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“Para ser eficaz, uma atividade pedagdgica
deve consistir em ajudar a crianga a avancgar

no caminho da independéncia’.

MARIA MONTESSORI (2017, p. 61)



RESUMO

COSTA, Manoela Paz da. 2021. As TIC’S x jogos mateméticos digitais na
educacao infantil: uma perspectiva de aprendizagem das criancas pequenas. 97 f.
Dissertacao (Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educacédo) — Faculdade
Vale do Cricaré, S&o Mateus, 2021.

A tecnologia, como area de conteudo, tem natureza pratica e inclui elementos como
construcéo e fabricagdo, que a histéria sempre foi incluida na préatica da educacéo
infantil. Isso poderia, portanto, beneficiar o ajuste para a pedagogia mais orientada
para o tema, na qual o curriculo articula que as criancas devem ser incentivadas a
explorar e investigar a tecnologia de diferentes formas. Assim sendo, buscamos com
esta pesquisa responder a problemética: como 0s jogos matematicos podem ser
utilizados para promover a oferta de oportunidades de aprendizagem para criancas
de educacéao infantil? Discorrendo as ac¢des, no que concerne o desenvolvimento que
as tecnologias poderdo agregar no processo de ensino-aprendizagem das criancas
da educacéo infantil, a questéo direcionadora desta pesquisa foi: analisar como o0s
jogos matematicos poderao ser utilizados para promover a oferta de oportunidades de
aprendizagem para criangas de educacao infantil. Levando em consideracdo as
atitudes dos professores da educacao infantil no que concerne ao aprimoramento de
suas praticas quanto a implementacdo das tecnologias digitais aos alunos da
educacao infantil nas salas de aula, fizemos o delineamento dos objetivos especificos
para alcance do objetivo geral que s&o: apresentar a relevancia dos jogos
matematicos digitais no processo de ensino-aprendizagem de criancas da educacao
infantil; identificar o nivel de conhecimento dos alunos da educacéao infantil, no que
tange a utilizacéo de recursos tecnoldgicos; discutir quais sdo as melhores estratégias
de ensino-aprendizagem por meio de jogos matematicos digitais com as criancas da
educacéo infantil e, por fim, construir um guia pratico e instrutivo com estratégias
tecnoldgicas (produto educacional) para os profissionais que atuam com criancas da
educacao infantil. O referencial tedrico traz abordagens sobre a histéria da educacgéo
infantil e as legislacdes; as politicas; as diretrizes do RCNEI, a Emenda 59 / DCNEI /
Lei do PNE, enfatiza sobre a educacdo tecnologica na educacao infantil e sua
importancia.O desenho do estudo foi inspirado em uma perspectiva etnografica. Os
sujeitos participantes foram: 02 professores que atuam na educacao infantil de uma
escola localizada no Municipio de Presidente Kennedy/ES. Para dados genuinos, para
este estudo, foram realizadas entrevistas com perguntas semiestruturadas aos
participantes da pesquisa (diretor, pedagogo, professor e responsaveis). Logo apaos,
foi organizado um cronograma para a realizagao das entrevistas. O estudo realizado
contribui para identificacdo do caminho correto a ser seguido, buscando sempre
condic¢des que propiciem um progresso dos alunos da educacéao infantil. Os resultados
obtidos, com a pesquisa desenvolvida, também concorrem como encorajamento para
estudos futuros e impulso para demais instituicoes investirem em praticas diversas
gue possibilitem uma evolucao na performance da aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologia. Jogos Matematicos. Educacéao Infantil.



ABSTRACT

COSTA, Manoela Paz da. 2021. ICT'S x digital mathematical games in early
childhood education: a learning perspective for young children. 97 f. Dissertation
(Professional Master in Science, Technology and Education) - Vale do Cricaré College,
Sé&o Mateus, 2021.

Technology as a content area has a practical nature and includes elements such as
construction and manufacturing, that history has always been included in the practice
of early childhood education. This could, therefore, benefit the adjustment to the more
theme-oriented pedagogy, in which the curriculum articulates that children should be
encouraged to explore and investigate technology in different ways. Therefore, we
seek to answer the problem with this research: how can mathematical games be used
to promote the provision of learning opportunities for early childhood education
children? Discussing the actions regarding the development that technologies can add
in the teaching-learning process of children in early childhood education the key issue
of this research was: to analyze how mathematical games can be used to promote the
offer of learning opportunities for children with early childhood education. Taking into
account the attitudes of early childhood education teachers regarding the improvement
of their practices regarding the implementation of digital technologies to early
childhood education students in classrooms, we designed the specific objectives to
achieve the general objective that will be: to present the relevance of digital
mathematical games in the teaching-learning process of early childhood education
children; identify the level of knowledge of early childhood education students
regarding the use of technological resources; discuss what are the best teaching-
learning strategies through digital mathematical games with early childhood education
children and finally build a practical and instructive guide with technological strategies
(educational product) for professionals working with early childhood education
children.The theoretical framework brings approaches to the history of early childhood
education and legislation; policies; rcnei guidelines, Amendment 59 / DCNEI / PNE
Law, emphasizes on technological education in early childhood education and its
importance. The study design was inspired by an ethnographic perspective. The
subjects participated were: 02 teachers working in early childhood education of a
school located in the Municipality of Presidente Kennedy/ES. For genuine data for this
study, interviews were conducted with semi-structured questions to the research
participants (director, pedagogue, teacher and guardians). Soon after, a schedule was
organized for the interviews. The study contributes to the identification of the correct
path to be followed, always seeking conditions that provide progress of early childhood
education students. The results obtained with the research developed also compete
as an encouragement for future research and an impulse for other institutions to invest
in various practices that allow an evolution in the performance of students' learning.

Keywords: Technology. Mathematical games. Early Childhood Education.
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1 INTRODUCAO

Minha experiéncia académica vem de escolas publicas, mais precisamente de
zona rural, onde meus pais residiam e residem até os dias atuais. Recordo-me da
estrutura fisica, uma escola de espaco pequeno que comportava poucas criancas. E
que fez histéria, marcando-me de forma significativa.

Apos a concluséo do ensino médio, no ano de 2010, decidi ingressar no curso
de Letras/Portugués. Momento, este, decisivo para minhas escolhas, que me
direcionou para area da educacgdo, em que me tornei uma professora. Com o passar
do tempo, aumentava meu gosto pela educacgéo e as escolhas feitas. Foi entdo que
tomei a decisdo de iniciar o curso de Pedagogia, pois gostaria muito de trabalhar em
sala de aula e, de forma ludica, experimentando e vivenciando as realidades desde a
educacgéo infantil com as criangas pequenas.

Todos os periodos da faculdade foram de exceléncia, deixando grandes
recordacdes e a certeza de que estava no caminho certo. Tive muitos aprendizados e
oportunidades mediante a minha dedicacao e, com muito orgulho, relato que trabalho
h& cinco anos na CMEI “Bem Me Quer” do Municipio de Presidente Kennedy/ES.

Diante do exposto, decidi estudar esta temética que envolve a tecnologia na
educacao infantil, considerando a minha experiéncia com criancas de forma que esta
pesquisa venha a contribuir para que elas evoluam no que concerne a uma
perspectiva de aprendizagem evolutiva.

As criangas aprendem de maneiras diferentes desde o nascimento, seja a partir
da observacdo, explorando ou interagindo em um ambiente estimulante. Os
relacionamentos em suas vidas terdo um papel crucial neste aprendizado e,
normalmente, as criancas aprenderdo a se comunicar, pensar e resolver problemas
dentro dos ambientes em que vivem. Essas informacgfes se destacam na vida das
criancas e a aprendizagem ocorre ao usar a tecnologia. Aprender com a tecnologia
traz muitas vantagens. No entanto, € importante que, ao pensar em criangas e no
aprendizado com a tecnologia, se entenda que a tecnologia sempre sera vista como
uma ferramenta de aprendizado e que o potencial para um aprendizado eficaz com as
tecnologias esta nas pessoas, como pais e professores, que as utilizam.

O desenvolvimento na educacéo infantil, nas ultimas décadas, tem significado
uma mudanca para uma pedagogia mais orientada (BROSTROM 2017). Essa

mudanca poderia ser descrita como um slide da tradicdo pedagogica social com uma
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viséo holistica sobre a aprendizagem e o desenvolvimento das criancas para um maior
foco nas suas habilidades cognitivas.

A tecnologia, como area de conteudo, tem natureza pratica e inclui elementos,
como construcdo e fabricacdo, que a historia sempre foi incluida na pratica da
educacao infantil. Isso poderia, portanto, beneficiar o ajuste para a pedagogia mais
orientada para o tema, na qual o curriculo articula que as criangcas devem ser
incentivadas a explorar e investigar a tecnologia de diferentes formas. No entanto,
pesquisas apontam alguns desafios nesse sentido.

Em primeiro lugar, embora alguns estudos mostrem que 0 ensino esta
acontecendo na educacéao infantil, mas que os seus professores ndo chamam de
ensino (PRAMLING SAMUELSSON, 2017), outros estudos mostram que priorizar e
ensinar conteudos especificos para os assuntos parece ser dificil para professores
pré-escolares e escrutinios descobriram que o ensino de tecnologia € escasso
(SUNDBERG et al. 2016).

Com a pandemia da Covid-19, as criangcas foram inseridas no “mundo
tecnolégico” devido ao isolamento social e principalmente pela ociosidade que esse
periodo pandémico trouxe. A escola se tornou um dos espac¢os mais temidos pelo
risco da transmisséo, pois a sua multiplicidade e heterogeneidade cria vinculos entre
agueles que sdo menos propensos aos sintomas graves da doenca (jovens) a todos
os demais que podem ser até mortalmente propensos. Criangas e jovens entram em
contato diario com adultos de diferentes grupos familiares: professores, profissionais
da educacéo, pais e maes, avos e avls, parentes de maneira geral (ARRUDA, 2020).
Sendo assim, a tecnologia, permitiu que as criangas experimentassem 0S recursos
tecnologicos, através de celulares, tabletes e computadores para “ocupar” o tempo
gue a pandemia acarretou, sendo um desafio a ser estudado, principalmente no que
concerne ao curriculo das escolas.

Esses desafios estdo presentes em qualquer pais onde a educacdo esteja
transitando da tradicdo pedagdgica social para a inclusdo de mais aprendizagem de
temas. A questédo, em relagdo ao curriculo, €, portanto, se os professores da educacgéo
infantil consiguem ampliar o ensino para incluir também atividades onde as criangas
possam investigar, discutir e refletir sobre tecnologia. Diante disso, é interessante e
importante investigar como os professores da educacéo infantil cumprem a tarefa de
ensinar tecnologia as criangas, focando no conhecimento em tecnologia através de

jogos matematicos.
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1.1 JUSTIFICATIVA DO TEMA

A Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC) por meio dos jogos
matematicos, ainda nos primeiros anos, pode ser usada de diversas maneiras e
propdsitos diferentes. No final, a crianca aprendera sobre e por meio das préprias
TIC’s. Por exemplo, elas aprenderdo sobre TIC enquanto investigam o que podem
fazer, como funcionam e para que podem ser usadas. Por outro lado, elas aprenderéao,
por meio delas, quando as usarem como uma ferramenta para um proposito.

O conhecimento em tecnologia relaciona-se com habilidades, conhecimento
proposicional, ou seja, necessario para a realizacdo de acdes tecnoldgicas
(NORSTROM, 2014b). Aprender com tecnologias, para criangas, € muito semelhante
a como elas aprenderiam com outras midias. Observar, ouvir, explorar, fazer
perguntas, experimentar e fazer coisas que estimulam seus sentidos é a forma como
as criancas se envolvem efetivamente com seu ambiente. As TIC’s podem ajuda-las
a desenvolver muitos desses aspectos de seu aprendizado.

As ac0les tecnologicas sao resumidas por Turja et al (2009, p. 358) como
sendo em "produzir — projetar, inventar e construir/fabricar — a manutencédo e a
solucéo de problemas e 0 uso e a selegéo da tecnologia”. Porquanto, as instituicbes
escolares de educacao infantil devem se esforcar para estimular que cada crianca
desenvolva sua capacidade de construir e criar utilizando diferentes técnicas,
materiais e ferramentas, relacionadas principalmente as habilidades e ao
conhecimento, buscando explorar como funciona a tecnologia simples.

Além disso, no que diz respeito ao conhecimento em tecnologia, ao avancar
para a escola obrigatoria, espera-se que as criancas desenvolvam sua capacidade
de analisar solucdes tecnoldgicas baseadas em sua adequacdo e funcao, e
identificar problemas e necessidades que possam ser resolvidos com o uso da
tecnologia, e elaborar propostas de solucao.

O Filésofo sueco e estudioso do desenvolvimento tecnoldgico Sven Ove
Hansson (2013) criou um sistema de classificacdo para o conhecimento em
tecnologia expresso em termos de como se sabe, e 0 que se sabe. Ele divide esse
conhecimento tecnolégico em quatro categorias, sendo: conhecimento téacito,
conhecimento pratico de regras, ciéncia tecnoldgica e ciéncia aplicada.
Conhecimento tacito é o que sabemos intuitivamente e pela pratica, uma habilidade

dificil de explicar em palavras, como andar de bicicleta. E aprendido imitando
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alguém que possui essa habilidade. Em alguns casos, a habilidade tem sido
articulada com o propésito de ser mais facilmente acessada, por exemplo, por um
escritor de livros didaticos. A articulacdo da habilidade torna-se, entéo,
conhecimento pratico de regras.

Conhecimento pratico de regras € o que sabemos a partir de uma instrucédo
ou por experiéncia do que funciona a fim de obter um resultado especifico, embora
sem saber por que funciona, como usar uma colher de café moido para cada xicara
e preparar café porque essa € a "regra geral" para fazer um bom café. No
conhecimento pratico das regras e a regra de ouro sdo usados os sinbnimos de
Hansson (2013). A ciéncia tecnoldgica refere-se ao conhecimento obtido a partir do
estudo sistematico de solucdes tecnoldgicas para identificar suas propriedades.
Este estudo emprega métodos cientificos, muitas vezes experimentos, e diz respeito
tanto ao estudo da tecnologia existente quanto ao desenvolvimento de novas
tecnologias através do design de engenharia.

No desenvolvimento de novas tecnologias, o engenheiro trabalha com uma
lista de critérios e metas para a solucdo. A ciéncia aplicada é quando o
conhecimento, principalmente a partir da naturalidade das descobertas cientificas e
matematicas, sdo usadas para explicar, ou criar um problema para a construcdo de
uma solucéo tecnolégica (HANSSON, 2013).

