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APRENDER BRINCANDO:
OS RECURSOS VISUAIS E AUDIOVISUAIS COMO FERRAMENTAS EDUCATIVAS

ETIENE RODRIGUES PESSOA

RESUMO

O presente artigo discute o potencial dos
recursos visuais e audiovisuais como instru-
mentos mediadores do processo de ensino-
-aprendizagem na educacao infantil, enfati-
zando a importancia do aprender brincando
como eixo integrador das praticas pedagégi-
cas contemporaneas. A partir de uma pers-
pectiva lddica e interativa, analisa-se de que
maneira imagens, videos, sons, animacgdes e
ilustracdes podem contribuir para o desen-
volvimento integral da crianga, estimulando
a atencdo, a memb©ria, a linguagem, a criativi-
dade, a socializacdo e a expressao simbdlica.
Fundamentado em autores como Vygotsky,
Kishimoto, Papert, Piaget, Freire e Moran, o
estudo adota uma abordagem qualitativa de
revisao bibliografica, pautada na analise cri-
tica de obras e documentos oficiais, como a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O
objetivo é compreender como o uso inten-
cional e planejado dos recursos midiaticos
pode favorecer o protagonismo infantil e a
aprendizagem significativa desde a primeira
infancia. Os resultados apontam que a inte-
gracao entre ludicidade e tecnologia amplia
as possibilidades de exploragao, descoberta
e construcao de conhecimentos, fortalecen-
do o papel do brincar como linguagem es-
sencial para o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, social e cultural das criancas. Con-
clui-se que o uso pedagdgico dos recursos
visuais e audiovisuais, mediado por educa-
dores sensiveis e criticos, ndo substitui o
brincar livre, mas o complementa de forma
enriquecedora, tornando-se um caminho
promissor para consolidacdo de uma edu-
cacao infantil criativa, inclusiva e, alinhada a
formacao integral na sociedade contempo-
ranea. Em sintese, o estudo reafirma que o
brincar é a base sobre a qual se constréi o
prazer de aprender e que 0S recursos visuais
e audiovisuais, quando utilizados com inten-
cionalidade pedagdgica, ampliam as formas
de expressao, possibilitam a inclusao e for-
talecem a autonomia das criangas. Assim,
a integracdo entre ludicidade, tecnologia e
mediacdao docente se configura como ele-

mento essencial para o desenvolvimento de
uma pratica educativa inovadora, sensivel e
comprometida com a construcao de uma in-
fancia mais critica, criativa e significativa.
PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Infantil; Apren-
der Brincando; Recursos Visuais; Recursos
Audiovisuais; Ludicidade; Mediagao Pedagoé-
gica.

1. INTRODUCAO

O brincar éuma atividade essencial ainfancia
e constitui-se como a principal forma de ex-
pressao, comunicacdo e aprendizagem das
criancas. De acordo com Kishimoto (2007,
p. 15), “brincar é uma forma de expressao
e comunicagao da crianca com o mundo, e
deve estar presente de forma significativa
no cotidiano escolar”. Essa afirmacao traduz
a compreensdo de que o brincar é, antes de
tudo, um modo de estar no mundo e de inte-
ragir com ele, um processo no qual a crianga
experimenta, imagina, cria e atribui sentidos
as suas experiéncias.

No contexto da educacdo infantil, o brincar
ndo é apenas uma atividade recreativa, mas
um eixo estruturante do curriculo. A Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017)
reconhece o brincar e as intera¢des como di-
reitos de aprendizagem e desenvolvimento,
reforcando que a crianca aprende de forma
integral: cognitiva, emocional, social e moto-
ra, quando tem oportunidade de participar
ativamente de experiéncias significativas.
Segundo o documento, é papel do educador
criar ambientes que estimulem a curiosida-
de, a imaginacdo e o protagonismo infantil,
respeitando as multiplas linguagens que
constituem o universo da infancia.

