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RESUMO

O objetivo deste trabalho, realizado a
partir de uma revisdo da literatura que ver-
sa sobre o tema, € apresentar uma reflexao
sobre a importancia do uso das tecnologias
de informacdo e comunicacdo na educagao
infantil, considerando que o seu surgimen-
to provocou mudangas em todas os cam-
pos das atividades humanas. No contexto
da educacado infantil, o uso de jogos digitais
educativos e softwares educacionais sao
exemplos de recursos que podem ser uti-
lizados para facilitar a aprendizagem das
criangas, o que os torna extremamente im-
portantes como ferramenta didatica. O uso
das tecnologias digitais otimiza o nivel de
conhecimento dos educandos, desenvolve
e estimula o raciocinio l6gico, a interacao e
a sociabilidade, representando assim um re-
curso didatico inovador, pois rompe com os
paradigmas tradicionais das aulas, desper-
tando o interesse e colaborando para que a
crianga construa conceitos que poderao au-
xilid-la no processo de ensino-aprendizagem
das diversas areas do conhecimento.
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INTRODUCAO

Ao voltarmos o olhar para a educac¢ao con-
temporanea podemos observar que a mas-
sificacdo da tecnologia e o surgimento de
ferramentas cada vez mais acessiveis torna-
ram a utilizacdo destes recursos no ambien-
te escolar uma necessidade. Porém, o ensino
nao acompanhou a evolu¢do da sociedade e
as praticas pedagdgicas estdao defasadas em
relacdo ao atual avanco cientifico e tecnol6-
gico, notadamente na educacao infantil.

O presente trabalho apresenta reflexdes so-
bre o uso dos das novas tecnologias como
recurso didatico e sua importancia para pro-
mover a aprendizagem de forma significati-
va, criativa e inteligente. Enquanto recurso
auxiliar na pratica pedagoégica, sua utilizagao
em sala de aula necessita de metodologia

adequada as necessidades e limitacdao dos
alunos. O letramento digital € uma realida-
de na vida das criangas, o que possibilita
ao educador o uso da tecnologia digital nas
atividades escolares utilizando situacdes de
aprendizagem que motivem e despertem o
interesse, que permitam o compartilhamen-
to de experiéncias e a interacao.

No contexto da educacao infantil, a ativida-
de Iudica é de grande importancia, o que faz
dos jogos digitais uma excelente estratégia
pedagdgica, capaz de promover a ludicidade
e proporcionar uma aprendizagem signifi-
cativa e prazerosa. Alguns jogos educativos
digitais possibilitam o trabalho da coorde-
nagdao motora, raciocinio légico e memoria,
colaborando para o desenvolvimento global
da crianca.

A experiéncia do professor é construida no
cotidiano e ndo depende apenas de conheci-
mentos formais, mas principalmente da re-
flexao acerca de suas praticas pedagédgicas.
Assim, é importante que o professor utilize
as tecnologias para trabalhar

o conteudo de forma criativa e com o objeti-
vo de transformar a aprendizagem escolar.
Para tanto, o pensamento critico é essencial,
exigindo desse profissional uma formacao
continuada que dé suporte para os desafios
da sala de aula na atualidade.

Por meio de um levantamento bibliografico
esta pesquisa, de cunho qualitativo, reuniu
as informacdes e dados que serviram de
base para a construcdo da investigacao pro-
posta. O trabalho foi estruturado em trés
capitulos, sendo o primeiro dedicado a dis-
cutir a importancia do uso das tecnologias
digitais como ferramenta didatica. O segun-
do aborda a utilizacdao de jogos digitais nas
aulas e suas contribuicdes para o processo
de desenvolvimento da crianca e o terceiro
capitulo trata sobre a formacdo inicial e con-
tinuada do professor, extremamente impor-
tante para as suas praticas pedagogicas.
Investigar e refletir sobre este tema é rele-
vante para demonstrar que a utilizacdao das
tecnologias digitais, quando empregadas de
forma criativa e consciente pelo educador,
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contribui para o desenvolvimento da crian-
¢a, provoca novas inquieta¢des sobre a me-
Ihoria da qualidade do ensino e sobre a¢des
gue possam contribuir para a formacao ple-
na dos alunos, enquanto sujeitos criticos e
ativos no meio social do qual fazem parte.
Atualmente, é quase impossivel pensar em
educacao sem a utilizacdo das tecnologias,
pois o seu valor é fundamental como ferra-
menta aliada aos curriculos, promovendo a
participacdo 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 DIDATICO