Sven Ove Hansson(2013) aponta o conhecimento de regras praticas como o
mais facil, seguido pela ciéncia tecnoldgica e pela ciéncia aplicada. O conhecimento
tacito € o conhecimento mais dificil de aprender porque ndo pode ser aplicado
diretamente a partir da instrucdo verbal, mas requer um treinamento extensivo.
Hansson (2013) acredita que as criangas devem ter a oportunidade de desenvolver
todos esses tipos de conhecimentos. No entanto, Norstrom (2014a) argumenta que
a ciéncia aplicada deve ser excluida da tecnologia escolar (dai também da educacédo
infantil) porque exige um conhecimento de matematica e ciéncia que os alunos ainda
nao possuem.

Houkes (2009) revisou uma série de sistemas para classificar a natureza do
conhecimento tecnoldgico. A partir de seus achados, € decidido aqui que o sistema
de classificacéo fornecido por Hansson (2013) é o mais relevante para a finalidade
deste estudo e, consequentemente, é aplicado nas analises. No entanto, descreve-
se como algo é conhecido, assim como o conhecimento tecnoldgico consiste tanto

em como e quanto em quais aspectos devem ser identificados (DE VRIES, 2016).
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1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Visando um aprimoramento na area da educacédo infantil, com foco nas
tecnologias da educacéo, area em que buscamos aperfeicoar, através desta pesquisa,
responder a seguinte problematica: como os jogos matematicos poderao ser utilizados
para promover a oferta de oportunidades de aprendizagem para criancas de educagao

infantil?

1.3 HIPOTESE

Mediante a investigacao por intermédio da problematizacao estabelecida como
recomendacao para essa pesquisa, acreditamos que as tecnologias podem auxiliar
no desenvolvimento cognitivo da crianga por trabalhar capacidades de autonomia. As
criangas pequenas sado capazes de aprender os conteludos pedagogicos através das

plataformas digitais com a mediacéo das professoras.

1.4 OBJETIVO GERAL

» Analisar como os jogos mateméaticos poderdo ser utilizados para promover a

oferta de oportunidades de aprendizagem para criancas de educacéo infantil.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Discorrendo as acdes, no que concerne ao desenvolvimento que as tecnologias
podem agregar no processo de ensino-aprendizagem das criancas da educacao
infantil, faz-se necessario pontuar os possiveis dilemas que venham a surgir. Todavia,
para alcance com éxito do objetivo geral, delineamos os objetivos especificos para

este estudo:

v' Apresentar a relevancia dos jogos matematicos digitais no processo de ensino-
aprendizagem de criangas da educacéao infantil;
v ldentificar o nivel de conhecimento dos alunos da educacgéo infantil no que

tange a utilizacdo de recursos tecnoldgicos;
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v Discutir quais sdo as melhores estratégias de ensino-aprendizagem por meio
de jogos matematicos digitais com as criancas da educacéao infantil;

v" Construir um guia pratico e instrutivo com estratégias de jogos matematicos
(produto educacional) para os profissionais que atuam com criancas da

educacao infantil.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, fizemos uma subdivisdo de forma a apresentar primeiramente
a revisdo de literatura, abarcando teses e dissertacbfes que trazem assuntos
relacionados a temética dessa pesquisa e, posteriormente, um segundo momento em
que abordamos o referencial teérico em que discutimos as teorias que embasam esta
pesquisa, a luz dos autores que as discutem.

Para a construcdo da revisdo de literatura, foram realizadas buscas em sites
de universidades, no Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPQ), na plataforma Sucupira, na Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes) e na biblioteca eletrénica Scientific Electronic Library Online
(Scielo), cujo objetivo foi verificar pesquisas, entre elas: artigos, dissertacdes, livros
que pudessem contribuir com esta pesquisa que versa sobre a tecnologia na
educacao infantil.

A tese de doutorado de Cleriston Izidro dos Anjos (2015) defendida pela
Universidade Federal de Alagoas que teve como tematica Tatear e desvendar: um
estudo com criangas pequenas e dispositivos méveis, que buscou investigar a relacéo
das criancas de 4 a 5 anos de idade com os dispositivos moveis (tablets), entendidos
como elementos da cultura e instrumentos de comunicagao e de expressdo. Parte-se
do principio de que em maior ou menor grau, as criancas do século XXI possuem
algum tipo de contato com as Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicacao
(TDIC) e que, no cenario educacional infantil € possivel encontrar desde sujeitos que
defendem o seu uso como recurso educacional até aqueles que condenam a presenca
das TDIC na educacéo das criancas pequenas.

No entanto, essa discussdo parece estar centrada em uma Visao
adultocéntrica, segundo a qual sdo os adultos que decidem qual € o momento de
permitir a exploracdo das TDIC pelas criangas sem, no entanto, considerar o0s
interesses, as necessidades e as potencialidades da crian¢a pequena. A partir de uma
visdo de crianga como protagonista, esta investigacao trata de uma reflexao a respeito
dos modos pelos quais criangas se relacionam com os tablets, a partir da realizacao
de oficinas que as colocam em contato com essas TDIC. Neste contexto, é possivel
levantar a seguinte pergunta de pesquisa: como as criangas interagem com 0S
dispositivos tecnologicos, em especial o tablet? Este problema motiva a realizacéo

desta investigacao, concebida como objetivo de investigar os processos de letramento
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digital das criangcas de 4 a 5 anos de idade. Tal objetivo geral se desdobra nos
seguintes objetivos especificos: a) analisar os processos de interacdo entre os pares
e b) mapear a cultura ludica a partir do uso do tablet. Do ponto de vista metodolégico,
o trabalho se configura como um estudo qualitativo com pesquisa-intervencao,
desenvolvida a partir das contribui¢cdes da sociologia da infancia e dos estudos sobre
letramento digital.

A pesquisa foi desenvolvida a partir do trabalho com pequenos grupos de uma
turma de criancas de uma instituicdo publica de educacédo infantil do municipio de
Maceid, localizada em um bairro da periferia urbana. As criancas foram
acompanhadas a partir da organizagdo de oficinas de percurso, nas quais foram
colocadas em contato direto com os tablets, com vistas a verificar os usos e as
estratégias construidas pelas criangas para a exploracao da tecnologia movel. Foram
utilizados a videogravacdo e o diario de campo como procedimentos de coleta de
dados, de modo a aliar imagem, audio e registro escrito no processo de captacao das
acOes, expressoes e interacdes das criancas entre si e com a TDIC.

As conclusGes da investigacdo apontam para o fato de que as criancas
pequenas constroem ricas e diversificadas experiéncias com o universo digital na
medida em que Ihes séo oferecidas condicfes necessarias para que possam explorar
os tablets com criatividade e autonomia. Assim sendo, é possivel depreender um
movimento revelador de que as criangcas possuem um repertério de experiéncias com
as TDIC e gue tal conhecimento tem sido desconsiderado, em diversos contextos,
pelos adultos envolvidos com seus processos educativos, ndo se dispondo a
acompanha-las nessa trajetdria, de modo a enriquecer suas experiéncias com vistas
ao seu desenvolvimento.

A dissertacdo Possibilidades e limites das tecnologias na educacao infantil:
uma revisdo sistematica de teses e dissertacdes dos anos de 2006 a 2016 de Hélida
Cristina Brand&do Nunes (2017) da Universidade Federal de Uberlandia teve como
objetivo de realizar uma revisdo sistematica de teses e dissertacdes desenvolvidas
nos anos de 2006 a 2016, sobre as possibilidades e os limites das tecnologias na
Educacao Infantil.

O propésito do estudo foi verificar quais os recursos tecnoldgicos estavam
relacionados a essa pratica educativa, partindo da hipétese de que mesmo
considerados instrumentos desafiadores na educacdo, podem colaborar com o

processo de ensino-aprendizado na infancia, desde que sejam utilizados de forma
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coerente, de acordo com as necessidades dos educandos. Para tanto, a formagao
continuada ou permanente € um caminho da qualificagdo profissional docente, para
instigar novos olhares em relacdo aos desafios de uma educacédo integral e com
parametros de qualidade.

Os principais resultados revelaram que existem diversas op¢des tecnoldgicas
nas instituicbes escolares, mesmo com algumas diferencas de propostas, evidenciou-
se que o computador foi o recurso mais utilizado e discutido nas teses e dissertacdes
encontradas, seguido pela Internet e tablet. Entre outras ferramentas, verificou-se
também: notebooks, laptops, televisdes, maquinas fotograficas, filmadoras, software,
além da mais moderna lousa digital, que € um dos recursos menos acessiveis aos
sistemas educacionais, devido ao seu alto custo financeiro.

Algumas demais pesquisas analisaram amplamente: as TIC’s, os recursos
audiovisuais, as midias digitais e o uso de dispositivos moveis. De uma forma geral,
os trabalhos académicos ressaltaram as possibilidades das tecnologias para o
enriguecimento do processo educacional, como também, a oportunidade de
apropriacdo de saberes necessarios para a utilizacdo dos recursos, crescimento do
interesse, da interagéo e do trabalho colaborativo das criangas com aprendizagem de
novas linguagens.

Contudo, os limites tecnoldgicos indicaram que, além das dificuldades de
suporte técnico, conexao com a Internet e aquisicdo de recursos mais atuais, existe a
preocupacdo com uma proposta pedagogica bem planejada, de acordo com as
necessidades infantis. Situac&o que pressupde a qualificacdo profissional, ressaltada
na maior parte das pesquisas, com um trabalho de inclusdo digital tanto dos
educandos, quanto dos profissionais.

Amanda Lemos Muniz (2018) defendeu sua dissertacdo de mestrado pela
Universidade de Lisboa com o tema Tecnologia na educacgéao infantil: contribuicbes
das tecnologias digitais no processo de constru¢cdo da documentacao pedagdgica,
cujo intuito foi compreender como as TIC’s (Tecnologias de Informacdo e
Comunicagéao) tem sido utilizadas no contexto educacional e enfatizar seu potencial
pedagogico, neste estudo, buscou-se responder a pergunta: Como as tecnologias
digitais podem contribuir no processo de construcédo da documentacéo pedagodgica na
Educacédo Infantil? Foi realizada uma revisdo bibliografica buscando enfatizar a
importancia do protagonismo infantil, o papel do professor no processo de ensino e

aprendizagem, bem como destacar as TIC’s como ferramentas pedagdgicas que
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podem dar visibilidade ao trabalho pedagoégico da comunidade escolar, estreitando a
parceria entre escola e familia. Apresentam-se os dados coletados na pesquisa
realizada com parte do corpo docente do Colégio Visconde de Porto Seguro,
localizado na cidade de Séo Paulo, obtidos por meio dos instrumentos descritos neste
trabalho. As conclusfes apontaram para os beneficios do uso das TIC’s na Educagéao
Infantil, para a importancia do protagonismo dos alunos, bem como para a visibilidade
do compartilhamento do conhecimento produzido na instituicdo escolar por meio da
documentacéo pedagdgica digital.

A tese de doutorado de Ana Lucia Soares da Conceicdo Araujo (2018)
defendida na Universidade Federal da Bahia tendo como tema A tecelagem da cultura
lidica das criancas de 3 a 5 anos com o uso das tecnologias digitais: entre rotinas,
ritos e jogos de linguagens, a proposta da pesquisa consistiu em investigar: como se
d& a producdo da cultura ludica infantil das criancas de 3 a 5 anos com uso das
tecnologias digitais? O objetivo geral da investigacdo foi compreender a producao da
cultura lddica infantil das criancas com o uso das tecnologias. Para fundamentar a
pesquisa, foram utilizados os aportes da Sociologia da Infancia sobre as concepcdes
de criancas, infancias e cultura infantil e estudos culturais, os quais abordam os perfis
dos usuérios das tecnologias digitais.

O estudo caracterizou-se como antropossociolégico, tendo o ambiente
educacional-familiar, nos quais as criancas agem, ativamente, como espac¢os de
socializacdo. A triangulacdo da andlise foi realizada com os seguintes procedimentos
de producdo de dados: observacdo participante, aplicacdo de questionario com o0s
pais e responsaveis, escuta das narrativas infantis por meio de grupo focal com
filmagem e auxilio de um gravador digital, desenhos e conversas informais com as
criancas nas atividades da rotina pedagdgica, a fim de atingir os objetivos da pesquisa,
no periodo do ano letivo de 2016, no contexto escolar de um Centro Municipal de
Educacédo Infantil, no Municipio de Salvador-BA, no bairro de Pernambués, com
criancas do segmento creche de 3 anos e pré-escolar, com 4 a 5 anos.

Nos resultados, as criangas demonstraram ser protagonistas na construcao de
uma cultura lddica, que incorpora as tecnologias digitais como smartphones, tabletes
e computadores como objetos culturais nas suas brincadeiras ou nos rituais culturais.
Esses ritos culturais funcionam como forma de expressdo dos desejos de consumo
das criangas e revelam o elemento que compde a cultura lidica em determinado

processo historico e social. Como as criangas constituem-se como sujeitos tambéem
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nas relagdes estabelecidas com os adultos, verificou-se no estudo que as concepg¢des
dos usos das tecnologias pelas criangas diferenciam-se aos dos pais e educadores.
Outro aspecto evidenciado é que as criancas nao negligenciam outras atividades
lidicas com o corpo ou jogos simbalicos nas suas relacdes interindividuais.

Buscamos em artigos, trabalhos que tivessem conexdo com a tematica da
nossa pesquisa que pudessem contribuir para a escrita desta dissertagdo, assim,
encontramos e selecionamos os artigos descritos abaixo:

A autora Magalis Bésser Dorneles Schneider (2018) escreveu um artigo e
publicou na Revista Com Censo com o tema As tecnologias na Educacgéo Infantil:
criancas conectadas, professor desconectado, que teve como objetivo realizar uma
discusséao critica sobre as tecnologias e sobre a aparente desconexéao entre professor
e 0 aluno na Educacéao Infantil. As questbes séo: os professores estdo conectados
com a realidade tecnolégica? Quem é o professor e quem é o aluno quando se trata
da tecnologia?

Neste relato, foram apresentados dados sobre a utilizacdo do laboratério de
informatica em duas escolas do DF, além de uma anélise documental do Projeto
Politico Pedagogico dessas escolas. Nos resultados, ficou evidente que ocorre uma
desconexao entre professor e aluno quando se trata das tecnologias digitais. Ficou
concluido que cabe agora ao professor se aproximar do mundo digital do aluno e
utilizar esses recursos para apoiar, facilitar e principalmente contribuir para a
qualidade na educacéo infantil.