A contemporaneidade, marcada pela pre-
senca constante das tecnologias digitais e
pela centralidade das imagens e dos sons
na cultura, impde novos desafios a pratica
pedagdgica. As criancas de hoje nascem em
meio a multiplas telas e dispositivos intera-
tivos; sdo sujeitos de uma cultura visual e
midiatica. Como afirma Moran (2013, p. 67),
“0 uso de videos, imagens e sons em sala de
aula favorece a construcgao ativa do conheci-



mento, mediada pelo educador e pela inte-
racao entre os alunos”. Essa construcao ativa
estd profundamente ligada ao principio do
aprender brincando, uma abordagem que
valoriza a ludicidade como caminho privile-
giado de aprendizagem e desenvolvimento.
Vygotsky (1991) oferece uma base tedrica
solida para compreender a importancia do
brincar e das mediag¢des culturais no desen-
volvimento infantil. Para o autor, “todas as
fungbes superiores se originam nas relagdes
sociais: primeiro entre as pessoas, e depois,
no interior da crianca” (VYGOTSKY, 1991,
p. 47). O brincar, nesse sentido, € uma for-
ma de mediacdo simbdlica que possibilita a
crianca operar na chamada zona de desen-
volvimento proximal, isto é, o espaco entre
o que ela ja é capaz de fazer sozinha e o que
consegue realizar com a ajuda de um adul-
to ou de um par mais experiente. Quando
o educador utiliza recursos visuais e audio-
visuais como ferramentas de mediacao, ele
amplia as possibilidades de construcao de
sentido e estimula fun¢des cognitivas com-
plexas, como a atenc¢do voluntaria, a memo-
ria l6gica e a imaginacdo criadora.

Papert (1980), ao discutir a aprendizagem
mediada pela tecnologia, afirma que a crian-
ca aprende melhor quando estd envolvida
em atividades que despertam o prazer de
descobrir, experimentar e criar, o que ele
chama de “aprender fazendo”. Essa concep-
¢do converge com o aprender brincando,
pois ambos os enfoques valorizam a auto-
nomia, a curiosidade e a experiéncia pratica
como elementos centrais da aprendizagem.
De maneira semelhante, Piaget (1976) en-
tende o brincar como uma forma de as-
similacdo da realidade, em que a crianca
transforma o mundo de acordo com suas
estruturas cognitivas. Em suas palavras, “o
jogo é o trabalho da crianga”, expressao que
sintetiza a importancia da ludicidade como
modo de pensar, de compreender e de rein-
ventar o mundo. Essa perspectiva reforga
a ideia de que o brincar, longe de ser uma
pausa no aprendizado, é, na verdade, o pré-
prio caminho por meio do qual o aprendiza-
do acontece.

Nesse cendrio, o uso de recursos visuais
e audiovisuais na educacado infantil surge
como oportunidade para potencializar as

experiéncias ludicas, conectando o brincar
as novas linguagens da cultura digital. Como
destaca Barbosa (2010), a infancia contem-
poranea vive uma multiplicidade de expres-
sdes sensoriais e simbdlicas; portanto, o
educador deve atuar como um “curador de
experiéncias” que integra arte, tecnologia e
brincadeira de forma significativa.

Freire (1996, p. 25) complementa esse racio-
cinio ao afirmar que “ensinar ndo é transfe-
rir conhecimento, mas criar possibilidades
para a sua produgao ou a sua construcdo”.
Isso implica que o uso de recursos tecnolé-
gicos em sala de aula ndo deve ser reduzido
a mera exibicao de conteudos, mas compre-
endido como pratica dialégica que promove
a autoria e a participacao ativa da crianca.
Dessa forma, planejar experiéncias visuais e
audiovisuais que estimulem o brincar signi-
fica reconhecer que a crianca é um sujeito
de direitos, produtor de cultura e agente do
préprio aprendizado. A escola, nesse con-
texto, precisa ser um espaco de multiplas
linguagens: visual, sonora, gestual, digital e
simbdlica, que favorecam o desenvolvimen-
to integral. Como aponta a UNESCO (2020), a
alfabetizacdao midiatica e informacional deve
comecar desde os primeiros anos escolares,
para que as criancas aprendam a interpretar
criticamente as mensagens que consomem
e produzam suas proprias narrativas de for-
ma ética e criativa.

