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RESUMO

Este artigo apresenta o uso ludico das tecnologias digitais nos anos iniciais do Ensino
Fundamental como uma possibilidade para facilitar os processos de ensino e aprendizagem. O
objetivo principal deste estudo foi analisar a percepcao que os professores atuantes nessa
etapa escolar, das escolas municipais da cidade de Guaporé/RS, possuiam a respeito desse
tema. A proposta metodolégica envolveu abordagem qualitativa com objetivo descritivo, tendo
como procedimento técnico o estudo de caso e aplicacdo de questiondrio como instrumento
para realizacao da coleta de dados. Os sujeitos pesquisados foram vinte e um professores dos
anos iniciais das quatro escolas municipais da cidade pesquisada, no ano de 2021. Os
resultados da pesquisa evidenciaram que os pesquisados compreendem a importancia da
utilizacao do ludico e das tecnologias digitais como recursos eficazes para fazer educacdo de
qualidade e que os utilizam em suas aulas. Porém, de acordo com a andlise das respostas
disponibilizadas nos guestionarios, tal utilizacdo ocorre de forma isolada e ndo vinculada, como
aponta ser necessario, importante e eficaz de acordo com a revisao de literatura deste estudo.
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ABSTRACT

This article presents the ludic use of digital technologies in the early years of Elementary
School as a possibility to facilitate the teaching and learning process. The main objective of this
study was to analyze the perception that teachers working with these grades at municipal
schools in the town of Guaporé/RS, had about this theme. The methodological proposal
involved a qualitative approach with a descriptive objective, having as a technical procedure
the case study and the application of a questionnaire as an instrument for conducting data
collection. The subjects surveyed were twenty-one teachers of the early years of four municipal
schools in the town surveyed, in 2021. Results of the research showed that the respondents
understand the importance of using playful activities and digital technologies as effective
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resources to provide quality education and that they use them in their classes. However,
according to the analysis of the responses to the questionnaires, such use occurs in an isolated
and not linked way, as pointed out to be necessary, important, and effective according to the
literature review of this studly.

Keywords: Digital technologies; ludic use; early years.

1. INTRODUCAO

Tendo em vista a forte presenca e a importancia das tecnologias digitais (TD) na vida
das criancas e a forma como se vive em sociedade atualmente, é possivel perceber
gue tais fatores vém colaborando para que novas formas de brincar e se divertir sejam
utilizadas pelas criancas. Ha& alguns anos, os pais permitiam que seus filhos
brincassem na rua com seus amigos, porém, nos dias atuais, devido a alta violéncia e
a inseguranca nas cidades, isso ja ndo é mais possivel. Sendo assim, as criangas tém
passado mais tempo dentro de casa e nesse tempo utilizam as TD como seus novos
bringuedos e por meio delas, brincam, aprendem, se comunicam, se divertem,
interagem, dentre outros.

Segundo Couto (2013), a crianca vé as TD como brinquedos e vendo esses
equipamentos como brinquedos, ela as vé como algo ludico, mesmo sem saber o
significado deste conceito, aqui apresentado como toda atividade que gera prazer e
diversao, ou seja, ligada a divertimento. Sabe-se que o ludico é fundamental para o
desenvolvimento do ser humano e que, por isso, deve fazer parte do cotidiano das
criancas em todos os ambientes, inclusive nas escolas. Como aponta Rau (2013, p.36)
“é necessario entender que a utilizacao do ludico como recurso pedagégico na sala de
aula pode constituirrse em um caminho possivel que vd ao encontro da formacao

integral das criancas e do atendimento as suas necessidades.”

Sabendo da importancia das TD, sua forte utilizacao pelas criancas e o que elas
representam para este publico, este estudo traz como tema as TD utilizadas de forma
[Udica nos anos iniciais do Ensino Fundamental (EF), como uma possibilidade de
facilitar os processos de ensino e aprendizagem. Tal tema foi escolhido, porque
segundo o Relatério Brasil no Pisa 2018 (BRASIL, 2020), o pais ocupa posicoes
preocupantes nos rankings internacionais de educacao basica. Por este motivo, ha
necessidade de pensar em alternativas que possam reverter essa situacao. Uma das
possibilidades existentes é a utilizacao das TD de forma lddica nos anos iniciais, afinal,
os alunos dessa etapa ja estao habituados com esses equipamentos e, se eles
estiverem presentes também na escola, se sentirdo atraidos pelo ensino e pelo
conhecimento.

A escolha deste tema também se justifica pelo fato de que o ludico se faz pouco
presente nos anos iniciais, porém, deve-se ressaltar que, nessa etapa escolar, ha
criancas de seis a dez anos de idade que necessitam fortemente do ludico, como
aponta a Base Nacional Comum Curricular. (BRASIL, 2018). E, se esse ludico estiver
vinculado as TD, os processos, tanto de ensino quanto de aprendizagem, poderao ser
facilitados. Por fim, a escolha deste tema também se deve ao fato de que, por meio
deste estudo, outros educadores terao a oportunidade de repensar e qualificar suas
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formas de ensino, através de um fazer pedagdgico que se utilize da ludicidade e
tecnologia e resulte em aulas atrativas aos seus alunos.