De acordo com Climaco e Magalhaes (2017),
o avanco das tecnologias provocou o surgi-
mento de novas demandas para a educacdo
e, consequentemente para as praticas peda-
gogicas, o que levou os sistemas de ensino a
incorporarem em suas propostas e curricu-
los a utilizagdo da linguagem digital, realida-
de inquestionavel na vida das criancas que
frequentam as escolas de educacao infantil.
Para Koch (2013), as transformacdes ocor-
ridas na sociedade sdo constantes, motivo
pelo qual a escola precisa se modernizar a
fim de acompanhar o os avangos da tecnolo-
gia e da globalizacao e capacitar seus profis-
sionais para enfrentar novos desafios

De acordo com o que afirma Siena (2018),
houve uma mudancga significativa no perfil
de alunos que frequentam as instituicdes
de ensino atualmente, os chamados nativos
digitais, cujo desejo é estar constantemen-
te conectados a internet e interagindo via
celulares, computadores, cameras 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
extensdes de sua propria existéncia, 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-
nicacdo, da transicao de cartas para e-mails
e ainda mensagens instantaneas ou conver-
sas em tempo real.

Bona (2009) afirma que, atualmente, hd uma
infinidade de materiais disponiveis para a
exploracao de conteudos em ambientes vir-
tuais a fim de tornar as aulas mais dinami-
cas, o que exige do professor estudos pré-
vios que reconhecam sua classificacdao para
gue se possa alcancar os objetivos tracados
para as aulas tedricas, seja para apoio, refor-
¢o ou complemento de conteudo.

Para Lemos (2016, p. 12):

Jogos digitais tém a capacidade de facilitar o
aprendizado em varios campos de conheci-
mento. Eles viabilizam a geracdo de elemen-
tos graficos capazes de representar uma
grande variedade de cenarios. Por exemplo,
auxiliam o entendimento de ciéncias e ma-
tematica quando se torna dificil manipular
e visualizar determinados conceitos. Os jo-
gos colocam o aluno no papel de tomador de
decisdo e o expde a niveis 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 educacao contem-
poranea podemos observar que a massifica-
¢ao da tecnologia e o surgimento de ferra-
mentas cada vez mais acessiveis tornaram
a utilizacdo destes recursos no ambiente
escolar uma necessidade. Ao utilizar as tec-
nologias digitais o educador promove novas
possibilidades de aprendizagem e a demo-
cratizacdo do acesso aos diferentes niveis e
modalidades de ensino, criando espacos di-
ferenciados de aprendizagem.

Nesse sentido, Seegger et al (2012, p. 1888),
afirmam que:

O atual contexto questiona as relacdes e as
formas de organizacdo e producdo de co-
nhecimentos escolares, e se sabe que a es-
cola permaneceu a margem das transforma-
¢des ocorridas durante o século XX. A Escola
deve modernizar-se, oferecendo aos alunos
uma metodologia que esteja de acordo com
a atualidade; ndo se pode mais dispor como
unico recurso o quadro de giz, pois este ja
esta ultrapassado.

A qualidade do ensino, para Chiofi e Oliveira
(2014), estad estreitamente ligada a utiliza-
¢ao das novas tecnologias, pois elas permi-
tem atividades pedagédgicas inovadoras que



produzem bons resultados, além de promo-
verem a educacdo inclusiva, pois permitem
adaptac¢des de conteudo 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 tecnoldgi-
cas se constituem em uma excelente opor-
tunidade para a estruturacao de atividades
exploratdrias que estimulem o raciocinio, a
criatividade e a autonomia discentes.

Segundo Carvalho e Cornélio (2016), a edu-
cagao passa por processos continuos de
transformacdes que influenciam social e
culturalmente por meio de ideias, valores e
acdes. Por isso, é de responsabilidade tanto
dos professores como de todos os envolvi-
dos no processo educativo a urgente redu-
cao das diferencas quanto ao uso das tecno-
logias no contexto escolar evitando assim a
exclusao digital.

De acordo com Cursino (2017), a sociedade
evoluiu em virtude das transformacdes tec-
noldgicas e a escola deve acompanhar e se
adequar a essas mudancas, as quais impac-
tam os varios segmentos da sociedade. A ela
cabe preparar seus alunos, especialmente
as criangas, expandindo sua visdao 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 mudanca significativa no perfil de
alunos que frequentam as instituicbes de
ensino atualmente, os chamados nativos
digitais, cujo desejo é estar constantemen-
te conectados a internet e interagindo via
celulares, computadores, cameras 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
extensdes de sua propria existéncia, 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-
nicacdo, da transicao de cartas para e-mails
e ainda mensagens instantaneas ou conver-
sas em tempo real.