Publicado na Revista Cientifica Educacéao, o artigo com o tema Inclusao digital
na educacéao infantil e foi elaborado por Giovani Arcanjelo dos Santos Vieira (2018),
gue teve como principal objetivo tracar o histérico da inclusdo digital na educacao
infantil, onde constata a importancia e seus beneficios na aquisicdo de aprendizagem,

conhecimento através das midias atuais e sem contar na integracao social.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 CONTEXTUALIZACAO DA EDUCACAO INFANTIL E AS LEGISLACOES

Ao realizar uma rapida investigacdo, no que tange a histéria da Educacao
Infantil no Brasil, nos deparamos com a ConstituicAo Federal (CF) de 1988,
seguidamente, tivemos o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) pela Lei n°
8.069, de 13 de julho do ano de 1990. Também tivemos a Lei que deu embasamento
a educacéo, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) do ano de 1996
—Lei 9.394/96. Assim como o Fundo de Manutencédo e Desenvolvimento da Educacgao
Basica e de Valorizacdo do Ensino (FUNDEF), do ano de 1998, as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil (DCNEI) — com a Resolu¢éao n° 05, de
17 de dezembro de 2009, os Marcos do Referencial Curricular Nacional para a
Educacdo Infanti (RCNEI), do ano de 1998, o Fundo de Manutengdo e
Desenvolvimento da Educacdo Basica e de Valorizacdo dos Profissionais da
Educacdo (FUNDEB) do ano de 2007. Entdo, veio o Plano Nacional de Educacéo
(PNE) 2014-2024, sendo este, regulamentado pela Lei n°® 13.005, de 25 de junho do
ano de 2014 e finalmente pela BNCC para a Educacéao Infantil, sendo aprovado em
20 de dezembro do ano de 2017.

Os documentos acima mencionados servem de norte para orientar e apoiar a
Educacao no que tange as formacdes aos profissionais, construcdes de curriculos e
propostas pedagdgicas para um bom desempenho das instituicbes com
embasamento em Leis. Os documentos relacionados as DCNEI e BNCC, que dizem
respeito a Educacéao Infantil, foram muito bem analisados e discutidos, como sendo
os principais documentos de suporte para nortear a Educacdo Infantil. A seguir,
descrevemos os documentos em uma abordagem analitica, com diadlogos entre os

autores que discutem a mesma tematica.

3.1.1 As politicas da educacéo infantil

A Constituicdo Federal do ano de 1988, trouxe um marco de muitas mudancgas
para a historia da Educagédo. A partir dai diversas discussfes envolvendo a educacao,
bem como as politicas publicas e governamentais, como nos campos de pesquisas e

estudos foram feitas. Sendo necessarias as diretrizes, Leis, estatutos baseados na
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Constituicao para proteger os direitos educacionais do cidadéo.

No inicio, a preocupacao das politicas publicas da educacao, guiadas por uma
economia neoliberal e capitalista era voltada e apoiada apenas para 0 ensino
fundamental, enquanto as criancas eram abandonadas por Leis. Sendo amparadas
apenas pelos programas de servicos sociais, focados na atencdo basica, esses
cuidados se referem a alimentacao, higiene, prevencao de doencgas, saude e abrigo,
na auséncia das maes, por motivo de trabalho. Vemos essa relacdo no discurso de
Gobbato quando diz que “quando submetida a perspectiva de negligéncia de direitos,
a crianga teve acesso apenas ao tratamento, dependendo das boas intencbes e do
filantropismo, a fim de atender as necessidades basicas”. (GOBBATO, 2016, p. 85).

Ja os autores Cunha e Reis (2010, p.116), afirmam que “A responsabilidade
pela organizacdo e manutencdo das creches foi do Servico Social, instituicbes
filantrépicas ou comunitdrias, com preocupag¢do assistencial, uma vez que o
atendimento se voltou para criancas pobres”. A Educacio Infantil teve uma atencéao
mais voltada para si com a CF de 1988, quando foi estabelecido direito especifico, de
acordo com o Art. 208, Secéo IV, sendo recomendado para as criancas de 0 a 6 anos
de idade das creches e pré-escola. Logo apés, com a finalidade de amparar crian¢as
e adolescentes, veio o0 ECA, que no artigo 54, inciso 1V, homologa esse direito. Desse
momento em diante, a LDB (1996), passou a reconhecer de forma legal os direitos da
Educacao Infantil nos Art. 4, 29 e 30.

O FUNDEF (1998) era destinado apenas ao Ensino Fundamental, porquanto,
0S recursos para a Educacdo Infantii eram escassos nesse periodo, pois a
responsabilidade foi destinada a esfera municipal. Contudo, as propostas

pedagogicas direcionadas as criancas foram comprometidas pela falta de fundos.

3.1.2 A adocéo das diretrizes do RCNEI

O Marco das diretrizes do RCNEI, do ano de 1998, foi adotado sendo composto
por trés volumes. De acordo com Gobbato (2016), esses documentos cingem
propoésitos de qualidade que remetem a evolucao integral da Educacao Infantil e a
formacdo da cidadania. Eles assistem a Educacdo e servem como um norte
instrucional com metas, diretrizes e conteddos de ensino, apresentando uma
segmentacgéao organizada, de acordo com a idade das criangas (0-3 anos e 3-6 anos).

Diversos documentos que contribuem com a pratica, dificilmente ndo examinados
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como deveriam, propdem muito menos discusséo e reflexdo acerca do conteudo e
comprometimento com o trabalho que precisa ser executado.

A partir de 2007, a Educacéo Infantil passou a ter um olhar mais apurado, com
suporte e recursos financeiros com a aprovacao do FUNDEDB, pois foram inseridas as
creches e pré-escolas no fundo para recebimento publico e repasse para esse
seguimento. Essa acéo, fez com que a Educacéao Infantil pudesse ter uma atencéo
especial, no que tange aos estudos, pesquisas e aspectos juridicos. Mesmo com essa
evolucdo significativa, os recursos financeiros ainda s&o insuficientes para a
Educacao Infantil.

Os desenvolvimentos foram notdrios na Educacéo Infantil, tais como o aumento
expressivo de matriculas de alunos nas escolas, assim como a oportunidade de
capacitacdo dos profissionais, mudancas nos habitos de bem-estar das criancas
relacionados a higiene e saude. Essas foram as principais mudancas na atencao a
Educacao Infantil com a inclusdo ao FUNDEB.

Minuscoli (2016) acredita que muito ainda precisa ser feito, em especial pelo
poder publico, haja vista que € um desafio constante que permeia as concepcdes
assistenciais dentro da sociedade. Em outros termos, para realizar mudangas na
pratica onde as instituicbes da Educacao Infantil estdo vinculadas, os debates acerca
das propostas pedagégicas e das politicas publicas que envolvem essa esfera,
tornam-se totalmente indispensaveis. Esses debates, além de embasados em Leis,
precisam estar alicer¢cados e construidos pela Educacéo conhecedora, a comecar da

realidade pela qual se propde.

3.1.3 Educacdo Infantil: Emenda 59 / DCNEI / Lei do PNE

No ano de 2009, feita na CF, a Emenda n° 59 tornou gratuita e de forma
obrigatéria a Educacédo Basica de 4 a 17 anos. No mesmo ano, foi lancado o DCNEI,
dizendo que as criancas, ao completarem seis anos de idade apds a data de 31 de
marcgo, devem estar matriculadas na primeira etapa da educacéo basica, assim sendo,
passarao a ter o direito de frequentar a pré-escola.

Muitas mudancas ocorreram na legislacéo, entre as mais relevantes e recentes,
trata-se da obrigatoriedade da inscricdo das criancas de 04 e 5 anos, mediante a Lei
Federal 12.796 de 04/04/2013. A partir dela, o atendimento & Educacéo Infantil passou

a ser ampliado e, consequentemente, o0 numero de criangcas matriculadas nas
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instituicbes aumentou. Todavia, as instituicbes e municipios ndo estdo preparados
para esse atendimento, faltam adequa¢Bes no que concerne a estrutura fisica,
profissionais qualificados para um atendimento especifico e de qualidade para esse
publico, pois as politicas publicas em suas acbes, ndo designam recursos
adequadamente para este setor. Porquanto, é possivel identificar a desigualdade e
precariedade na oferta da qualidade por parte das instituicbes de El de muitos
municipios.

De acordo com Cunha e Reis (2010, p. 106) "[...]. Na verdade, ha uma certa
omissao dos governos federal e estadual em suas responsabilidades quanto a
implementacgédo de politicas publicas e a formacgéo de professores da Educacéao Infantil
[...]"

O PNE (2014-2024) langou como 12 Meta matricular até o ano de 2016 todas
as criancas de 4 e 5 anos de idade na pré-escola, apontando a amplificacdo da creche
no atendimento até o final do PNE com proposta de 50% até 3 anos de idade.

A Educacao Infantil como 12 etapa da educacédo basica € reconhecida pela
prépria LDB no art. 29, onde visa complementar a acdo da comunidade e familia,
oportunizando desenvolvimento das criancas em Varios aspectos, tais como,
psicoldgicos, fisicos, sociais e intelectuais. No ano de 2013, a Lei de n°® 12.796, art.
31, estrutura medidas comuns para a El, medidas relativas a carga horaria, avaliacéo,
comparecimento, frequéncia e expedicdo de documentos.

De acordo com Sargiani (2016), todas as criancas precisam receber um
atendimento educacional de qualidade, desde a Educacao Infantil. A intencionalidade
das praticas de ensino do professor, devem estar baseadas no objetivo de encaminhar
as criancgas ao pleno desenvolvimento do estagio educacional.

O DCNEI foi usado até 2017, como referéncia para conduzir o trabalho na
Educacao Infantil e, somente a partir de 2018, com a proposta da BNCC e com a
finalidade de tentar deliberar questbes de qualidade, no que tange aos problemas
educacionais, passa-se a ofertar a minima educacéo para o crescimento de base e
aprendizado para todos.

As Diretrizes Curriculares trata-se de um documento especifico que visa
uniformizar e nortear o curriculo escolar em diversas etapas. Sua criacédo € decorrente
da LDB e é executa pelo Conselho Nacional de Educacao (CNE), almejando todas as
instituicbes de ensino e segmentos. Apesar de possuirem autonomia propria, as

escolas deverao seguir as propostas pedagogicas / diretrizes estipuladas pelas DCNSs,
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sendo coerentes e sem contradi¢do na execugao.

O DCNE foi instituido pela resolugéo de n° 1/99, subsequentemente, ainda em
vigéncia, incluindo as definicbes da Educacédo Infantil, proposta pedagdgica e
curricular, temos Resolucao de n° 5/09, onde apresenta minuciosamente a defini¢cao
da Proposta Pedagogica e Educacdo Infantil, inserindo os principios estéticos,
politicos e éticos, que precisam ser considerados. O DCNEI apoia o reconhecimento
da Educacéao Infantil como a primeira etapa da Educacao Basica, incluindo a faixa
etaria de 0 a 5 anos de idade.

De acordo com Amorim (2014), 2010, a Educagédo Infantil para as DCNSs,
também foi reconhecida como primeira etapa da Educacédo Basica, sendo inserida no

sistema educacional nacional da faixa etaria de 0 a 5 anos de idade.

3.2 ABORDAGEM EDUCACAO TECNOLOGICA NA EDUCACAO INFANTIL

Com o projeto de Lei n° 9.165 do ano de 2017, ficou instituida a Politica de
Inovacdo Educacdo Conectada. O Congresso Nacional decretou no Art. 1° em
concordancia com o parametro 7.15 do Plano Nacional de Educacéo, que foi aprovado
pela Lei n° 13.005, de 25 de junho do ano de 2014, cujo propésito foi de contribuir
para a generalizacdo do acesso a Internet em velocidade alta e impulsionar a
utilizacdo quanto ao uso pedagdgico das tecnologias digitais na educacdo basica.
(BRASIL, 2017).

Art. 3° S&o principios da Politica de Inovagdo Educacgéo Conectada:

IV - autonomia dos professores quanto a adogdo da tecnologia para a
educacdo; V - estimulo ao protagonismo do aluno;

Art. 4° A Politica de Inovacao Educacédo Conectada contard com as seguintes
acles, nos termos a serem definidos em regulamento: | - apoio técnico as
escolas e as redes de educacao basica para a elaboracao de diagnésticos e
planos locais para a inclusdo da inovagdo e da tecnologia na prética
pedagdgica das escolas (BRASIL, 2017, p. 2).

Na educacao tecnoldgica, as criancas projetam, desenvolvem e avaliam os
resultados tecnolégicos. Para fazer isso com sucesso, é necessario situar a tecnologia
dentro do mundo humano, identificar e compreender os impactos e influéncias que a
tecnologia tem sobre as pessoas e seu ambiente (DE VRIES, 2016). A aprendizagem
ocorre por meio de uma variedade de contextos auténticos e areas para resolver
problemas tecnoldgicos.

Wagner (2008) defende uma série de habilidades vitais para o sucesso no
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mundo de hoje.Isso inclui pensamento critico, resolugdo de problemas,
adaptabilidade, iniciativa, empreendedorismo, comunicacdo eficaz, andlise de
informac0des, curiosidade e imaginacdo. Claxton e Carr (2010) sugerem pensar na
aprendizagem por meio de trés dimensdes: robustez, amplitude e riqueza, que podem
ser usadas para medir o progresso. Claxton et al., (2013) discutem a construgéo do
poder de aprendizagem nas criangas por meio do desenvolvimento de disposi¢cdes e
atitudes, incluindo a construcdo da confianca e da autoconfianca das criancas em
suas capacidades, em quatro dominios de aprendizagem, ao invés da construcdo de
conjuntos especificos de habilidades.

Nos quatro dominios de Claxton et al (2013) estado: resiliéncia, desenvoltura,
reflexividade e reciprocidade, com varios recursos 0s quais sdo particularmente
relevantes para a educacdo em tecnologia, tais como: percepcao, perseveranca,
gerenciamento de distrac6es e absor¢cdo no dominio da resiliéncia; fazendo links,
guestionando e imaginando com desenvoltura; planejamento e destilacdo em reflexao
e colaboracdo, empatia, interdependéncia em reciprocidade. Eles afirmam que
aumentar a curiosidade, o senso de aventura, a perseveranca e a independéncia das
criancas, junto com o ensino de como serem melhores aprendizes, também aumenta
sua capacidade de aprendizagem.

A tecnologia de aprendizagem apresenta aos professores o desafio de equipar
as criancas com habilidades e conhecimentos necessarios para prosperar no mundo
atual e no futuro. A educacéo tecnoldgica € uma area de aprendizagem que lida com
as maneiras como as pessoas desenvolvem seu ambiente tecnoldgico para melhor
atender as suas necessidades (DE VRIES, 2009). Ele lida explicitamente com os
processos tecnolégicos de investigacdo, concepcédo, fabricacdo e avaliacdo de
resultados tecnoldgicos (produtos e sistemas) para problemas identificados ou
oportunidades reconhecidas em qualquer contexto social ou cultural dado e requer
gue os alunos projetem e desenvolvam solugdes para problemas identificados ou para
atender necessidades.