Portanto, este artigo tem como objetivo ge-
ral analisar de que modo o planejamento de
experiéncias visuais e audiovisuais pode es-
timular o brincar e contribuir para o desen-
volvimento integral da crianca na educacao
infantil. Especificamente, busca-se compre-
ender: (1) como o brincar constitui um meio
privilegiado de aprendizagem; (2) de que for-
ma OS recursos visuais e audiovisuais atuam
como mediadores culturais; e (3) quais sao
as implicacdes pedagogicas e éticas do uso
das tecnologias digitais na infancia.

A pesquisa fundamenta-se em uma aborda-
gem qualitativa, com base em revisao biblio-
grafica de autores classicos e contempora-
neos que tratam da ludicidade, da mediacao
docente e do uso pedagégico das tecnolo-
gias. Pretende-se, assim, contribuir para o
debate sobre a integracdo entre o brincar,
a multimodalidade e a inovacgao pedagogica,
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reafirmando o compromisso com uma edu-
cacao infantil humanizadora, critica e criati-
va.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Fundamentacao tedrica

O brincar é um fenémeno essencial na for-
macao humana e constitui-se como uma das
principais formas de aprendizagem e desen-
volvimento na infancia. Mais do que simples
passatempo, ele representa uma atividade
simbdlica por meio da qual a crianca ela-
bora experiéncias, constréi conhecimentos
e desenvolve fun¢bes cognitivas, sociais e
emocionais. Piaget (1976) compreende o
jogo como expressao da inteligéncia infan-
til, sendo uma forma de assimilacao da re-
alidade que possibilita a crianga reconstruir
o mundo segundo suas proprias estruturas
mentais. Para o autor, “o jogo é o trabalho
da crian¢a”, uma vez que, ao brincar, ela mo-
biliza esquemas de acdo e pensamento que
contribuem para a formacdo de estruturas
cognitivas mais complexas.

Vygotsky (1991) amplia essa compreensao
ao introduzir a ideia de que o brincar é um
espaco privilegiado de desenvolvimento
das funcbes psicoldgicas superiores, como
a atencao voluntaria, a memoria e o pensa-
mento abstrato. Segundo o autor, “todas as
fungBes superiores se originam nas relagbes
sociais” (VYGOTSKY, 1991, p.47), eo brincar é
uma forma de mediac¢ao simbdlica que per-
mite a crianca operar na chamada zona de
desenvolvimento proximal: o intervalo entre
0 que ela ja é capaz de fazer sozinha e o que
pode realizar com o apoio do outro. Assim,
o brincar nao é apenas reflexo de um esta-
gio de matura¢dao, mas um processo ativo de
internalizacdo de significados culturais, no
qual a imaginacdao desempenha papel cen-
tral.

De acordo com Kishimoto (2011), o brincar
possui funcdo educativa justamente por
articular imaginacao, afetividade e criativi-
dade, elementos indispensaveis ao desen-
volvimento integral. A autora ressalta que o
jogo e as atividades ludicas nao devem ser
tratados como momentos de distracdao, mas

como praticas pedagégicas significativas
que promovem a aprendizagem por meio
da acdo, da experimentacao e da interacao.
“Brincar é aprender com prazer”, afirma
Kishimoto (2011, p. 43), destacando que o
ladico é parte constitutiva do ato educativo
e Ndo mero acessorio.

Ainsercdo de recursos visuais e audiovisuais
nesse contexto amplia ainda mais as possi-
bilidades expressivas e cognitivas do brin-
car. Moran (2018) argumenta que as lingua-
gens visuais e sonoras despertam emocdes,
estimulam a curiosidade e favorecem apren-
dizagens complexas, especialmente quando
mediadas por um educador que promove o
dialogo e a reflexao. Para o autor, as tecno-
logias educacionais devem ser compreendi-
das como pontes entre o conhecimento e a
experiéncia, capazes de transformar o aluno
em sujeito ativo da aprendizagem.

Papert (1980), precursor da aprendizagem
mediada por tecnologias digitais, reforca
essa ideia ao defender que a crianga apren-
de de forma mais significativa quando é au-
tora de suas proprias criagdes, explorando
o mundo de maneira investigativa e pratica.
Em sua teoria do construcionismo, Papert
propde que o conhecimento é construido
por meio da acdo e da experimentacdo, e
gue o computador e outras midias interati-
vas podem ser ferramentas poderosas para
o “aprender fazendo”. Assim, a tecnologia
torna-se um instrumento de ampliacdo das
potencialidades do brincar, quando utilizada
de maneira critica e criativa.

