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RESUMO 

	 O objetivo deste trabalho, realizado a 
partir de uma revisão da literatura que ver-
sa sobre o tema, é apresentar uma reflexão 
sobre a importância do uso das tecnologias 
de informação e comunicação na educação 
infantil, considerando que o seu surgimen-
to provocou mudanças em todas os cam-
pos das atividades humanas. No contexto 
da educação infantil, o uso de jogos digitais 
educativos e softwares educacionais são 
exemplos de recursos que podem ser uti-
lizados para facilitar a aprendizagem das 
crianças, o que os torna extremamente im-
portantes como ferramenta didática. O uso 
das tecnologias digitais otimiza o nível de 
conhecimento dos educandos, desenvolve 
e estimula o raciocínio lógico, a interação e 
a sociabilidade, representando assim um re-
curso didático inovador, pois rompe com os 
paradigmas tradicionais das aulas, desper-
tando o interesse e colaborando para que a 
criança construa conceitos que poderão au-
xiliá-la no processo de ensino-aprendizagem 
das diversas áreas do conhecimento.

Palavras-chave: Tecnologia. Educação. Ensi-
no-aprendizagem.

INTRODUÇÃO
Ao voltarmos o olhar para a educação con-
temporânea podemos observar que a mas-
sificação da tecnologia e o surgimento de 
ferramentas cada vez mais acessíveis torna-
ram a utilização destes recursos no ambien-
te escolar uma necessidade. Porém, o ensino 
não acompanhou a evolução da sociedade e 
as práticas pedagógicas estão defasadas em 
relação ao atual avanço científico e tecnoló-
gico, notadamente na educação infantil.
O presente trabalho apresenta reflexões so-
bre o uso dos das novas tecnologias como 
recurso didático e sua importância para pro-
mover a aprendizagem de forma significati-
va, criativa e inteligente. Enquanto recurso 
auxiliar na prática pedagógica, sua utilização 
em sala de aula necessita de metodologia 

adequada às necessidades e limitação dos 
alunos. O letramento digital é uma realida-
de na vida das crianças, o que possibilita 
ao educador o uso da tecnologia digital nas 
atividades escolares utilizando situações de 
aprendizagem que motivem e despertem o 
interesse, que permitam o compartilhamen-
to de experiências e a interação.
No contexto da educação infantil, a ativida-
de lúdica é de grande importância, o que faz 
dos jogos digitais uma excelente estratégia 
pedagógica, capaz de promover a ludicidade 
e proporcionar uma aprendizagem signifi-
cativa e prazerosa. Alguns jogos educativos 
digitais possibilitam o trabalho da coorde-
nação motora, raciocínio lógico e memória, 
colaborando para o desenvolvimento global 
da criança. 
A experiência do professor é construída no 
cotidiano e não depende apenas de conheci-
mentos formais, mas principalmente da re-
flexão acerca de suas práticas pedagógicas. 
Assim, é importante que o professor utilize 
as tecnologias para trabalhar
o conteúdo de forma criativa e com o objeti-
vo de transformar a aprendizagem escolar.
Para tanto, o pensamento crítico é essencial, 
exigindo desse profissional uma formação 
continuada que dê suporte para os desafios 
da sala de aula na atualidade.
Por meio de um levantamento bibliográfico 
esta pesquisa, de cunho qualitativo, reuniu 
as informações e dados que serviram de 
base para a construção da investigação pro-
posta. O trabalho foi estruturado em três 
capítulos, sendo o primeiro dedicado a dis-
cutir a importância do uso das tecnologias 
digitais como ferramenta didática. O segun-
do aborda a utilização de jogos digitais nas 
aulas e suas contribuições para o processo 
de desenvolvimento da criança e o terceiro 
capítulo trata sobre a formação inicial e con-
tinuada do professor, extremamente impor-
tante para as suas práticas pedagógicas.
Investigar e refletir sobre este tema é rele-
vante para demonstrar que a utilização das 
tecnologias digitais, quando empregadas de 
forma criativa e consciente pelo educador, 
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contribui para o desenvolvimento da crian-
ça, provoca novas inquietações sobre a me-
lhoria da qualidade do ensino e sobre ações 
que possam contribuir para a formação ple-
na dos alunos, enquanto sujeitos críticos e 
ativos no meio social do qual fazem parte.
Atualmente, é quase impossível pensar em 
educação sem a utilização das tecnologias, 
pois o seu valor é fundamental como ferra-
menta aliada aos currículos, promovendo a 
participação ativa dos educandos nas pro-
postas de atividades trazidas pelos profes-
sores para a sala de aula.

O USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS DIGITAIS 
COMO RECURSO DIDÁTICO

De acordo com Clímaco e Magalhães (2017), 
o avanço das tecnologias provocou o surgi-
mento de novas demandas para a educação 
e, consequentemente para as práticas peda-
gógicas, o que levou os sistemas de ensino a 
incorporarem em suas propostas e currícu-
los a utilização da linguagem digital, realida-
de inquestionável na vida das crianças que 
frequentam as escolas de educação infantil.
Para Koch (2013), as transformações ocor-
ridas na sociedade são constantes, motivo 
pelo qual a escola precisa se modernizar a 
fim de acompanhar o os avanços da tecnolo-
gia e da globalização e capacitar seus profis-
sionais para enfrentar novos desafios
De acordo com o que afirma Siena (2018), 
houve uma mudança significativa no perfil 
de alunos que frequentam as instituições 
de ensino atualmente, os chamados nativos 
digitais, cujo desejo é estar constantemen-
te conectados à internet e interagindo via 
celulares, computadores, câmeras digitais 
e videogames, que desafiam os discentes a 
procurar novos caminhos para promover a 
aprendizagem.
Segundo Tonéis (2015, p. 23):
Os nativos habitam o universo digital como 
extensões de sua própria existência, uma 
vez que nasceram imersos neste universo. 
Com este intuito, compreendemos que nos-
so mundo vivido se transformou rapidamen-
te dado o advento das tecnologias da comu-
nicação, da transição de cartas para e-mails 
e ainda mensagens instantâneas ou conver-
sas em tempo real.

Bona (2009) afirma que, atualmente, há uma 
infinidade de materiais disponíveis para a 
exploração de conteúdos em ambientes vir-
tuais a fim de tornar as aulas mais dinâmi-
cas, o que exige do professor estudos pré-
vios que reconheçam sua classificação para 
que se possa alcançar os objetivos traçados 
para as aulas teóricas, seja para apoio, refor-
ço ou complemento de conteúdo. 
Para Lemos (2016, p. 12):
Jogos digitais têm a capacidade de facilitar o 
aprendizado em vários campos de conheci-
mento. Eles viabilizam a geração de elemen-
tos gráficos capazes de representar uma 
grande variedade de cenários. Por exemplo, 
auxiliam o entendimento de ciências e ma-
temática quando se torna difícil manipular 
e visualizar determinados conceitos. Os jo-
gos colocam o aluno no papel de tomador de 
decisão e o expõe a níveis crescentes de de-
safios para possibilitar uma aprendizagem 
através da tentativa e erro. 

De acordo com Chiofi e Oliveira (2014), ao 
voltarmos o olhar para a educação contem-
porânea podemos observar que a massifica-
ção da tecnologia e o surgimento de ferra-
mentas cada vez mais acessíveis tornaram 
a utilização destes recursos no ambiente 
escolar uma necessidade. Ao utilizar as tec-
nologias digitais o educador promove novas 
possibilidades de aprendizagem e a demo-
cratização do acesso aos diferentes níveis e 
modalidades de ensino, criando espaços di-
ferenciados de aprendizagem.
Nesse sentido, Seegger et al (2012, p. 1888), 
afirmam que:
O atual contexto questiona as relações e as 
formas de organização e produção de co-
nhecimentos escolares, e se sabe que a es-
cola permaneceu a margem das transforma-
ções ocorridas durante o século XX. A Escola 
deve modernizar-se, oferecendo aos alunos 
uma metodologia que esteja de acordo com 
a atualidade; não se pode mais dispor como 
único recurso o quadro de giz, pois este já 
está ultrapassado.