Segundo Silva e Batista (2015), os meios di-
gitais voltados para o ensino, como os jogos,
sdo 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 adversario, conjecture jogadas,
procure saber o que acontece no jogo, o que
promove a melhora da capacidade de racio-
cinio légico. As criangas cada vez mais cedo
acessam o mundo virtual. A interface dos
jogos digitais desperta sua atencdo, pois as
cores e animacgdes provocam a curiosidade
e o envolvimento com o mundo tecnolégico.
Nesse sentido, utilizar esses recursos nas
aulas, conforme defendem Gomes e Neta
(2017), estimula a participacao dos alunos
devido aos seus recursos, desperta a curio-
sidade e colabora para que o processo de
ensino-aprendizagem seja dinamico e inte-
rativo.

Segundo as consideracdes de Araujo (2010,
p. 45):

A linguagem digital articula-se com as tecno-
logias eletrénicas de informagdo e comuni-
cacao, englobando aspectos da oralidade e
da escrita em novos contextos. A base des-
sa linguagem sao textos em formato digital,
chamados de hipertextos, a que se agregam
outros conjuntos de informa¢do na forma
de blocos de textos, palavras, imagens ou
sons, cujo acesso se da através de referén-
cias especificas denominadas hiperlinks, ou
simplesmente links. Em relacdo a educacao,
as redes de comunicacdo trazem alternati-
vas diferenciadas para que os individuos
possam relacionar os conhecimentos, bem
como aprender. A imagem, 0 som e 0 movi-
mento oferecem informacgdes que, se forem
bem utilizadas, podem provocar uma alte-
ragdo no comportamento de professores e
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alunos.

Atualmente, conforme afirma Bona (2009),
ha uma infinidade de materiais disponiveis
para a exploracdo de conteudos em ambien-
tes virtuais a fim de tornar as aulas mais di-
namicas, o que exige do professor estudos
prévios que reconhecam sua classificacao
para que se possa alcangar os objetivos tra-
cados para as aulas tedricas, seja para apoio,
refor¢co ou complemento de conteudo.
Segundo Melo e Silva (2011), os jogos digitais
sao ferramentas de apoio que proporcio-
nam ao aluno o contato com atividades que
permitem experimentacdo, interpretacado,
visualizacado, inducdo, abstracao, generaliza-
¢do e demonstracdo, a¢des necessarias ao
ensino-aprendizagem dos conteudos.
Lemos (2016, p. 12) tecem as seguintes con-
siderac¢des sobre os jogos digitais utilizados
com finalidades educacionais:

Jogos digitais tém a capacidade de facilitar o
aprendizado em varios campos de conheci-
mento. Eles viabilizam a geracdo de elemen-
tos graficos capazes de representar uma
grande variedade de cenarios. Por exemplo,
auxiliam o entendimento de ciéncias e ma-
tematica quando se torna dificil manipular
e visualizar determinados conceitos. Os jo-
gos colocam o aluno no papel de tomador de
decisdo e o expde a niveis 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 usuario entretenimento e
diversdo, ao mesmo tempo que propiciam
uma experiéncia visual e espacial que pro-
vocam a curiosidade e o interesse do aluno
no jogo, pois em determinadas etapas, ele
precisa tomar decisbes individuais que in-
centivam a autonomia e promovem o desen-
volvimento de habilidades como o raciocinio
dedutivo e a memorizacgao.

As pesquisas realizadas sobre o uso dos jo-
gos digitais como recurso pedagégico, se-
gundo Tatagiba (2016, p. 9), demonstram
gue eles podem auxiliar no desenvolvimen-
to de diversas habilidades necessarias para
o convivio social.

Eles se constituem em espacos de aprendi-

zagem, pois por meio dos jogos eletrénicos
podem-se construir conceitos ligados aos
aspectos culturais, cognitivos e sociais. Além
de outras habilidades ja destacadas em ou-
tros jogos como o raciocinio l6gico e a capa-
cidade de resolver problemas.

