minha area que é Educacdo Fisica, eles ndo vao se desenvolver fisicamente com
isto, mas, por exemplo, tem o xadrez, que é um jogo que ndo utiliza 0 movimento e sim a coordenagdo motora
fina e promove interacdo. Dentro da minha &rea, ndo vejo, pode ser uma forma de ensinar por meio de jogos
mais esportivos, mas ndo é o que se ensina na faixa etaria das criangcas com as quais eu trabalho - cinco e seis
anos.

Prof. 2: Sim, através de atividades para eles fazerem via Internet, como por exemplo, utilizar alguns jogos
relacionados ao meio ambiente, pintura - eles utilizam muito -, assim sairiamos um pouco do papel.

Prof. 3: Nas minhas aulas eu ndo uso muito jogos digitais. Entdo como resposta, no meu ponto de vista, na
minha &rea ndo se aplica.

Prof. 4: Podem ser inseridos sim, da para trabalhar jogos com imagens de quebra-cabeca montados de forma
digital. Tem outros recursos que desconheco, pois tenho pouco conhecimento na area. Mas é possivel explorar
os recursos pela TV digital e através dela trabalhar as obras dos artistas, pesquisar demais possibilidades em
artes.

Prof. 5: [...] com relagdo a informatica, nés estamos aprendendo a todo o0 momento. N&o sabemos tudo, tem
sempre novidades. Eu confesso que estou aprendendo cada vez mais, especialmente em manusear o
computador, pois ndo tenho dominio e as vezes fico com receio — 0 que considero um erro. Ja a crian¢a nao
tem medo de manuseé-lo.

Prof. 6: O digital é importante, hoje a crianca tem acesso mais em casa do que na Escola. As criancas (0s
meus alunos sdo criancas de 4 a 5 anos) tém conhecimento e sabem manusear 0s recursos digitais, mas €
comum os pais liberam o celular para ficarem quietos. Referente ao recurso pedagodgico, como ele esta sendo
inserido aos poucos nas minhas praticas pedagdgicas, eu acho importante, mas eu ndo faco uso apenas dos
recursos digitais, procuro intercalar, até porque o meu conhecimento de informatica € restrito, mas consigo
auxiliar e explicar o uso dos mesmos tanto para as criangas como para algum professor.

Eles sdo utilizados e as criangas se desenvolvem. Eu considero importante, mas, acho que o recurso digital é
uma mediacdo, vocé coloca, vocé conversa com a crianga e € bom porque assim eles assimilam mais réapido.
Por exemplo, ano passado eu tinha um aluno com autismo, entdo quando era utilizado o recurso digital para
ele, era sensacional! o desenvolvimento dele foi muito bom. Inclusive serve para quando a crianga esta mais
agitada, entdo as vezes é preciso sair do planejamento e pegar outro recurso para tentar acalmar as criangas

[.].
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DE QUE FORMA 0OS JOGOS DIGITAIS (OU OUTRO RECURSO PEDAGOGICO DIGITAL)
PODEM SER INSERIDOS NAS SUAS PRATICAS PEDAGOGICAS? JUSTIFIQUE A SUA
RESPOSTA, CONSIDERANDO O SEU CONHECIMENTO SOBRE INFORMATICA, OS
RECURSOS DIGITAIS DISPONIVEIS NO AMBIENTE ESCOLAR E O DESENVOLVIMENTO
INTEGRAL DA CRIANCA

Prof. 7: Se tratando da educacéo infantil e pela vasta possibilidade que os jogos digitais trazem é possivel
leva-los para trabalharmos em todos os campos de experiéncias, de forma disciplinada e interdisciplinar. Mas
tudo depende do que o professor se propde a trabalhar, ou seja, 0 que pretendo oportunizar para essas criangas
dentro da Cultura Digital? O que eu quero que o meu aluno aprenda? Que novos saberes eu vou estar
possibilitando? Claro que tudo precisa de dosagem, planejamento, para qué e o porqué utilizar o digital, ndo
admissivel o seu uso apenas para preencher um espaco, € preciso ter um significado. Essa forma de trabalho
vai cativar as criangas, porque elas adoram, elas sdo tecnolégicas. O colorido prende a atencgdo, a gente viu
pelas musicas da Galinha Pintadinha, como essas criangas tem fascinio, é tudo colorido, chama a atencéo,
resgatam as musicas brasileiras, cantigas de rodas. Contudo é preciso a sele¢do, pois tem uma variedade de
musicas, muitas sdo polui¢do sonora, sem qualidade e as criangas assistem e ouvem muitas “coisas” na
televisdo ou na Internet que ndo sdo adequadas para faixa etaria delas, e os pais colocam para deixa-las
quietas, para poderem fazer as suas atividades.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Na fala dos entrevistados foi destacado o papel dos jogos digitais nas praticas
pedagogicas. Entretanto, os professores 1 e 3, disseram ndo utilizar desses recursos em suas
aulas. Na visdo do professor 1, 0s jogos promovem interacdo, mas ha a limitagdo da faixa-
etaria em que trabalha o seu conteudo. Ja o professor 3 associou sua ndo utilizacdo em sala
de aula de jogos digitais educativos ao fato que em sua area 0S jogos ndo podem ser
inseridos.

A fala dos professores se relaciona ao preconizado por Prensky (2001), de que as
experiéncias pessoais dos professores com o uso tecnologico influenciam nas praticas

pedagdgicas, denominando-os como imigrantes digitais:

Os Imigrantes Digitais ndo acreditam que os seus alunos podem aprender com
éxito enquanto assistem a TV ou escutam musica, porque eles (os Imigrantes) ndo
podem. E claro que ndo — eles ndo praticaram esta habilidade constantemente nos
altimos anos. Os Imigrantes Digitais acham que a aprendizagem ndo pode (ou
ndo deveria) ser divertida (PRENSKY, 2001, p, 3).

Acerca de atividades ludicas, o professor 2 ressalta a importancia da inser¢do dos
jogos para que os alunos intercalam e ndo usem apenas o0 papel. Essa fala converge com o
proposto por Piaget (1978) ao afirmar que através dos jogos a crianga vivencia novos
conhecimentos e experiéncia, auxiliando dessa forma, para que sua aprendizagem seja
estimulada. E na compreenséo de Falkembach (2016), o jogo possui uma carga informativa,
com apelos sensoriais que facilitam a retencéo da informacgéo e facilitam a aprendizagem.

Tanto a fala do professor 5 quanto a do professor 6 indicaram a questdo do
aprendizado que o professor deve ter para utilizar os jogos em sala de aula. Sobre essa

questao, Santaella (2013, p. 23) descreve que “cada novo estagio tecnologico introduz um



modelo educacional e processos de aprendizagem que lhe sdo proprios”. Sendo assim, ¢
aceitavel que o professor tenha limitagcGes no uso dos recursos tecnolégicos como recursos
pedagdgicos.

Na fala do professor 7 ha mencéo de que os jogos digitais possibilitam trabalhar os
campos de experiéncia numa perspectiva interdisciplinar, através da qual novos saberes
podem ser produzidos pelas criangas no contexto da Cultura Digital. De acordo com a
DCNEI, ensino e contetudo precisam estar articulados, sendo interdisciplinares (BRASIL,
2009a). Por essa razdo, a fala do professor 7 é pertinente e demonstra o alinhamento entre
DCNEI e préticas pedagdgicas.

No Quadro 12 é apresentada a fala dos professores entrevistados sobre a ocorréncia

da aprendizagem significativa no fazer pedagdgico.

Quadro 12 - A aprendizagem significativa no fazer pedagogico (Questéo 11)

99

COMO OCORRE A "APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA" NO SEU FAZER PEDAGOGICO?

Prof. 1: [...] Pesquiso conhecimento para trazer para eles. Nao deixo eles ficarem com o celular. Utilizar
como meio de estudo. Olha eu nunca tinha pensado. Eu sempre excluo e digo - nas minhas aulas vocés nao
véo utilizar ndo! Eu fiquei pensando, nunca tinha pesquisado ou pensado sobre o assunto. Eu nunca utilizei o
meio digital.

Prof. 2: Os alunos sabem manusear os recursos melhor do que nés adultos/professores. Entdo eu acho que
nesse ponto ajuda bastante, porque eles ja tém conhecimento de como manusear.

Prof. 3: A aprendizagem significativa ocorre quando as criangas interagem com a histéria que estou
contando, quando eles reconhecem os personagens e contribuem para a historia de um modo geral.

Prof. 4: A vivéncia deles no uso dos recursos digitais é importante. NGs vamos aprender muito com eles,
desde o uso do netbook que eu ndo sabia até entdo. Enfim, nds ensinamos, aprendemos, ha um processo de
construgdo coletiva. Eles trazem a questdo digital para sala de aula, sdo adeptos do celular, entdo é possivel
pegar o celular para mostrar uma obra, pois torna-se inviavel imprimir uma obra toda semana.

Prof. 5: Acho que acontece quando inserimos aquilo que eles trazem para nossa préatica, pois assim estamos
aproveitando a bagagem deles com o nosso conhecimento e socializando na sala de aula.

Prof. 6: E necessario um meio termo do pedagdgico com o digital que vocé pode fazer pesquisas. Pesquisas,
além de atualizagdo do fazer pedag6gico. O digital nos deixa mais atualizada e nos permite saber o que
devemos ou ndo fazer, afinal, as mudancas culturais sdo constantes, entdo a aprendizagem é melhor, quando
no6s nos atualizamos. O recurso digital é bom neste sentido, ou seja, quando pesquisamos estamos buscando
alternativas para acompanhar as criangas que estdo em constante desenvolvimento. E se ndo nos
desenvolvermos junto com elas, entdo a nossa aprendizagem e 0 nosso pedagdgico vao ficar estaticos. Se nao
temos a Cultura Digital, ndo procuramos melhorar tecnologicamente e ndo nos atualizamos junto com as
criangas, realmente fica “complicado”.