A partir de tais apontamentos, o problema principal que esta pesquisa buscou
responder é referente a percepcao que os professores, atuantes nos anos iniciais do
EF das escolas municipais da cidade de Guaporé/RS, possuem a respeito do uso ludico
das TD. Com isso, problemas secundarios também foram abordados, tais como:
Professores utilizam as TD de forma IGdica nessa etapa de ensino? E possivel utilizar
as TD de forma ludica, a fim de facilitar os processos de ensino e aprendizagem nos
anos iniciais?

O estudo teve como objetivo geral analisar a percepcao que os professores, atuantes
nos anos iniciais do EF das escolas municipais da cidade de Guaporé/RS, possuem a
respeito do uso lUdico das TD nessa etapa da escolarizacdo. Além disso, o estudo
possui quatro objetivos especificos que consistem em verificar se os professores dos
anos iniciais consideram importante a presenca do ludico e a utilizagao das TD nessa
etapa escolar; demonstrar o que os professores dos anos iniciais pensam a respeito do
uso ludico das TD; identificar TD que podem ser utilizadas de forma IUdica nos anos
iniciais e exemplificar formas de utilizacao lidica das TD nos anos iniciais.

Por fim, a estruturacao deste estudo estd organizada em quatro secdes. A primeira,
apresenta a revisao de literatura. A segunda, a metodologia utilizada para que a
realizacdo desse estudo fosse possivel. Em seguida, a terceira secao traz os dados
obtidos durante a pesquisa, bem como sua andlise. Por fim, na quarta e Ultima secao,
tém-se as consideracdes finais.

2. REVISAO DE LITERATURA

Em relacao as TD, hd alguns anos vém acontecendo discussdes a respeito de sua
insercao na educacao, porém, poucas mudancas efetivas realmente aconteceram.
Atualmente, a sociedade é tecnoldgica e as escolas, sendo parte importante dessa
sociedade, ndao devem ser analdgicas, como muitas ainda se apresentam. Os alunos
mudaram, nao sao como agueles que frequentavam a escola ha trinta, quarenta anos,
porém a escola continua, em sua maior parte, a mesma desse periodo. Ou seja, nao
estd conseguindo acompanhar o ritmo do desenvolvimento tecnoldégico e nao
consegue oferecer uma educacdo vinculada as TD, as quais ja sao consumidas por
muitos alunos desde a mais tenra idade.

Seymour Papert (1994, p.10) foi pioneiro ao defender a utilizacao das TD na educacao.
Para ele, “[...] durante um periodo em que tantas atividades humanas foram
revolucionadas, ndao vimos mudancas comparaveis na forma de como ajudamos
nossas criancas a aprender [...]". Por essa razao, ele propés uma “megamudanca”, a
qual se referia a insercao das TD nas salas de aula, a fim de trazer beneficios e
facilitacdes aos processos de ensino e aprendizagem. Contudo, um dos lugares em
gue as TD se fazem menos presentes é na escola, o que ndo deveria ser assim, ja que
as criancas reagem de forma natural a essa insercdo, uma vez que ja estdo
habituadas as TD. Sendo assim, é possivel afirmar que se a escola ndo realizar tal
insercao e nao acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico podera formar analfabetos
tecnolégicos, visto que, infelizmente, muitos alunos ainda nao possuem acesso e
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conhecimento efetivo a determinadas tecnologias, que no futuro serao determinantes
em suas atividades relacionadas ao trabalho. Por este motivo, a escola tem o dever de
formar cidadaos capazes de utilizar TD para a construcao do conhecimento e a
realizacdo de melhorias em todos os ambitos da sociedade.

Mercado (2002, p.10), hd quase vinte anos, ja falava sobre a importancia da utilizagao
das tecnologias na educacao e segundo ele, “a incorporacao das novas tecnologias
como conteudos basicos comuns é um elemento que pode contribuir para uma maior
vinculacao entre os contextos de ensino e as culturas que se desenvolvem fora do
ambito escolar”. Essas culturas desenvolvidas fora do ambito escolar sao culturas
tecnoldgicas e, desde muito cedo, os individuos passam a vivencia-las, pois desde o
nascimento sao inseridos de forma natural em tais contextos. Entao, a escola, ao
utilizar TD durante as aulas, estara se aproximando das culturas vivenciadas por seus
alunos e, consequentemente, fara parte da cultura tecnolégica deles, conseguindo,
assim, auxilid-los na construgcao do conhecimento de uma forma mais atrativa.