Essa perspectiva dialoga diretamente com
Freire (1996), para quem o processo educa-
tivo deve ser fundamentado na autonomia e
na liberdade. O educador, segundo ele, nao
€ um mero transmissor de saberes, mas um
mediador que cria condi¢des para que o alu-
no produza conhecimento de forma cons-
ciente e critica. Como afirma Freire (1996, p.
25), “ensinar nao é transferir conhecimento,
mas criar possibilidades para a sua produ-
¢do ou a sua constru¢ao”. Sob esse olhar, o
uso pedagogico dos recursos audiovisuais
deve superar o carater meramente ilustra-
tivo e assumir uma dimensao dialdgica e
emancipadora, promovendo a escuta, a par-
ticipacdo e a autoria das criancas.

A ludicidade, nesse sentido, ndo se opde a



tecnologia; ao contrario, constitui- se como
principio orientador para sua utilizacao pe-
dagogica. Coll (2004) destaca que as tecnolo-
gias digitais, quando integradas a contextos
educativos intencionais, favorecem a apren-
dizagem significativa, pois conectam os con-
teudos escolares as experiéncias sociocultu-
rais dos alunos. Isso exige que o educador
atue como um planejador consciente das
experiéncias midiaticas, reconhecendo as
multiplas formas de expressdao e comunica-
¢ao da infancia.

Tardif (2014) complementa essa perspectiva
ao afirmar que o professor é um profissional
de saberes, cuja pratica é atravessada por
conhecimentos cientificos, pedagdgicos e
experienciais. A mediacdo tecnoldgica exige,
portanto, formacdo continua e reflexao criti-
ca sobre o papel das midias na constituicao
dos sujeitos. O professor precisa desenvol-
ver competéncias para selecionar, adaptar e
integrar os recursos audiovisuais de modo a
atender a diversidade e aos diferentes esti-
los de aprendizagem.

Nessa linha, a UNESCO (2020) defende a al-
fabetizacdo midiatica e informacional como
competéncia essencial para o século XXI,
enfatizando que o contato com multiplas
linguagens deve comecar desde a educagao
infantil. Essa alfabetizacdo ndo se restringe
ao dominio técnico das ferramentas digi-
tais, mas envolve a capacidade de compre-
ender, interpretar, produzir e compartilhar
informacdes de forma critica e ética. Intro-
duzir tais competéncias de maneira ludica
e contextualizada, conforme recomenda o
organismo internacional, significa oferecer
as criancas oportunidades para desenvolver
consciéncia sobre as midias que as cercam e
aprender a utilizad-las como meio de expres-
sdo e construcdo de conhecimento.

Dessa forma, o uso de recursos visuais e au-
diovisuais no contexto da educacdo infantil
precisa ser compreendido a luz das teorias
do desenvolvimento e da aprendizagem. Eles
nao substituem o brincar livre, mas ampliam
o universo simbdlico e cultural das criancas,
proporcionando novas formas de explorar o
mundo e de se expressar. O desafio pedagé-
gico consiste em equilibrar o potencial cria-
tivo das tecnologias com os principios hu-
manizadores da educac¢do, garantindo que

o brincar permaneca como eixo central da
pratica educativa. Como ressalta Kishimoto
(2007), a ludicidade é a base sobre a qual se
constroi o prazer de aprender — e o audio-
visual, quando utilizado de forma sensivel e
critica, € um aliado poderoso nessa constru-
cao.

2.2 Metodologia

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa de natureza bibliografica. Segun-
do Ludke e André (1986), a abordagem qua-
litativa busca compreender os fenémenos
educacionais em sua complexidade, consi-
derando o contexto e as intera¢bes huma-
nas.