Os valores educativos sdo responsaveis
por transformar o jogo em atividade séria,
em que o aluno constréi conhecimento por
meio de um processo interativo, conforme
observa Souza (2012). Para ele, além do pra-
zer que a atividade ludica proporciona, é im-
portante considerar a seriedade com que a
crianca se dedica a brincadeira. Ela favorece
o desenvolvimento individual, promove a in-
ternalizagdo das normas sociais e a manifes-
tacdo de comportamentos mais avancados
do que aqueles demonstrados no cotidiano,
aprofundando o seu conhecimento sobre as
dimensdes da vida social. As regras estabe-
lecidas durante um jogo também funcionam
como instrumentos de aprendizagem, pois
propiciam a consciéncia de que regras so-
ciais precisam ser seguidas.

De acordo com Otto (2016, p.8):

As tecnologias desenvolvem formas sofisti-
cadas de comunicacdo e operam imediata-
mente com o sensivel, o concreto, a imagem
em movimento. O olho nunca consegue cap-
tar toda informacao, entdo o essencial é es-
colhido para dar sentido ao caos e organizar
a multiplicidade de sensacdes e dados. E im-
portante na aprendizagem integrar as tecno-
logias digitais da comunicagdo e informacao:
as audiovisuais, ludicas, textuais, musicais.

Para Lemos (2016), muito embora promova
diversos beneficios, o uso dos jogos digitais
educacionais ainda representa um desafio
para muitos professores, pois é dificil encon-
trar jogos que empreguem adequadamente
os principios pedagdgicos e que agregarem
valor as aulas. E preciso que se encontre a
sinergia entre pedagogia e diversao, o que
tem se mostrado uma dificil tarefa. Outras
dificuldades que normalmente surgem es-
tao relacionadas a incompatibilidade com a
faixa etaria, relevancia para o curriculo, ho-
rarios para utilizacdo das salas de informa-
tica, falta de colaboracgdo dos alunos com a
questdo da disciplina, além do receio de al-



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 Araujo (2010, p. 67), ha critérios pré-de-
finidos, para os quais existe um formulario
padrdo, que permitem verificar a sua quali-
dade. Segundo o autor, conforme esse for-
mulario:

[...] os objetivos devem ser bem definidos;
deve haver encadeamento légico do conteu-
do; adequacdo do vocabulario; possibilidade
de formacdo de conceitos; correcao da pala-
vra escrita (ortografia e gramatica); feedba-
ck apropriado; clareza e concisao dos textos
apresentados; possibilidade de acesso dire-
to a diferentes niveis do programa; possibi-
lidade de o professor incluir/excluir/alterar
conteudo do sistema. Alguns aspectos sao
técnicos e fazem parte dessa analise. Entre
eles, estdo: execucao rapida e sem erros; re-
sisténcia a respostas inadequadas; interface
amigavel; tempo suficiente de exibicdo das
telas; possibilidade de acesso a ajuda; pos-
sibilidade de trabalho interativo; possibilida-
de de controle do usuario sobre a sequéncia
de execucdo do sistema; possibilidade de
correcdo de respostas; possibilidade de sair
do sistema a qualquer momento; e o uso de
telas com diagramacao segundo um modelo
unico de organizagao

Araujo (2010) afirma que a Gamificagdo ex-
prime o uso de dindmicas de jogo em pro-
cessos de pesquisa, marketing e/ou comer-
cializacao cujo objetivo é torna-los atrativos
ou divertidos. Ao se expandir para o ambito
da educacdo passou a configurar ambientes
pedagogicos ludicos os quais, embora se as-
semelhem a jogos, sao atividades gamifica-
das. Os jogos conhecidos como educativos
ou educacionais sao diferentes dos demais
tipos de jogos, pois eles englobam praticas
pedagogicas cuja importancia se iguala ao
seu design.

Para Veridiano (2014), os sites de jogos edu-
cativos ndo costumam deixar explicita a fina-
lidade pedagodgica para a qual ele foi criado.
Usualmente sdo utilizados tags para relacio-
na-los aos jogos que se enquadram como re-
creativos. Segundo o autor, jogos didaticos
que agreguem conteudo escolar e elemen-

tos de jogabilidade de uma forma eficiente
sao escassos. Em sua maioria, eles sdo uma
transposicao de atividades tradicionais.