A qualidade do ensino, para Chiofi e Oliveira 
(2014), está estreitamente ligada à utiliza-
ção das novas tecnologias, pois elas permi-
tem atividades pedagógicas inovadoras que 
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produzem bons resultados, além de promo-
verem a educação inclusiva, pois permitem 
adaptações de conteúdo para os alunos com 
necessidades especiais. Dessa forma, a es-
cola deve pensar novas formas de ensinar e 
aprender, articuladas com as novas tecnolo-
gias. 
Para Duda e Silva (2015, p. 311):
Apesar de representar um desafio preocu-
pante para os professores, a tecnologia tam-
bém pode se tornar uma aliada do docente 
no processo de ensino-aprendizagem. Se 
bem exploradas, as ferramentas tecnológi-
cas se constituem em uma excelente opor-
tunidade para a estruturação de atividades 
exploratórias que estimulem o raciocínio, a 
criatividade e a autonomia discentes.

Segundo Carvalho e Cornélio (2016), a edu-
cação passa por processos contínuos de 
transformações que influenciam social e 
culturalmente por meio de ideias, valores e 
ações. Por isso, é de responsabilidade tanto 
dos professores como de todos os envolvi-
dos no processo educativo a urgente redu-
ção das diferenças quanto ao uso das tecno-
logias no contexto escolar evitando assim a 
exclusão digital.
De acordo com Cursino (2017), a sociedade 
evoluiu em virtude das transformações tec-
nológicas e a escola deve acompanhar e se 
adequar à essas mudanças, as quais impac-
tam os vários segmentos da sociedade. A ela 
cabe preparar seus alunos, especialmente 
as crianças, expandindo sua visão de mun-
do e integrando alunos e professores num 
processo de ensino e aprendizagem signifi-
cativo.

OS JOGOS DIGITAIS COMO INSTRUMENTO 
DA APRENDIZAGEM

Conforme o que afirma Siena (2018), hou-
ve uma mudança significativa no perfil de 
alunos que frequentam as instituições de 
ensino atualmente, os chamados nativos 
digitais, cujo desejo é estar constantemen-
te conectados à internet e interagindo via 
celulares, computadores, câmeras digitais 
e videogames, que desafiam os discentes a 
procurar novos caminhos para promover a 
aprendizagem.

De acordo com Tonéis (2015, p. 23):
Os nativos habitam o universo digital como 
extensões de sua própria existência, uma 
vez que nasceram imersos neste universo. 
Com este intuito, compreendemos que nos-
so mundo vivido se transformou rapidamen-
te dado o advento das tecnologias da comu-
nicação, da transição de cartas para e-mails 
e ainda mensagens instantâneas ou conver-
sas em tempo real.

Segundo Silva e Batista (2015), os meios di-
gitais voltados para o ensino, como os jogos, 
são instrumentos que podem ser utilizados 
pelos professores para otimizar a aprendiza-
gem. Isso se deve ao fato de que o jogo abre 
o entendimento do aluno quando exige que 
ele analise o adversário, conjecture jogadas, 
procure saber o que acontece no jogo, o que 
promove a melhora da capacidade de racio-
cínio lógico. As crianças cada vez mais cedo 
acessam o mundo virtual. A interface dos 
jogos digitais desperta sua atenção, pois as 
cores e animações provocam a curiosidade 
e o envolvimento com o mundo tecnológico. 
Nesse sentido, utilizar esses recursos nas 
aulas, conforme defendem Gomes e Neta 
(2017), estimula a participação dos alunos 
devido aos seus recursos, desperta a curio-
sidade e colabora para que o processo de 
ensino-aprendizagem seja dinâmico e inte-
rativo.
Segundo as considerações de Araújo (2010, 
p. 45):
A linguagem digital articula-se com as tecno-
logias eletrônicas de informação e comuni-
cação, englobando aspectos da oralidade e 
da escrita em novos contextos. A base des-
sa linguagem são textos em formato digital, 
chamados de hipertextos, a que se agregam 
outros conjuntos de informação na forma 
de blocos de textos, palavras, imagens ou 
sons, cujo acesso se dá através de referên-
cias específicas denominadas hiperlinks, ou 
simplesmente links. Em relação à educação, 
as redes de comunicação trazem alternati-
vas diferenciadas para que os indivíduos 
possam relacionar os conhecimentos, bem 
como aprender. A imagem, o som e o movi-
mento oferecem informações que, se forem 
bem utilizadas, podem provocar uma alte-
ração no comportamento de professores e 
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alunos.