Na fase da Educagédo Infantil, muitas peculiaridades precisam ser
consideradas, pois as habilidades cognitivas das criancas, assim como suas faixas
etarias, devem ser levadas em conta. O ludico é essencial nesse periodo escolar, visto
gue se torna um elemento inerente no decorrer do processo de ensino-aprendizagem.
Nessa perspectiva, as brincadeiras, 0s jogos e as praticas sdo fundamentais para que

a cooperagcdo, a afetividade, o prazer, a imaginacdo, a criatividade e o
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autoconhecimento desenvolvam nas relagbes com o0 outro e consigo mesmo
(OLIVEIRA; SILVA, 2021).

A educacao em tecnologia deve reconhecer e permitir que as criangas estejam
atentas ao futuro ao usar, criticar, projetar e desenvolver resultados tecnoldgicos. O
desenvolvimento do conhecimento do contetdo pedagdgico de um professor depende
e se desenvolve com conhecimento sélido do contetdo e conhecimento pedagogico
(SHULMAN, 1986). O conhecimento do conteudo pedagdgico da tecnologia tem sido
o foco de varios estudos recentes e considerado vital para o desenvolvimento de
entendimentos de qualidade da tecnologia (DOYLE et al., 2018).

Fox-Turnbull (2006) e Moreland, Jones e Chambers (2001) identificaram que o
conhecimento do conteudo de tecnologia dos professores influenciou a qualidade de
ensino em tecnologia. Os professores também precisam ter um conhecimento
profundo de seus alunos para desenvolver programas centrados neles. O
reconhecimento dos fundos de conhecimento dos alunos (GONZALEZ, MOLL e
AMANTI, 2005) desempenha um papel importante na aprendizagem, a medida que
as criancas recorrem ao conhecimento e as praticas culturais para aumentar o
envolvimento e influenciar a sua aprendizagem.

Oliveira e Silva (2021) acreditam que o professor, por meio de caminhos ludicos
na aprendizagem de matematica, exerce um papel de facilitador no decorrer do
processo. Assim, € o mediador entre a constru¢cao do conhecimento e o aluno. Deste
modo, incentivara ideias para que o mesmo determine ligacdes com a realidade que
coexiste.

Fox-Turnbull (2016) e Mawson (2011) identificam que as criangas utilizam seus
fundos de conhecimento para informar sua pratica de tecnologia. A avaliacdo da
aprendizagem e do desenvolvimento das criancas em tecnologia envolve a
observacao inteligente e a conversa com as criangas e professores com o objetivo de
melhorar a alfabetizacéo tecnolégica das criancas (COMPTON e FRANCE, 2007). O
progresso da tecnologia néo é linear, mas sim um processo holistico que pode ser
dificil de avaliar (KIMBELL, 1997).

O sucesso em tecnologia inclui a compreensédo conceitual das criancas sobre
0 assunto e sua capacidade de transferir conceitos para o aprendizado futuro e para
situagdes novas e desconhecidas (HARWOOD; COMPTON, 2017). Compton e
Harwood (2005), Jones (2009) e Pellegrino (2002) sugerem que mais pesquisas
sejam realizadas em torno da nocdo e das especificidades da progressao da
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aprendizagem em tecnologia. Conforme os alunos se desenvolvem, eles podem
considerar uma gama mais ampla de aspectos relacionados a sua pratica de
tecnologia; no entanto, na Educacédo Infantil ndo h& progressées lineares formais
guanto ao progresso dos alunos brasileiros.

A educacéo infantil € baseada em uma abordagem holistica da educacéo, com
o cuidado, a socializacao e a aprendizagem no centro dos programas (SKOLVERKET,
2010). Skolverket (2010) descreve que a curiosidade e a iniciativa devem ser
encorajadas e desenvolvidas e que as criancas devem ter oportunidades de se
envolver e desenvolver valores de heranga cultural, tradigcdes, linguagem e
conhecimento, para serem reflexivas e trabalharem colaborativamente - todos os
componentes essenciais da tecnologia pratica. Também incentiva a exploracdo do
mundo circundante. Criar e comunicar através de diferentes meios de expressao,
como imagens, fornecem os conteudos e métodos a serem usados pela educacao
infantil na promoc¢do do desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Isso também
envolve construir, projetar e usar varios materiais e tecnologias.

A educacéo infantil deve fornecer espaco para os proprios planos da crianca,
imaginagao e criatividade nas brincadeiras e no aprendizado, tanto em ambientes
internos quanto externos (SKOLVERKET, 2010). Normalmente, areas especificas e
nao especificas envolvendo a educacao tecnoldgica, ndo sédo ensinadas na educacgao
infantii (MAWSON, 2011; SUNDQVIST e NILSSON, 2016). No entanto, muitos
professores da primeira infancia ndo tém certeza do que ensinar em tecnologia da
educacdo (SUNDQVIST e NILSSON, 2016).

Turja et al. (2009) mostram em suas analises das atividades na educacgéo
infantil que o conhecimento em tecnologia esta incluido na educacao tecnolégica
precoce — mais especificamente que eles incluem as funcdes, propriedades e
componentes de objetos tecnoldgicos, materiais, substancias e fenébmenos fisicos,
sistemas e processos para producao e formas cientificas e tecnolédgicas de trabalho.
Os autores argumentam que varios desses conteudos podem ser abordados por
meio de trabalhos criativos nos quais 0 emprego esta no processo criativo, € ndo no
produto.

Véarios estudos descobriram que as criangas, em suas brincadeiras e em suas
investigacoes de fatos, fazem perguntas sobre artefatos, explicam como o0s
artefatos funcionam e agem para fazer o artefato funcionar da maneira que
pretendem (BAIRAKTAROVA et al., 2011). As criangcas também atuam de acordo
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com as diferentes etapas do processo de projeto de engenharia quando desafiadas
com um problema pelo professor (VAN MEETEREN e ZAN 2010).
Bairaktarova et al (2011, p. 127) descrevem esses passos com um conjunto

de perguntas a fim de guiar o trabalho dentro de cada passo da seguinte forma:

Pergunte: Qual é o problema? O que os outros fizeram? Quais sao as
restricdes? Imagine: O que sdo algumas solu¢des? Escolha o melhor. Plano:
Desenhe um diagrama. Faca listas de materiais que vocé vai precisar. Crie:
Siga seu plano e crie-o. Teste! Melhore: Fale sobre o que funciona, o que
ndo funciona e o que poderia funcionar melhor. Modifique seu design para
fazer aposta. Testa-lo!

Ao se envolver nesse processo de projeto para resolver um problema
declarado pelo professor foi: Eu me pergunto o que vocé poderia descobrir para
fazer esses objetos se moverem, as criangas usavam, repetiam e pulavam etapas
dependendo do problema ou da questdo sob investigagcdo. Os autores sugerem,
portanto, que, para criancas na educacao infantil, das diferentes etapas poderiam
ser consideradas componentes e nao etapas.

Em relacdo a isso, Stables (2017) destaca a importancia do processo de
projeto ser interativo, e ndo linear com um conjunto de etapas predefinidas, e
incentivar as criancas a refletir e desenvolver sua ideia de design durante todo o
processo. Em consonancia com Mawson (2013), ela discute a importancia de ter um
equilibrio entre a direcdo do professor e da crianca e defende uma abordagem
holistica com as criancas se apropriando da tarefa que deve ser estabelecida em um
contexto auténtico e significativo.

Também Bottrill (1995) reconhece a importancia da crianca ter a propriedade
da tarefa de design. Nela, aponta a vantagem da educac&o infantil, onde os
professores ndo sao contidos pela demanda de poder avaliar os resultados da
aprendizagem das criancas. No entanto, Siegler e Alibali (2005) descobriram que
criancas de até cinco anos tém dificuldades, considerando varias variaveis ao mesmo
tempo.

Assim, as tarefas de desenho que exigem que a crianca considere mais de
uma ou duas variaveis para que o produto esteja apto para o efeito sera problematico
para a crianca e, se for bem sucedida, exige um alto nivel de andaime. Uma
alternativa possivel pode ser que o professor forneca uma tarefa apropriada que
inclua apenas uma ou duas variaveis, mas isso significa tirar parte da propriedade da

crianca. Estudos também descobriram que o componente de planejamento é uma
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parte critica onde as criancas precisam de apoio.

Van Meeteren e Zan (2010) encontraram criangas que raramente produziam
um plano adequado para sua construcdo. Esse achado esta, em parte, alinhado com
Fleer (2000), que descobriu que criancas de até 3 anos de idade sdo capazes de
fazer planos de design na forma de listas e esbog¢os, mas encontrou dificuldade ao
passar para a fase de construcdo porque seus planos ndo eram suficientemente
detalhados.

Mawson (2013) ressalta que uma tarefa importante para os professores &
apoiar as criancas no esclarecimento de sua ideia e plano de construcéo e refletir
sobre o processo criativo. A abordagem mais comum na tradi¢cdo pedagodgica social
tem sido deixar as criancas brincarem e explorarem por conta propria, sem muita
interacdo com professores, na crenca de que aprender automaticamente no curso da
brincadeira (BROSTROM, 2017).

3.3 AIMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO INFANTIL

A tecnologia desempenha um papel crucial no cotidiano das criangas e adultos.
Ha inimeros estudos mostrando que o uso da tecnologia digital, de diferentes grupos
de usuarios, estd aumentando a cada dia. No entanto, estudos também mostram que
existem diferentes percepcbes sobre as vantagens e desvantagens do uso de
tecnologia digital com criancas, especialmente durante suas primeiras idades de
desenvolvimento.

A TIC pode ser definida como "qualquer coisa que nos permita obter
informacdes, comunicar uns com 0s outros, ou ter um efeito sobre o meio ambiente
usando equipamentos eletrénicos ou digitais" (BOLSTAD, 2004, p. 83).

Historicamente, tedricos e pesquisadores debateram se criancas pequenas
devem usar a tecnologia na escola (PLOWMAN e MCPAKE, 2013; NA ZOMER e KAY,
2016). Varios autores tém expressado a opinido de que o uso de computador/TIC ndo
€ apropriado para o desenvolvimento cognitivo, fisico, social e emocional de criangas
pequenas. No entanto, ndo ha evidéncias claras para apoiar essa alegacao, e essa
visdo tem sido cada vez mais substituida pela visdo de que, quando usada
adequadamente, as TIC’s podem ser uma ferramenta util para apoiar o aprendizado
e 0 desenvolvimento das criangas pequenas (BOLSTAD, 2004). Sao diversas atitudes

apresentadas de diferentes partes interessadas ao discutir os primeiros anos de
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desenvolvimento infantil e o uso da tecnologia digital.

Hoje, € comum observar criangas assistindo videos, jogando em tablets, celular
ou explorando na internet. Com esses desenvolvimentos dinamicos, é preciso
estabelecer uma melhor compreensao do processo de engajamento das TIC’s nas
atividades cotidianas de brincadeiras e aprendizagem das criancas na educacao
infantil. Pesquisas apontaram o extraordinario potencial das TIC’s para melhorar a
aprendizagem e outros processos de desenvolvimento das criancas (KALAS, 2013).

Segundo Kalas (2013), estudos tém demonstrado que as tecnologias digitais
podem proporcionar as criangas novas oportunidades de se envolver em brincadeiras,
aprendizados, comunicacao, exploracdo e desenvolvimento atraentes e relevantes.
Ferramentas digitais devidamente integradas podem capacitar crian¢cas mais jovens
fornecendo-lhes uma voz, especialmente com capacidades limitadas de alfabetizacéo,
em sua pouca idade.

Tecnologias digitais, como brinquedos digitais, que sao devidamente
integrados na aprendizagem, podem capacitar as criangas, concedendo-lhes uma voz
gue nunca tiveram antes. Nesse contexto, as tecnologias digitais também abrem
novos caminhos para interacdes sociais alternativas e mudanca das relacdes de
aprendizagem entre criancas e professores (UNESCO, 2012).

Hayes e Whitbread (2006) examinaram um desenvolvimento holistico da
aprendizagem de criancas pequenas e identificaram sete maneiras diferentes de que
a aprendizagem poderia ser aprimorada integrando TIC, ou seja, TIC e alfabetizacao;
TIC e compreensdo matematica; TIC e ciéncia; Criatividade, resolucao de problemas
e uso ludico da tecnologia; Alfabetizacdo visual e pintura; Educacdo midiatica
(animacéo digital); e aprender musica.

Resultados de entrevistas com professores e pais, no estudo de Ihmeideh e
Alkhawaldeh (2017) indicaram uma clara perpetuacéo do papel da tecnologia e das
midias digitais nos aspectos intelectuais, religiosos e morais devido as contribuicdes
desses aspectos para a aprendizagem e desenvolvimento das criancas.

De acordo com Olowe e Kutelu (2014), a maioria das preocupagbes se
enquadra em uma das quatro categorias: efeitos fisicos nocivos; aprendizagem das
criancas, desenvolvimento cognitivo, social e emocional; exposicdo a conteudos
nocivos; e novas tecnologias deslocando outras atividades importantes de
aprendizagem e brincadeira. No entanto, hoje em dia, é quase impossivel se deparar

com uma instituicdo de ensino sem a presenca de TIC.
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Na educacao infantil, o termo TIC poderia incluir cameras digitais de
computadores e cameras de videos digitais, softwares e ferramentas de criatividade
e comunicacao, internet, telefones, telefones celulares, gravadores de fita, historias
interativas, jogos de computador, brinquedos programaveis, tecnologias de
videoconferéncia e televisdo de circuito fechado, projetores de dados, microfones,
fones de ouvido quadros eletronicos e muito mais (OLOWE e KUTELU, 2014).

A visdo dos professores em servico na educacao infantil € essencial para a
integracédo das TIC’s nos ambientes da educacéo infantil, e, estudos tém mostrado
que visdes positivas sao cruciais para influenciar suas decisdes de usar as TIC’s em
seus ensinamentos (SIME e PRIESTLEY, 2005).

Suas visfes e intencdes preveem a integragao (ou falta dela) das TIC’s em sala
de aula, enquanto a integracdo bem-sucedida também dependera de outros fatores,
como habilidades e treinamentos adequados (SIME e PRIESTLEY, 2005). Inan e
Lowther (2009) examinaram os efeitos das caracteristicas individuais dos professores
e percepgdes de fatores contextuais que influenciam a integracéo das TIC’s nas salas
de aula. Uma das variaveis independentes incluidas em seu estudo foi a crenca dos
professores sobre a tecnologia, que foi definida como a percepg¢éo dos professores
sobre a influéncia da tecnologia nas préticas de ensino e aprendizagem. Os estudos
mostraram que a proficiéncia em informética dos professores, 0 apoio geral, o0 suporte
técnico e a disponibilidade computacional tém uma influéncia significativa nas crencas
dos professores sobre a tecnologia.