De acordo com Neto e Alves (2010, p.129):
Quando se trata do desenvolvimento de
games ha itens cujo entendimento é funda-
mental para a pesquisa na area de desenvol-
vimento de jogos digitais. Sao eles: o design
de game, a usabilidade e a interface. No que
se refere aos jogos com fins pedagédgicos,
este leque tedrico deve ser ampliado para o
estudo das teorias da aprendizagem de for-
ma a perceber qual delas pode melhor escla-
recer e sustentar os principios de apreensao
e ressignificacdo de conteudo a partir dos
jogos digitais

Segundo Veridiano (2014), os jogos digitais
costumam apresentar interfaces autoexpli-
cativas, instrucdes em audio e instrucdes es-
critas bem claras, aspecto importante para
proporcionar a autonomia do aluno ao jogar,
especificamente no caso dos jogos didaticos,
é aconselhavel a supervisao e a intervencao
do professor.

De acordo com Berlatto (2016, p. 35):

O educador precisa compreender a impor-
tancia e necessidade de utilizar adequada-
mente as atividades ludicas em conjunto
com alguns recursos tecnoldgicos para al-
cancar os seus objetivos. E preciso valorizar
a qualidade das atividades propostas, inde-
pendentemente de quais sejam, em busca
de avanc¢os na interacdo e na comunica¢ao
entre os educadores e os educandos. Essa
ponte estabelecida entre ambos, demanda
muito comprometimento e paciéncia, pois
sao fundamentais para direcionar as ativi-
dades e torna-las, além de atrativas, estimu-
lantes do processo de interagdao e comuni-
cacao.

A FORMACAO DOS PROFESSORES E O USO
DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO RECUR-
SO DIDATICO

De acordo com Silva (2003), as novas tec-
nologias, aliadas a uma boa proposta pe-
dagogica podem colaborar de forma muito
positiva para a aprendizagem, desde que
os profissionais da educa¢ao passem a uti-
lizd-las como ferramentas facilitadoras da
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aprendizagem, mediadoras na constru¢ao
do conhecimento e que permitem ao aluno
um papel ativo na aprendizagem.

Conforme Ronsani e Zanella (2014, p. 7), “[...]
o mundo esta em plena evolug¢do, aquecido
pelo sem-fim de possibilidades advindas das
tecnologias digitais e a escola, como parte
integrante dessa sociedade, ndo pode ficar a
margem desta evolug¢ao”.

Segundo Costa (2016, p. 17), as inovac¢bes
tecnoldgicas exigem dos profissionais de
educacdo a adaptacdao aos tempos moder-
nos, o que nao significa concordar totalmen-
te com este processo, mas adotar “[...] maior
flexibilizagcdo do conhecimento, usando tais
inova¢des como facilitadoras do processo de
ensino, e nao como entraves”.

Para Chiofi e Oliveira (2014), é perceptivel
gue muitos professores, da educacao basi-
ca, principalmente, ndo tém o conhecimen-
to necessario para o uso dessas ferramentas
tecnoldgicas ou demonstram inseguranca
para utiliza-las. De acordo com o autor, o
professor deve considerar a utilizacdo da
tecnologia como ferramenta na transposi-
cao didatica dos conteudos escolares como
forma de se adequar ao perfil dos alunos
qgue frequentam as escolas atualmente.

A discussdo sobra a incorporac¢ao das tec-
nologias digitais as praticas educativas, se-
gundo Seegger et al (2012), pois seus conhe-
cimentos basicos para utiliza-la se revelam
insuficientes e prejudicam a compreensao
das inumeras possibilidades de aplicacao
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 reflexao
critica que aborde as tecnologias como re-
cursos que facilitam a aprendizagem, opor-
tunizando ao aluno a familiarizagdo com
aquelas que Ihe sdo impostas no seu dia-a-
-dia; a era tecnoldgica, a era da informacao,
que flui em velocidades e em quantidades,
mudando gradativamente os habitos das
pessoas, as quais se ndo acompanharem os
avangos tecnoldgicos, terminam excluidos
da sociedade tecnoldgica. Alunos e profes-
sores estao frente a um novo modo de ensi-
nar e aprender, rompendo barreiras com a
criacdo de novos espacos de aprendizagem.

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

Para Otto (2016), o grande desafio dos do-
centes é utilizarem os recursos tecnolégicos
de forma que privilegiem a construcao de
conhecimentos, o aprendizado significati-
vo, interdisciplinar e integrador. A utilizacao
das tecnologias associadas a construgao de
conhecimentos ressignificaram o espaco es-
colar, tornando-o mais agradavel e motivan-
do, tanto alunos como professores, a buscar
maior eficiéncia no processo de aprendiza-
do.