Prof. 7: Tudo deve ser oportunizado as criancas, sabendo bem o porqué e tendo os objetivos claros, vai fazer
a diferenca no fazer pedagdgico. Mas é o professor que vai oportunizar esses momentos de experiéncia de
aprendizagem a serem vivenciadas. Se eu ndo oportunizar, eu deixo essa crianga sem o direito de adquirir
novos saberes e se eu possibilitar mais, utilizar outros tipos de ferramentas, outros tipos de brincadeiras no
espaco escolar, essas criangas vao ter novos saberes e teremos um diferencial na aprendizagem deles.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Na fala do professor 1 houve desvio da resposta, ao invés de abordar a
aprendizagem significativa, falou sobre os recursos digitais. Quanto a estes recursos, 0

professor relatou que ndo permite o uso de celular em sala de aula.
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O professor 2 ressaltou 0 conhecimento que as criangas atualmente possuem,
destacando que muitas vezes elas possuem maior conhecimento, sobre a Cultura Digital, do
que os adultos e professores. A fala do professor 4 converge ao exposto pelo professor 2,
uma vez que em sua Vvisdo os professores aprendem com os alunos e descrevem as criangas
como as principais protagonistas nesse processo ao levarem a questéo digital para a sala de
aula. Para Santaella (2013) esse comportamento da crianga se manifesta devido a expanséo
da conectividade a partir de dispositivos moveis, tal que “os dispositivos moveis, cuja
velocidade de absorcao e domesticacdo vem se dando em progressdo geométrica espantosa”
(p. 26).

Para os professores 3 e 5, a aprendizagem significativa se relaciona a partir da
interacdo entre contetdo e aluno. Segundo Piaget (1978), essa interacao € a maneira como a
crianca constroi sua inteligéncia, que é influenciada pela interacdo entre a crianca € o
mundo que a cerca. Nessa mesma direcdo Moran (2017) acredita que € devido a
transformacéo da sociedade que a aprendizagem é transformada e, por essa razdo a crianga
ao vivenciar uma realidade imersa em contetidos digitais aprende de novas maneiras e de
forma continua.

Para Ausubel (2000, p. 8) “A aprendizagem significativa constitui apenas a primeira
fase de um processo de assimilacdo mais vasto e inclusivo, que também consiste na propria
fase sequencial natural e inevitavel da retengio ¢ do esquecimento”.

Para os professores 6 e 7, a transformacdo no ensino-aprendizagem se deve ao
constante desenvolvimento das criangas, tal que descreveram a aprendizagem significativa
como a que ocorre quando o professor oportuniza momentos de experiéncia de
aprendizagem que privilegiam a aquisicdo de novos saberes, possibilitando a utilizacdo de
variados tipos de ferramentas e brincadeiras no espaco escolar.

O Quadro 13 sintetiza a fala dos professores no que se refere a insercdo das TDICs
nas praticas pedagogicas, e se na compreensao dos entrevistados esta pode contribuir para a
aprendizagem significativa das criangas.

Quadro 13 - A inser¢do das TDICs nas praticas pedagdgicas pode contribuir para a aprendizagem
significativa das criangas (Questéo 12)

VOCE CONSIDERA QUE A INNSERQAO DAS TDICs (TECNOLOGIAS DIGITAIS DA
INFORMACAO E COMUNICACAO) NAS PRATICAS PEDAGOGICAS PODE CONTRIBUIR
PARA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DAS CRIANCAS? DE QUE FORMA?

Prof. 1: [...] Tudo pode ser um meio de interacdo, o uso de jogos utilizando os computadores pode ser um
meio de diversdo, de acalma-los e de produgcdo — eles podem desenhar, escrever — e também a pré-
alfabetizacdo [...] ndo ensino alfabetizar, mas € um meio que pode ser ensinado. Isso, como se fosse uma
brincadeira, contudo, o professor deve pesquisar e utilizar programas que se adequem aos objetivos de
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VOCE CONSIDERA QUE A INSERGAO DAS TDICs (TECNOLOGIAS DIGITAIS DA
INFORMAGAO E COMUNICAGAO) NAS PRATICAS PEDAGOGICAS PODE CONTRIBUIR
PARA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DAS CRIANCAS? DE QUE FORMA?

aprendizagem.

Prof. 2: Pode sim, com toda a certeza é bastante vidvel, mas de forma correta, com uso adequado, ou seja, ndo
sendo constantemente.

Prof. 3: [...] A aprendizagem deles é muito répida, principalmente em fun¢éo da tecnologia. Eles aprendem de
uma forma mais eficaz. Quando estdo imersos no digital é porque interessa a eles, muitas vezes, mais do que
um livro, um papel. Entdo, a partir do momento em que vocé faz um desafio para o aluno, ele com certeza vai
aprendendo e querendo fazer sempre mais.

Prof. 4: Sim, muito, se a gente souber fazer uso adequado. Sdo muitas as possibilidades: coordenagdo motora,
percepcdo visual e auditiva.

Prof. 5: Sim, com certeza. O professor vai fornecendo a crianca, ensinando-a e deixando-a descobrir por si so,
claro que se faz necessario ir mostrando os passos e 0 caminho a ela.

Prof. 6: Sim, contribui para essa evolucdo constante ao qual elas estdo vivenciando e se ndo inserirmos a
tecnologia as criancas, a Escola perde espaco e fica estagnada, estatica, tradicional. Entdo a aprendizagem das
criangas juntamente com a tecnologia, vai conseguir integralizar. Afinal é na Escola que elas véo ter todas as
atividades e vao ter atividades tecnolédgicas também, elas vdo aprender dessa forma, e o ladico é a melhor
alternativa. Entdo, queiramos ou ndo, a tecnologia leva a ludicidade e diferentes formas de ensinar-aprender.
E possivel aplicarmos alguma coisa na folha como exemplo e depois disso a gente pode aplicar em algum
recurso pedagdgico, a crianga vai conseguir assimilar melhor. Entéo, eu acho que ela é importante sim.

Prof. 7: Contribui bastante para a aprendizagem das criancas. O diferencial vem da organizagdo e
planejamento, ou seja, como sera o encaminhamento, a mediacdo dessa interatividade junto as criancas. E
importante destacar que o planejamento deve ser flexivel, o que nos permite fazer algumas alteragbes nas
aulas, pois nem sempre 0s recursos estardo acessiveis, mas ndo devemos deixar de oportunizar esse espago
para a crianga, porque nds temos que garantir os direitos de aprendizagem delas.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Ao expor sua compreensdo sobre a insercdo das TDICs nas praticas pedagogicas, a
fala do primeiro entrevistado traz uma reflexdo do que pode ser feito por ele e ainda nédo foi
realizado para oportunizar uma aprendizagem significativa em sua area. Tal reflexdo vai ao
encontro do exposto por Lévy (1999) quando diz que cabe aos professores considerar o
papel formador das TDICs, tal que a influéncia tecnoldgica no ensino tem provocado
mudancas relevantes na vida das pessoas.

Ao refletir sobre a contribuicdo das TDICs para a préatica pedagodgica, grande parte
dos entrevistados ressaltou a importdncia da mesma para a pratica pedagdgica. Como
consideraces relevantes de cada fala, observou-se que para o Professor 2, a TDIC deve ser
aplicada de forma correta, porém ndo houve mencdo sobre o que o entrevistado considera
como correto, mas na percepcao do professor o seu uso deve ser restrito.

Para compreender dos efeitos do uso indiscriminado da tecnologia, que ndo deixa de
ser uma preocupacao coerente, destaca-se o alerta de Santaella (2013, p. 27) ao mencionar a
importancia do equilibrio no uso das TDICs, visto sua instabilidade afirma que “[...] o
equilibrio entre a difusdo indiscriminada da informacao e a construcao individualizada do

conhecimento € muito instavel”.
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Na fala do Professor 3, a TDIC contribui para uma aprendizagem mais eficaz,
supondo que a mesma pode ser mais interessante aos alunos do que a utilizagcdo de um livro
ou papel. Nesse sentido, é importante relembrar o preconizado por Lévy (1999), de que as
tecnologias ndo devem ser utilizadas sem uma funcdo prévia, devendo acompanhar de
forma consciente a mudanca mental e cultural que o sistema educacional possui.

Para os professores 4 e 5, ha uma amplitude de habilidades que podem ser
desenvolvidas, desde as motoras até as cognitivas. Além disso, retomou-se a compreensao
de que a crianca é que necessita descobrir, por isso mesma — através da mediacdo do
professor — o contetudo difundido. Portanto, ao retomar a importancia da mediacdo do
professor no uso das TDICs nas praticas pedagogicas, Santaella (2008, p. 98), destaca que
“Cada vez mais, 0s recursos tecnoldgicos se hibridizam, transformando as midias locativas
em um campo multiplo, disponivel em muitas versdes, dependendo do modo como séo
operadas e dos usos que lhes sdo agregados”.

Assim, o valor atribuido aos recursos tecnolégicos influéncia no espago que o ludico
ocupa no contexto de ensino e aprendizagem. Por essa razao, tanto as falas dos professores
6 e 7 estdo de acordo ao explicitado por Piaget (1971) e Goulart (2008) que afirmam que o
processo de assimilacdo se relaciona as informacgdes que a crianca possui. Dessa forma, ao
citarem a importancia do planejamento e da inser¢do das TDIC em sala de aula trabalham
as questdes de assimilacdo da crianca que tanto influenciam em sua aprendizagem.

No Quadro 14 sdo descritas as falas dos professores acerca do planejamento anual
de atividades relacionadas com a insercdo das midias e/ou Cultura Digital em suas

atividades.

Quadro 14 - No planejamento anual existe algum projeto que possa ser trabalhado com a inser¢do
das midias e/ou Cultura Digital (Questao 13)

NO PLANEJAMENTO ANUAL EXISTE ALGUM PROJETO QUE POSSA SER TRABALHADO
COM A INSERCAO DAS MIDIAS E/OU CULTURA DIGITAL?