Além disso, as crengas dos professores tiveram forte influéncia no uso e
integracdo das TIC’s nas salas de aula. Em relagcdo aos professores de educagao
infantil, Angeli (2004) mostrou que nao esta livre de crencas pessoais sobre o papel
das TIC’s nos ambientes da educacgao infantil e que também pode ter equivocos sobre
o potencial das ferramentas de TIC’s no ensino e na aprendizagem. Embora se
apropriem da tecnologia em seu papel como alunos (por exemplo, para preparar
planos de aula), eles resistem a ver a tecnologia como parte de seu relacionamento
com as criangas e expressam pouco desejo de usar computadores com criangas,
como futuros professores (LAFFEY, 2004).

Além disso, Kiridis et al. (2004) descobriram que os professores da educacao
infantil tém visdes positivas sobre o uso do computador em ambientes de educacéo
infantil. Tais visBes tém apontado que o uso do computador melhora o ensino, assim,

0os computadores devem ser utilizados em todas as atividades da educagéo infantil.
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Em suas pesquisas, recomendaram que a introducdo e o uso de computadores
tenham resultados positivos para criangas pequenas, tais como: maior concentracéo
e participacdo no processo educacional, aprimoramento dos resultados de
aprendizagem e facilitacdo da comunicacao.

A literatura também fala que a formacgé&o de professores em servigo tem sido de
natureza informativa e nao sistematica (MINAIDI e HLAPANIS, 2005) e cursos
relevantes visam principalmente o desenvolvimento da familiaridade dos professores
com TIC (uso de processamento de palavras, planilha, programas de apresentacao e
internet). De acordo com Gialamas e Nikolopoulou (2010), a influéncia positiva da
autoeficadcia do computador sobre as visfes - as intengdes sdo estatisticamente
significativas para cada populacédo, mas, é mais forte para os professores.

Ao contrério das percepcfes e crencas dos professores, 0s pais estdo mais
abertos a usar diferentes suprimentos de tecnologias digitais e a maioria dos estudos
mostram que ha uma forte relacdo entre os diferentes habitos dos pais e influéncia
para seus filhos. Estudos mostram que hoje em dia os pais ndo estdo passando muito
tempo de qualidade com seus filhos, enquanto o tempo gasto por eles na leitura para
seus filhos é muito baixo (SHIN, 2015).

Estudos também descobriram que o uso da tecnologia dos pais ou atitudes em
relacdo a midia estao positivamente correlacionados com o uso da tecnologia de seus
filhos. Outras anadlises indicam que o uso do tempo de tela da crianca parece ser o
resultado de uma interacdo entre fatores da crianca e dos pais e é altamente
influenciado pelas atitudes dos responsaveis (MCCLOSKEY et al. 2018).

No geral, os pais mostraram atitudes positivas em relacdo a midia, na medida
em que acreditavam gque a exposicdo da midia era vital para o desenvolvimento das
criancas, e muitos discordavam das recomendacdes de fontes especializadas sobre
o tempo de tela apropriado para a idade (VITTRUP, et al. 2014).

Como métodos de ensino, por meio do ludico, estdo os jogos. Essas estratégias
estdo fundamentadas nos ensinamentos de Piaget, que reconhece que as criancas
através do ludico ordenam seu tempo, suas regras, seu ritmo, cria perspectivas de
vencer e cria técnicas para administracédo de suas atitudes dentro do jogo. A vista
disso, muitos jogos séo respaldados nos pressupostos construtivistas de Piaget. Por
intervencdo dos jogos que as criangas constroem suas fungbes de habilidades
cognitivas e coordenagéo motora (SANTOS; COSTA; MARTINS, 2015).

Com os jogos educativos, a crianga ira treinar a memoria, desenvolver a
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atencdo e a loégica. Os personagens divertidos ajudardo a crianga a aprender os
nameros de 1 a 10 e comparar nimeros. Gragas a inumeras dicas, a crianca pode
brincar e aprender mesmo sem a ajuda dos pais.

Abaixo, tracamos 0s jogos que serao trabalhados com as criancas:

Figura 01 — Jogo matematico: 123 Number

RESTORE
PURCHASES

FONTE: Aplicativo 123 Number.

Jogo matematico: 123 Number

Publico alvo: criangas da pré-escola, jardim de infancia e 12 série. Um divertido

e intuitivo jogo de nimeros para as crianc¢as. Elas aprendem nimeros com as palavras
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soletradas através de um jogo educativo.
Objetivos:

Aprender 0s numeros;
Aprender a contar;

Desenvolver habilidades matematicas;

>

>

>

» Melhorar a memoria;
» Desenvolver o raciocinio logico;

» Desenvolver o pensamento associativo;
>

Lembrar-se da ordem dos niumeros;

Desenvolver habilidades mateméaticas basicas através da contagem de jogos
de aprendizagem torna a matematica divertida desde o inicio. O jogo dos nimeros é
projetado sobre os padrbes infantis de aprendizagem pré-escolares e usa imagens
coloridas que sao divertidas para a crian¢a olhar. Descoberta educacdo com a ajuda
de imagens mostra nimeros como numerais de volume brilhantes que vao chamar a
atencdo de uma crian¢a. Se uma crianga exposta a que numeros se parece, sera mais
facil para ela entender o conceito de cada nimero mais tarde.

O jogo oferece imagens coloridas de alta resolu¢do, masica engracada e muito

prazer para a crianca. E adequado para o nivel-escolar e jardim de infancia.
Principais recursos do jogo:

NUmeros completamente livres;

Jogos de aprendizagem pré-escolar obrigatorios para pais e professores;

Jogos de matematica divertidos;

>
>
» Conecta 0s numeros na ordem correta;
>
» Jogos infantis de contar para criancgas;
>

As criangas vao adorar o visual.
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Figura 02 — Jogo matematico: Aprendizado de numeros

0°0) 'B

FONTE: Aplicativo 123 Numbe

Jogo matemaético: Aprendizado de niumeros

Aprendizado de niumeros tem um grande potencial para revitalizar a curiosidade
natural da crianca. Este jogo interativo divertido ajudara a crianca a descobrir como
contar de um a dez e como escrever 0s numeros. Neste jogo educacional, as criancas
acompanharao instrugdes passo a passo para desenhar um personagem foto: um sol,
uma borboleta, um caracol, etc.

Quando desenham um namero, 0s personagens ganham vida magicamente —
as borboletas comegam a voar e rir, 0s caracois a se arrastar e o rato a correr de um
lado para o outro pela tela.

E a contar, uma combinacao Unica de contagem com desenhos animados torna
esse aplicativo bastante exclusivo. Dublagens excepcionais, animacdes divertidas e
efeitos sonoros comicos divertirdo as criangas. Principalmente por causa disso, as
criancas ficardo empolgadas para aprender coisas novas, como numeros € como
conta-los. Jogos sao 6timos para criancas até os 6 anos de idade.

Este jogo de desenhar, educacional e fantastico, sera uma ferramenta de
aprendizado maravilhoso para as criancas da educacao infantil, pois: apresenta os
nameros de 1 a 10; ensina contagem basica; treina e desenvolve as coordenacdes
motoras; desenvolve a imaginacdo e a criatividade e apresenta uma introducdo as
cores. Além disso, o0 jogo infantii € um entretenimento para pequeninos; tem

animacdes espléndidas; tem personagens bem-desenhados; auxilia no
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desenvolvimento da criativdade infantil; prepara as méaozinhas para escrever; ensina
como escrever numeros; tem audio de qualidade profissional e musicas incriveis; tem
efeitos sonoros; adequado para criancas de 2 a 5 anos; possui métodos de ensino
exclusivo, especialmente projetados para criancas; € um jogo educacional e um
desenho infantil; disponibiliza portdo de controle; ndo possui propagandas e nao
precisa de acesso a internet apds ser baixado.

Ao se divertir com esse jogo criativo, a crianca aprendera a contar e escrever

ndmeros.
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4 METODOLOGIA

4.1 DESENHO DA PESQUISA

O desenho do estudo foi inspirado em uma pesquisa-ag¢ao, que tem por objetivo
adquirir resultados socialmente mais consideraveis. Modelos optativos de pesquisa
vém sendo recomendados, sendo a “pesquisa-a¢cao” uma das mais propagadas. De

acordo com a definicdo de Thiollent (1985.14), a pesquisa-acao:

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagcdo com uma agéo ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos do modo
cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1985, p. 14).

A pesquisa-acao se caracteriza devido ao envolvimento dos participantes no
processo da pesquisa, tanto o pesquisador, quanto o pesquisado. Dessa forma,
afastam-se dos principios basicos de uma pesquisa académica cientifica. A
funcionalidade da pesquisa classica empirica ndo é avaliada. Sendo assim, 0s
tedricos da pesquisa-acdo recomendam sua modificacdo pela “relatividade
observacional" (THIOLLENT, 1985, p. 98).

De acordo com Ferraco (2008), a pesquisa ocorre no cotidiano, ou seja, € no
dia a dia que se aproxima mais da realidade, em algo que inicialmente pode parecer
imperceptivel, todavia, com a presenca do pesquisador em campo, agora no cotidiano
escolar, sera possivel compreender, assim, as teias elaboradas na escola (exemplo).

Ferraco (2008, p.32) ainda complementa:

De fato, em minhas pesquisas, tenho tido a oportunidade de, além dos
registros que faco das conversas de professores e alunos nos momentos
formais e informais da escola para os quais sou convidado a participar,
trabalhar com cadernos, cartazes, fotografias, livros didaticos e paradidaticos,
videos, musicas, fotografias, revistas, textos escritos, entre tantas outras
fontes que se apresentam. Para tanto, precisamos nos dispor a vivenciar os
diferentes espacos tempos da escola na tentativa de ampliar tantos os dados
guanto as andlises.

Thiollent (2005) enfatiza que o principal objetivo da pesquisa-acao € propiciar
informagdes novas, produzir e gerar aprendizado que busque avangos e respostas
para toda organizacdo. Outrossim, 0 autor destaca que o aprendizado ndo é apenas
para informar, mas, sobretudo, para orientar o grupo.

A pesquisa-acdo tem como principal caracteristica, de acordo com Thiollent
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(2005), ser uma pesquisa social com fundamentos empiricos, elaborada em estreita
sociedade com uma atividade ou esclarecimento de um problema comum, de modo
gue os investigadores e integrantes da pesquisa estejam comprometidos de forma

participativa e cooperativa.

4.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram selecionados em decorréncia de apresentarem
interesse e disponibilidade para trabalhar com seus alunos, conhecimentos
tecnologicos que venham acrescentar ao processo de ensino-aprendizagem. Foram
02 professores da educacéao infantil do turno vespertino.

Esse objetivo exige que a escola, onde foi realizado o estudo, tenha realmente
algum tipo de educacao tecnoldgica, pois tratou-se de um trabalho para inspirar o
desenvolvimento da educagdo matematica e tecnoldgica das instituicdes infantis e
incluir professores da educacao infantil com responsabilidade especifica para as
areas de matematica e tecnologia da informacéo.

Também participaram da pesquisa o diretor escolar, que responde pela parte
pedagdgica e administrativa da escola e que vai autorizar a realizacdo da pesquisa
em sua instituicdo de ensino. Também fizeram parte, o pedagogo que acompanha
as atividades pedagogicas e norteia o trabalho dos professores, os alunos que foram

observados (em média 20) e seus responsaveis.

4.3 Local da Pesquisa

A escola selecionada como lécus de pesquisa foi a EMEF “Pluridocente Jiboia”
que fica localizada em Boa Esperanca, Zona Rural do municipio de Presidente
Kennedy/ES. Quanto a estrutura fisica, a escola possui 02 salas de aula, refeitério,
cozinha, patio descoberto e parque infantil. Em relacdo aos equipamentos, a escola
possui DVD, TV, aparelho de som e computadores para os alunos. A escola atende
a Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e EJA, nos turnos matutino, vespertino e

noturno. Atende em média 75 alunos aproximadamente.
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4.4 Producdao e coleta de dados

Os métodos utilizados para coleta de dados foram a observacao participante
(BRYMAN, 2008) e questionario com perguntas semiestruturadas. As conversas
iniciais, aconteceramvia telefone, em decorréncia da Pandemia da Covid-19
mediante prévio agendamento, tanto os professores, quanto os responsaveis legais
pelas criancas deram consentimento, sendo assim, foi possivel utilizar gravacées de
videos para documentar as observacoes, a fim de capturar detalhes auditivos e
visuais (HEATH et al, 2010). Por envolver pessoas, fez-se necessaria a submissao
da pesquisa ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) para as devidas autorizacoes,
assim como foram preparados os Termos de Consentimentos Livres e Esclarecidos
(TCLE) para os envolvidos na pesquisa e o Termo de Assentimento para os alunos
participantes.

A principio, os questionarios com as perguntas semiestruturadas foram
aplicados a equipe pedagdgica e aos responsaveis, contendo perguntas sobre a
vivéncia social e académica das criancas. Seguidamente, conversamos com as
criangas, a respeito das abordagens que seriam realizadas sobre interesses acerca
do uso de tecnologias como instrumento de aprendizagem.

Apbés as devidas autorizagdes, organizamos cronograma de forma a
apresentar a metodologia proposta, que foi implantar a tecnologia voltada para a
disciplina de matematica na educacdao infantil, trés vezes na semana, em média 01
hora por dia, paulatinamente. A pesquisa foi realizada presencialmente com as
devidas medidas de seguranca na escola lécus de pesquisa, pois as aulas
retornaram no transcorrer da pesquisa. Utilizamos como recurso tecnolégico o
telefone celular da pesquisadora.

As atividades mateméticas foram trabalhadas com as criancas através de
jogos pedagdgicos digitais, conforme mencionados acima, previamente baixados no
celular da pesquisadora. Apds, fizemos a coleta de todos os dados para selecado e
analise, a fim de obtermos os resultados finais da pesquisa, se satisfatérios ou nao.
Os Jogos Matematicos (Jogo matematico: 123 Number, Jogo matematico:
Aprendizado de nameros) utilizados na pesquisa, sao livres e gratuitos, podendo ser
baixados em celulares Android, 10S, computadores e tabletes, e, sado voltados para
criangas pequenas, sendo uma possibilidade educativa popular disponivel para ser

acessados em tabletes, celulares e computadores. Ressaltamos que durante a
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Pandemia, os jogos digitais foram muito explorados pelas criangas devido ao
isolamento social/ociosidade, logo, elas tiveram mais facilidade no manuseio, em
decorréncia da experiéncia ja vivenciada no periodo pandémico.