Atualmente, conforme afirma Bona (2009), 
há uma infinidade de materiais disponíveis 
para a exploração de conteúdos em ambien-
tes virtuais a fim de tornar as aulas mais di-
nâmicas, o que exige do professor estudos 
prévios que reconheçam sua classificação 
para que se possa alcançar os objetivos tra-
çados para as aulas teóricas, seja para apoio, 
reforço ou complemento de conteúdo.
Segundo Melo e Silva (2011), os jogos digitais 
são ferramentas de apoio que proporcio-
nam ao aluno o contato com atividades que 
permitem experimentação, interpretação, 
visualização, indução, abstração, generaliza-
ção e demonstração, ações necessárias ao 
ensino-aprendizagem dos conteúdos.
Lemos (2016, p. 12) tecem as seguintes con-
siderações sobre os jogos digitais utilizados 
com finalidades educacionais:
Jogos digitais têm a capacidade de facilitar o 
aprendizado em vários campos de conheci-
mento. Eles viabilizam a geração de elemen-
tos gráficos capazes de representar uma 
grande variedade de cenários. Por exemplo, 
auxiliam o entendimento de ciências e ma-
temática quando se torna difícil manipular 
e visualizar determinados conceitos. Os jo-
gos colocam o aluno no papel de tomador de 
decisão e o expõe a níveis crescentes de de-
safios para possibilitar uma aprendizagem 
através da tentativa e erro.

Os jogos digitais educacionais, para Pagnus-
sat (2017), motivam a aprendizagem, pois 
proporcionam ao usuário entretenimento e 
diversão, ao mesmo tempo que propiciam 
uma experiência visual e espacial que pro-
vocam a curiosidade e o interesse do aluno 
no jogo, pois em determinadas etapas, ele 
precisa tomar decisões individuais que in-
centivam a autonomia e promovem o desen-
volvimento de habilidades como o raciocínio 
dedutivo e a memorização.
As pesquisas realizadas sobre o uso dos jo-
gos digitais como recurso pedagógico, se-
gundo Tatagiba (2016, p. 9), demonstram 
que eles podem auxiliar no desenvolvimen-
to de diversas habilidades necessárias para 
o convívio social.
Eles se constituem em espaços de aprendi-

zagem, pois por meio dos jogos eletrônicos 
podem-se construir conceitos ligados aos 
aspectos culturais, cognitivos e sociais. Além 
de outras habilidades já destacadas em ou-
tros jogos como o raciocínio lógico e a capa-
cidade de resolver problemas. 

Os valores educativos são responsáveis 
por transformar o jogo em atividade séria, 
em que o aluno constrói conhecimento por 
meio de um processo interativo, conforme 
observa Souza (2012). Para ele, além do pra-
zer que a atividade lúdica proporciona, é im-
portante considerar a seriedade com que a 
criança se dedica à brincadeira. Ela favorece 
o desenvolvimento individual, promove a in-
ternalização das normas sociais e a manifes-
tação de comportamentos mais avançados 
do que aqueles demonstrados no cotidiano, 
aprofundando o seu conhecimento sobre as 
dimensões da vida social. As regras estabe-
lecidas durante um jogo também funcionam 
como instrumentos de aprendizagem, pois 
propiciam a consciência de que regras so-
ciais precisam ser seguidas.
De acordo com Otto (2016, p.8):
As tecnologias desenvolvem formas sofisti-
cadas de comunicação e operam imediata-
mente com o sensível, o concreto, a imagem 
em movimento. O olho nunca consegue cap-
tar toda informação, então o essencial é es-
colhido para dar sentido ao caos e organizar 
a multiplicidade de sensações e dados. É im-
portante na aprendizagem integrar as tecno-
logias digitais da comunicação e informação: 
as audiovisuais, lúdicas, textuais, musicais.