Prof. 1: Eu trabalho muito com o desenvolvimento motor. Na parte da midia pode ser usado, por exemplo, 0
Nintendo Wi, que ndo é do meio, é um videogame que mostra a imagem e as criangas precisam fazer o
movimento, para entdo 0 movimento sair na tela do videogame. Entéo através do meio digital, eles executam
0 movimento motor.

Prof. 2: Nao. Eu ja utilizei alguns videos, algumas “coisas” em algumas das minhas aulas. Projeto realmente
em si ndo ha!

Prof. 3: Essa pergunta eu ndo saberia te responder.

Prof. 4: Eu acho que ja é feito nos CEIMs. Nas escolas acho que ja tem. Tem desenho que da para ser
explorado via computador.

Prof. 5: N&o, no momento ndo [...] O professor deve incluir no seu planejamento, que é o que nds estamos
tentando fazer agora, fazer com que todos os professores adaptem-se ao uso da tecnologia e que facam uso da
mesmo no dia a dia em sala de aula.

Prof. 6: Um planejamento especifico para isso eu ndo tenho. [...] 0 que eu tenho é referente a algum projeto,
para inserir essa cultura. No projeto que eu estou trabalhando eu insiro algum recurso pedagogico digital
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NO PLANEJAMENTO ANUAL EXISTE ALGUM PROJETO QUE POSSA SER TRABALHADO
COM A INSERCAO DAS MIDIAS E/OU CULTURA DIGITAL?

(midias digitais), mas, o planejamento anual, referente ao projeto em si, ndo tem.

Prof. 7: Os professores devem fazer o planejamento quinzenal. Ha uma agenda do CEIM e nesta ha a
possibilidade de alguns eventos, algumas “coisas” que vao sendo pensadas no decorrer do ano. Agora, como a
educacgdo conectada é nova na Escola, nds estamos pensando em construir algum projeto de como trabalhar
essa educacdo conectada e a Cultura Digital no nosso espaco, entdo é um pensamento que enquanto nds
estivermos na gestdo, nos queremos fazer com esses profissionais. E preciso que eles saibam o que podemos
fazer e qual a contribui¢do ao bercéario, maternal e pré-escolar. S6 que nos temos que “sentar” com o grupo
para pensarmos juntos, porque sabemos que 0 projeto ndo pode ser gerido pela gestdo ou por equipe
administrativa, mas sim construido coletivamente.

O envolvimento com a familia também importante. E bem importante este envolvimento, porque os pais [...],
nos percebemos que eles deixam tudo muito livre. Observamos que SA0 poucos os pais que “‘sentam” para
brincarem com seus filhos. N6s visualizamos as a¢Ges da familia para com seus filhos pelo que eles tém
demonstrado a nds. Na Escola nds ensinamos de um jeito e chega em casa a familia ensina de outro, entéo,
procuramos atuar com os combinados e as criancas tem cumprido. Antes de estudarem educagdo ambiental
qualquer papelzinho era jogado em qualquer local, agora nédo, eles descartam na lixeira e ajudam monitorar os
demais colegas e até mesmo 0s seus pais, tudo isso porque aprenderam na Escola. Portanto o que ensinamos é
levado para a vida.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Através dos relatos, na questdo de planejamento, em todas as falas foi declarado que
ndo ha a incluséo de projetos especificos voltados ao uso de recursos digitais como recurso
pedagogico. Entretanto, no decorrer das falas surgiram intencdes e a reflexdo de potenciais
atividades que podem ser inseridas, como indica a fala do primeiro entrevistado, por
exemplo, ao citar o uso de jogos para o desenvolvimento motor das criancas. Além disso,
foi apontado pelo professor 4 que € possivel trabalhar com desenhos utilizando o
computador.

Segundo Santaella (2012) ¢é preciso pensar nas tecnologias como ferramentas que
enriquecem o aprendizado. Portanto, é necessario o envolvimento docente nesse processo
de planejamento para a efetividade da Cultura Digital em sala de aula.

Visando compreender se ha o incentivo da Secretaria de Educacdo Municipal na
promocdo e oferta da capacitacdo voltada a Cultura Digital, sdo ilustradas as falas dos

professores no Quadro 15.

Quadro 15 - A secretaria da educagdo oferece capacitacao voltada a Cultura Digital (Questdo 14)

A SECRETARIA DE EDUCACAO OFERECE CAPAQITAQAO VOLTADA A CULTURA DIGITAL
(FORMAS DE USAR AS TECNOLOGIAS E MIDIAS DIGITAIS EM SALA DE AULA)?
JUSTIFIQUE.

Prof. 1: Na minha formacéo ndo. Na educagdo fisica, ndo. Eu posso falar por mim. [...]. Na minha area néo.

Prof. 2: N&o que eu saiba.

Prof. 3: A SMEL oferece, porém, na minha &rea este assunto ainda ndo foi abordado. Mas ela oferece em
algumas areas, pois alguns professores estdo nessas formagoes.

Prof.4: Eu ndo sei, mas acho que nunca foi ofertado.

Prof. 5: Ha tempos atrds quando nds recebemos os netbooks nas escolas foi oferecido. E agora, nesse
momento ainda ndo. Como a educagdo conectada foi implantada ha pouco tempo (dois meses atras aqui no
CEIM) [...] e ainda nao foi implantado em todas as escolas, estamos aguardando a capacitagdo apds o término
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A SECRETARIA DE EDUCAGAO OFERECE CAPACITAGAO VOLTADA A CULTURA DIGITAL
(FORMAS DE USAR AS TECNOLOGIAS E MIDIAS DIGITAIS EM SALA DE AULA)?
JUSTIFIQUE.

da implantagéo.

Prof. 6: Eu nao participei de nenhuma, entéo, eu ndo posso afirmar que a secretaria oferece. Como esta sendo
inserido esse ano, de repente pode ser que seja oferecido em algum momento préximo. Como eu atuo no pré-
escolar ja participei do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC e no PNAIC tem varios
desenvolvimentos pedagogicos que podem ser usados em sala de aula, mas referente a Cultura Digital eu ndo
participei de nenhuma capacitacao.

Prof. 7: Na formacéo continuada da educagdo infantil ndo ha capacitacdes voltadas para as tecnologias
digitais, foi no congresso, em um dos grupos de trabalho do mestrado em Educagdo da UNIPLAC, que nos
possibilitaram essa capacitacdo - a tematica nos chamou a atencéo e fomos fazer. A capacitacdo oferecida no
GT que participamos trouxe ideias a serem agregadas, desafios e nés levamos o pedido de capacitagGes
relacionadas para a coordenadora da educacgdo infantil SMEL a ser oferecido em todos os CEIMSs, porque o
conhecimento ndo pode ser restrito a um determinado CEIM, de uma determinada equipe, mas sim para todas.
Eu vejo que ainda tem muito que se trabalhar e observo que o professor vai ter que buscar mais, se for esperar
uma formacao especifica pode demorar muito tempo, pode ser que venha rapido ou pode demorar. Eu acho
que o professor vai ter que sair da zona de conforto e saber como utilizar os recursos e ir em busca, foi 0 que
aconteceu comigo quando eu fiz pedagogia. Eu ndo tinha essa familiaridade com a tecnologia, com
computador, mas fui aprendendo gradativamente e hoje eu tenho essa familiaridade, entdo eu ndo tenho tantas
dificuldades, mas tem ‘coisas” que eu ndo sei ainda, a gente sempre tem que buscar o conhecimento, sempre
aprender ferramentas novas e como utiliza-las. Esses sdo saberes para a vida toda, mas vai depender até que
ponto eu quero chegar.

O conhecimento quanto mais buscamos, mais aprendemos, pois ndo podemos fazer as “coisas” sempre do
mesmo jeito, na “mesmice”. Até que ponto plantar o feijdo, dentro de um copinho de pléstico com algodao e
fazer sempre do mesmo modo contribui aos alunos? Nao tem outras possibilidades para fazermos diferente?
Ldgico, existem vérias possibilidades. Quando eu comecei na area da educagéo ndo tinhamos a tecnologia a
disposicdo, ndo tinhamos aonde pesquisar, entdo buscavamos possibilidades por meio do nosso conhecimento
e agora que temos essa gama de fontes de informacGes e de saberes, podemos compartilhar com as criancas,
podemos fazer algo diferente e inovarmos para fazermos a diferenca no espago escolar.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Segundo os professores 3 e 5 h& oferta de capacitacdo disponibilizada pela
Secretaria de Educacdo Municipal, porém, nem todas as areas sdo contempladas, vide a fala
do professor 1 que cita que na sua area ndo ha capacitacdes voltadas para a Cultura Digital.

Os entrevistados 1, 2 e 6 alegaram desconhecimento de potenciais ofertas de
capacitacdo voltadas a Cultura Digital. Entretanto, ao longo da fala do professor 7,
percebeu-se que a formacdo continuada voltada a Educacdo Infantil é incipiente e que a
aproximacdo dos professores com o tema se deu via oportunidade de participacdo do
Congresso Municipal de Educacdo, promovido anualmente pela Secretaria Municipal de
Educacdo de Lages - SMEL. E nesse congresso que 0s professores tém a possibilidade de
participarem dos Grupos de Trabalhos (GTs), relacionados as varias tematicas, incluindo
Tecnologias Digitais na Educacéo.

Ao longo da fala do professor 7 foi 0 quanto a auséncia de conhecimentos por parte
do docente influencia no ensino do aluno, evidenciando uma lacuna que deve ser
preenchida. Os autores como Belloni (2008) e Almeida e Silva (2011) alertam a

importancia da qualificacdo dos professores atraves de formacGes que 0s capacitem para o
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uso das tecnologias no contexto pedagdgico, como uma pratica que além de auxiliar
valoriza o processo de formagédo do aluno.