Os participantes da pesquisa residem na zona rural, onde foi realizado o
projeto. A internet utilizada foi o wi-fi da escola pesquisada, pois o sinal telefénico
para uso de dados moveis ndo estava disponivel naquela localidade.

Ao final da pesquisa, construimos o produto educacional, na forma de um guia
pratico e instrutivo com estratégias tecnologicas para os profissionais que atuam com
criancas da educacéo infantil, objetivando alcancar a independéncia do aluno por meio
de jogos pedagdgicos tecnologicos que venham a desenvolver, nas criancas, 0 Senso

critico, independéncia e contribuicdo para o processo de ensino-aprendizado.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA

5.1 O DESAFIO DOCENTE DIANTE DA INCLUSAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
COMO NOVAS PRATICAS PEDAGOGICAS

O professor € o mediador entre 0 aluno e a constru¢gdo do conhecimento,
afirmam Oliveira e Silva (2021), logo, exerce um papel de facilitador no decorrer desse
processo. Eles enfatizam que o docente deve percorrer constantemente por caminhos
lddicos na aprendizagem de matematica, a fim de contribuir para o aprendizado do
aluno. Assim sendo, estabelecemos um dialogo entre dois professores da educacgéo
infantil sobre a utilizacdo de tecnologias digitais com seus alunos. Estas tiveram a
oportunidade de expressar suas caracteristicas pessoais, como pontos de vistas em
relacao a diversos topicos relevantes para este estudo, assim como suas experiéncias
quanto ao uso dos recursos tecnologicos como forma de acréscimo na aprendizagem
para seus alunos.

De acordo com Wagner (2008), uma série de habilidades vitais para o0 sucesso
no mundo de hoje, deve incluir o pensamento critico, resolugdo de problemas,
adaptabilidade, iniciativa, empreendedorismo, comunicacdo eficaz, andlise de
informacg0des, curiosidade e imaginacdo. E, na educacéo infantil, ndo poderia ser
diferente, pois é a fase inicial da construcdo do senso critico da crianca.

Diante dos relatos apresentados pelas professoras selecionadas (atuantes no
magistério ha mais de 10 anos, com experiéncia na educacao infantil, assim como
conhecimento de tecnologias digitais) que colaboraram para a nossa pesquisa,
identificamos que ja trabalharam com recursos tecnolégicos em suas salas de aula
(notebooks), sendo seus alunos, assiduos quanto a utilizacdo de tecnologias.

Oliveira e Silva (2021) defendem que na fase da Educag&o Infantil, muitas
peculiaridades precisam ser consideradas, pois as habilidades cognitivas das
criancas, assim como suas faixas etérias, devem ser levadas em conta. O ladico é
essencial nesse periodo escolar, visto que se torna um elemento inerente no decorrer
do processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, as brincadeiras, 0s jogos e
as praticas sao fundamentais para que a cooperacao, a afetividade, o prazer, a
imaginagéo, a criatividade e o autoconhecimento desenvolvam nas relagbes com o
outro e consigo mesmo. Logo, com o desfecho da pesquisa, foi possivel perceber o

esforco dessas docentes no que concerne ao resgate dos estudantes para um maior
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envolvimento e motivagao nas aulas. Na verdade, elas estdo sempre em busca de
novas estratégias para despertar o interesse deles afim de ter um sucesso na
conclusdo de suas tarefas escolares, embora compreendam que ndo exista uma
maneira exclusiva de incentiva-los, pelo contrario, faz-se necessario buscar
constantemente a fonte ideal para sua motivacao.

De Vries (2009) diz que a educacdao tecnoldgica € uma area de aprendizagem
qgue lida com as maneiras como as pessoas desenvolvem seu ambiente tecnoldgico
para melhor atender as suas necessidades. Dessa forma, com base na pesquisa
empirica realizada, afirmamos que, na educacgdo infantil, iniciam-se as melhores
oportunidades de aprendizado. E, como a tecnologia, além de estar em evidéncia,
estd constantemente em mutacdo. Logo, € preciso acompanhar os constantes
avancos tecnologicos e inserir gradativamente os recursos tecnolégicos no processo
de ensino-aprendizado. As raz0es para a integracao das tecnologias digitais incluem
a melhoria dos padrbes; aumento da relevancia vocacional; contribuindo para
economias baseadas no conhecimento; experiéncias de aprendizagem
enriguecedoras; transformar a pedagogia para torna-la mais centrada no aluno,
construtivista na natureza, com foco na aprendizagem de ordem superior; e facilitando
o aprendizado personalizado.

As participantes da pesquisa, ao serem indagadas quanto a aceitagéo por parte
dos seus alunos para trabalhar com recursos tecnolégicos como forma de acréscimo
no seu aprendizado, uma das docentes destacou: “Acredito que 0os meus alunos
aceitariam trabalhar com os jogos matematicos digitais”. As tecnologias digitais sédo
mais, comumente, usadas para melhorar a préatica de professores, do que transforma-
la. Ela também acrescenta que eles obedecem aos seus comandos, 0S responsaveis
sao parcialmente participativos, e, acredita que eles em sua maioria receberiam com
entusiasmo 0s recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem. “As
tecnologias digitais acrescentariam no aprendizado das criancas porque seria uma
forma diferenciada utilizando mecanismos atuais e que possuem varias ferramentas’.
(DOCENTE 1. Entrevista em 03/11/2021). A falta de reforma e transformacédo é
atribuida a uma série de influéncias extrinsecas e intrinsecas na pratica docente que
podem se tornar barreiras. Influéncias extrinsecas ocorrem no contexto no qual as
tecnologias digitais sdo introduzidas, como uma motivacdo externa, interligada as
situacdes e fatores externos, conectada ao ambiente. Influéncias intrinsecas referem-

se a desafios pessoais enfrentadas pelo professor individual, como uma motivacéo
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interna, relacionada a forca interior capaz de manter ativa mesmo diante de
adversidades.

Em outro momento, uma segunda docente destaca que 0s seus alunos também
aceitariam trabalhar com os jogos matematicos digitais propostos para esta pesquisa.
“Meus alunos obedecem aos comandos e 0sS responsaveis sdo parcialmente
participativos”. Ela ressaltou que os responsaveis em sua maioria receberiam com
entusiasmo 0s recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem. “Disse
que as tecnologias digitais acrescentariam no aprendizado das criancas porque
prendem a atencgédo por ser interessante”. (DOCENTE 2. Entrevista em 03/11/2021).
Logo, a integracdo das tecnologias digitais na escolaridade é posicionada como um
mecanismo de reforma educacional via transformacéo da pratica docente e para a
realizacdo da aprendizagem digital. As tecnologias digitais estdo posicionadas como
ferramentas de mediacéo para facilitar a mudanca nas escolas, melhorando padroes
e facilitando a aprendizagem personalizada.

Apesar de ser objeto de consideravel atencdo e pesquisa, as evidéncias de
reforma ou transformacéo da educacéo através da integracdo de tecnologias digitais
sao limitadas e a evidéncia de resultados educacionais comprovados por meio da
aprendizagem digital é varidvel. Com a investigac@o por intermédio das entrevistas
aos professores, buscamos explorar os fatores contribuintes. Também abordamos o
contexto de integracédo da tecnologia digital e os desafios associados as influéncias
extrinsecas e intrinsecas na pratica docente. A integracdo de tecnologias digitais na
educacéo e ativacdo da aprendizagem digital deve ocorrer dentro e através da pratica
do professor dentro de um contexto educacional especifico.

5.2 A VISAO DO DIRETOR (A) ESCOLAR (A) QUANTO A INSERCAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

De acordo com Skolverket (2010), a educacdo infantil € baseada em uma
abordagem holistica da educagéo, com o cuidado, a socializacédo e a aprendizagem
no centro dos programas. Ele também relata que a curiosidade e a iniciativa devem
ser encorajadas e desenvolvidas. Assim sendo, as criancas devem ter oportunidades
de se envolver e desenvolver valores de heranga cultural, tradi¢cdes, linguagem e
conhecimento, para serem reflexivas.

Para afirmar as reflexdes acima mencionadas pelo autor, a diretora escolar
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responsavel pela instituicdo de ensino, onde foi realizada a pesquisa (gestora ha
menos de 05 anos a frente da escola), pontuou o seu “pensar’ no que concerne a
abordagem holistica da educacéo paralela a insercdo das tecnologias para avancos
no desenvolvimento das criancas da educacao infantil. Quando indagada sobre a
aceitacdo em relacdo a utilizagcdo das tecnologias digitais por meio de jogos
matematicos pelas criancgas, ela destacou: “Sim, com o avango tecnoldgico crescente,
tem se tornado permanentes na vida das novas geragbes, levando-os ao
desenvolvimento de novas habilidades”. A forma como os professores se apropriam
do curriculo é fundamental para a discussao de seu lugar no sistema educacional.
Mas a questdo retrocede, pois a necessidade de formuladores de politicas e
educadores que precisam adaptar curriculos educacionais as mudancas nos
mercados de trabalho € uma preocupacédo mundial. Por exemplo, a importancia das
habilidades técnicas e profissional, bem como as habilidades genéricas de tecnologia
digital necessérias para entender, usar e adotar tecnologias.

Paralelamente, a capacidade de aprendizagem da vida para se adaptar as
mudancas tecnoldgicas e a criatividade, habilidades de comunicacdo, pensamento
critico e logico, trabalho em equipe e empreendedorismo digital sdo apontadas como
tecnologia digital complementar, categorizadas como futuras habilidades de trabalho.
Desta forma, o que queremos dizer quando nos referimos a competéncias
tecnoldgicas é que, tradicionalmente, o curriculo docente oferece um caminho que o
professor deve seguir (independentemente do tema ou disciplina em questdo) para
alcancar metas predefinidas.

Ela ainda evidenciou que poucas familias teriam condi¢cdes de ajudar de
imediato as criangcas com 0s jogos matematicos digitais por intermédio de tablets,
celulares ou computadores, pois acredita que, somente com o tempo, a populacdo
(familias) estara mais preparada para ter o recurso necessario. Apesar da variedade
existente de subculturas computacionais (por exemplo, jogos de video na web,
atividades de YouTube e redes sociais), a visdo de uma cultura computacional
aceitavel na escola ainda ndo foi estabelecida, pelo menos do ponto de vista
educacional progressivo. Mas todos nos sabemos muitos exemplos (embora
fragmentados em suas comunidades escolares) em que criangas com professores
dedicados e aplicacbes de tecnologia digital intelectualmente estimulantes estao
criando pecas para uma nova realidade educacional.

A vista disso, Santos, Costa e Martins (2015) afirmam que muitos jogos s&o
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respaldados nos pressupostos construtivistas de Piaget. E, por intervencgao dos jogos,
as criangas constroem suas func¢des de habilidades cognitivas e coordenagédo motora
Sendo assim, a insercdo da tecnologia, se bem trabalhada, pode contribuir de forma
significativa para a construcdo dessas aptiddes. Principalmente, apds o periodo
pandémico que interrompeu o ensino tradicional, obrigando os estudantes a aderirem
a tecnologia como suporte para a continuidade do aprendizado por meio das aulas
online.

A diretora ainda destacou que a Covid-19 provocou um grande ensinamento
para os professores, alunos, pais e responsaveis, tais como: aulas online, atividades
ludicas, etc. E ressalta que “para as escolas aderirem as tecnologias digitais no
processo de ensino-aprendizagem mediante 0 meio comunitario, seriam necessarios
alguns ajustes que venham a contribuir para o ensino com tecnologia, como: mais
computadores disponiveis para o0s alunos terem acesso mais frequente, o que acredita
gue seria um grande desenvolvimento para as criancas da educacao infantil, pois iria
contribuir para uma educacao que nao s6 desenvolveria a tecnologia, mas também a
coordenacdo motora, criatividade, oralidade e também a desenvoltura com a
tecnologia”. (DIRETOR. Entrevista em 03/11/2021). Stables (2017) destaca a
importédncia do processo iterativo, e nao linear, como um conjunto de etapas
predefinidas, sendo necessério incentivar as criancas a refletir e a desenvolver sua
prépria ideia de design durante todo o processo.

Assim sendo, o discurso que as escolas propdem aos professores (e
frequentemente Ihes impdem) estilos e formas de pratica que deveriam ser as mais
eficientes para fins curriculares, oferece uma légica para fazer sentido, justificar,
legitimar e explicar as praticas dos professores aos alunos e pais, pois esse é o campo
de reproducdo do conhecimento onde, de fato, o conhecimento é recontextualizado
como parte do plano pedagdgico. O curriculo é o referencial desse plano pedagdgico.
Os professores atuam no campo da reproducdo do conhecimento — 0s contextos
secundarios como o chamam. Logo, essa abordagem mostra a complexidade das
praticas escolares e das tarefas dos professores e legitima a alegacdo de que o
curriculo € um recurso estruturante, muitas vezes utilizado pelos professores como
artefato. O curriculo deve ser visto no ambito do mundo social onde é construido e

utilizado.
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5.3 PERCEPCOES DOS RESPONSAVEIS ACERCA DA IMPLANTACAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Mccloskey et al (2018) descobriram que o uso da tecnologia pelos pais ou
atitudes em relacdo a midia estdo positivamente correlacionados com o uso da
tecnologia de seus filhos. Por conseguinte, o uso do tempo de tela da crianca parece
ser o resultado de uma interacdo entre fatores da crianca e dos pais e é altamente
influenciado pelas suas atitudes.

Com a realizacdo da pesquisa, identificamos que os responsaveis, quando
indagados se as criangas da educacao infantil aceitariam trabalhar com recursos
tecnoldégicos em sala de aula, acreditam que sim, pois a crianca esta inserida no meio
tecnoldgico, gostam de tablets, computadores, logo, utilizando-os voltados para a
educacéo, tendem a dar certo. Outros acham interessante, visto que a tecnologia ja €
presengca comum no cotidiano, entdo, sendo realizada de maneira adequada, as
criancas aceitariam, pois tem seus beneficios. E, ressaltam que, hoje em dia,
praticamente todas as criancas se deparam e convivem com a tecnologia, porque faz
parte do seu dia a dia, e sdo essenciais para a aprendizagem (RESPONSAVEIS.
Entrevista em 03/11/2021).

Uma das licbes de longo prazo do fechamento de escolas devido a pandemia
global da Covid-19 é que a tecnologia e o envolvimento dos pais sdo as melhores
alavancas para acessar a educacdo, de modo a preencher a lacuna de desempenho
entre criangas socialmente desfavorecidas e seus pares. No entanto, usar a
tecnologia ndo é tdo simples quanto levar o equipamento para a escola e para casa e
iniciar seu uso; esses Sao apenas 0S primeiros passos para uma conquista mais
complexa e ambiciosa de usar a tecnologia como um catalisador para uma mudanca
em direcdo a novos modelos de aprendizagem em ambientes remotos e hibridos.