Para Lemos (2016), muito embora promova 
diversos benefícios, o uso dos jogos digitais 
educacionais ainda representa um desafio 
para muitos professores, pois é difícil encon-
trar jogos que empreguem adequadamente 
os princípios pedagógicos e que agregarem 
valor às aulas. É preciso que se encontre a 
sinergia entre pedagogia e diversão, o que 
tem se mostrado uma difícil tarefa. Outras 
dificuldades que normalmente surgem es-
tão relacionadas à incompatibilidade com a 
faixa etária, relevância para o currículo, ho-
rários para utilização das salas de informá-
tica, falta de colaboração dos alunos com a 
questão da disciplina, além do receio de al-
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guns professores de expor sua falta de inti-
midade com a tecnologia, que os alunos cos-
tumam dominar muito bem. 
No caso de softwares educacionais, segun-
do Araújo (2010, p. 67), há critérios pré-de-
finidos, para os quais existe um formulário 
padrão, que permitem verificar a sua quali-
dade. Segundo o autor, conforme esse for-
mulário:
[...] os objetivos devem ser bem definidos; 
deve haver encadeamento lógico do conteú-
do; adequação do vocabulário; possibilidade 
de formação de conceitos; correção da pala-
vra escrita (ortografia e gramática); feedba-
ck apropriado; clareza e concisão dos textos 
apresentados; possibilidade de acesso dire-
to a diferentes níveis do programa; possibi-
lidade de o professor incluir/excluir/alterar 
conteúdo do sistema. Alguns aspectos são 
técnicos e fazem parte dessa análise. Entre 
eles, estão: execução rápida e sem erros; re-
sistência a respostas inadequadas; interface 
amigável; tempo suficiente de exibição das 
telas; possibilidade de acesso à ajuda; pos-
sibilidade de trabalho interativo; possibilida-
de de controle do usuário sobre a sequência 
de execução do sistema; possibilidade de 
correção de respostas; possibilidade de sair 
do sistema a qualquer momento; e o uso de 
telas com diagramação segundo um modelo 
único de organização

Araújo (2010) afirma que a Gamificação ex-
prime o uso de dinâmicas de jogo em pro-
cessos de pesquisa, marketing e/ou comer-
cialização cujo objetivo é torná-los atrativos 
ou divertidos. Ao se expandir para o âmbito 
da educação passou a configurar ambientes 
pedagógicos lúdicos os quais, embora se as-
semelhem a jogos, são atividades gamifica-
das. Os jogos conhecidos como educativos 
ou educacionais são diferentes dos demais 
tipos de jogos, pois eles englobam práticas 
pedagógicas cuja importância se iguala ao 
seu design.
Para Veridiano (2014), os sites de jogos edu-
cativos não costumam deixar explícita a fina-
lidade pedagógica para a qual ele foi criado. 
Usualmente são utilizados tags para relacio-
ná-los aos jogos que se enquadram como re-
creativos. Segundo o autor, jogos didáticos 
que agreguem conteúdo escolar e elemen-

tos de jogabilidade de uma forma eficiente 
são escassos. Em sua maioria, eles são uma 
transposição de atividades tradicionais. 
De acordo com Neto e Alves (2010, p.129):
Quando se trata do desenvolvimento de 
games há itens cujo entendimento é funda-
mental para a pesquisa na área de desenvol-
vimento de jogos digitais. São eles: o design 
de game, a usabilidade e a interface. No que 
se refere aos jogos com fins pedagógicos, 
este leque teórico deve ser ampliado para o 
estudo das teorias da aprendizagem de for-
ma a perceber qual delas pode melhor escla-
recer e sustentar os princípios de apreensão 
e ressignificação de conteúdo a partir dos 
jogos digitais

Segundo Veridiano (2014), os jogos digitais 
costumam apresentar interfaces autoexpli-
cativas, instruções em áudio e instruções es-
critas bem claras, aspecto importante para 
proporcionar a autonomia do aluno ao jogar, 
especificamente no caso dos jogos didáticos, 
é aconselhável a supervisão e a intervenção 
do professor. 
De acordo com Berlatto (2016, p. 35):
O educador precisa compreender a impor-
tância e necessidade de utilizar adequada-
mente as atividades lúdicas em conjunto 
com alguns recursos tecnológicos para al-
cançar os seus objetivos. É preciso valorizar 
a qualidade das atividades propostas, inde-
pendentemente de quais sejam, em busca 
de avanços na interação e na comunicação 
entre os educadores e os educandos. Essa 
ponte estabelecida entre ambos, demanda 
muito comprometimento e paciência, pois 
são fundamentais para direcionar as ativi-
dades e torná-las, além de atrativas, estimu-
lantes do processo de interação e comuni-
cação.