Foram analisadas obras classicas e con-
temporaneas que discutem o brincar, as
tecnologias educativas e o uso de recursos
audiovisuais na educacao infantil. Entre os
autores consultados estdao Vygotsky (1991),
Piaget (1976), Kishimoto (2007, 2011),
Papert (1980), Moran (2013, 2018), Freire
(1996), Coll (2004), Barbosa (2010), Lino de
Macedo (2005) e Tardif (2014), além de docu-
mentos oficiais como a BNCC (BRASIL, 2017).
A analise concentrou-se em compreender
como esses referenciais tedricos sustentam
0 uso pedagégico dos recursos visuais e au-
diovisuais, relacionando-os as praticas ludi-
cas na educacao infantil. Nao houve coleta
de dados empiricos, mas uma reflexao inter-
pretativa sobre o tema, visando a identificar
principios e diretrizes para a pratica docen-
te.

A partir dessa base tedrica, o estudo buscou
estabelecer rela¢cdes entre os conceitos de
ludicidade, mediagdo tecnoldgica e apren-
dizagem significativa. Essa op¢do metodo-
l6gica permitiu construir um didlogo entre
diferentes correntes tedricas: construtivista,
sociocultural e critica, possibilitando com-
preender a educac¢ao infantil como espaco
de criacao e didlogo. A anadlise textual das
obras foi orientada pela identificacdo de ca-
tegorias tematicas, como o brincar e a apren-
dizagem, a mediacao docente e tecnoldgica
e a ludicidade como principio educativo.
Além disso, procurou-se observar conver-
géncias e divergéncias entre os autores no
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qgue se refere ao papel das tecnologias no
contexto do brincar. Enquanto Papert (1980)
enfatiza o potencial da tecnologia para o
pensamento criativo e a autoria, Vygotsky
(1991) destaca o papel da interagao social e
da mediacdo simbdlica no desenvolvimen-
to cognitivo. Kishimoto (2011) e Barbosa
(2010) contribuem com uma leitura centra-
da na ludicidade como linguagem da infan-
cia, enquanto Moran (2018) e Tardif (2014)
reforcam a importancia da intencionalidade
pedagogica e da formacdo docente nesse
processo. Essa triangulacdo tedrica fortalece
a validade interpretativa do estudo e amplia
a compreensao do fenédmeno investigado.

A escolha pela pesquisa qualitativa de cunho
bibliografico também se justifica pela natu-
reza do objeto de estudo, que envolve di-
mensdes simbdlicas, culturais e afetivas da
pratica educativa. Conforme Minayo (2012),
esse tipo de abordagem permite uma leitura
critica da realidade, privilegiando a subjeti-
vidade, o contexto histérico e o significado
das a¢bes humanas. Assim, o presente es-
tudo busca ndo apenas descrever concep-
¢des, mas interpretar sentidos e construir
reflexdes propositivas, oferecendo subsi-
dios para que educadores possam repensar
o uso das tecnologias em praticas pedagégi-
cas ludicas e criativas.

Por fim, a metodologia adotada assume ca-
rater reflexivo e integrador, ao articular di-
ferentes perspectivas tedricas na busca de
uma compreensdo holistica do fendmeno
educacional. Trata-se, portanto, de uma in-
vestigacdo que valoriza a ludicidade como
categoria central para a analise da mediac¢ao
tecnoldgica na educacgao infantil, reconhe-
cendo o brincar como um caminho privile-
giado para a formacao integral da crianca e
para a renovacdo das praticas docentes no
contexto contemporaneo.

2.3 A ludicidade mediada pelas tecnolo-
gias: praticas e potencialidades

O uso de tecnologias visuais e audiovisuais
no contexto escolar deve ser pautado na in-
tencionalidade pedagdgica e na valorizacao
da experiéncia sensorial e criativa da crian-
ca. De acordo com Barbosa (2010), o brincar

constitui-se em linguagem estética e social,
por meio da qual as criancas constroem sen-
tidos e se relacionam com o mundo.
Praticas pedagogicas que integram o audio-
visual ao brincar incluem oficinas de foto-
grafia, producdo de videos curtos, experi-
mentacao com sombras, sons e animacgdes
simples, utilizando recursos acessiveis. Tais
experiéncias permitem que a crianca seja
autora de suas narrativas e explore diferen-
tes linguagens expressivas.