A auséncia de capacitacdo dos docentes para 0 uso de tecnologias e midias digitais,
por parte da SMEL se distancia do preconizado pela BNCC, uma vez que a competéncia
geral numero cinco que se refere a Cultura Digital traz trés dimensdes, a saber: (a)
computacdo e programacéo; (b) pensamento computacional e; (c) cultura e mundo digital.
(BNCC, 2017) ndo inclusos nas capacitacbes da SMEL. Essas dimensfes necessitam ser
repensadas e inseridas no curriculo da Educacao Infantil, pois do contrério, a escola pode
ndo oportunizar as criangas a imersao na Cultura Digital. Além disso, as capacitacdes sdo
importantes para a pratica pedagdgica, pois sem a qualificagdo adequada haverd um

distanciamento cada vez maior entre a cultura da sociedade contemporanea e a escola.

6.4.3 Sintese dos Indicadores das dimensdes Cultura Digital e Aprendizagem Significativa

Apds analisar os dados das entrevistas, retomamos ao quadro de categorias de
analise (Quadro 1) para quantificar a prevaléncia dos indicadores provenientes das
dimensfes Cultura Digital e Aprendizagem Significativa. Para esta analise observamos o
quantitativo de respostas das questdes relacionadas aos indicadores, conforme exibido no
Quadro 16.

Referente aos indicadores da categoria Cultura Digital, os percentuais demonstram
que as TDIC estdo sendo inseridas no CEIM e, por consequéncia, os professores tém
adotado os recursos digitais na pratica pedagdgica. Observou-se que embora a Educacdo
Conectada tenha sido implantada na instituicdo, os ambientes para fomentar a Cultura
Digital ainda precisam ser criados e/ou otimizados. Mas, o mais preocupante é auséncia de
capacitacdes docentes para encorajar e ajudar os professores intensificar suas praticas
pedagogicas com a insercdo de TDICs.

Existe uma expectativa do CEIM que apds a implantacdo da Educacdo Conectada
em todas as escolas da Rede Publica Municipal de Ensino de Lages, a SMEL dé inicio nas
capacitacOes, pois de acordo com a gestdo da referida escola, os professores estdo em fase
de adaptacdo quanto ao uso das TDICs, aspectos que merecem atencdo, pois de acordo
Schlemmer (2006, p. 40),

A formacgdo docente precisa ser repensada, € novas estratégias precisam ser
previstas, em funcdo de novas formas de pensamento, de expressdo e relacéo
entre sujeitos e grupos que estdo emergindo dentro de recentes paradigmas das
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ciéncias na cultura tecnolégica. Mais do que nos adaptarmos as TDs, é necessario
que sejamos protagonizadores, autores dessa realidade.

Referente aos indicadores da categoria Aprendizagem Significativa, 0s
conhecimentos prévios dos alunos sdo considerados no fazer pedagdgico dos professores,
assim como as brincadeiras, socializacdes e interacdes acontecem e sdo trabalhadas no
CEIM em varios momentos da formacdo, sendo a educagdo associada ao contexto das

criangas. Essas constatacdes, também, foram observadas no PPP da instituic&o.



Quadro 16 - Indicadores observados na fala dos professores
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Questdes e
Categoria Conceito Dimensdes Indicadores respostas Percentuais
observadas
Incorporacéo de
[...] é imprescindivel “ngT;\;ZSnS e Incorporagdo | {Q4=7; Q5= 77,14%
que eduque para usos | .\ oo e das novas 7,Q6=7; Q7=
mais demogratlcos funcionamento TDICs 4; Q8= 4}
das tecnologias e para
uma participacao x
mais consciente na Edﬂgﬁg%%izara Préticas {Q10=4; 78,57%
Cultu_r? D'g'tatl' Ao | | democraticos pedagogicas Q12=7}
aproveitar o potencia . com uso da
de comunicagio do das tecnologias TDIC
Cultura Digital UnIverso d'g'ta!’ a
escola pode instituir Participagio
novos modos de consciente da | Ambientespara | {Q7 =4} 57,14%
prormover a Cultura Digital trabalhar a
ap_rendlzzzlgem, a Cultura Digital
interacdo e 0
compartilhamento de
significados entre Instituicdo de Capacitagéo {Q13=0; 0%
professores e novos modos de docente Q14=0}
estudantes. (BRASIL, promover a
2017) aprendizagem
Valorizagéo dos )
A teoria de conhecimentos | Conhecimentos | {Q6=7; Q11= 90,47%
aprendizagem de prévios dos previos dos 5 Q12=7}
Ausubel sugere que alunos alunos
0s conhecimentos ) )
prévios dos alunos Descobrir e Brincadeiras, {Q6=7; Q9= 92,85%
sejam reconhecidos, redescobrir Socializacdo e 7; Qll=5;
para que possam outros Interacédo Q12=7}
Aprendizagem desenvolver conhecimentos
Significativa estruturas cognitivas, .
visando descobrir | Aprendizagem Educacao 1Q6=7; Q9= 92,85%
outros eficaz e associada ao 7; Q11=15;
conhecimentos, prazerosa contexto Q12=7}
caracterizando assim
uma aprendizagem Diversificacdo
eficaz e prazerosa de métodos de
(AUSUBEL, 1982). ensino
aprendizagem

Fonte: elaborado pela autora (2020).

6.4.4 Sintese das dimensdes do Desenvolvimento Integral abstraidos das Entrevistas

O conceito de desenvolvimento integral é referendado em varios documentos legais,

tais como LDB, no Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI), nas

Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Bésica (DCNEBs) e na BNCC. Nesta
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dissertagdo adotamos a definicdo de educacédo integral prevista na LDB (BRASIL, 1996)

que aponta que,

A educacdo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem com finalidade o
desenvolvimento integral da crianca até os seis anos de idade, em seus aspectos
fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e da
comunidade.

Com base nessa definicdo fizemos a analise dos termos que emergiram na fala dos

professores, conforme observado no Quadro 17.

Quadro 17 - Dimens0es versus conceitos do desenvolvimento integral

DIMENSOES CONCEITOS OBSERVADOS
Fisico Motricidade, coordenacéo motora, percepgdo visual, percepcao auditiva,
Psicoldgico Consciéncia, limites, adaptacéo, atencéo, acalmar, cuidado

Conhecimento, musica, jogos, quebra-cabeca, historias, dobraduras, pinturas, obras de arte,

Intelectual L
significado
. Interacdo, Educacdo Ambiental, organizacdo, muasica, jogos, quebra-cabeca, histérias,
Social . . o
brincadeiras, fantoches, mostra cultural, coletividade
ACAO CONCEITOS OBSERVADOS
Famll_la € Pais, brincadeiras, limites, consciéncia, exemplos, cuidado, mostra cultural,
comunidade

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Percebe-se que o desenvolvimento integral previsto na LDB, esta sendo trabalhado
de forma que os direitos de aprendizagem das criancas sejam preservados, pois na fala dos
professores foram extraidos diversos conceitos elencados nas dimensbes (Fisico,
Psicologico, Intelectual, Social, Familia e Comunidade).

Com base nos conceitos extraidos dos relatos, observa-se que os professores
incentivam e criam alternativas para potencializar o desenvolvimento integral, dialogando

com o proposto na BNCC, pois oportunizam

[...] as condicdes para que as criancas aprendam em situagfes nas quais possam
desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a vivenciar desafios
e a sentirem-se provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir significados
sobre si, 0s outros e 0 mundo social e natural (BRASIL, 2017, p. 35).

Os professores demonstram que estdo preocupados com a formacgao integral das

criangas e esta preocupacéo se faz presente na pratica pedagdgica, portanto, oportunizando




109

“por meio do ato de: educar, cuidar e brincar, um trabalho de qualidade, prazeroso, com
aprendizagens diversificadas e significativas nas situacoes de interacdes e refletindo o fazer

pedagogico, possibilitando o desenvolvimento integral das criancas” (CEIM, 2019, p. 21).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com as contribuicdes de Piaget (1978), os jogos e brincadeiras auxiliam
para que a crianca se desenvolva. Conforme minha experiéncia como professora no
municipio de Lages, foi possivel observar que a Cultura Digital em sala de aula, além de ser
uma ferramenta para o0 ensino e aprendizagem, pode servir, também, para que enquanto
profissionais, os educadores possam se aproximar dos educandos, trazendo-os a uma
posicao ativa, sem que a crianca seja um mero receber de conteddos.

Sendo assim, reforga-se o papel da escola de ser o espago para que 0s jogos e 0S
recursos digitais possam ser usados como uma nova maneira de aprender e ensinar, uma
vez que a crianca que esta inserida na Cultura Digital, ja& é familiarizada com as
ferramentas. Contudo, ha criancas que ndo possuem acesso as TDIC, sendo necessario,
portanto, que na escola tais praticas sejam apresentadas e estimuladas.

O objetivo geral desta pesquisa visou identificar as praticas pedagodgicas de
professores que atuam no Centro de Educacdo Infantil para compreender como a Cultura
Digital é abordada pelos professores, para isso foram realizadas entrevistas com sete
professores e feito anélise documental do PPP do CEIM. Na fala dos professores, A Cultura
Digital se materializa em atividades diversas com a insercdo de videos, dobraduras,
pinturas, histdrias, fantoches, obra de arte, cantigas, jogos e recursos digitais voltados para
0 projeto permanente de educacao ambiental.

Quanto ao objetivo especifico 1 - analisar o cenario das pesquisas sobre a insercédo
da Cultura Digital na educacdo infantil — a analise do cenario das pesquisas sobre a insercao
da Cultura Digital na educacdo infantil permitiu que o percurso tedrico fosse construido e
analisado.

Os direitos da crianca puderam ser revisitados, uma vez que o percurso historico da
Educacdo Infantil permitiu com que identificAssemos as transformacdes ao longo dos anos,
0s marcos legais e a importancia das discussdes de um desenvolvimento integral no ambito
da Educacdo Infantil. A reflexdo deste tema permitiu que o papel da educacdo e da escola
ganhassem maior protagonismo.