Ronsani e Zanella (2014) afirmam ser impen-
savel o processo de ensino e aprendizagem a
margem de toda a inovacao tecnoldgica que
marca os dias atuais, assim como a auséncia
de seus recursos e as possibilidades que eles
oferecem para o enriquecimento da pratica
pedagdgica 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 pratica pedagégica pensada para o atendi-
mento as necessidades educacionais especi-
ficas dos alunos tem exigido cada vez mais
novas estratégias na condugao do processo
ensino-aprendizagem. Os professores vém
sendo solicitados a buscarem uma formacao
mais holistica para agregarem conhecimen-
tos de diversas areas que sdao necessarios
para responderem as demandas da sala de
aula e promoverem situacdes e ambientes
gue favorecam o aprendizado de todos os
seus alunos.

Nesse sentido, a autora cita o RCNEI-Refe-
rencial Curricular Nacional da Educacao In-
fantil (1998), além de outros documentos
orientadores da educacao infantil, os quais
afirmam ser necessario que os professores
da educagao infantil adquiram novos co-
nhecimentos sobre os diversos recursos da
tecnologia a fim de enriquecer e tornar mais
dindmicas 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 impossivel



negar que a multimidia é a forma cada vez
mais usada para processar as informacoes,
com conexdes e links que permitem maior
interacdo com o mundo virtual. Conseguir
reunir a esséncia do processo educativo as
possibilidades oferecidas pelas tecnologias
digitais podem permitir alcancar objetivos
cada vez mais benéficos na educacdao. Num
mundo onde a hiperatividade e a velocidade
das informacgdes sao dominantes, a ponde-
racdo € essencial para que nao se perca o
verdadeiro significado do ato de ensinar.

CONSIDERACOES FINAIS

A tarefa de educar no mundo contempora-
neo tem exigido dos professores cada vez
mais esforcos para atender as demandas de
uma nova sociedade, entre os quais esta a
incansavel busca de novas formas de ensi-
nar. Dominar a tecnologia é uma das habi-
lidades que se espera do docente atento as
mudancas e a urgéncia que as tecnologias
trouxeram para a vida das pessoas.

A crescente facilidade de acesso a Internet,
assim como a utilizacao de dispositivos mo-
veis, deixa cada vez mais claro que é grande
a demanda pela utilizacdo desses recursos
nos ambientes de aprendizagem, auxiliando
os estudantes a desenvolver seu conheci-
mento.

Diferentemente dos tradicionais livros dida-
ticos e exercicios de fixacdo que povoam as
salas de aula, os jogos digitais representam
o ambiente tecnolégico com o qual os alu-
nos tém intimidade e lidam com extrema
facilidade, possibilitando que as diversas
disciplinas deixem de ser um obstaculo in-
transponivel na escola e principalmente, de-
senvolver conceitos que poderao ser aplica-
dos na pratica.

Diante dessas constatacdes, é possivel con-
cluir que o uso de tecnologias digitais repre-
senta uma pratica pedagdégica 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 inumeros
beneficios que oferecem ao ensino-aprendi-
zagem e as relevantes contribui¢des ao tra-
balho docente. Como recurso ludico, permi-
te que o aluno aprenda brincando, embora
nestes momentos de brincadeira estejam
internalizando regras e normas, levantan-
do hipéteses, utilizando o raciocinio légico e
desenvolvendo diversas outras habilidades
gue lhes permitem assimilar conceitos que
poderado ser Uteis no seu cotidiano, agregan-
do sentido ao que se aprende na escola.

O desafio de escolher jogos educacionais
estda em identificar aqueles que consigam
reunir qualidade pedagdgica, conteudo soli-
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 ja é discutido ha
bastante tempo por especialistas das areas
de Pedagogia e Psicologia, o que significa
transpor a pedagogia para o jogo a ser cria-
do. Nesse sentido, o desafio reside na prepa-
racdo dos professores da educacao infantil
para dominar e assimilar de forma critica a
linguagem digital.

Independentemente destas conclusdes, a
busca por um embasamento teérico visan-
do a melhoria da qualidade da educacao
ofertada aos alunos deve ser uma constante
na vida profissional docente, assim como as
reflexdes sobre suas praticas que, associa-
das a teoria, determinam a qualidade do seu
trabalho.

Dessa forma, é imprescindivel que os pro-
fessores modifiqguem sua postura enquanto
profissionais, buscando o conhecimento ne-
cessario para desenvolver seu trabalho de
forma eficiente e produtiva.
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