Moran (2018) argumenta que a aprendiza-
gem torna-se mais significativa quando o
aluno é envolvido em processos criativos e
colaborativos, e ndo apenas como especta-
dor. Assim, videos e jogos digitais devem ser
utilizados como instrumentos de autoria e
expressao, e nao de passividade.

Lino de Macedo (2005) ressalta que o brin-
car possibilita o exercicio da autonomia e o
desenvolvimento da curiosidade intelectual.
Quando a crianca brinca com tecnologias,
ela aprende a solucionar problemas, testar
hipoteses e explorar a imaginagdo, compe-
téncias essenciais para o pensamento cien-
tifico.

Tardif (2014) lembra que o papel do profes-
sor é o de um profissional reflexivo, capaz
de mobilizar saberes tedricos e praticos
para criar ambientes de aprendizagem de-
safiadores e sensiveis as necessidades dos
alunos. Nesse sentido, o educador torna-se
um mediador cultural que planeja experién-
cias integradoras entre o brincar, a arte e a
tecnologia.

A BNCC (BRASIL, 2017) e a UNESCO (2020)
enfatizam que a aprendizagem significativa
na infancia deve valorizar o protagonismo,
a diversidade e o didlogo entre as diferen-
tes formas de expressao. O uso de recursos
visuais e audiovisuais, quando aliado a lu-
dicidade, estimula multiplas dimensdes do
desenvolvimento: cognitiva, afetiva, social,
motora e estética.

Dessa forma, o uso pedagdgico de recursos
visuais e audiovisuais na educacdo infantil
deve ter como principio norteador a ludici-
dade, entendida ndo apenas como momen-
to de descontracdao, mas como uma forma
legitima de constru¢do do conhecimento e
de expressao cultural. O brincar, nesse con-
texto, é o eixo articulador que integra ima-



ginacdo, emocdo e raciocinio, tornando-se
o meio privilegiado pelo qual a crianga in-
terpreta o mundo e interage com os outros.
Quando as tecnologias sao utilizadas de for-
ma ladica, criam-se oportunidades para que
a aprendizagem ocorra de modo prazeroso,
criativo e significativo, respeitando o ritmo e
os interesses infantis.

A ludicidade, portanto, ndo é um comple-
mento da pratica educativa, mas sua essén-
cia. Como afirma Kishimoto (2011), brincar é
um ato de liberdade e invencao que possibi-
lita a crianca experimentar papéis, resolver
problemas e desenvolver autonomia. Ao as-
sociar o brincar a recursos visuais e audio-
visuais: como videos, fotografias, jogos digi-
tais e animacgoes, o educador potencializa as
dimensdes

simbdlicas e afetivas do aprendizado, fazen-
do com que a tecnologia se torne uma ex-
tensdo da fantasia e da curiosidade infantil.
Assim, a escola passa a ser um espacgo de
criacdo coletiva, no qual o conhecimento se
constréi por meio da interacdo entre arte,
linguagem e imaginacao.

A mediacdo docente nesse processo é fun-
damental. O educador deve atuar como
promotor da ludicidade, garantindo que as
experiéncias tecnoldgicas nao percam seu
carater exploratdrio e criador. Conforme
Lino de Macedo (2005), o brincar desenvolve
a curiosidade intelectual e o pensamento in-
vestigativo; por isso, quando aliado a tecno-
logia, estimula a resolu¢ao de problemas, a
experimentacgao e o desenvolvimento da au-
tonomia cognitiva. Cabe ao professor plane-
jar atividades que unam o prazer do brincar
ao desafio do aprender, criando ambientes
em que o erro, a descoberta e a invengao se-
jam valorizados.