A abordagem piagetiana foi abordada, visto que cada crianga passa por um estagio
de aquisicdo de conhecimento conforme sua faixa-etaria e que é através do seu
desenvolvimento cognitivo que ha o entendimento das atividades ludicas. Portanto, ao

dialogarmos sobre a teoria de Piaget e seus desdobramentos, foi possivel identificar as
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possibilidades de ensino e aprendizagem, das oportunidades para o desenvolvimento
integral da crianca visando uma aprendizagem significativa.

Na parte da busca sistematica ao mapearmos as producdes recentes e dialogarmos
entre diferentes autores com temas relacionados a educacdo infantil, percebeu-se que a
Cultura Digital, embora seja um tema atual, possui producdes incipientes, carecendo de
maiores investigagoes.

Para contemplar o segundo objetivo especifico — de identificar como a Cultura
Digital e os jogos digitais sdo utilizados na préatica pedagdgica de professores da pré-escola
—, investigou-se através das entrevistas se ha uso da internet para elaboragdo de aulas, tal
como pesquisas acerca de recursos pedagdgicos para subsidiar os contetdos abordados em
sala.

Notadamente, o uso da internet para viabilizar o planejamento das atividades
mencionadas pelos professores ja foi incorporado as préticas pedagogicas, visto que hd uma
variedade de recursos disponibilizados em sites eletronicos, redes sociais e plataformas de
aprendizagem. Contudo, quando os professores foram questionados acerca da existéncia de
espacos e/ou recursos digitais para que o incentivo a Cultura Digital fosse efetivado no
CEIM, embora a maior parte deles tenha afirmado que ndo ha laboratério de informatica,
foram apontados o uso de equipamentos, como 0s netbook, TV smart e radio — ficando
claro que a Cultura Digital ndo depende de um laboratdrio de Informética, pois a prépria
sala de aula se configura como um espaco para aprender e ensinar em tempos da Cultura
Digital.

Quanto ao Ultimo objetivo especifico, — que buscou evidenciar se 0s recursos
(digitais, humanos, ambientais e educacionais do CEIM) s&o adequados para trabalhar a
Cultura Digital, de forma a valorizar os direitos de aprendizagem da crian¢a —, verificou-se
gue embora o CEIM tenha uma limitagdo fisica na oferta de um espaco propicio para que a
Cultura Digital seja estimulada, percebe-se que os professores utilizam o0s recursos da
melhor maneira possivel visando incluir a crianca na Cultura Digital. Esse esforco foi
destacado pela fala dos entrevistados, posto que apresentaram desde aulas voltadas ao
ensino de arte até a educacdo ambiental.

Diante das respostas dos entrevistados, reconhece-se o desafio que os professores e
escolas enfrentam em integrar as TDICs aos conhecimentos transmitidos, visto que grande
parte apontou a inexisténcia de um projeto pedagdgico voltado a inclusdo das midias e da

Cultura Digital no planejamento pedagogico.
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Na analise documental do PPP observou-se que as brincadeiras e interagdes
constituem os eixos norteadores para que o desenvolvimento integral da crianca. Portanto,
ha a conformidade com os dispositivos legais. Para Piaget (2013) é na fase da infancia que
ha a transformacdo e o aprimoramento de habilidades e conhecimentos. Dessa forma, o
projeto pedagdgico é uma importante ferramenta para nortear a comunidade escolar na
busca dos objetivos de garantir a aprendizagem a partir das brincadeiras e interagdes.

Sendo assim, as competéncias apontadas pela BNCC podem ser potencializadas
pelo uso das TDICs, ainda que haja necessidade de que no contexto Catarinense a Cultura
Digital seja melhor trabalhada, discutida e que os professores tenham maior suporte e
capacitacio para o seu uso’. Reforca-se que, anualmente — através do Congresso Municipal
de Educacédo ofertado pela SMEL - ha a possibilidade de os professores participarem de
GTs em diversas areas do conhecimento, incluindo TDICs na Educacdo Infantil e
compreender as barreiras e limitacdes que os afastam dessa capacitacdo € uma sugestdo de
pesquisas futuras.

Dessa forma, como a Cultura Digital sera inserida nas praticas pedagdgicas dos
professores sem o aparato do municipio? Nessa dissertacdo, defendeu-se que o uso das
TDICs valoriza os direitos de aprendizagem da crian¢a e foram expostos no decorrer do
referencial tedrico as diferentes perspectivas da insercdo da Cultura Digital na educacdo
infantil. Parte-se do pressuposto que a Cultura Digital para ser plenamente trabalhada,
necessita ser compreendida.

A partir do didlogo com professores entrevistados foi identificado que a insercédo
das TDICs pode contribuir na aprendizagem significativa das criangas, posto que favorece a
interacdo entre criancas, professores e escola. Além disso, pode despertar o interesse do
aluno em temas que habitualmente ndo fazem parte de sua rotina, favorecendo também para
gue a coordenacdo motora, visual e auditiva sejam estimuladas.

No decorrer do levantamento tedrico esses pontos abordados pelos professores
também foram identificados pelas pesquisas de Goulart (2008), Gomes (2009), Cardoso
(2015), Pereira et al., (2016), Piaia (2016) e outros. Porém, foi observado que a maioria das
producdes afirmaram que a Cultura Digital j& estd inserida em grande parte das escolas,
mas no ambito do CEIM, a partir das entrevistas realizadas percebeu-se um outro cenario.

E oportuno destacar que a disponibilizacdo de equipamentos nas escolas contribui

para que seu uso possa ser efetivado. Entretanto, sé a oferta de equipamentos ou a

> Vide as respostas dos professores entrevistados que afirmaram em sua maioria que a Secretaria de Educacgéo
ndo oferta capacitacdo voltada a Cultura Digital.
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disponibilizagdo da internet ndo é suficiente para garantir que no contexto escolar a Cultura
Digital esta inserida. Por essa razdo, reforca-se que para que as TDICs sejam incorporadas é
necessaria uma formacéo continuada dos professores para que se sintam aptos em aprender
e ensinar em tempos da Cultura Digital.

Uma das limitacOes dessa pesquisa € que as criangas ndo foram ouvidas; embora, as
intengdes iniciais contemplassem a investigacdo envolvendo tanto as criangas quanto seus
pais e responsaveis. Como sugestdes de investigacdes futuras e intencdes da presente
pesquisadora, reforca-se a necessidade de olharmos e ouvirmos o que as criangas tém a
dizer acerca da utilizacdo das TDICs em sala de aula e, também, no seu cotidiano, pois a
partir dessa escuta ativa, a formacdo dos professores estard voltada as habilidades e
competéncias que estas ja possuem.

Além disso, a partir do contato com as criancgas serad possivel por meio dos relatos e
observagdes compreender a importancia que a tecnologia atualmente possui na vida desses
sujeitos, para que seja possivel favorecer a valorizacdo da educacdo infantil a partir de
abordagens e métodos de ensino que contemplem de fato seus anseios.

Compreende-se, portanto, que além da formacdo dos professores, da preocupacdo
do municipio em disponibilizar equipamentos que favorecam o uso de recursos digitais nas
préticas pedagogicas, é preciso o (re)conhecimento do que as criangas tém a dizer acerca da
Cultura Digital em suas vidas, para que dessa forma seja possivel compreender a visao de
mundo que a crianca possui, da importancia da educacdo e da aprendizagem nesse
processo, e de que maneira inovadora e criativa 0s conteudos poderdo ser trabalhados em
sala de aula frente a velocidade da informagéo.

No decorrer dessa pesquisa foi possivel identificar um avanco nos documentos
legais que embasam a Educacdo Infantil, principalmente as DCNEI e a BNCC, uma vez
que a Base dé& validade para que as interacfes e brincadeiras ja preconizadas pelas DCNEI
componham a estrutura curricular, dando maiores subsidios para que o aprendizado da
crianca seja efetivado.

Levando em consideracdo a perspectiva de Higuchi e Matos (2012), de que a
aprendizagem acontece através de diferentes fatores integrados com o meio e de que
aprender ndo esta restrito apenas ao ambiente escolar, mas envolve outros ambientes e
ocorre a todo o momento. Esta pesquisa evidenciou tanto atraves do referencial teorico
quanto a partir das entrevistas realizadas com os professores do CEIM a importancia que as
acOes de ensino criadas e desenvolvidas pelos profissionais da Educacdo Infantil possuem

para o desenvolvimento integral da crianga.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA

Qual a sua faixa etaria de idade:
) Até 25 anos () Até25a35anos () Até35a45anos
)Até45a60anos () Acimade 60 anos

Qual o dltimo curso que vocé concluiu:
) Doutorado () Mestrado () Especializacdo () Licenciatura
) Outro

Ha quanto tempo vocé atua como professor/a:
)1 ano ou menos (  )maisdel a3anos ( )mais de 3a5 anos

)maisde 5a 10 anos () mais de 10 anos

Vocé tem o habito de usar a Internet para preparar suas aulas e realizar pesquisas?

Sim/Néo? Com que frequéncia?

Que recursos pedagogicos vocé pesquisa na Internet que podem ser usados nas suas

aulas?

Em sua opinido, a Cultura Digital (uso de jogos, softwares educacionais para desenhar,
colorir, letramento, entre outros) pode contribuir para o desenvolvimento integral das

criangas? Justifique a sua resposta.

Na escola existem espacos (laboratorio de informatica) e/ou recursos digitais
(computadores, tablet, Internet) que podem ser usados junto com as criangas para
incentivar a Cultura Digital?

Vocé ja usou o laboratério de informéatica com as criangas? Caso sim, com que

frequéncia e quais foram os temas das aulas?

Vocé considera que o0s recursos digitais (Internet, laboratérios de informatica, softwares

educacionais) disponiveis na escola permitem que o trabalho seja realizado valorizando



10.

11.

12.

13.