A maioria dos responsaveis acha interessante inserir as tecnologias com o0s
alunos da educacado infantil, em sala de aula, pois, através das exploracdes
educacionais por meio de jogos, brincadeiras, aulas de informatica, nimeros digitais
e alfabetos, o processo de ensino-aprendizado flui de forma mais envolvente.
Porquanto, um responsavel, disse: “N&o, prefiro o processo de aprendizagem
tradicional” (RESPONSAVEIS. Entrevista em 03/11/2021), o que foi levado em
consideracdo para analise junto a secretaria municipal de educagdo, como uma

sugestao.
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Ihmeideh e Alkhawaldeh (2017) relataram ao entrevistarem pais e professores,
que existe clara perpetuacédo do papel da tecnologia e das midias digitais nos aspectos
intelectuais, religiosos e morais devido as contribuicbes desses aspectos para a
aprendizagem e desenvolvimento das criangas.

Num dado momento das entrevistas com 0s responsaveis, a pesquisadora
questionou-0s sobre o acompanhamento das atividades escolares quando a crianga
faz uso de recurso tecnolégico, alguns disseram que sempre, em razao de que, acham
necessario acompanhar, pois toda atividade precisa ser acompanhada e, devido a
grande evolucéo da tecnologia. Um responsavel entretanto disse que: “Quase nunca,
pois, ndo consigo acompanhar as coisas com facilidade”. (RESPONSAVEL II.
Entrevista em 03/11/2021). Outro afirma que, por mais que tente, as vezes surgem
algumas dificuldades de acompanhar. Todavia, sabemos que o0 envolvimento dos pais
na aprendizagem das criancas é fundamental para o sucesso dos alunos, pois as
criancas cujos pais participam de programas de intervencdo experimentam um
crescimento substancial na linguagem e na alfabetizacdo. Logo, apoiam a ideia de
gue os pais sdo os melhores parceiros para fechar as lacunas de desempenho. Assim,
estes, como parceiros iguais, com voz e presenca ativa, apoiam a aprendizagem e
nao apenas os trabalhos de casa ou o curriculo.

A pesquisadora indagou os responsaveis sobre possiveis implicacdes de inserir
a tecnologia digital nas atividades das criancas, entdo um dos responsaveis disse:
“Saber utilizar a tecnologia realmente ao seu favor” (RESPONSAVEL Ill. Entrevista
em 03/11/2021). Outros disseram que a crianca ficara mais estimulada, vai aprender
de uma forma variada. Todavia, € preciso se adequar, pois a tecnologia avanga muito
rapido, mas ajuda no aprendizado e conhecimento. Ainda acrescentaram que 0 Uuso
de jogos para aprendizados especificos, leituras, € uma forma diferenciada que as
criancas teriam para avancar de forma prazerosa e lidica (RESPONSAVEIS.
Entrevista em 03/11/2021).

O envolvimento dos pais acontece muito antes da escola e € um dos elementos
do ambiente de aprendizagem em casa. Os lares ndo sao apenas o lugar onde os pais
atendem as necessidades basicas, como afeto, seguranca e sobrevivéncia. Eles
transmitem conhecimento e capital que as criancas usarem diariamente em seu
beneficio. As casas sao transformadas em ambientes de aprendizagem para educar
0os alunos para um ajuste bem-sucedido aos desafios culturais, fisicos, sociais e

tecnologicos.
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Os pais atuam como orientadores e professores, afetando suas atitudes e
facilitando os resultados da aprendizagem. Se as percepc¢des dos pais favorecem a
promocdo de aplicativos, habitos positivos sdo estabelecidos, enquanto o
pensamento critico promove quais tipos de contetdo de aplicativo € adequado e vale
a pena usar. As percepgfes e comportamentos em questdo, no entanto, ndo séo
uniformes. Algumas percepgdes estédo inclinadas para selecionar aplicativos com
valores educacionais e de aprendizagem, enquanto algumas outras enfatizam o valor
aderido a diversao e entretenimento ou a ver essas atividades de visualizacao de tela
como um mecanismo de baba/enfrentamento e um dispositivo para acordar ou

acabar com criangas pequenas.

5.4 IMPLANTACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS COM AS CRIANCAS

Diante de estudos realizados por Kalas (2013), pontuamos que as tecnologias
digitais podem proporcionar as criancas novas oportunidades de se envolver em
brincadeiras, aprendizados, comunicacao, exploracdo e desenvolvimento atraentes e
relevantes. Portanto, as ferramentas digitais devidamente integradas ao processo de
ensino-aprendizado, podem capacitar criancas fornecendo-lhes uma voz,
especialmente com capacidades limitadas de alfabetizacdo na fase da educacgao
infantil. Isto posto, com as devidas autorizacfes e realizacdo dos questionarios com
perguntas semiestruturadas aos participantes da pesquisa, implantamos as
Tecnologias Digitais com as criangas selecionadas da educacao infantil por meio de
jogos matematicos previamente baixados no celular da pesquisadora.

Operacdes basicas, como abrir aplicativos e rastrear formas, ou deslizar a tela,
sao eficientemente utilizadas. Esses dispositivos também oferecem a vantagem da
velocidade, facilidade de aprendizado e flexibilidade. As vantagens de aprendizagem
dos dispositivos moveis inteligentes tém sido reconhecidas por muitos estudiosos e
pesquisadores, e comparacfes com o uso de dispositivos tradicionais mostraram que
as novas unidades interativas oferecem a oportunidade de uma aprendizagem mais
eficiente. As criangas podem se beneficiar especificamente em areas como o0
desenvolvimento de habilidades basicas (leitura, escrita e matematica), melhoria das
habilidades cognitivas e emocionais basicas, apoio a colaboracéo, etc.

A pesquisadora apresentou a proposta de pesquisa as criangas e,

seguidamente, de forma individual, pediu para que elas manuseassem o aplicativo
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para conhecerem e depois de forma coletiva. E assim foi feito, eles nao tiveram
dificuldades e, logo, aprenderam a jogar os jogos propostos que foram: 123 Number
e Aprendizado de numeros. O principal objetivo dos jogos foi desenvolver habilidades
matematicas basicas através da contagem, tornando a matematica divertida desde o
inicio e contribuir para revitalizar a curiosidade natural das criancas, por serem jogos
interativos e divertidos, o que consequentemente, fez com que elas pudessem
descobrir como contar de um a dez e como escrever 0s numeros.

Usar aplicativos em um ambiente de aprendizagem totalmente interativo é
estimulante para criancas que podem estar cansadas do modelo tipico de
aprendizagem. Quando elas as usam, podem experimentar diverséo e alegria ao
mesmo tempo em que enfrentam atividades desafiadoras, exploram territorios
desconhecidos e sao criativas, produzindo novos textos expressando suas ideias
e pensamentos e conectando-os com a vida real.

Pais e professores buscam recursos que oferecam brincadeiras,
entretenimento e aprendizado; por outro lado, os designers tentam satisfazer
essas necessidades e fornecer ao mercado aplicativos de conteudo interativos
para criangas. Os pais de alunos da educacgao infantil, que atuam como "guardides
da midia", desempenham um papel crucial nas interacdes entre criancas e
aplicativos porque decidem sobre a selecdo de tecnologia digital, o tipo e a
frequéncia de seu uso. Sua permissdo ou consentimento condicional afeta
significativamente a atitude e o engajamento da crianca dentro do processo de
interacdo subsequente. Reconhece-se, dadas as tecnologias domésticas
integradas, que quando os pais fazem escolhas apropriadas e incentivam as
criancas a se envolverem com aplicativos de alta qualidade, eles poderiam
melhorar o desenvolvimento cognitivo delas, serem imaginarios e aprender
através de uma investigacao auto-orientada.

Apresentamos o aplicativo de forma individual e posteriormente de forma
coletiva. Pudemos perceber o entusiasmo das criancas com a metodologia
apresentada. No primeiro momento, eles ficaram receosos e timidos. Logo apos,
foram se soltando e se envolvendo com as atividades sugeridas. Foi prazeroso e
divertido ao mesmo tempo, pois, notamos o interesse e evolugcdo no decorrer da
pesquisa com a utilizacdo das tecnologias interativas no processo de ensino-
aprendizado dos alunos participantes da educacao infantil.

Kiridis et al (2004) apontam que a introducao e o uso de tecnologias tendem a
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apresentar resultados positivos para as criangas na educacéo infantil, tais como: maior
concentragéo e participagao no processo educacional, aprimoramento dos resultados
de aprendizagem e facilitacdo da comunicacao.

O uso de aplicativos em casa indicou que poderia ser benéfico para todos os
membros da familia, oferecendo material interativo rico, dotando a conscientizagéo
dos pais e promovendo suas habilidades para agilizar efetivamente as experiéncias
de seus filhos. Assim, os pais sdo responsaveis pelas escolhas, e devem ser
cautelosos, evitando aqueles produtos digitais que geralmente ndo promovem a
criatividade. Embora o envolvimento dos pais na selecdo e implementagdo de
aplicativos para criangas pré-escolares seja crucial, eles frequentemente os usam sem
avaliar com precisdo sua qualidade educacional ou sua utilidade, um atributo
altamente dependente de seu processo de desenvolvimento e design. De fato, apesar
de sua popularidade, alguns dos produtos ndo sdo adequados para criangas e, além
disso, ndo oferecem as perspectivas previstas de criatividade e prazer também.
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6 O PRODUTO EDUCACIONAL: GUIA PRATICO E INSTRUTIVO COM
ESTRATEGIAS DE JOGOS MATEMATICOS PARA OS PROFISSIONAIS QUE
ATUAM COM CRIANCAS DA EDUCACAO INFANTIL

Ao findarmos as verificacdes empiricas no discorrer da pesquisa, houve a
necessidade de prepararmos um material base para os profissionais que atendem o
publico da educacao infantil. Por conseguinte, a ideia de elaborar um guia pratico e
instrutivo que conduzisse esses profissionais cujo proposito € oferecer uma educacao
de qualidade, em razdo de que a proposta da pesquisa foi favorecer a inclusao das
tecnologias digitais que viabilizasse uma aprendizagem mais aprazivel e convidativa
aos alunos da educacao infantil. Sendo assim, selecionamos 02 jogos matematicos
(123 Number e Aprendizado de numeros) para serem explorados com os alunos,
objetivando progresso no seu aprendizado.

A finalidade do guia pratico e instrutivo foi fornecer um avanco do processo de
ensino-aprendizado de forma mais prazerosa harmoniosa para professores e alunos,
visto que, para atingir a atencdo dos alunos da educacéao infantil, € imprescindivel a
adocdo de técnicas funcionais, o que 0 guia pratico e instrutivo conseguira
proporcionar. Porém, serd necessario utilizar metodologias mais avancgadas e
atraentes para esses alunos.

O guia pratico e instrutivo apresenta uma sucinta narrativa acerca das
tecnologias digitais sugeridas para serem trabalhadas com os alunos da educacéo
infantil. Dispde de recomendacdes que intencionam auxiliar no processo de ensino-
aprendizado desse publico e explana como as tecnologias digitais podem contribuir
na aprendizagem, que pendem a aperfeicoar o desempenho dos alunos que, com 0s

mecanismos tradicionais ndo seria possivel.
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MANOELA PAZ DA COSTA
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Apresentacao
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Objetivos

* Reconhecer os nimeros em situagdes cotidianas:
» Fazer registro de nimeros;
« Compreender a importéncia dos nimeros.

Atividade 1

Cante com seus alunos a misica abaixo:
Indiozinhos

Um, dois, trés indiozinhos
Quatro, cinco, seis indiozinhos
Sete, oito, nove indiozinhos
Dez no pequenc bote
Vinham navegando o rio abaixo
Quando o jacaré se aproximou
E o bote dos indiozinhos
Quase, quase virou (...)




Professor, explique que os nimeros estdo em todos os lugares e cite exemplos.
Diga que os nlimeros estdo nos reldgios, calenddrios, nos nossos
documentos, telefones, em pregos nos supermercados e em muitas outras coisas.
Aponte exemplos na prépria sala de aula.

Diga também que usamos os nimeros para responder quantos anos temos,
qmmpmm manemageme qtmfosamlgosmnos quantas horas séo,
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ATIVIDADE

QUANTOS ANOS O
ANIVERSARIANTE
COMPLETOU?

QUAL O PRECO DO
SORVETE?

3| QUAL O NUMERO DA




Atividade 4

Em seguida proponha a seus alunos jogar no celular ou
computador o jogo “Eu sei contar”, no link
https://www.escolagames.com.br/jogos/euSeiContar/
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Formas geométricas

Objetivos
+ Conhecer as formas geométricas: quadrado,
circulo, retdngulo e tridngulo;
» TIdentificar e classificar as formas geométricas em
objetos do dia-a-dia.

Atividade 1

Apresente as formas geométricas para as criangas através das figuras em EVA e de uma histdria,

Certo dia o quadrado amarelo estava brincando no parquinho quando viu um circulo verdinho
pulando feito um sapinho, O quadrado ficou espantado!l Como ele consegue fazer isso? Ele pula,
rola e gira sem parar!

Percebendo a situagdo, aproximou-se o retdngulo vermelho, primo do quadrado amarelo, e
pergurtou: Voc& ndo conhecia o circulo verde? Minha mde jd me explicou que ele faz tudo isso
porque seu corpo € redondinho, Ele ndo tem lades como nds, prima.

Entdo o quadrado olhou-se por um instante e disse: E verdade! Temaos quatro ladas, e eu sou mais
gordinho e vocé mais achatadinho, Ouvindo isso, apareceu o trifingulo azul e exclamow Eil Eu
também tenho lados! Mas ndo somos iguais, porgue =4 tenho trés, ve jaml

Aszsim, as figuras ficaram se conhecendo e observando suas diferengas e nem perceberam um
vento forte chegar. O tridngulo, o quadrado e o retdngulo ficaram em seus lugares sem se
preccupar, mas o circulo pis-se a girar.

Messa hora, os trés amigos com lados tiveram a ideia de fazer uma barreira em volta do circulo
até a ventania acabar, E foi assim que o puderam salvar,

Depois desse dia, as quatro figuras se tornaram amigas insepardveis e até hoje estdo por ai a
formar muitos objetos e coisas para se utilizar,

7
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Identificar e classificar as formas geométricas

Para comegar, converse como as criangas sobre como as formas
geométricas estdo presentes nos objetos ao nosso redor,

Vocé pode mostrar objetos da prépria sala de aula, como o quadro, o
‘tampo da mesa, o reldgio da parede etc. Também pode levd-las para
dar uma volta pela escola e pedir que procurem mais objetos ou
mnbnm‘nmmww
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Atividade 3

Agora estd na hora do jogo! No link
https://wwwescolagames.com.br/jogos/formasGeometricas/, vamos
brincar com as formas geomeétricas.