Além disso, a ludicidade mediada por tecno-
logias visuais e audiovisuais amplia as pos-
sibilidades de inclusao e participacao ativa.
Por meio de jogos colaborativos, producdes
audiovisuais e atividades de criagao coletiva,
as criancas aprendem a cooperar, dialogar
e reconhecer as diferencas como parte do
processo educativo. A BNCC (BRASIL, 2017)
e a UNESCO (2020) reforcam que o protago-
nismo infantil e a diversidade sao elementos
fundamentais da aprendizagem significati-

va, e a ludicidade é o caminho pelo qual es-
ses principios se concretizam na pratica pe-
dagodgica. Brincar, nesse sentido, é também
um ato de cidadania e de pertencimento.
Portanto, enfatizar a ludicidade no uso das
tecnologias educacionais significa reconhe-
cer a crianca como sujeito ativo, criador e
sensivel. As experiéncias visuais e audiovisu-
ais, quando planejadas com intencionalida-
de pedagdgica e espirito ludico, promovem
aprendizagens integrais cognitivas, emocio-
nais, sociais e estéticas. Mais do que ensinar
conteudos, a escola que valoriza o brincar
forma sujeitos curiosos, criticos e inventivos,
capazes de agir no mundo com imaginac¢ao
e empatia. Assim, a ludicidade torna-se o elo
entre tradicdo e inovagao, assegurando que
a cultura digital esteja a servico da infancia e
nao o contrario.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou compreender
como o planejamento e a media¢do de ex-
periéncias visuais e audiovisuais podem
estimular o brincar e favorecer o desenvol-
vimento integral da crianca na educacao
infantil. A partir de uma abordagem tedrica
qualitativa, fundamentada em autores clas-
sicos e contemporaneos, foi possivel cons-
tatar que o brincar, quando aliado ao uso
intencional das midias, constitui-se como
pratica pedagdgica potente, capaz de pro-
mover aprendizagens significativas, inclusi-
vas e culturalmente relevantes.

As anadlises evidenciaram que as linguagens
visuais e audiovisuais sao recursos privile-
giados na contemporaneidade, pois dialo-
gam diretamente com o universo simbdlico
e comunicativo das criancas. Imagens, sons,
videos e animag¢des ndo sao apenas instru-
mentos de ilustracdo, mas meios de expres-
sao, criagao e interacao. Ao serem incorpo-
rados ao curriculo de forma planejada, esses
recursos ampliam o repertério de experién-
cias sensoriais, cognitivas e afetivas, tornan-
do o brincar uma atividade ainda mais com-
plexa e significativa.

Kishimoto (2011) ressalta que o brincar é es-
paco de liberdade, imaginacao e aprendiza-
gem; logo, o uso de tecnologias deve respei-
tar essa natureza ludica e criativa. Quando o
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educador transforma o audiovisual em fer-
ramenta de experimentacdo, e nao de con-
trole, ele favorece a autonomia e o protago-
nismo infantil. Essa visao vai ao encontro de
Papert (1980), que afirma que a tecnologia
educacional deve servir a invencdo e a auto-
ria, e ndo a repeticao de conteudos.

Além disso, o estudo confirma a relevancia
das contribuicdes de Vygotsky (1991), para
guem o desenvolvimento cognitivo ocorre
por meio da interacdo social mediada. Os
recursos visuais e audiovisuais, ao oferece-
rem novas formas de media¢ao simbdlica,
potencializam a linguagem, o pensamento e
a imaginacdo. Quando uma crianga interage
com um video educativo, um jogo digital ou
uma sequéncia de imagens narrativas, ela
mobiliza processos mentais complexos de
atencdo, memoria e inferéncia, e, com a me-
diacdo adequada do educador, essas expe-
riéncias se transformam em aprendizagem
significativa.

Freire (1996) reforca que a pratica educati-
va deve ser dialdgica e libertadora. Aplicada
ao contexto do brincar mediado por tecno-
logias, essa perspectiva implica reconhecer
a crianga como sujeito ativo e produtor de
cultura. A interacdo com recursos audiovi-
suais nao deve reduzir-se ao consumo pas-
sivo de conteudos, mas constituir-se como
um espaco de autoria, didlogo e construcdo
de sentidos. O educador, por sua vez, deve
assumir postura critica e reflexiva, atuando
como mediador cultural que planeja, proble-
matiza e ressignifica as experiéncias infantis.
Outro aspecto fundamental identificado na
pesquisa é a necessidade de intencionalida-
de pedagégica no uso dos recursos tecnolo-
gicos. Conforme Moran (2018), a tecnologia
so é transformadora quando usada com pro-
posito educativo claro, em sintonia com ob-
jetivos formativos e valores humanizadores.
Ndo se trata de substituir o contato fisico,
o brincar livre ou as intera¢des presenciais,
mas de ampliar o campo das experiéncias e
aproximar o ensino da realidade cultural das
criancas.