A FORMAÇÃO DOS PROFESSORES E O USO 
DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO RECUR-
SO DIDÁTICO

De acordo com Silva (2003), as novas tec-
nologias, aliadas a uma boa proposta pe-
dagógica podem colaborar de forma muito 
positiva para a aprendizagem, desde  que 
os profissionais da educação passem a uti-
lizá-las como ferramentas facilitadoras da 
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aprendizagem, mediadoras na construção 
do conhecimento e  que permitem ao aluno 
um papel ativo na aprendizagem.
Conforme Ronsani e Zanella (2014, p. 7), “[...] 
o mundo está em plena evolução, aquecido 
pelo sem-fim de possibilidades advindas das 
tecnologias digitais e a escola, como parte 
integrante dessa sociedade, não pode ficar à 
margem desta evolução”.
Segundo Costa (2016, p. 17), as inovações 
tecnológicas exigem dos profissionais de 
educação a adaptação aos tempos moder-
nos, o que não significa concordar totalmen-
te com este processo, mas adotar “[...] maior 
flexibilização do conhecimento, usando tais 
inovações como facilitadoras do processo de 
ensino, e não como entraves”. 
Para Chiofi e Oliveira (2014), é perceptível 
que muitos professores, da educação bási-
ca, principalmente, não têm o conhecimen-
to necessário para o uso dessas ferramentas 
tecnológicas ou demonstram insegurança 
para utilizá-las. De acordo com o autor, o 
professor deve considerar a utilização da 
tecnologia como ferramenta na transposi-
ção didática dos conteúdos escolares como 
forma de se adequar ao perfil dos alunos 
que frequentam as escolas atualmente.
A discussão sobra a incorporação das tec-
nologias digitais às práticas educativas, se-
gundo Seegger et al (2012), pois seus conhe-
cimentos básicos para utilizá-la se revelam 
insuficientes e prejudicam a compreensão 
das inúmeras possibilidades de aplicação 
das tecnologias digitais no processo de en-
sino e aprendizagem. Para o referido autor: 
O papel do professor no processo educati-
vo é fazer com que o aluno aproprie-se do 
conhecimento, partindo de uma reflexão 
crítica que aborde as tecnologias como re-
cursos que facilitam a aprendizagem, opor-
tunizando ao aluno a familiarização com 
aquelas que lhe são impostas no seu dia-a-
-dia; a era tecnológica, a era da informação, 
que flui em velocidades e em quantidades, 
mudando gradativamente os hábitos das 
pessoas, as quais se não acompanharem os 
avanços tecnológicos, terminam excluídos 
da sociedade tecnológica. Alunos e profes-
sores estão frente a um novo modo de ensi-
nar e aprender, rompendo barreiras com a 
criação de novos espaços de aprendizagem. 

Frente ao ensino novos dilemas surgem e é 
objeto diário da reflexão dos envolvidos no 
processo educativo.

Para Otto (2016), o grande desafio dos do-
centes é utilizarem os recursos tecnológicos 
de forma que privilegiem a construção de 
conhecimentos, o aprendizado significati-
vo, interdisciplinar e integrador. A utilização 
das tecnologias associadas à construção de 
conhecimentos ressignificaram o espaço es-
colar, tornando-o mais agradável e motivan-
do, tanto alunos como professores, a buscar 
maior eficiência no processo de aprendiza-
do.
Ronsani e Zanella (2014) afirmam ser impen-
sável o processo de ensino e aprendizagem à 
margem de toda a inovação tecnológica que 
marca os dias atuais, assim como a ausência 
de seus recursos e as possibilidades que eles 
oferecem para o enriquecimento da prática 
pedagógica e contribuindo para que as au-
las sejam mais atrativas e prazerosas, tanto 
para os alunos quanto para os professores. 
Segundo Silva (2013, p. 12):
A prática pedagógica pensada para o atendi-
mento às necessidades educacionais especí-
ficas dos alunos tem exigido cada vez mais 
novas estratégias na condução do processo 
ensino-aprendizagem. Os professores vêm 
sendo solicitados a buscarem uma formação 
mais holística para agregarem conhecimen-
tos de diversas áreas que são necessários 
para responderem às demandas da sala de 
aula e promoverem situações e ambientes 
que favoreçam o aprendizado de todos os 
seus alunos.