14.
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as interacOes e as brincadeiras (considerados essenciais na educacgéo infantil)? Justifique

a sua resposta.

De que forma os jogos digitais (ou outro recurso pedagodgico digital) podem ser
inseridos nas suas praticas pedagogicas? Justifique a sua resposta, considerando o seu
conhecimento sobre informatica, os recursos digitais disponiveis no ambiente escolar e

o0 desenvolvimento integral da crianga.

Como ocorre a "aprendizagem significativa" no seu fazer pedagogico?

Vocé considera que a inser¢cdo das TDICs (Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagdo) nas praticas pedagégicas pode contribuir para aprendizagem
significativa das criancas? De que forma?

No planejamento anual existe algum projeto que possa ser trabalhado com a insercéo

das midias e/ou Cultura Digital?

A Secretaria de Educacdo oferece capacitacdo voltada a Cultura Digital (formas de usar

as tecnologias)?



APENDICE B-OFICINA CEIM

JOGOS DIGITAIS
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Classificar

objetos,

Habilidades BNCC - Objetivos de Aprendizagem e
Desenvolvimento
[EI02ETO04] - Identificar relacOes espaciais (dentro e fora,
em cima, embaixo, acima, abaixo, entre e do lado) e
temporais (antes, durante e depois).
[EIO2ETO5] -

considerando

determinado atributo (tamanho, peso, cor, forma etc.).
[EIO3ETO05] - Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhangas e diferencas.
[EIO3ETO7] - Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o
depois e 0 entre em uma sequéncia.
[EIOSETO01] - Estabelecer relagbes de comparacdo entre objetos, observando suas

Competéncias Gerais BNCC
[ CGO02 ] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes

(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes &reas.

[ CGO08 ] - Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua salde fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as dos outros,
com autocritica e capacidade para lidar com elas.

ALFABETO

Alfabeto completo
e ilustrado de A-
Z, as criangas
podem aprender a

SILABAS

Ensina as  silabas
simples, com palavra
ilustrada com aplicagdo
da cada silaba.

NUMEROS

As criangas
também  podem
aprender a falar e
escrever os

SOMAR E | LINGUA DE SINAIS
SUBTRAIR Contém todo 0
Adigdo e subtracdo | alfabeto em libras.
de um jeito simples | As  atividades da

e facil de aprender.

lingua de sinais sdo:

falar e escrever | As  atividades das | numeros de 0-100 | As atividades dos | - Jogo da memdria.
cada letra. silabas sdo: e até a contar nos | nimeros sio: - "Vamos descobrir a
As atividades do | - Formar silabas. dedos de 0-10. - Somar. letra".
alfabeto sdo: - "Clique na silaba | As atividades dos | - Subtrair. - "Vamos descobrir o
- "Vamos | que falta para | nimeros sio: - Tentar descobrir o | sinal".
completar a | completar a palavra". "Vamos | resultado contando
sequéncia. - "Clique na silaba | completar com domind.
Arraste as letras | correta". a sequéncia.
para os lugares | - "Tente ler as silabase | Arraste os
certos". clique na imagem numeros para os
- "Clique na letra | correta”. lugares certos".
correta”. - "Clique na letra
- "Vamos correta”.
encontrar a - "Vamos ver se
primeira letra". vocé
aprendeu a
contar".
VOGAIS E | .FORMAS ANIMAIS CORES INSTRUMENTOS
CONSOANTES GEOMETRICAS A criancas podem | Sdo 12 cores, as | MUSICAIS
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Apresenta para as
criangas o grupo
das vogais e
o grupo das
consoantes,
com atividades
para treinar onde
usar cada letra. As
atividades
das vogais e
consoantes sao:
- "Clique na vogal
para completar a
palavra".
"Clique
consoante para
completar a
palavra".

na

Ensina como se fala e
desenha as
4  principais formas
geométricas (quadrado,

circulo, retangulo
e tridngulo) dando
exemplos de

objetos que tém estas
formas.

As  atividades
formas
geométricas sdo:

- Jogo da memoria.
- "Clique na forma
correta”.

- "Que forma tem esse
objeto?".

das

aprender o nome
dos animais e som
que eles fazem.
Sdo 52 animais
com imagem real
de cada um.

As atividades dos
animais sdo:

- Jogo da memoria.
-"Descubra qual é
0 animal”.

- [lustragdo para
colorir.

mais populares,
com 2 exemplos de
cada uma (o que
pode ajudar a
crianga a
diferenciar uma das
outras).
As atividades
cores sao:
"Clique na
correta”.
- "De que cor é esse
[exemplo]?".
- Tela em branco
para desenhar,
falando o nome de
cada cor que
escolher.

das

cor

Sdao 30 instrumentos
musicais. Ensinamos o
nome de cada
instrumentos, com
imagem real e o som
que cadaum faz (2
exemplos para cada
instrumento).

As atividades dos
instrumentos musicais
sao:

- Jogo da memoria

- "Que instrumento faz
esse som?"

- [lustragdo para
colorir.

2 - JOGOS DE APRENDIZAGEM JOGOS EDUCATIVOS DE CRIANCAS

Habilidades BNCC — Objetivos de Aprendizagens e
Desenvolvimento

[ EIO3ETO5 ] - Classificar objetos e figuras de acordo
com suas semelhangas e diferencas.

[ EIO3ETO1] - Estabelecer relagdes de comparacédo
entre objetos, observando suas propriedades.

[ EI02TS03 ] - Utilizar diferentes fontes sonoras
disponiveis no ambiente em brincadeiras cantadas, cangdes, musicas e melodias.

[ EIO3ETO7 ] - Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o
depois e 0 entre em uma sequéncia.

[ EIO2ETO4 ] - Identificar relacdes espaciais (dentro e fora, em cima, embaixo, acima,
abaixo, entre e do lado) e temporais (antes, durante e depois).

Competéncias Gerais BNCC

[ CGO05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Jogos de criangas consiste em 15 jogos educativos para criangas. Jogos para bebés trata de
varios tépicos como: figuras geométricas, cores, unidades como

partes de um todo, l6gica, tamanhos, etc. Jogo educativo tem possibilidades ilimitadas para
manter a sua crianga ocupada com jogos muito Uteis e envolventes!

“Jogos de aprendizagem Jogos educativos de criangas" incluidos:

Espalhadas (Quebra cabeca para as criancas - desenvolver o pensamento criativo e a
imaginacéo;

TJANGULOS, PARTES E INTEIROS - asse e corte pizzas e alimente personagens;
PIQUE-ESCONDE - Encontre os levados e conte-os (Jogos de criangas ensina a contar de 1
a 5, desenvolve a atencdo e as coordenagfes motoras);[1[1 FORMAS - (introducdo as
figuras geométricas) [| TAMANHOS - organize as comidas por tamanho e carregue-as em
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um helicoptero (Familiarizagio com os diferentes tamanhos.); 1] LOGICA - encontre um
padréo e organize as comidas engracadas corretamente no trailer deste trator (familiariza
com o conceito de consisténcia e continuidade); - ORGANIZACAO - organize todas as
comidas em caminhonetes diferentes | COMBINAR - Encontre todos os pares
correspondentes (Jogo de légica que familiariza com o conceito de consisténcia e
continuidade) [11) UNIDADES E PARTES - corte as comidas seguindo as linhas e prepare
varias refeicdes; CORES - prepare biscoitos com varias formas e cores para criancas, use-
as para alimentar nossos personagens (Introduz as diferentes cores e desenvolve a atencao)
(][] CONTAR DE 1 A 5 - educacao infantil: alimente animais felizes com a quantidade

certa de comida (Contagem basica); CI1[1 COMPARACAO - use a balanca para pesar a

quantidade certa de comida (jogos para criancas de 4 anos que desenvolve a memoria e a
atengdo, contagem e aritmética para criangas); [] educacdo infantil: a l6gica, a atencéo, a
memoria e 0 pensamento

3- POUCO ADORAVEL DENTISTA

_ Habilidades BNCC - Objetivos de Aprendizagem e

——= Desenvolvimento

© [ EIO3ETO1] - Estabelecer relacdes de comparacdo entre objetos,
observando suas propriedades.
[EI03CGO04 ] - Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene,
alimentacéo, conforto e aparéncia.
[E102CG04] - Demonstrar progressiva independéncia no cuidado do
Seu corpo.
[ EI01CGO04] - Participar do cuidado do seu corpo e da promocdo do
seu bem-estar.
[ EFO1CIO3 ] - Discutir as razdes pelas quais os habitos de higiene
do corpo (lavar as méos antes de comer, escovar os dentes, limpar 0s
olhos, o nariz e as orelhas etc.) sdo necessarios para a manutencdo da saude.

Competéncias Gerais BNCC

[ CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios.

[ CGO01] - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre 0 mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Bem-vindo ao consultério do dentista, vocé tem a chance de ajudar seus pacientes, para
provar que vocé é um bom dentista! Ganhe experiéncia para se tornar o especialista dentista
e médico. O consultdrio do dentista esta abrindo! Os pacientes estdo fazendo fila do lado de
fora do consultorio do dentista para checar os problemas dos dentes e dos dentes do
paciente ... eles sofrem com problemas como dentes ruins, cavidades dentérias, calculo
dentario, mania do dentista ... torne-se 0 melhor médico louco e o melhor dentista da
cidade! Realize diferentes tratamentos em seus pacientes. Extraia 0s dentes
cuidadosamente, sem machuca-los, e veja uma fada de dente girar sua varinha maégica.
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Trate os pacientes no consultorio nesses jogos de dentista com ferramentas bem legais,
como spray bucal, alicates e aparelhos dentarios, mania de dentista! E um jogo de dentista
muito engracado para as pessoas praticarem, para a criacdo, um sentimento de realizagéo!
* Fornece dentes abundantes ferramentas de limpeza, pincel de pintura de cor e tipos de
adesivos de dentes encantadores e fazer vocé um pouco mas dentista maluco; * Com
captura de imagem e classificacdo para que vocé veja seu trabalho no primeiro momento.
Querido pequeno dentista, ndo se esqueca de tirar uma foto depois de terminar o seu
trabalho; * Nao apenas um jogo de mania do dentista, mas também cheio de senso de
educacdo, fazer celebridades e desenvolver o habito de proteger os dentes. Ensina a ser um
dentistal

4- TUHU MUSICAL

BRASILETUHU Habilidades BNCC — Objetivos de Aprendizagem e

L Desenvolvimento

[ EIO3ETO5 ] - Classificar objetos e figuras de acordo com

y suas semelhancas e diferencas.