A BNCC (BRASIL, 2017) orienta que a edu-
cacao infantil deve garantir os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento por meio
das intera¢des e das brincadeiras, assegu-
rando o protagonismo da crianca. A incor-

poracao dos recursos audiovisuais, quando
realizada de modo critico e contextualizado,
atende a esse principio e fortalece praticas
pedagdgicas coerentes com as demandas
do século XXI. Ao explorar linguagens mul-
timodais, o educador favorece ndao apenas
a alfabetizacdo tradicional, mas também
a alfabetizacdo midiatica e informacional,
competéncia defendida pela UNESCO (2020)
como essencial a formacdo cidada.

Do ponto de vista pratico, o uso pedagogi-
co das tecnologias visuais e audiovisuais
requer planejamento cuidadoso, formacao
docente continua e sensibilidade estética.
E necesséario que o professor compreenda
o potencial e as limita¢bes desses recursos,
selecione materiais adequados as faixas eta-
rias e objetivos de aprendizagem e promo-
va momentos de didlogo, reflexdo e criacao
coletiva. Tardif (2014) enfatiza que o saber
docente é plural e dinamico, construido na
relacdo entre teoria e pratica; portanto, o
dominio técnico deve vir acompanhado de
reflexao ética e pedagdgica.

Em termos de contribuicdo para a pratica
pedagdgica, este artigo reafirma que

o brincar mediado por recursos tecnolégicos
nao substitui o brincar espontaneo, mas

o complementa, enriquecendo as possibili-
dades expressivas e cognitivas das criancas.
Trata-se de um brincar ampliado, no qual o
imaginario infantil encontra novas formas
de se manifestar e se comunicar. Oficinas de
fotografia, criacdo de curtas- metragens, ex-
perimentos sonoros e jogos digitais educati-
vos exemplificam praticas

gue unem arte, ludicidade e tecnologia, pro-
movendo aprendizagens interdisciplinares e
colaborativas.

Desse modo, reforca-se a necessidade de
uma formacdo docente voltada a cultura
digital, que promova a compreensao critica
e criativa do uso das tecnologias. O profes-
sor precisa ser preparado nao apenas para
operar equipamentos, mas para pensar pe-
dagogicamente com eles, desenvolvendo es-
tratégias que estimulem o dialogo, a autoria
e o pensamento reflexivo das criancas. Essa
formacao deve ser continua, coletiva e con-
textualizada, incorporando momentos de
estudo, experimentacdo e compartilhamen-



to de praticas exitosas entre pares. Quando
o professor se reconhece como aprendiz e
pesquisador de sua propria pratica, a inte-
gracdo das midias ao brincar torna-se mais
significativa e transformadora.

Outro ponto relevante diz respeito a respon-
sabilidade ética e estética no uso das tec-
nologias na educacao infantil. A selecao de
conteudos audiovisuais deve levar em con-
ta ndo apenas os aspectos didaticos, mas
também os valores, representacdes e men-
sagens transmitidas. As crian¢as sdo sujei-
tos em processo de constituicao identitaria
e cultural; portanto, as imagens e sons que
consomem e produzem contribuem para a
formacao de suas visées de mundo. Cabe a
escola mediar criticamente esse processo,
garantindo que as producdes midiaticas es-
tejam alinhadas com principios de respeito,
diversidade, solidariedade e justica social.
Por fim, compreende-se que o desafio da
educacdo contemporanea é equilibrar o
uso das tecnologias com a preservacao da
esséncia do brincar, reconhecendo que am-
bos podem coexistir de maneira harmonio-
sa. O brincar mediado por recursos visuais
e audiovisuais amplia horizontes, fomenta
a imaginacdo e fortalece a autonomia das
criangas, desde que orientado por uma pe-
dagogia humanizadora e sensivel as neces-
sidades da infancia. Assim, o compromisso
ético e estético do educador se reafirma:
educar é criar possibilidades para que a
crianca se reconheca como autora de sua
prépria histéria, protagonista de sua apren-
dizagem e participante ativa da sociedade
em transformacao.
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