Nesse sentido, a autora cita o RCNEI-Refe-
rencial Curricular Nacional da Educação In-
fantil (1998), além de outros documentos 
orientadores da educação infantil, os quais 
afirmam ser necessário que os professores 
da educação infantil adquiram novos co-
nhecimentos sobre os diversos recursos da 
tecnologia a fim de enriquecer e tornar mais 
dinâmicas as atividades na sala de aula, bem 
como para promover a equidade no desen-
volvimento e aprendizagem no caso dos alu-
nos com dificuldades na aprendizagem.
Para Ronsani e Zanella (2014), é impossível 
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negar que a multimídia é a forma cada vez 
mais usada para processar as informações, 
com conexões e links que permitem maior 
interação com o mundo virtual. Conseguir 
reunir a essência do processo educativo às 
possibilidades oferecidas pelas tecnologias 
digitais podem permitir alcançar objetivos 
cada vez mais benéficos na educação. Num 
mundo onde a hiperatividade e a velocidade 
das informações são dominantes, a ponde-
ração é essencial para que não se perca o 
verdadeiro significado do ato de ensinar. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS
A tarefa de educar no mundo contemporâ-
neo tem exigido dos professores cada vez 
mais esforços para atender as demandas de 
uma nova sociedade, entre os quais está a 
incansável busca de novas formas de ensi-
nar. Dominar a tecnologia é uma das habi-
lidades que se espera do docente atento às 
mudanças e à urgência que as tecnologias 
trouxeram para a vida das pessoas.
A crescente facilidade de acesso à Internet, 
assim como a utilização de dispositivos mó-
veis, deixa cada vez mais claro que é grande 
a demanda pela utilização desses recursos 
nos ambientes de aprendizagem, auxiliando 
os estudantes a desenvolver seu conheci-
mento.
Diferentemente dos tradicionais livros didá-
ticos e exercícios de fixação que povoam as 
salas de aula, os jogos digitais representam 
o ambiente tecnológico com o qual os alu-
nos têm intimidade e lidam com extrema 
facilidade, possibilitando que as diversas 
disciplinas deixem de ser um obstáculo in-
transponível na escola e principalmente, de-
senvolver conceitos que poderão ser aplica-
dos na prática. 
Diante dessas constatações, é possível con-
cluir que o uso de tecnologias digitais repre-
senta uma prática pedagógica motivadora e 
inovadora, que possibilita desenvolver uma 
rotina escolar mais prazerosa, despertando 
no aluno o interesse pelo aprendizado. O uso 
da tecnologia no ambiente escolar possibili-
ta um ensino centrado no aluno, que promo-
ve o desenvolvimento das habilidades e dos 
diferentes modos de aprender, promovendo 
a aprendizagem significativa.
Os jogos digitais se apresentam como um re-

curso inovador, cada vez mais importantes 
no ambiente escolar devido aos inúmeros 
benefícios que oferecem ao ensino-aprendi-
zagem e às relevantes contribuições ao tra-
balho docente. Como recurso lúdico, permi-
te que o aluno aprenda brincando, embora 
nestes momentos de brincadeira estejam 
internalizando regras e normas, levantan-
do hipóteses, utilizando o raciocínio lógico e 
desenvolvendo diversas outras habilidades 
que lhes permitem assimilar conceitos que 
poderão ser úteis no seu cotidiano, agregan-
do sentido ao que se aprende na escola.
O desafio de escolher jogos educacionais 
está em identificar aqueles que consigam 
reunir qualidade pedagógica, conteúdo sóli-
do e bem estruturado. Definir o tipo de ativi-
dade ao qual o jogo deve dar suporte (ensi-
nar e aprender) representa uma dificuldade 
inerente ao debate sobre como apoiar o en-
sino e a aprendizagem, que já é discutido há 
bastante tempo por especialistas das áreas 
de Pedagogia e Psicologia, o que significa 
transpor a pedagogia para o jogo a ser cria-
do. Nesse sentido, o desafio reside na prepa-
ração dos professores da educação infantil 
para dominar e assimilar de forma crítica a 
linguagem digital.
Independentemente destas conclusões, a 
busca por um embasamento teórico visan-
do à melhoria da qualidade da educação 
ofertada aos alunos deve ser uma constante 
na vida profissional docente, assim como as 
reflexões sobre suas práticas que, associa-
das à teoria, determinam a qualidade do seu 
trabalho.
Dessa forma, é imprescindível que os pro-
fessores modifiquem sua postura enquanto 
profissionais, buscando o conhecimento ne-
cessário para desenvolver seu trabalho de 
forma eficiente e produtiva.
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