QUADRADO

BECA2@

CONFIRMAR )




Operagoes de adigdo ou
subtragado

Objetivos
» Estabelecer relagfes entre quantidades:
+ Juntar quantidades para formar uma quantidade
Maior;
» Compreender as ideias de adigdo e subtragdo,

Atividade 1

MATERIAL NECESSARIO:
¥ Duois dados pedagdgices grandes (podem ser feitos de material reciclavel);
¥ Uma trilha com os mimeros de 1 a 12;

¥ Um objeto para percorrer a trilha (carrinho de brinquedo, uma pelicia, efc);

Messa aula, a ideia & realizar uma brincadeira envolvendo os conceitos de
sequéncia numérica e operagdo de adigdo, Para isso, serdo necessdrios dois dados
grandes, uma trilha dos nimeros e algum objeto que percorra a trilha dos
nimeros, pode ser um carrinha, um sapinho de pelicia, entre outros. Prepare esse
material antes da aula. Os dados podem ser confeccionado de material recicldvel,
com caixas de leite vazias e limpo, caixas de papeldo e para decoragdo, EVA de
vdrias cores,
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A frilha pode ser feita com materiais diversos (papeldo, TMT, etc), ela deve
ser dividida em 12 partes, para os nimeros de 1 a 12, Além dos numerais,
vocé pode colar figuras que indiquem cada uma das quantidades, facilitando a
compreensdo das ideias de adigéo: juntar, acrescentar e agrupar,

*

€
%

Com todos esses materiais prontes, inicie a aula explicando para as criangas
que voceés fardo uma brincadeira bem legal com dados. Mostre os dados para
elas, permita que elas o sequrem e vejam como ele funciona, pois algumas
podem ndo fido contato com dados, ainda.

Em seguida, apresente a trilha dos nimeros e peca para eles contarem os
nimeros de 1 a 12. Apresente o objeto que ird percorrer a trilha e peca que
te ajudem a escolher um nome bem bonito pra ele. Vamos supor que o nome
escolhide seja ” Senhor Pulinha”,

Pega para que eles se organizem em duplas para participar dessa brincadeira,
Cada crianga da dupla deverd jogar um dos dadas e, juntas, devem somar os
nimeros das faces voltadas para cima,

Feito isso, elas devem levar o Senhor Fulinho até o mimero correspondente
na trilha. Mo decorrer da brincadeira, peca que eles digam se o movimento
feito pelo Senhor Pulinho € para frente ou para trds na trilha e quantas
casas da trilha ele terd que saltar para chegar no nimero.

Utilize da mesma forma para a subtrag
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Atividade 2.

O Coelho ndo é tdo sabido e precisa de sua ajuda para acertar as
continhas de adigdo, com sua ajuda ele poderd acertar as
questdes e ganhar algumas cenouras,

Tanegaiwtmfammwiocotbermm

Agora vamos fazer subtracdes para ajudar o coelho a ganhar
cenouras tfambém:

Acesse o link https://jogoseducativos hvirtua.com/coelho-




Maior e Menor

Objetivos
» [Desenvolver nogdes de grandeza, ampliar a
capacidade de observagdo, percepgio visual,
concentragdo e criatividade,

Atividade 1

Professor separe brinquedos de diferentes tamanhos (vocé pode
solicitar, antecipadamente, que as criancas levem para a sala de
aula seus bringuedos favoritos), Monte uma roda de conversa e
cologue os brinquedos para que a turma possa observd-los,

Para cada crianga vocé deve fazer diferentes perguntas, como:
"Qual é o maior brinqueda?", "E o menor?", ete.

Em seguida, peca para que observem com atengdo os desenhos
dos violdes. Vocé pode aproveitar este momento para conversar
com a turma sobre os instrumentos musicais, seus nomes e
caracteristicas e, também, sobre as cores primdrias, Peca ds
criancas gue separem ldpis de cor ou giz de cera nas cores
amarelo e vermelho. Explique a atividade, dizendo que eles devem

pintar o violdo maior de amarelo e o menor de vermelha.

/
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+7 PANTE DE AWARELD 0 VIGLAD MAICR E DE VERMELNO O MENOR.

NA CHACARA DE NHO LAU, HA MUITOS PES DE GOTABA...

VAMOS PINTAR O PE DE GOIABA PEQUENO E CIRCULAR O MAIOR
PE DE GOTABA DA PLANTACAO.
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Agora vamos jogar no celular ou computador, aprendendo
quem € o bicho maior e o menor na selva?
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CONSIDERACOES FINAIS

Com os resultados obtidos através dos objetivos apontados por esta pesquisa,
foi possivel constatar, sincronicamente, em relacéo aos participantes, a inevitabilidade
de criagdo de novas metodologias de ensino-aprendizagem que aprimore e estimule
0 interesse das criancas da educacgédo infantil. Isto posto, com a implantacdo das
tecnologias digitais aos alunos, afirmamos que 0s objetivos propostos nesta pesquisa
foram atingidos, visto que a tecnologia propende a avancar gradativamente o
aprendizado das criangas, tornando-as mais independentes e autdbnomas na
execucdo de suas tarefas escolares, acarretando interesse e motivagao. Todavia, é
oportuno que os profissionais da educacao infantil recebam instrucdo adequada
guanto ao manuseio dos recursos tecnoldgicos para conducdo das aulas. Assim
sendo, com a inclusdo das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizado
para os alunos da educacéo infantil, sera possivel potencializar o tempo em sala de
aula e, conseguentemente, oportunizar aos alunos uma aula mais atrativa e
prazerosa.

Acreditamos, com base na pesquisa realizada, que 0s recursos tecnoldgicos
podem ser ferramentas poderosas no processo de ensino-aprendizagem, conduzindo
e aprimorando o desempenho académico no tocante as aptiddes sociais dos alunos
da educacao infantil. Dessa forma, é imprescindivel que os profissionais que atuam
com esse publico, estejam constantemente alinhados as tecnologias, ideias (em
evolugdo) para melhoria no desenvolvimento da pratica docente.

Diante dos relatos apresentados pelos envolvidos na pesquisa, pudemos
perceber que os professores ndo possuem dificuldades em trabalhar com tecnologias
com seus alunos, todavia, as vezes ndo as utilizam, em decorréncia da falta de
recursos tecnoldgicos na escola para atendimento a todos os alunos. Também
avaliamos a importancia da aprendizagem por meio dos recursos tecnolégicos e, com
0S jogos matematicos propostos, os alunos demostraram empenho, dedicacdo e
motivacdo na realizacdo das atividades.

Destarte, os resultados obtidos por meio do desenvolvimento desta pesquisa,
ratificam com a literatura e parametros verificados e conceituados condizentes com a
tematica em questdo. Com a verificacdo bibliografica, foi possivel perceber, de forma
mais vasta, o desempenho dos profissionais da educacéo infantil em relacdo a

aplicabilidade das tecnologias digitais, ilustrando um favoritismo por parte de alguns
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autores no que se refere a inclusédo desses recursos tecnoldgicos na pratica diaria das
salas de aula.

Perante o exposto, com base nas respostas desta pesquisa, pudemos analisar
as praticas docentes acerca dos beneficios adquiridos com a aquisicdo de
ferramentas diferenciadas, tencionando uma realidade no percurso do fazer
pedagdgico. Como efeito, desejamos que esta pesquisa sirva de embasamento para
as atividades futuras, em especial, na instituicdo de ensino onde foi realizada, bem
como, nas demais instituicées do Municipio de Presidente Kennedy/ES. Salientamos
que ndo é algo inédito, posto que muitos profissionais ja fazem uso de recursos
tecnologicos com a finalidade de otimizar o tempo e expandir o desenvolvimento do
ensino-aprendizado.

Dessa forma, esta pesquisa poder proporcionar acréscimo as diretrizes ja
trabalhadas na Secretaria Municipal de Educacdo do Municipio de Presidente
Kennedy/ES, em particular para os alunos da educacgéo infantil, considerando que,
com a implantacdo das tecnologias digitais, os profissionais que atendem esse publico
poderdo aperfeicoar suas habilidades, transformando suas aulas mais atrativas e
significantes se bem conduzidas. Logo, irdo atingir resultados oportunos e imediatos
com seus alunos.

Por derradeiro, o estudo realizado contribui para identificacdo do caminho
correto a ser seguido, buscando sempre condicbes que propicie um progresso dos
alunos da educacédo infantil. As apuracdes realizadas também concorrem como
encorajamento para pesquisas futuras e impulso para demais instituicbes investirem
em préticas diversas que possibilitem uma evolugao na performance da aprendizagem

dos alunos.
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APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIOS RESPONDIDOS PELOS PARTICIPANTES DA
PESQUISA

ENTREVISTA COM O (A) DIRETOR (A) ESCOLAR

1. Qual o seu tempo de experiéncia na direcao desta instituicdo?
() Menos de cinco anos

( ) Entre 5e 10 anos

( ) Entre 10 e 15 anos

( ) Entre 15 e 20 anos

( ) Mais de 20 anos

2. Na sua opinido, CRIANCAS da educacao infantil aceitariam trabalhar com jogos
matematicos digitais por intermédio de tabletes, celulares ou computadores via

online como forma de acréscimo no seu aprendizado? Justifique!

3. Vocé acredita que os responsaveis DAS CRIANCAS teriam condi¢cfes de ajuda-
las com jogos mateméticos digitais por intermédio de tabletes, celulares ou
computadores via online como forma de contribuicdo no processo de ensino-

aprendizagem?Justifique.

4. Quais sdo as acoes / projetos que a escola ja promoveu ou ainda promove para
melhorar o desempenho DAS CRIANCAS da educacéo infantil por meio de

tecnologias, utilizando tablets, celulares ou computadores?
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5. De acordo com a sua realidade em que implicaria a escola adotar tecnologias
digitais no seu processo de ensino e aprendizagem? Saliente os pros e contras,

considerando o meio comunitario onde a escola esta inserida.
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ENTREVISTA COM O (A) PEDAGOGO (A)

Qual o seu tempo de experiéncia como Pedagogo (a)?

) Menos de cinco anos

) Entre 10 e 15 anos

1.

(

( ) Entre 5e 10 anos
(

( ) Entre 15 e 20 anos
(

) Mais de 20 anos

N

. A escola ja desenvolveu algum projeto especifico utilizasse tecnologias digitais
envolvendo o publico da educacao infantil?
) Sim
) Nao

) Se sim, de que forma?

—~ A~~~ o~

) Se néo, porque?

3. Vocé se considera capaz em orientar os/as professores/as nos seus
planejamentos pedagogicos que utilizam a tecnologia digital na educacgéao infantil?

4. Vocé acha relevante a insercdo de tecnologias digitais por meio de tabletes,
celulares ou computadores no planejamento considerando as habilidades e
competéncias identificadas nos alunos da educacéo infantil no que concerne a
aprendizagem?

( ) Sim

( ) Nao

( ) Se sim, de que forma?

( ) Se néo, porque?
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5. Descreva qual a sua percepc¢ao do ensino on-line?

6. Vocé acha que o ensino on-line no periodo da Pandemia da Covid-19 teve um
impacto positivo ou negativo na aprendizagem dos alunos da educacgéo infantil?

Justifique a sua resposta.

7. Saliente as dificuldades vivenciadas no ensino on-line no periodo pandémico

causado pela Covid-19.
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ENTREVISTA COM O (A) PROFESSOR (A)

1. Qual o seu tempo de experiéncia na docéncia?
a) ( ) Menos de cinco anos

b) ( ) Entre 5 e 10 anos

c) ( ) Entre 10 e 15 anos

d) ( ) Entre 15 e 20 anos

e) ( ) Mais de 20 anos

2. Qual turma leciona nesta instituicado?

3. Possui experiéncia com as criancas da educacao infantil?
a) ()Sim
b) ( ) Nao

4. Possui experiéncia com uso de tecnologias digitais no processo de ensino-
aprendizagem?

a) ( ) Muita Experiéncia

b) ( ) Média Experiéncia

c) ( ) Baixa experiéncia

d) ( ) Nenhuma Experiéncia

5. Ja trabalhou com algum recurso tecnodgico em sala de aula?
a) ( )Sim
b) ( ) Né&o

6. Se sim, quais recursos utilizou nas aulas da educacéao infantil?
a) ( ) Tabletes

b) ( ) Celulares

c) ( ) Computadores

d) ( ) Outros: Descreva
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Seus alunos sdo assiduos quanto ao uso da tecnologia?
) Sim
) Nao

~—~

8. Na sua opinido, as criangas aceitariam trabalhar com jogos matematicos digitais
através de tabletes, celulares e computadores?

) Sim

) Nao

) Se néo, porqué? Descreva.

—~ o~ o~

9. No seu parecer as as criancas obedecem aos seus comandos?
) Sempre

) Nem Sempre

) Quase Nunca

) Nunca

10.0Os/as responsaveis pelas criancas da educacao infantil sdo participativos?
( ) Totalmente

( ) Parcialmente participativos

( ) Pouco participativos

() Nao participam

11.Na sua opinido os/as responsaveis das criancas receberiam com entusiasmo o uso
de recursos tecnolbgicos através de tabletes, celulares ou computadores no
processo de ensino-aprendizagem dos filhos?

( ) Plenamente

( ) Em sua Maioria

() Em sua Minoria

( ) Nao

12.Vocé acha que as tecnologias digitais através de tabletes, celulares ou computadores
acrescentariam no aprendizado das criangas?
( )Sim



( ) Néao
( ) Se sim, de que forma?

( ) Se néao, porque?
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ENTREVISTA COM O (A) RESPONSAVEL PELAS CRIANCAS DA EDUCACAO
INFANTIL

1. Vocé acha a crianca da educacao infantil aceitaria trabalhar com tecnologias digitais
por meio de tabletes, celulares ou computadores em sala de aula? Descreva sua

resposta.

2. No seu parecer seria interessante inserir tecnologias digitais no processo de
ensino-aprendizagem com as criancas da educacao infantil em sala de aula?

( )Sim

( ) Nao

Se sim, de que forma?

Se néo, porqué?

3. Vocé consegue acompanhar as atividades escolares da crianga quando ela usa os
meios tecnoldgicos?

( ) Sempre

() Quase sempre

( ) Quase nunca

() Nunca

Comente sobre a sua resposta.

4. Para vocé quais seriam as implicacdes de inserir a tecnologia digital nas atividades

escolares das criancas pequenas?




APENDICE B: TERMOS DE ESCLARECIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
TCLE’s
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APENDICE C: TERMO DE AUTORIZACAO DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE




