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RESUMO

O presente estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa e exploratoria com base em estudos de
autores como CASTELLS e LEVY relacionados as préticas tecnoldgicas inseridas no processo
educacional, porém como estudo principal o processo de ensino aprendizagem na educacao
infantil, incentivando o uso das TICS/TDICS como recursos de extensdo para o contetdo
pedagdgico.

O autor Trigueiro (2008) também aborda o uso da tecnologia na educacdo, apresentando
diversos recursos que podem ser utilizados para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
eficiente e interativo para os alunos em sala de aula.

No ambito educacional os jogos digitais estdo cada vez mais ganhando seu espaco, desta forma
o Software educacional chamado GCOMPRIS, foi utilizado como objeto de estudo, por sua
grande variedade de jogos educacionais em forma ludica, légica, dentre outras que estimulam
os sentidos da crianga de forma pratica e divertida.

Visando a contribuic¢do na educacdo de forma geral, estimulando a importéancia de se observar
e praticar a inclusdo dos recursos tecnoldgicos quem podem ser utilizados em sala, recursos
estes que sao grandes aliados dos professores, que podem adapté-los de forma pratica e ltdica,
transformando a didatica na pedagogia, ndo s para motivar os alunos, mais também despertar
seu interesse, em uma participacdo mais ativa e produtiva em sala de aula.

Além disso, a tecnologia pode facilitar o processo de ensino, oferecendo recursos interativos,
colaborativos e acessiveis. Ela pode fornecer informacdes em tempo real, permitindo a
exploracdo de conceitos de forma mais visual e interativa, e até mesmo personalizar o ensino

para atender as necessidades dos alunos.

PALAVRAS CHAVES: Préticas tecnoldgicas, TIC, TDIC, GCompris.



ABSTRACT
The present study is a qualitative and exploratory research based on studies by authors such as
CASTELLS and LEVY related to technological practices inserted in the educational process,
but as the main study the teaching-learning process in early childhood education, encouraging
the use of TICS/TDICS as extension resources for pedagogical content.
The author Trigueiro (2008) also addresses the use of technology in education, presenting
several resources that can be used to make the teaching-learning process more efficient and
interactive for students in the classroom.
In the educational field, digital games are increasingly gaining ground, in this way the
educational software called GCOMPRIS was used as an object of study, due to its wide variety
of educational games in a playful, logical way, among others that stimulate the child's senses in
a practical and fun way.
Aiming at contributing to education in general, encouraging the importance of observing and
practicing the inclusion of technological resources that can be used in the classroom, resources
that are great allies of teachers, who can adapt them in a practical and playful way, transforming
didactics into pedagogy, not only to motivate students, but also to awaken their interest, in a
more active and productive participation in the classroom.
In addition, technology can facilitate the teaching process, offering interactive, collaborative
and accessible resources. It can provide real-time information, allowing exploration of concepts

in a more visual and interactive way, and even customize teaching to meet students' needs.

KEYWORDS: Technological practices, ICT, TDIC, GCompris.
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INTRODUCAO

A pratica docente ao longo do processo historico tem se aprimorado, e na atualidade ela
tem se apropriado dos recursos tecnologicos para aperfeicoar o processo ensino aprendizagem,
O conceito de tecnologia refere-se ao conjunto de conhecimentos, técnicas, ferramentas,
dispositivos e processos utilizados para criar, modificar, desenvolver ou aprimorar produtos,
servicos ou sistemas para atender as necessidades humanas. A tecnologia é um elemento
fundamental na evolucdo da sociedade e tem um impacto significativo em quase todos 0s

aspectos da vida moderna.

Desse modo o uso das tecnoldgicas na educacdo se referem as atividades e métodos
utilizados no desenvolvimento de recursos tecnolégicos como material didatico pedagdgico
educacional. Esses recursos sdo ferramentas digitais que podem incluir o uso de softwares,
hardware, sistemas de comunicacdo, redes, dispositivos moveis, entre outros, elas variam

dependendo do contexto e das necessidades do usuario ou organizacao.

Na etapa da educacdo infantil o uso das tecnologias tem sido cada vez mais frequente,

e ndo é dificil de entender o porqué: com a tecnologia cada vez mais presente na vida das

criancas, faz sentido que ela também seja uma grande aliada nos estudos como ressaltam Flexa
e Lima (2002, p.12):

O uso das tecnologias traz consigo recursos metodol6gicos que estimulam a educacéo,

através de técnicas cada vez mais dindmicas, inovadoras e ludicas. O uso dos recursos

tecnoldgicos em sala de aula como recurso inovador, motivador e facilitador do

processo de ensino, auxilia o professor para despertar o interesse e a participacdo da

crianga, tendo em vista que tais recursos fazem parte do contexto atual e, portanto,
fazem parte do universo infantil.

Em uma matéria divulgada pela www.uol.com, a coordenadora de pds-graduacéo em

metodologias ativas no Instituto Singularidades Lilian Bacich reforca a importancia da
tecnologia na educagdo quando diz que a tecnologia funciona como uma ferramenta que
estimula e colabora para producdo de conhecimento, assim como para 0 engajamento dos

alunos, motivando-os a querer aprender sempre mais.

Além disso, a unido entre tecnologia e educagdo tambem ajuda na constru¢ao de uma

comunicagdo mais direta, que aproxima alunos dos professores e os pais do contexto escolar de
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seus filhos, ou seja, essa integracdo s6 tem a colaborar para um processo de aprendizagem mais

eficiente, visando um futuro profissional promissor para nds pedagogos.

Uma educacéo de qualidade busca sempre o desenvolvimento do aluno, tanto no ambito
escolar, como social e cultural, desta forma é essencial que os educadores estejam sempre

refletindo e avaliando o desempenho tanto dos alunos quanto das suas préticas.

Importante que os alunos estejam cientes quanto ao uso das TICs preparados para
utilizar dessas ferramentas para o seu desenvolvimento cognitivo e pessoal. “A inclusdo digital
ndo fica somente na vivéncia da crianca ou do adolescente estudante na escola; ela transcende
esse contexto e se amplia para a vida familiar e social.” (SANTORI, HUNG e MOREIRA,
2016, p.140).

Conforme Oliveira e Moura (2013, p.79) “As escolas devem fazer uso das TICs como
novos meios de aprendizagem em todos os aspectos do curriculo. Hoje as TICs séo utilizadas
em trabalhos extracurriculares, ou em disciplinas como complemento didatico.” Utilizar as
TICs nessa perspectiva contribui e favorece no desenvolvimento dos alunos, oferecendo um

ensino aprendizagem de qualidade contribuindo para um ensino significativo.

A escolha do estudo em questdo reflete muito na formacéo de pedagogos, seja em sala
de aula ou em outro campo profissional no que se refere aos pequenos vistos que, a partir do
momento em que se transmite o contetdo de uma forma dindmica e interativa, isso gera um

maior interesse por parte do aluno. E o estimula a buscar novas formas de solucionar problemas.

As praticas tecnoldgicas na educacdo sdo fundamentais para tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e eficiente. Existem diversas formas de

utilizacdo da tecnologia na educacdo como:

QUADRO 1: Temas e conceitos de tecnologias

TEMA CONCEITO

Ambientes  virtuais de | S8o plataformas digitais que permitem a criacdo de aulas virtuais, com
aprendizagem acesso a materiais didaticos, atividades, foruns de discussdo, entre outras
funcionalidades.
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Softwares educacionais S8o programas desenvolvidos especificamente para auxiliar no
aprendizado de determinado contetdo, com recursos multimidia, jogos
educativos, simulagdes, entre outras ferramentas.

Realidade aumentada e | Tecnologias que permitem a criacdo de ambientes virtuais imersivos, que
virtual podem ser utilizados para simulacdes e atividades praticas, tornando o
aprendizado mais interativo e eficiente.

Redes sociais e aplicativos | Plataformas como Facebook, WhatsApp e outras redes sociais podem ser
de comunicacéo utilizadas como ferramentas de comunicacdo e colaboracdo entre alunos e
professores.

Ambientes  virtuais de | Plataformas digitais que permitem a criacdo de aulas virtuais, com acesso

aprendizagem (AVA) a materiais didaticos, atividades, féruns de discussdo, entre outras
funcionalidades. Exemplos: Moodle, Blackboard, Canvas, Google
Classroom.

Softwares educacionais Programas desenvolvidos especificamente para auxiliar no aprendizado de

determinado conteldo, com recursos multimidia, jogos educativos,
simulagbes, entre outras ferramentas. Exemplos: Kahoot, Quizlet,
Duolingo, Geogebra.

Dispositivos méveis Smartphones, tablets e outros dispositivos moéveis sdo cada vez mais
utilizados na educacdo, permitindo acesso a conteddo educacional de
forma remota e facilitando o processo de aprendizagem. Exemplos:
aplicativos de dicionarios, livros eletrdnicos, aplicativos de matematica.

Fonte: https://educadordofuturo.com.br/

Existem diversas possibilidades e recursos tecnoldgicos que o professor pode utilizar
em sala de aula como prética, porém a tecnoldgica € inovadora aos olhos dos alunos, quando
aplicadas corretamente, impulsionam a criatividade do aluno e contribuem no desenvolvimento
de uma série de competéncias, como o pensamento critico, a andlise de informac0es, a

comunicagdo ativa, 0 senso critico, o trabalho em equipe e muitas outras habilidades.

E importante destacar que a tecnologia deve ser utilizada como uma ferramenta de apoio
ao ensino, e ndo como um substituto para o professor. O professor ainda é fundamental para
guiar os alunos no processo de aprendizagem, orientando-os e tirando davidas. Além disso, é
preciso ter cuidado para ndo substituir a interagdo social entre alunos, que é essencial para o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Alguns recursos envolvem o desenvolvimento de softwares enquanto processo de

criagdo, teste e implantagdo de aplicativos e programas de computador; Seguranca da
1
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informacdo que sdo praticas utilizadas para proteger informac6es digitais e sistemas de ataques
maliciosos; Gerenciamento de projetos no que diz respeito ao conjunto de praticas e ferramentas
utilizadas para planejar, executar e controlar projetos de tecnologia; Infraestrutura de
Tecnologia de Informacédo enquanto praticas para gerenciar, manter e atualizar hardware, redes
e sistemas de comunicacdo; Desenvolvimento agil de metodologia de desenvolvimento de
software que prioriza a colaboracdo entre equipes, entregas rapidas e flexibilidade; emprego de
DevOps, que é uma préatica que une o desenvolvimento de software e operagdo, permitindo a
entrega continua de novas funcionalidades; e pér fim a utilizacdo de Cloud Computing como
préaticas para processamento, processamento e compartilhamento de dados e aplicativos em

nuvem.

No campo das tecnologias digitais, essas sdo apenas algumas das praticas tecnologicas
mais comuns, porém existem muitas outras que podem ser utilizadas em diferentes contextos.
Lembrando que praticas tecnoldgicas sdo agfes ou processos que envolvem o uso de tecnologia
para alcancar um objetivo especifico. Essas praticas podem ser aplicadas em diferentes areas,
desde a producdo industrial até a educacéo e tantas outras areas como destaca TRIGUEIRO
(2008, p. 70)

Numa formac&o social concreta, pode-se distinguir, teoricamente, um
conjunto de praticas, em que a “pratica social” funciona como sua
unidade. Neste sentido, ndo ha pratica em geral, mas praticas
determinadas e singulares: a pratica econémica, a pratica politica, a

pratica cientifica, a pratica tecnol6gica. Cada pratica é vista como um
sistema relativamente autonomo.”

Segundo Trigueiro (2008), em uma formacéo social especifica, é possivel teoricamente
distinguir um conjunto de praticas em que a "prética social" funciona como sua unidade. Dessa
forma, nédo existe uma pratica social geral, mas sim préaticas determinadas e singulares, como a

pratica econdmica, a pratica politica, a pratica cientifica e a préatica tecnologica.

Trigueiro (2008), também afirma, que o avanco da tecnologia remete as praticas
tecnoldgicas e atualmente tém se tornado cada vez mais importantes para as empresas e
organizagOes, uma vez que permitem a otimizacao de processos, reducdo de custos, aumento
da produtividade e melhoria da qualidade dos servicos.

Em termos gerais, a tecnologia consiste em uma atividade humana,

socialmente condicionada, que relne um conjunto de meios —
instrumentos e procedimentos — para a obtencdo de um fim almejado.
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Porém, distintamente da ciéncia, cujo objetivo precipuo é a explicacdo
dos fendmenos, além de sua descri¢do, interpretacdo e predicdo, a
tecnologia visa, fundamentalmente, ao dominio e ao controle da
natureza, seja esta fisica ou social. Contudo, ndo sdo 0s meios, como
tais, que revelam o lado mais dramatico da tecnologia; tampouco 0s
objetivos visados. Mas a maneira como 0s sujeitos sociais relacionam
significativamente meios e fins. Em outras palavras, como a experiéncia
humana lida, concretamente, com determinados meios, em busca dos
fins almejados. Nessa perspectiva, a tecnologia ndo é uma coisa, um
objeto, um equipamento, ou mesmo um conjunto de conhecimentos —
tudo isso é apenas uma dimensdo do fendmeno tecnoldgico, seu lado
aparente — a realidade “oOntica”, segundo o enfoque heideggeriano.
(TRIGUEIRO; 2008 p.58).

Trigueiro (2008) aborda o uso da tecnologia na educacdo, apresentando diversas
ferramentas e recursos que podem ser utilizados para tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais eficiente e interativo. O autor destaca a importancia de utilizar a tecnologia de forma
consciente e responsavel, sempre tendo em mente que o professor é fundamental para orientar
os alunos e promover a interacdo social. O livro é uma leitura recomendada para professores e

educadores que desejam utilizar a tecnologia de forma estratégica em suas praticas pedagdgicas.

Além de apresentar diversas ferramentas e recursos tecnoldgicos que podem ser
utilizados na educacdo, o autor ressalta a importancia de desenvolver habilidades digitais nos
alunos, para que eles possam lidar de forma critica e consciente com a tecnologia. Ele também
aborda a necessidade de adaptar as préaticas pedagdgicas para uma sociedade cada vez mais
conectada e digital, promovendo a inclusdo digital e combatendo a excluséo digital. O autor
ainda ressalta a importancia da formacdo continuada dos professores, para que eles possam
acompanhar as transformaces tecnoldgicas e utilizar as novas ferramentas de forma eficiente

em suas praticas pedagogicas.

Alguns exemplos de praticas tecnoldgicas incluem o uso de softwares de gestdo
empresarial, automacao de processos produtivos, Tecnologias de Informacgdo e Comunicagao

(TICs), robdtica, inteligéncia artificial, entre outros.
OLIVEIRA, MOURA (2015, p. 78) explana que:

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Referidas como
TIC séo consideradas como sindnimo das tecnologias da informacao
(T1). Contudo, € um termo geral que frisa o papel da comunicacdo na
moderna tecnologia da informag&o. Entende - se que TIC consistem de
todos 0s meios técnicos usados para tratar ainformacdo e auxiliar
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na comunicagdo. Em outras palavras, TIC consistem em T1 bem como
quaisquer formas de transmissdo de informacdes e correspondem a
todas as tecnologias que interferem e mediam 0S processos
informacionais e comunicativos dos seres. Ainda, podem ser
entendidas como um conjunto de recursos tecnoldgicos integrados
entre si, que proporcionam por meio das funcdes de software e
telecomunicacgdes, a automacdo e comunicagdo dos processos de
negacios, da pesquisa cientifica e de ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que a adogéo de préticas tecnoldgicas deve ser concomitante a
uma cultura de inovacdo e atualizacdo constante, uma vez que a tecnologia estd em constante
evolugéo e novas ferramentas sao desenvolvidas a cada dia.

TIC é a sigla para Tecnologias da Informagdo e Comunicacgdo, que sdo um conjunto de
recursos tecnoldgicos utilizados para processar, armazenar, transmitir e receber informacoes e
dados. As TICs abrangem uma vasta gama de tecnologias, incluindo: Computadores e
dispositivos moéveis (smartphones, tablets etc.) Redes de computadores e internet; Softwares e
aplicativos; Sistemas de armazenamento e backup de dados; Tecnologias de comunicagéo,

como telefonia e videoconferéncia.

As TICs tém transformado a forma como as pessoas trabalham, se comunicam e se
relacionam, além de terem impactado diversos setores da sociedade, como a educacao, saude,
comércio e industria. Elas permitem o acesso a informacdes em tempo real, a automacéo de
processos, a criacdo de novos modelos de negocios e a otimizacdo de diversas atividades e
correspondem as tecnologias que mediam 0s processos informacionais e comunicativos das
pessoas, por exemplo, o Jornal, Radio ou TV, ja a TDIC engloba equipamentos digitais, tais
quais computadores, lousa digital, dentre outros

O uso das TICs tem se tornado cada vez mais indispensavel nas empresas e
organizacOes, uma vez que elas proporcionam vantagens competitivas, aumentam a eficiéncia
e produtividade, além de possibilitar uma comunicacao mais agil e eficaz entre os colaboradores

e clientes.

No campo educacional as TICs, tém sido incorporadas as préaticas pedagogicas,
tornando-se uma ponte de ajuda para os docentes, e potencialidade o interesse dos alunos, como
meio para promover o desenvolvimento de aprendizagens mais significativas, com o objetivo

de apoiar os professores na implementacéo de metodologias de ensino ativas.
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Metodologias de ensino ativas sdo abordagens pedagdgicas que colocam o aluno no centro do
processo de aprendizagem, tornando-o um participante ativo e colaborativo na construgdo do
conhecimento. Ao contrario das metodologias tradicionais, onde o professor é o detentor do
conhecimento e transmite as informacGes de maneira passiva para os alunos, as metodologias
ativas incentivam a participacéo ativa dos estudantes em atividades que promovem a reflexé&o,
a interacdo e a aplicacdo préatica dos conceitos.

Essas metodologias tém como objetivo estimular a autonomia, a criatividade, o pensamento
critico e a resolucao de problemas, preparando os alunos para enfrentar desafios reais do mundo
contemporaneo, conforme CORREA, BOLL, NOBILE (2022, P. 423):

Dessa forma, metodologias mais ativas de ensino apresentam o intuito de oferecer o
espaco central de atuacéo e de aprendizado autdnomo ao aluno. Podemos refletir que
este sujeito movimentard em seu cérebro inimeras abstrac@es que, iniciardo de forma
empirica, avangando com 0s anos e 0s estimulos para abstragdes reflexionantes, por
fim, evoluirdo para abstracGes refletidas. S&o essas abstragdes refletidas (conscientes)
que se assumem como foco do aprendizado para a formag&o de cidaddos conscientes
e participativos na sociedade. Entretanto, para que o cérebro chegue a esse ponto séo
necessarios espacos e meios para que esses alunos possam explorar suas abstracdes
reflexionantes. Nesse sentido, a escola e a sala de aula, como espacos constantes de
interacdo e vivéncias de criancas e jovens, através das metodologias de ensino
adotadas, podem contribuir mais ou menos para o desenvolvimento e para a maturacao

desses processos de abstracao reflexionante.

E do conhecimento de todos que as criancas s&o seres de aprendizagem muito rapida,
seja para aprender através da observacdo ou com o dominio da tecnologia. A utilizacdo das

tecnologias como préatica pedagdgica na educacdo infantil possibilita aos professores de ensino.

A importancia das TDICs - Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo que
também entrara definitivamente em pauta nas escolas, desta vez, possivelmente devera ter mais
adeptos e maiores discussdes. Embora essa discussdo ndo seja uma novidade, durante muito
tempo a maior preocupacdo ficou centrada na aquisicdo de computadores e criagdo ou
ampliacdo de laboratorios de informética e, mais recentemente, na ampliacéo e disponibilizacdo
de redes de internet nas escolas uma nova metodologia de ensino, contribuindo de maneira
significativa para o processo e acesso as redes de wi-fi para os alunos e professores. Muitos

trabalhos estdo sendo produzidos no sentido de como potencializar os usos de TDIC no
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ambiente escolar e na elaboracgdo de novas praticas pedagdgicas e consideramos fundamental a
insercdo dos historiadores nessas discussoes.

A pesquisa tem como objetivo aprofundar ainda mais o estudo sobre os jogos digitais
como tecnologias que desenvolvem recursos produtivos na educagéo como préatica na educagao
infantil, visando na contribuicdo com essas praticas tecnolégicas no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos no ambito do desenvolvimento, competéncias e habilidades, bem

como em seu processo de construcdo de conhecimentos académicos.
2. As tecnologias digitais na educacao

A educacdo escolar tem sido um campo muito propicio para o desenvolvimento de
técnicas e metodologias voltadas para o ensino com a incorporacdo de materiais e recursos
propicios para a realizacdo dessa atividade. Desse modo, mais recentemente, no final do século
XX, as tecnologias também foram sendo incorporadas com a introducéo de equipamentos como

a televisdo, o radio e o videocassete.

Em tempos de profundas transformacdes sociais, em uma era cada vez mais digital, o
papel da escola vem se reformulando, para tentar evoluir e tornar-se capaz de desenvolver
habilidades e competéncias de forma mais eficaz, na busca por um ensino aprendizagem de

qualidade.

A garantia de conectividade de todas as instituicdes publicas de educacdo basica e
superior a internet em alta velocidade, adequada para o uso pedagogico, é um objetivo essencial
para promover a educacao digital inclusiva. Esse acesso a internet de qualidade permite que
alunos, professores e demais membros da comunidade escolar aproveitem todo o potencial das

tecnologias digitais na aprendizagem.

Frente as atuais transformac6es sociais, bem como o contexto social no qual se insere
os individuos, a escola merece destaque reconhecido por ser um espago importante de
transformacédo, formacdo e crescimento para o ser humano, um espaco privilegiado de

construcdo de conhecimentos, novas aprendizagens e saberes.

Nesta perspectiva, a escola tem o dever de se atualizar quanto a novas praticas de
conceber 0 ensino, de abrir-se a novas metodologias e instigar e estimular o professor a utilizar

estas novas metodologias, ferramentas que irdo possibilitar uma nova forma de aprender, que
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viabilize uma aprendizagem mais significativa para o aluno. “Promover a aprendizagem ¢
compreender a importancia da relacdo ao saber, é instaurar novas formas de pensar e de

trabalhar na escola, ¢ construir um conhecimento que se inscreve numa trajetoria pessoal”

(NOVOA, 2009, p. 88).

O contexto escolar € amplo, abrange alunos influenciados pela cultura digital, portanto
a escola e os professores tém que pensar em meios e estratégias para dar conta desta realidade.
Através do uso das tecnologias em sala de aula, utilizadas como meios produtores de
conhecimentos, os professores poderdo aproveitar o potencial criativo dos alunos, através de
diferentes interacdes e possibilidades democraticas de aplicagéo.

Percebemos e entendemos que as tecnologias digitais fazem parte desta sociedade e
evoluem cada vez mais de acordo com nossas necessidades sociais e educativas, dentro do
contexto educacional em que as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) tém o
potencial de enriquecer e transformar o processo de ensino e aprendizagem, hoje em dia temos
uma facilidade muito grande de acesso a aplicacdo das TICs na educacdo que nos permite
enquanto docentes a ampliar nosso conhecimento em sala de aula e através desse meio mediar
um processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso até mesmo tornando-se mais ludico que
nos proporciona uma diversidade de recursos tecnolégicos, tornando-se grande aliada quando

usada da maneira correta.

Sabemos que a realidade de muitas escolas municipais, estaduais e privadas, as vezes
ndo condiz com as necessidades dos alunos, a falta de recursos e investimentos voltados para
educacdo atrasa cada vez mais este processo de evolucdo digital nas escolas, porém nao
podemos esquecer que o direito a uma educacdo de qualidade é nosso, as escolas devem

implantar cada vez mais técnicas e recursos digitais em salas de aula.

N&do somos apenas resultado de uma época, também nos constituimos em praticas
sociais, culturais, econdmicas e politicas vivenciadas. Entende-se, entdo, que nao é por causa
dessas tecnologias que nos tornamos individuos tecnoldgicos, sdo as transformagdes do proprio
sujeito que interferem na historia.

O nosso mundo esta em processo de transformagao estrutural desde ha
duas décadas. E um processo multidimensional, mas esta associado a

emergéncia de um novo paradigma tecnoldgico, baseado nas
tecnologias de comunicacdo e informacdo, que comecaram a tomar
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forma nos anos 60 e que se difundiram de forma desigual por todo o
mundo. N6s sabemos gue a tecnologia ndo determina a sociedade: é a
sociedade. A sociedade é que da forma a tecnologia de acordo com as
necessidades, valores e interesses das pessoas que utilizam as
tecnologias. Além disso, as tecnologias de comunicacao e informacéo
sdo particularmente sensiveis aos efeitos dos usos sociais da prépria
tecnologia. A historia da Internet fornece-nos amplas evidéncias de que
os utilizadores, particularmente os primeiros milhares, foram, em
grande medida, os produtores dessa tecnologia. (CASTELLS E
CARDOSO, 2005, p. 17)

De acordo com a exposicdo de Castells e Cardoso (2005), podemos compreender que
com a disseminacdo da internet e a popularizacdo dos computadores, a tecnologia se tornou
ainda mais presente na educacao, o uso da tecnologia comecou a se expandir para além dos
laboratérios de informatica, com a introducdo dos laptops e outros dispositivos portateis, o que
leva a compreender que esses recursos poderiam alcangar a educagdo como previa Castells
(1996).

Com base na compreenséo da necessidade de fazer a educagdo avangar e aprimorar o
processo ensino aprendizagem é que o documento da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), em Brasi (2018, p. 9) se faz a orientacdo para que esse campo de conhecimento seja
considerado no processo educacional, recomendando:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,

acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A compreensdo que a tecnologia € preponderante para o processo educacional leva a
BNCC a recomendar que o estudo pautado nesse conhecimento promova a introducdo do
educando nesse campo que faz parte da rotina que a sociedade tem acessado através dos
recursos digitais das TICS, e que a escola precisa também se apropriar, pois, de acordo com
Barreto (2004 p. 1183)

Em sintese, a presenca das TIC tem sido investida de sentidos multiplos, que véo da
alternativa de ultrapassagem dos limites postos pelas “velhas tecnologias”,
representadas principalmente por quadro-de-giz e materiais impressos, a resposta para
os mais diversos problemas educacionais ou até mesmo para questoes

socioecondmicas-politicas.
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Sendo que o que consideramos tecnologia digital na educacdo inclui uma ampla
variedade de ferramentas e plataformas, como softwares educacionais, aplicativos de
aprendizagem, plataformas, de ensino a distancia, jogos educativos, realidade virtual e
aumentada, entre outros como recursos digitais, € necessario que as instituicdes de ensino e 0
préprio corpo docente estejam preparados para interagir com essas tecnologias como ressalta
Fragoso (2017, p. 1)

Uma vez que a Escola desempenha um papel fundamental na formacao das criangas
e representa um dos espacos de socializacdo e desenvolvimento da infancia, importa
aqui perceber se a forma como aprendem hoje nas salas de aula esta adequada ao seu
quotidiano. De que maneira 0s atuais modos de aprendizagem formal sdo mobilizados
e aplicados a realidade? Estard essa aprendizagem a preparar as geragdes mais novas
para as suas necessidades de adaptacdo e integracdo na sociedade em rede, que requer
determinadas competéncias essenciais e transversais?

Sendo que no sistema social atual é na escola que boa parte do processo educacional e
de formacédo das criancas ocorre, é compreensivel que processos das bases das relagdes sociais
como arte, cultura, economia, politica, tecnologia sejam abordadas no processo formativo que
ocorrem na escola da educacdo basica, por isso, ha a necessidade de construcao de metodologias

gue atendam a essa abordagem.

Para tanto, deve-se observar fatores fundamentais para que esse processo de fato seja
positivo, com a ligacdo do professor com as tecnologias, um espaco onde o profissional consiga
desenvolver atividades positivas de acordo com o0 seu conhecimento, promover capacitacdes,
deve ser um local que instigue a aprender novas formas de ensino por meio das tecnologias, um
lugar adequado que consiga oferecer condic¢des para se trabalhar como ressaltam Leite e Ribeiro
(2012).

Tentando a atender as demandas para que na escola o processo educacional corresponda
as expectativas do uso das TICs, muitas iniciativas no campo da formacdo continuada de
professores sdo desenvolvidas. Esses programas sdo conduzidos por especialistas em tecnologia
educacional e permitem que os professores aprendam e experimentem as tecnologias em um

ambiente controlado.

Uma dessas instituicGes que podemos destacar no campo da formagéo docente para o
uso das tecnologias digitais € o Centro de Educacédo para a Educagéo Brasileira (CIEB), onde é

possivel observar a formacdo para um “Curriculo de Tecnologia Educacdo”, que propde um
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caminho bem-organizado para que o professor consiga desenvolver um projeto ou uma aula a
partir dali, de acordo com a etapa e série que o aluno esteja matriculado, oferecendo também

Cursos na area.

Nesse mesmo patamar posso dizer que ha uma ampla gama de cursos online disponiveis
para os professores aprenderem sobre o uso de tecnologias em sala de aula. Esses cursos séo
oferecidos por instituicdes educacionais, organizacdes sem fins lucrativos, ou plataformas de
aprendizagem online, como por exemplo 0s cursos que sdo realizados por meio da plataforma
“GEG Brasil Oficial” no site http://bit.ly/saladeaulahibrida2

As acbes promovidas por empresas e organizacdes no sentido de disseminar a formacao
sobre tecnologias educacional direcionado a professores, reforca a argumentacdo que a
aplicacdo das tecnologias na escola tem aumentado e desempenha um papel importante na
educacédo atual, uma vez que as tecnologias digitais oferecem uma variedade de recursos e
ferramentas que podem melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos e auxiliar os

professores no processo de ensino.

Através dos principios democraticos apontados pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDB) de 1996 que podemos encontrar o aporte legal da escola na elaboracao da sua
proposta pedagdgica, O PPP, sigla para Projeto Politico-Pedago6gico, € um documento que

norteia o planejamento e a organizacao do trabalho pedag6gico em uma institui¢do de ensino.

Ele representa um instrumento fundamental para a implementagdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) na educacdo, algumas razdes que destacam a importancia
do PPP nesse contexto requere orientacdo para o uso adequado das TICs, por exemplo: O PPP
deve estabelecer diretrizes claras sobre como as TICs serdo integradas ao ambiente educacional.
Isso inclui definir objetivos, metodologias, estratégias e recursos necessarios para a
incorporacdo efetiva das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.

As TICs estdo em constante evolucdo, e o PPP deve prever formas de acompanhar essas
mudangas. Ao estabelecer uma visdo de futuro, a instituicdo podera se preparar para incorporar
novas tecnologias de forma proativa e atualizar seus metodos educacionais de acordo com as
demandas contemporaneas, auxilio sobre capacitagdo dos profissionais em relacdo ao uso dos

recursos digitais.
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Ao inserir as TICs no PPP, a instituicdo de ensino demonstra 0 compromisso com a inovagao
educacional e com a preparagdo dos alunos para um mundo cada vez mais tecnolégico. 1sso
estimula a busca por novas abordagens e praticas pedagogicas alinhadas as demandas do século
XXI.

Em resumo, o PPP é um documento estratégico que da base e direcdo a implementacdo das
TICs na educacéo. Ele ajuda a garantir que o uso dessas tecnologias seja planejado, significativo
e alinhado aos objetivos educacionais da instituicdo, contribuindo para uma educagdo mais

inovadora, inclusiva e preparada para os desafios da sociedade digital.

Por isso é de suma importancia que no processo educacional da escola de educacao
basica sejam realizados planejamentos para 0s componentes curriculares que considerem o
emprego das tecnologias digitais, ou utilizem aplicativos educativos. Por tanto, para 0 emprego
desses recursos é preciso que haja um cuidadoso planejamento de aplicacdo, que comece nos
plantbes pedagogicos e se estenda na elaboracéo de sequencias didaticas e planos de aulas como
considera Andrade (2011) quando diz que na educacdo essas tecnologias sé funcionam se

houver planejamento para que haja controle de recursos e tempo.

Considerando o importante pensamento de que vivemos nesta constante evolucao social

e educacional social e consequentemente virtual em que as TICs fazem parte do cenario,
Castells e Cardoso (2007, p. 18) destacam que:

[...] acomunicagdo em rede transcende fronteiras, a sociedade em rede

é global, é baseada em redes globais. Entdo, a sua logica chega a paises

de todo o planeta e difunde-se através do poder integrado nas redes

globais de capital, bens, servi¢os, comunicacdo, informacdo, ciéncia e
tecnologia.

Atualmente vivemos todos conectados, ou seja, esse sistema tecnologico nos interliga
pelos sinais de wi-fi como destacam Castells e Cardoso (2007) e essa conexao esta em todos 0s
ambientes, em nossas casas, nas ruas, evidenciando ainda mais esse livre acesso no meio social.
Levando facilmente pessoas a lugares a partir da comunicacao virtual e visual, estabelecendo-
se a cultura "cibercultura” segundo Lévy (1999), pensamento corroborado por Fantin (2016
p.598), que afirma:

A cultura digital, a midia-educacdo, as multiliteracies 0s novos
letramentos sdo conceitos fundamentais para alicercar nosso olhar sobre
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as criancgas e os jovens e suas relacfes com as midias e as tecnologias,
bem como para entender as culturas infanto-juvenis e suas praticas
culturais mediadas ou ndo pelas tecnologias. Da mesma forma, é
importante discutir as metodologias de pesquisa com e sobre criangas no
contexto da midia e da cultura.

A afirmacéo de Fantin (2016), destaca a importancia de conceitos como cultura digital,
midia-educacdo, multiletramentos e novos letramentos para compreendermos as relacdes das
criancas e jovens com as midias e tecnologias. Esses conceitos fornecem uma base sélida para
entender as praticas culturais das culturas infanto-juvenis, sejam elas mediadas ou ndo pelas
tecnologias. Além disso, a autora ressalta a relevancia de discutir metodologias de pesquisa

com e sobre criancas no contexto da midia e da cultura.

Essa citacdo enfatiza a necessidade de considerar a influéncia das midias e das
tecnologias na vida das criangas e jovens, bem como a importancia de abordar as metodologias
de pesquisa adequadas para compreender suas experiéncias nesse contexto. Ao reconhecer a
importancia desses conceitos e metodologias, podemos promover uma abordagem mais
abrangente e informada na educacao e pesquisa relacionadas a midia, cultura e tecnologia na

infancia e juventude.

De acordo com Bariani (2011, p. 4), “O mundo ndo foi mais o0 mesmo ¢ a interatividade
digital e 0 meio multimidia tornaram-se cotidianos”, com isso considero de suma importancia
que como educadores nos apropriemos dessa linguagem tecnoldgica, pois, cabe a nos
observarmos as necessidades do processo de ensino aprendizagem de forma pratica tanto para
os professores, quanto para alunos, facilitar esse dialogo entre as tecnologias e aplica-las em
salas de aulas, a facilidade que elas oferecem, quando bem utilizadas trazem grandes beneficios
para o processo de aprendizagem dos alunos em todas as etapas. Podemos considerar também
que “Para comecar, o leitor em tela ¢ mais ativo que o leitor em papel: ler em tela ¢é, antes
mesmo de interpretar, enviar um comando a um computador para que projete esta ou aquela

realizacao parcial do texto sobre uma pequena superficie luminosa” Lévy (2003, pag. 40)

Lévy (1996) enfatiza a diferenca na experiéncia de leitura entre um leitor em papel e
um leitor em tela. Segundo o autor, o leitor em tela é mais ativo, pois, além de interpretar o
texto, ele também precisa interagir com o computador, enviando comandos para que a projecao

do texto seja apresentada em uma superficie luminosa.
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Essa observacéo ressalta a natureza interativa da leitura em tela, em que o leitor esta
envolvido em um processo ativo de interagdo com a tecnologia. Em contraste, a leitura em papel

geralmente ndo requer a mesma interacdo direta com um dispositivo eletronico.

Essa reflexdo de Lévy (1996) sugere que a leitura em tela pode envolver uma nova
dindmica de engajamento do leitor, em que ele se torna um participante ativo na construcao da
experiéncia de leitura, interagindo com o texto e com a interface digital. Isso pode ter
implicacdes tanto na forma como o leitor se relaciona com o texto quanto na maneira como a

informac&o é apresentada e compreendida em um ambiente digital.

Torna-se necessario discutir sobre os beneficios e/ou maleficios do uso das tecnologias,
analisando a melhor forma de associa-las a educacdo, e adapta-las a nossa realidade
educacional, inserindo em nossas salas de aula, como novas metodologias de ensino, pois
existem ainda varios caminhos a serem percorrido nesta caminhada posto o resultado da

formacéo em tecnologia educacional transpde 0s muros da escola como destaca Barinani (2011)
3. Aplicativos educativos na educacdo basica

Os aplicativos educativos e/ou jogos digitais, podem ser usados como recursos aliados
gue desempenham um papel cada vez mais importante na educacédo, oferecendo oportunidades
de aprendizado interativo, ludico e envolvente para os alunos. Esses aplicativos sdo projetados
para apoiar o curriculo escolar, abordar habilidades especificas e oferecer recursos de

aprendizado complementares

Os aplicativos digitais educativos permitem que os alunos aprendam em seu proprio
ritmo e de acordo com suas necessidades individuais. Os aplicativos podem ser adaptados para
atender aos niveis de habilidade e preferéncias de aprendizado de cada aluno, oferecendo uma
experiéncia personalizada. De acordo com PIAGET (1971, p.99)

O jogo ¢ a construgdo do conhecimento, principalmente nos periodos
sensorio-motor e pré-operatorio. Agindo sobre os objetos as criangas

desde pequenas estruturam seu espaco e seu tempo, desenvolvem a
noc¢do de casualidade, chegando a representacgdo e finalmente a logica.

No processo educacional as acbes pedagogicas tém enveredado pela busca de recursos
didaticos que tornem o processo educacional mais atrativos, neste caso, pela légica em que
operam com 0 emprego de regras e ludicidade, os jogos tém se tornado uma ferramenta

i mportante nesse processo.



Na atualidade, sendo que tratamos de um contexto mais propicio para o emprego das
tecnologias digitais, 0s jogos assumem outra perspectiva, desse modo Cardoso (2015, p.18)
entende que:

No enfoque dos jogos digitais, ou material multimidia, quando usados
de forma educativa, com objetivos definidos para se alcancar um
resultado significativo para a crianca, abre-se possibilidades de
aprendizagem como desenvolver as habilidades de cada individuo,
facilitando no convivio social, na autoconfianca, ajuda na motivacao do
contexto da aprendizagem, bem como na expressividade, no
desenvolvimento na motricidade, desperta as percepcdes sensoriais e
ainda os jogos digitais sdo utilizados no desenvolvimento da atencéo,

concentragdo e autonomia, onde a crianga vai gradativamente
aprendendo a formar o seus proprios conceitos.

No ambiente da educacdo infantil, os jogos digitais ttm conseguido um espaco
considerado gracas ao recurso do acesso a internet, que disponibiliza uma lista cheia de opcbes
de jogos educacionais que podem ser utilizados no desenvolvimento das habilidades sensoriais
motoras e cognitivas das criancas, transformando esse aprendizado em uma prética divertida e
interativa. Com base em tudo que fora estudado, selecionamos alguns aplicativos de facil acesso
para utilizacdo do professor, sdo plataformas que exploram também a capacidade de criacao,
ou seja, o professor pode configurar cada jogo de acordo com sua necessidade de curricular, ou
seja de acordo com o assunto repassado em tal dia, ou também de acordo com a dificuldade da

turma.

E importante ressaltar que os aplicativos educativos devem ser usados de forma
equilibrada e integrada ao curriculo escolar, sendo uma ferramenta complementar ao ensino
tradicional. Os professores desempenham um papel fundamental na selecdo, integracédo e
avaliacdo desses aplicativos para garantir que sejam eficazes e alinhados aos objetivos
educacionais.

No Quadro 2 apresento melhor algumas plataformas digitais ou sites para educacao

infantil, que podem auxiliar na extensdo do conteudo passado anteriormente pelo professor.

25



QUADRO 2: Sugestdes para pesquisa

NOME

DESCRICAO

LINK PARA PESQUISA

Alfabeto Divertido

Esse jogo tem o objetivo de ensinar as letras do
alfabeto para as criancas. Ele utiliza animaces e
felizes para que os alunos possam associar

https://www.escolagames.com.b
r/jogos/alfabetoDivertido/

ABCmouse E um programa de aprendizado online que oferece | www.abcmouse.com
atividades interativas em varias areas, como leitura,
matematica, ciéncias e artes.
Wordwall Prepara atividades personalizadas para sala de aula. | https://wordwall.net/pt/resource/

Questionarios, competicdes, jogos de palavras e
muito mais.

34880476/jogos-educacéo-
infantil

Escola Games

O site disponibiliza uma lista com inimeros jogos
infantis com bastante ludicidade, de acordo com o
nivel de ensino e dificuldades do aluno, com vérios
contedos como: Alfabetizagdo, estimulo de
mem©ria, nUmeros etc.

https://www.escolagames.com.b
r/jogos/euSeiContar/

Alfabeto em Ordem

O site disponibiliza uma lista com indmeros jogos
infantis com bastante ludicidade, de acordo com o
nivel de ensino e dificuldades do aluno, com varios

https://noas.com.br/ensino-
fundamental-1/lingua-
portuguesa/alfabeto-em-ordem/

conteldos como: Alfabetizacdo, estimulo de
memoria, nimeros etc.
Tamanho Correto Jogos que fazem associacdo de tamanho e | https://portalsesiproducao.blob.c

quantidade de  figuras,
memorizagdo e muito mais.

alfabetizacdo  por

ore.windows.net/portalsesi/conte
udos/jogos/52349/index.html

As fontes de pesquisa e interacdo apresentadas no Quadro 2, sdo um exemplo de como

tem enderecos eletrdnicos disponiveis para os professores da educacdo béasica buscarem

subsidios para desenvolverem as atividades pedagdgicas interagindo com 0S recursos

tecnoldgicos. Para tanto, a escola e as administracGes publicas precisam dispor de mais

investimentos na compra de equipamentos como computadores, tablets, instalacdo de internet

na escola, para que os profissionais da educacdo e os alunos possam se apropriar desse

conteudo.

4. Abordando e analisando aplicativo educacional na educacéo infantil.
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Acessar o universo digital é uma atividade que requer equipamentos como
computadores, e instrumentos como softwares que permitem navegar pelo ciberespaco, para
desenvolver atividades como mandar uma mensagem, conversar com outra pessoa, pesquisar,
jogar etc. No caso, para a atividade educacional existem muitos enderecos eletrénicos acessados
por meio de navegadores que possibilitam acessar bibliotecas, sites de pesquisa, videos
educativos, e assim por diante, outro recurso voltado também para essa atividade s&o 0s

aplicativos que no campo digital € um programa que serve para executar funcdes especificas.

Sendo que sdo muitos os aplicativos educacionais, me limitarei a apresentar e analisar
0 uso do GCompris. Esse aplicativo que ja é utilizado como recurso na metodologia de ensino
na escola onde se observou a eficacia deste jogo como recurso digital , utilizado como técnica
pedagdgica de extensdo aos conteudos vistos em sala de aula, ou seja, repassado anteriormente
pela professora regente do cotidiano escolar desses discentes, desenvolvendo varias habilidades

no alunos em sala de aula e laboratorio.

O GCompris é um software educacional, projetado para fornecer um ambiente de
aprendizado interativo e divertido para criangas de 2 a 10 anos. Ele oferece uma ampla
variedade de atividades educacionais que cobrem diversas areas do conhecimento, como
matematica, ciéncias, leitura, geografia, habilidades de computacdo e muito mais, algumas das
atividades sdo de orientacdo Iudica, mas sempre com um carater educacional como ressaltam
Carvalho e Chagas (2014, p. 11)

O ambiente de aprendizagem do GCompris permite uma significativa
mudanc¢a no cenario de aprendizagem. Neste ambiente o aluno tem
acesso a ferramentas multimidia educativas. E extremamente viavel
tratar sobre diversos assuntos vistos em sala de aula, abordados nas

mais variaveis disciplinas curriculares o que proporciona aos alunos a
contextualizagdo do conhecimento de maneira interdisciplinar.

O GCompris foi desenvolvido por Bruno Coudoin em 2000, com o intuito de oferecer
uma plataforma educacional acessivel e divertida para criancas. O software foi projetado
originalmente para o sistema operacional Linux, mas ao longo dos anos foi portado para varias
outras plataformas, incluindo Windows, macOS, Android e i0S. O GCompris é distribuido
como software livre e de cédigo aberto, o que significa que qualquer pessoa pode usar sem

restricdes, ou como comentam Santos e Hetkovisk (2008)

27



No programa GCompris criangas a partir de 2 ou 3 anos de idade,
poderdo iniciar, através do jogo de computador, o exercicio de
atividades pedagogicas utilizando-se de uma forma divertida, colorida,
sonora, familiarizando-se inicialmente com, por exemplo, 0 mouse e 0
teclado, em uma escala crescente permitindo o seu uso até 0s10 anos de
idade, permeando todas as areas do conhecimento como matematica,
geografia, ciéncias, desenho, trazendo alguns jogos como xadrez,
sudoku, quebra cabeca etc. Este trabalho pretende apresentar o
GCompris, um software livre que proporciona apoio ao trabalho
educativo infantil, com possibilidades de colaboracdo e
compartilhamento

A utilizacdo do aplicativo GCompris como recurso educacional se torna importante

devido ele possibilitar o aluno interagir com atividades de aprendizado por meio tecnoldgicos,

como por exemplo, esse aplicativo possibilita a crianga em um passo a passo desenvolver

atividades como:

QUADRO 3: Atividades educacionais do GCompris

ATIVIDADE APRENDIZADO

COMPUTADOR Teclado, mouse, tela sensivel ao toque

LEITURA Letras, palavras, pratica de leitura, digitacdo de texto;

ARITIMETICA Operagdes com nimeros, memorizagdo de tabelas, enumeracéo, tabelas de entrada
dupla;

CIENCIAS Controle do canal, ciclo da dgua, energia renovavel;

GEOGRAFIA Paises, regides, cultura

JOGOS Xadrez, memoria, ligue 4, forca, jogo da velha

OUTROS Cores, formas, Braille, aprenda a dizer as horas

Fonte: https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html

O GCompris tem sido um aplicativo muito acessado nas instituicdes escolares devido a

facilidade ao acesso e a composicédo das atividades que atualmente s&o mais de 100, e que de

acordo com Condoin (2000) tem estado em evolugéo, o que significa dizer que seu acesso pode

ser tornar maior a medida que mais recursos forem sendo incorporados a sua plataforma.

No caso da forma de utilizacdo podemos notar na Figura 1 que apresenta a tela principal

do aplicativo de facil interagdo, mesmo uma crianca que ainda ndo saiba ler pode se guiar pelas

cores ou icones interativos.
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FIGURA 1: Tela principal GCompris
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Fonte: https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html

Por meio da tela inicial a crianga pode navegar até a uma atividade especifica que
pretenda desenvolver, como por exemplo jogar um jogo, contar numerais, realizar uma
operacao de logica, até mesmo o inglés presente no jogo é uma forma de estimular uso da lingua
inglesa no desenvolvimento de aprendizagem da crianga. No caso, em uma situacdo concreta
de sala de aula, em que o professor queira trabalhar as cores com seus alunos, basta auxiliar o
educando a escolher a opcéo cores e dai ele devera de forma ladica selecionar uma cor e clicar
na palavra correspondente para realizar a atividade com sucesso como exemplificado na Figura
2.
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FIGURA 2: Atividade de identificar as cores:
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Fonte: https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html

Aplicativos como o GCompris sdo recursos didaticos pedagdgicos que elevam o
aprendizado para um outro ambiente educacional, no caso o virtual, onde n&o ha a necessidade
de o professor se prender em realizar tarefas artesanais para construir um material nao
estruturado, como por exemplo em uma aula sobre as horas, em que um professor precisaria
corar papeldo, pintar e transportar de sua casa para a escola e ainda ficar com o material
guardado ocupando espaco. No caso do aplicativo essa atividade se resume em pequenos
cliques para selecionar a hora indicada na tela do aparelho onde esta sendo projetado como

demonstra a Figura 3.
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FIGURA 3: Atividade de aprende a ver as horas
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FONTE: https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html

Com aplicativos como o GCompris, sdo muitas as possiblidades de desenvolvimento de
processos educacionais, com a ressalva que os alunos nativos do mundo digital se sentirdo
confortaveis em manusear tais aplicativos. Entretanto, o uso dessas ferramentas tecnoldgicas
precisa ser acompanhado e programado dentro de uma proposta curricular para que 0 processo
educacional seja realizado com a garantia do desenvolvimento das habilidades dos educandos.
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CONCLUSAO

Em primeiro lugar, a tecnologia tem o poder de tornar o aprendizado mais envolvente e
interativo. Com recursos como computadores, tablets, aplicativos educacionais e plataformas
de ensino online ou ndo, os alunos podem acessar uma variedade de contetido multimidia, como
videos, jogos educacionais e simulagdes, que tornam as aulas mais dindmicas e interativas. 1sso
ajuda a despertar o interesse dos alunos, mantendo-os engajados e motivados no processo de

aprendizagem.

Este estudo tem como objetivo compreender os variados recursos tecnoldgicos, no qual
os professores podem utilizar como préticas pedagdgicas que podem auxiliar de forma positiva

no processo de ensino aprendizagem dos alunos na educacao infantil.

Tendo em vista a realidade do ambiente escolar que esses alunos estdo inseridos, o
conteddo repassado anteriormente torna-se uma extensdo tecnologica e muito mais instigante
para o processo de aprendizagem, sendo reforcada em forma de jogos digitais pedagogicos que

facilitam a compreenséo do aluno.

A inclusdo da tecnologia na educacao trouxe uma serie de beneficios vivenciados que
transformaram a forma de como aprendemos e ensinamos. Essa integracdo tem impactado
positivamente os estudantes, professores e o sistema educacional como um todo, segundo o
autor TRIGUEIRO (2008) destaca uso das tecnologias em funcdo das préaticas pedagdgicas,
tornando-se uma grande aliada na educagéo.

Em suma, o GCompris é uma excelente opcdo para promover a educacdo e 0
desenvolvimento infantil de maneira divertida e envolvente. Com sua ampla variedade de
recursos e funcionalidades, o software oferece um ambiente educacional completo,
incentivando o interesse pela aprendizagem e ajudando as criangas a adquirirem conhecimentos

e habilidades essenciais para seu crescimento.

Este é somente um dos varios recursos que 0 acesso a tecnologia nos permite chegar
segundo o autor CASTELLS este mundo das praticas tecnoldgicas, abrange muito mais que

salas de aulas, evolui sociedades.
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Entender e compreender sobre as dificuldades relacionadas a realidade de cada escola e
dos professores também em relacdo a tecnologia, pode ser o impulso para desconstruir a visao

negativa que muitas vezes o receio de tentar algo novo pode causar.

Portanto, tendo em vista a relevancia da pesquisa, almeja-se que este estudo possa servir
como base para outras pesquisas referente ao tema das dificuldades de aprendizagem dos alunos
em relacdo as didaticas oferecidas em sala de aula, observar e também a dificuldade dos
professores em relagdo a tecnologia, as escolas precisam instigar o professor a fazer essa
utilizacdo dos recursos em sala, o professor tem um leque de praticas que podem ser
desenvolvidas por eles mesmos, personalizada para cada especificidade dos assuntos sobre

aqueles educandos.
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