[ EIO3ETO1] - Estabelecer relacdes de comparagdo entre
\ : 8 ¥ objetos, observando suas propriedades.

[ EIOZTSOl ] - Crlar sons com materiais, objetos e instrumentos musicais, para

acompanhar diversos ritmos de musica.

[ EIO3TSO03 ]- Reconhecer as qualidades do som (intensidade, duracdo, altura e timbre),

utilizando-as em suas produgfes sonoras e ao ouvir musicas € sons.

[ EIOLEFO5 ] - Imitar as variacdes de entonacdo e gestos realizados pelos adultos, ao ler

historias e ao cantar.

Competéncias Gerais BNCC

[ CG03] - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de préaticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

[ CGO02 ] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugfes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes éreas.

Tuhu é um simpéatico menino que ird ajudar criancas a aprenderem nocfes de ritmo,
melodia e harmonia com musicas brasileiras! Seguindo as estrelinhas, 0s pequenos artistas
poderdo tocar "Trenzinho do Caipira", "Fui do Itorord" e "Carneirinho, Carneirdo". E mais:
Tuhu também traz uma sala de concerto para ensaios! Além de um espaco em que é
possivel aprender novas musicas memorizando a sequéncia apresentada pelas estrelas!
Tuhu é totalmente gratuito, sem andncios e ndo requer internet para jogar. APP facil de usar
e testado e aprovado por criangas e mées. Este APP integra o Programa "Brasil de Tuhu",
que promove a educagdo musical no Brasil através de concertos interativos em escolas
publicas, um portal com diferentes contetdos didaticos e ciclos de capacitacdo para
educadores. Para mais informac0es acesse: http://www.brasildetuhu.com.br. Este APP tem
0 patrocinio do Ministério da Cultura, do Governo do Rio de Janeiro, da Secretaria de
Estado de Cultura através da Lei Estadual de Incentivo a Cultura do Rio de Janeiro, da
Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro, da Secretaria Municipal de Cultura, através da Lei
Municipal de Incentivo a Cultura, da Wilson Sons, da Universidade Estacio, da Oi e
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copatrocinio da Valid. O aplicativo também conta com o apoio do Oi Futuro e da Elogroup.
Esta iniciativa possibilita auséncia de spam e anincios e a gratuidade do Aplicativo.

5-STAR WALK 2: ASTRONOMIA EM PORTUGUES PARA CRIANCAS

Habilidades BNCC — Objetivos de Aprendizagem e
Desenvolvimento

[EI02ETO02] - Observar, relatar e descrever incidentes do
cotidiano e fenémenos naturais (luz solar, vento, chuva etc.).
[EI02ETO04] - Identificar relagGes espaciais (dentro e fora, em
cima, embaixo, acima, abaixo, entre e do lado) e temporais
(antes, durante e depois).

Competéncias Gerais BNCC

[ CGO5 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informac0es, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

Star Walk 2: Astronomia em Portugués para Criancas é uma ferramenta educativa
inovadora que combina dados astrondémicos extensivos com alta tecnologia para oferecer
uma experiéncia de observacao das estrelas realmente magica da maneira mais envolvente e
esclarecida. O app possui animacGes gue ensinam aos pequenos sobre estrelas, satélites,
planetas do sistema solar e constelaces. Quando vocé segura seu telefone e o aponta para o
céu, Star Walk 2: Astronomia em Portugués para Criancas segue seus movimentos, usando
0 giroscopio integrado para ajustar 0 mapa em sua tela as estrelas vistas de sua localizacao.
A interface no estilo desenho animado e a voz amistosa da narracdo em portugués guiam

vocé tranquilamente através do céu a noite. Vocé descobrird: % O Sol, a Lua e os oito
planetas do sistema solar (+Plutdo); % As 49 constelacdes reconhecidas oficialmente; % As
700 estrelas mais brilhantes; % A Estacdo Espacial Internacional (ISS); % O Telescopio

Espacial Hubble; % Um buraco negro (Cygnus X-1) Pode-se ver onde a ISS estd no

momento e descobrir onde ela vai estar depois, ver desenhos animados astronomia em
portugués para aprender por que a Lua fica diferente no decorrer do més, como encontrar o
Norte de onde vocé esta, por que o Sol é tdo importante e 0 que sdo buracos negros.

6- SONS DE ANIMAIS

Habilidades BNCC — Objetivos de Aprendizagem e

Wgeswb"“"‘;’f“ -"r-(cos."l! 7'} Desenvolvimento

e

i @ m)) [EIO3ETO05] - Classificar objetos e figuras de acordo
"W com suas semelhancas e diferencgas.
[ EIO3ETO1] - Estabelecer relacbes de comparagéo
‘ n - | | entre objetos, observando suas propriedades.
prasrTeperereels . | EF02CI104 | - Descrever caracteristicas de plantas e
* e sons de mais de 80 animais . . .
x animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local onde
se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que
eles vivem.
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[ EFO3CI06 ] - Comparar alguns animais e organizar grupos com base em caracteristicas
externas comuns (presenca de penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.).

Competéncias Gerais BNCC

[ CG03] - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de préaticas diversificadas da produgdo artistico-cultural.

[ CGO02 ] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugées
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes &reas.

O Sons de Animais é um jogo educativo para criancas. Desenvolvido para os pequenos de 1
a 5 anos de idade, o app ajuda a crianca a aprender os sons dos animais de forma divertida.
Facil de brincar, basta a crianca tocar na tela para ouvir o som do animal, seu nome e suas
caracteristicas.

Jogo educativo concebido para criancas de 1 a 5 anos para aprender 0s sons de animais,
sem anuncios para interromperem o entretenimento. E um jogo que vocé e o seu filho irdo
adorar e, mais importante, ele ird ensinar de uma forma divertida! Jogar é muito facil.
Apenas tocando na tela, vocé pode ouvir 0s sons de animais, seus nomes e caracteristicas.
Até mesmo um bebé pode jogar sem a ajuda de um adulto!

* BENEFICIOS - Mais de 80 animais para aprender. - Disponivel em 15 idiomas,

incluindo o Portugués. - Criangas com idade superior a 5 anos podem alterar o idioma e
aprender sons de animais em outro idioma. - Graficos adoraveis e uma voz quente, que
acompanha a experiéncia de descobrir os animais. - Constantes atualizagbes com novos
recursos interessantes. Se vocé tem uma ideia para tornar o Papumba Sons de Animais
ainda melhor, por favor, ndo hesite em contatar-nos! Todas as ideias e sugestdes sao bem-
vindas. Nosso Website: www.papumba.com E-mail: info@papumba.com. Tente agora e
prepare-se para uma experiéncia educacional superdivertida com Sons de Animais

7-THINK & LEARN CODE-A-PILLAR

i ok S ol Habilidades BNCC — Objetivos de Aprendizagem e
: - Desenvolvimento

[ EIO3ETO04 ] - Registrar observacdes, manipulacdes e
medidas, usando multiplas linguagens (desenho, registro
e a ~f por nOmeros ou escrita espontanea), em diferentes

suportes.
Habilidade: Compreender o conceito de algoritmo como
Codeapillar

uma sequéncia de passos ou instrugdes, percebendo que
existem diferentes algoritmos para resolver um mesmo

problema.

Competéncias Gerais BNCC

[ CGO02 ] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagéo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Préatica (como desenvolver a habilidade)

1. Trabalhando o conceito de algoritmo e executando algoritmos relacionados a
movimentos do corpo da lagarta, por exemplo. As setas que representam passos para frente
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e para tras, e giros de 90 graus para a direita ou para a esquerda. Cada crianca executa e
avalia o resultado da execucdo.

Avaliacdo (o que observar na crianca)

- Reconhece o formato de uma instrucdo (notacéo);

- Identifica a existéncia de diferentes sequéncias de passos para realizacdo de uma mesma
tarefa;

- Segue instrugdes descritas corretamente usando movimento do corpo

Jogos com labirintos e numeros ajudam as criancas a encontrarem solucgdes para problemas!
Ajude a Codipeia a superar obstaculos e alcancar seus objetivos, ao criar um caminho para
que ela siga, usando os segmentos de comando. Sera que vai bater na pedra ou conseguira
encontrar o caminho certo com SUA ajuda? Libere segmentos especiais de codificacdo e
obstéaculos conforme sobe de nivel!

E, depois de todo esse trabalho, ajude a Codipeia™ a descansar e encontrar alguma coisa
para comer! Ela vai pedir que vocé encontre um numero especifico de ramos de folhas —
basta arrastar o nimero correto na dire¢do da boca para alimenta-la. O contetudo sobe de
nivel conforme vocé brinca! Niveis desafiadores que vao ficando mais complexos — quanto
mais vocé brinca, mais vocé aprende! Conteudo educativo:

Planejamento e sequéncia — Criancas em idade pré-escolar aprendem a planejar em varias
etapas para alcancar um objetivo.

Resolugdo de problemas — criar e executar uma solucdo para qualquer problema.
Reconhecimento de numeros — compreender e reconhecer nimeros no universo da
Codipeia™. Contar em ordem — conhecimento sobre nimeros e como se organizam em
ordem sequencial

LIVROS INTERATIVOS

1- LIVRO INFANTIL - A JANELA MAGICA

Janela Mégica é um aplicativo educativo feito para criancas que
incentiva o comportamento leitor, complementando a leitura de
um livro infantil, usando Realidade Aumentada. O livro interativo
une literatura infantil com tecnologia para incentivar o habito da
leitura nas criancas. Com as histdrias animadas e narradas, seus
filhos terdo um momento de leitura mais divertido e ludico. O
aplicativo inclui um livro interativo totalmente GRATIS, “Piter a
caminho do espaco“. Como funciona a realidade aumentada?
Vocé aponta a camera do seu aparelho para as paginas do livro
“Piter a caminho do espaco®, e, nesse momento, elas ganharao vida.

2- POCA D’AGUA

O aprendizado da leitura; se foi um dos objetivos principais
, enquanto desenvolvemos essa bela histéria interativa, desde as

@ o cores, narracdo, ate a fonte usada nos textos foi feita para as
Z 0 criangas terem uma experiéncia de leitura facil, leve e divertida.
Modo de Narragdo: O modo narrado foi desenvolvido para
aquelas criancas que ainda ndo saibam ler, desse modo as
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criancas podem usar e interagir com o aplicativo sozinhas. Entretanto, a melhor forma de
usar o aplicativo é, voceés, pais, lerem junto com seus filhos, contando a histdria a eles, o0s
deixando interagir com o livro. -Modo Legendado: Para as criangas que ja sabem ler terem
dois canais de aprendizagem, auditivo e visual. E claro, torna esse aplicativo acessivel para
criancas com deficiéncia auditiva. -Livro infantil com ilustracGes de pagina inteira, sem
marcadores de realidade aumentada. -Foi desenvolvido no Brasil e é 100% em portugués.

3- LIVROS INFANTIS DO JACARELVIS

Os livros interativos do Jacarelvis e Amigos véo ajudar o dia a dia
de papais, mamdes e seus filhos abordando temas como a
alimentacdo, a hora de escovar os dentes, a hora do banho, a
importancia de dormir, tomar remédios e cuidar da salde e
musicalizacéo. Utilizando  ilustracbes  superdivertidas,
interatividade, efeitos sonoros e narracdes, preparamos essa
colecdo de livros de forma muito educativa e ladica. A colecdo
tem 6 livros e ao baixar esse app, vocé ja instala gratuitamente o
livro “NHAC NHAC ¢ Escove os Dentes”.

4 - THE JUNGLE BOOK

Dé uma grande jornada imaginativa com o seu filho,
acompanhando Mowgli, Baloo, Bagheera e Shere Khan em suas
aventuras na selva indiana! "O Livro da Selva", de Rudyard
Kipling € uma historia classica entre as criancas de todas as
idades. Mogli € um menino criado na selva por um bando de lobos
depois de escapar do fogo destruindo a sua casa-aldeia. Seus dois
melhores amigos, 0 urso Baloo e Bagheera a pantera protegé-lo
dos perigos no deserto e tentar ensinar-lhe as regras da selva.
Interpretamos esta histdria classica de uma forma moderna,
projetando-o na forma de um aplicativo ebook interativo. DESTAQUES: - Livro de
historias interativo com grandes animac6es estimular a imaginacao; - Professional narragéo
e masica de criar um ambiente agradavel; - 12 paginas com graficos carinhosamente
projetado e animacgfes que ddo vida aos personagens; - Personagens reconheciveis bonito
do seu livro favorito historia; - Interface simples e intuitiva; - Idiomas: Inglés e Aleméo.

Habilidades BNCC - — Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento

[ EIO3CGO5 ] - Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus
interesses e necessidades em situacGes diversas.

[ EIOBETO2 ] - Observar e descrever mudangas em diferentes materiais, resultantes de
acOes sobre eles, em experimentos envolvendo fendmenos naturais e artificiais.

[ EIO2EOO1 ] - Demonstrar atitudes de cuidado e solidariedade na interagdo com criangas e
adultos.

[ EIO2EO04 ] - Comunicar-se com os colegas e os adultos, buscando compreendé-los e
fazendo-se compreender.
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[ EIO3EFO01 ] - Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por meio da
linguagem oral e escrita (escrita espontanea), de fotos, desenhos e outras formas de
expressao.

[ EIO2EF03 ] - Demonstrar interesse e atengdo ao ouvir a leitura de historias e outros
textos, diferenciando escrita de ilustracdes, e acompanhando, com orientacéo do adulto-
leitor, a direc&o da leitura (de cima para baixo, da esquerda para a direita).

[ EIO2EFO08 ] - Manipular textos e participar de situacdes de escuta para ampliar seu
contato com diferentes géneros textuais (parlendas, histdrias de aventura, tirinhas, cartazes
de sala, cardapios, noticias etc.).

Habilidade
Compreender o conceito de interface

Pratica (como desenvolver a habilidade)

Interagindo com dispositivos computacionais e eletrénicos, por exemplo, exibindo um
video em um telefone celular que permita o toque em tela; ou realizando atividades com
uso do mouse, como desenhos em um computador.

Avaliacdo (0 que observar na crianca)
- Reconhece diferentes formas de interagir com o celular;
- Descreve as diferencas entre as formas de interacao.

COMPETENCIAS GERAIS BNCC

[ CGO01 ] - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre 0 mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

[ CGO05 ] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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APLICATIVOS E RECURSOS PEDAGOGICOS

Depois de apresentarmos 0s jogos digitais logo em seguida fizemos uma breve
demonstragdo de como usar o gravador de tela de tv’s e da tela do celular.

GRAVADOR DE TELA

Aplicativos utilizados para gravacao de tela:
Apower Soft : https://www.apowersoft.com.br/gravador-de-tela-gratis

. = a -
4 powersoff  Produtos &Soluggo v Loja Comunidade Ter Suporte Empresav o,

O Cravador de Tela Online Gratis

Apenas um clique para comegar a gravar sem limites!

Avaliagdes (1141) r ¥ # W ¥

O Comecgar a Gravar by Baixar Aplicativo

Gravador de Tela API

Este grava no computador tudo o que estiver na tela.
Clicar em comecar: Baixar o aplicativo

GRAVADOR DE TELA DE CELULAR

Air more: http://web.airmore.com/
- Abrir essa tela no computador, em seguida baixar o aplicativo no app store air more no
celular, depois de instalado, ler o QR code com esse aplicativo.

A« AirMore

Clicar no celular apés instalacdo em leia para conectar,


https://www.apowersoft.com.br/gravador-de-tela-gratis
http://web.airmore.com/
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P AirMore

.....

Clicar no segundo icone azul, refletor, entdo a tela ja estara automaticamente espelhada.

QR CODE
https://novaescola.org.br/conteudo/4733/blog-tecnologia-torne-suas-aulas-mais-interativas-

com-gr-codes



https://novaescola.org.br/conteudo/4733/blog-tecnologia-torne-suas-aulas-mais-interativas-com-qr-codes
https://novaescola.org.br/conteudo/4733/blog-tecnologia-torne-suas-aulas-mais-interativas-com-qr-codes
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APENDICE C-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
TCLE (RESOLUCAO 466/2012 CNS/CONEP)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa intitulado “Jogos
Digitais na pré-escola: perspectivas para o desenvolvimento integral”. O objetivo deste
trabalho é verificar e fomentar o uso dos jogos digitais na educacao infantil, preservando os
direitos de aprendizagem e o desenvolvimento integral da crianca previsto na BNCC. Para
realizar o estudo serd necessario que se disponibilize a participar de uma entrevista
previamente agendada a sua conveniéncia. Para a instituicdo e para sociedade, esta pesquisa
servira como parametro para saber de que forma a Cultura Digital pode ser inserida nas
praticas pedagogicas das professoras de educacdo infantil.

De acordo com a resolugdo 466/2012 “Toda pesquisa com seres humanos envolve
risco em tipos e gradacdes variados”. A sua participacdo tera risco minimo, podendo
ocorrer algum tipo de constrangimento no momento de responder o questionario, ou ainda
da ocasido da observacdo de aulas esse estes ocorrerem serdo solucionados/minimizado
através do encaminhado do pesquisado a clinica escola de psicologia da UNIPLAC, para
atendimento de forma gratuita. Em virtude das informacdes coletadas serem utilizadas
unicamente com fins cientificos, sendo garantidos o total sigilo e confidencialidade, atraves
da assinatura deste termo, o qual recebera uma copia.

Os beneficios da pesquisa consistem na producdo de material de referéncia para
insercdo dos jogos digitais no fazer pedagdgicos dos professores da educacgdo infantil. A
pesquisa demonstrara as possibilidades dos jogos digitais, suas aplicacfes nos ambientes de
aprendizagem que promovam a brincadeira e contribuam para a aprendizagem significativa.

Vocé terd o direito e a liberdade de negar-se a participar desta pesquisa total ou
parcialmente ou dela retirar-se a qualquer momento, sem que isto lhe traga qualquer
prejuizo com relacdo ao seu atendimento nesta instituicdo, de acordo com a Resolucdo CNS
n°466/12 e complementares.

Para qualquer esclarecimento no decorrer da sua participacdo, estarei disponivel
através dos telefones: (49) 999118757, ou pelo endereco: rua Valdir Martelo, 232, Lages
SC. Se necessério também podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade do Planalto Catarinense UNIPLAC, Av. Castelo Branco, 170, bloco
1, sala 1226, Lages SC, (49) 32511086, email: cep@uniplaclages.edu.br. Desde ja

agradecemos!
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Eu ,CPF

___declaro que ap0s ter sido esclarecido (a) pelo(a) pesquisador(a), lido o presente termo, e

entendido tudo o que me foi explicado, concordo em participar da Pesquisa.

(nome e assinatura do sujeito da pesquisa e/ou responsavel legal)

Lages, de de

Responsavel pelo projeto: Alexsandra Massaneiro Fernandes
Endereco para contato: rua Valdir Martelo, 232, Lages SC
Telefone para contato: (49) 999118757

E-mail:alexsandra_massaneiro@uniplaclages.edu.br