Kenski (2015, p.43 e 67), afirma que “[...] educacao e tecnologias sao indissociaveis
[...]” e, para ela, o grande desafio “[...] é o de inventar e descobrir usos criativos da
tecnologia educacional que inspirem professores e alunos a gostar de aprender [...]".
Assim, reforca-se a evidéncia de que TD sdo essenciais para fazer educacao de
qualidade. Ainda sobre o desafio apontado pela autora, este estudo buscara verificar
se tais tecnologias estao sendo usadas de forma criativa pelos professores dos anos
iniciais, com a finalidade de envolver os alunos durante as aulas.

Além dos apontamentos que tratam da importancia das TD na educacao, este estudo
também enfatiza a importancia do Iudico na educacao, sendo assim necessaria a
compreensao do significado de tal conceito. Segundo Santos (2007, p.9), “a palavra
lidico vem do latim /udus e significa brincar. Neste brincar estao incluidos os jogos,
brinquedos e divertimento e é relativo também a conduta daquele que joga, que
brinca e que se diverte”. Desse modo, este estudo apresenta o Iudico como toda
atividade que é divertida e estimulante, que provoca na crianca a curiosidade e o
desejo de aprender. Sendo assim, deve se fazer presente na escola, por ser o lugar no
qual a crianca permanece grande parte do seu tempo.

Para Almeida (2013, p.17), “[...] o termo /udico é entendido como a acao ou ato de
brincar ou jogar [...]”. Para a crianca, o brincar € uma necessidade basica, uma
atividade tao séria quanto o trabalho é para o adulto (ALMEIDA, 2013). Dessa forma, a
educacao nao tem outro caminho senao organizar seus conhecimentos a partir das
necessidades e dos interesses da crianca, sendo uma dessas necessidades a

ludicidade. Para Santos (2007, p.12):

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e
nao pode ser vista apenas como diversdao. O desenvolvimento do
aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara para um
estado interior fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicacao,
expressao e construcao do conhecimento.

O aspecto ludico auxilia no desenvolvimento integral da crianca (RAU, 2013), por este
motivo, a escola nao deve separar a hora de ensinar e a hora de brincar, mas sim
ensinar brincando para que a crianca aprenda enquanto brinca e veja sentido nessa
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aprendizagem. Com isso, Almeida (2013) defende a educacao lddica em todas as
idades, porém, esse estudo da énfase aos anos iniciais, visto que nesta etapa ha uma
ruptura com o ludico, ja que na Educacao Infantil este aspecto é muito presente e as
criancas, ao chegarem ao EF, se deparam com um ensino completamente diferente
daquele que estavam habituadas. Além disso, a pouca idade dos alunos dessa etapa
escolar exige a forte presenca do lidico para que eles tenham a oportunidade de se
desenvolver de forma divertida e prazerosa.

Diante do exposto até o momento, fica evidente que a escola deve oferecer recursos
diversos que atraiam o aluno, quanto mais lddicos forem esses recursos, mais
verdadeiramente presente o educando estard da educacdo escolar. Sendo assim, essa
pesquisa apresenta as TD como recursos ludicos capazes de atrairem esses alunos.
Além disso, as TD vistas como brinquedos e utilizadas em salas de aula podem possuir
funcdes educativas e formadoras, pois possibilitam divertimentos sadios e de
interesse das criancas que fazem parte dos anos iniciais.

Couto (2013), relata que a infancia estd mudando, que novas formas de brincar e
aprender estao sendo utilizadas pelas criancas e que através das TD as criancas se
colocam no mundo. A partir disso, é possivel afirmar que as TD sao vistas como
brinquedos por esse publico e, por meio delas, inUmeras brincadeiras podem ser
realizadas, brincadeiras que envolvem interacao, comunicacao, diversao,
aprendizagem, entre outros. Por este motivo, este estudo indica a possibilidade da
escola também enxergar as TD como brinquedos, para que assim possam utiliza-las
como artefatos pedagdégicos com alto poder de ensinar, atrair e envolver os alunos.

Couto (2013, p.897), foi o principal autor encontrado por esse estudo que, além das
criancas, percebe o ludico nas TD. Tal autor da novos significados e sentidos ao ludico,
pois para ele “[...] o toque nas mais diversas telas, muitas delas na palma da mao,
traduzem muito do que é o brincar e o Iudico na atualidade.” Deste modo, a escola e
os professores podem “se aproveitar” desse novo sentido que é dado ao ludico. E, ao
levar para a sala de aula as TD e apresenta-las aos seus alunos como brinquedos,
possibilitardao um mundo de conhecimentos, divertimento e prazer, o que resultard em
aprendizagem significativa, capaz de vincular o Iudico as tecnologias digitais e vice-
versa.

3. METODOLOGIA

O presente estudo delineia-se em uma abordagem qualitativa, na qual Prodanov e
Freitas (2013, p.70) relatam que “a interpretacao dos fendbmenos e a atribuicao de
significados sdo basicos no processo de pesquisa qualitativa”. Essa interpretacdao de
fendbmenos e atribuicao de significados ocorreu a partir da analise que o pesquisador
fez das respostas dadas e escolhidas pelos pesquisados em um questionario.

O objetivo do estudo é descritivo e segundo Gil (2002, p.42), “sao incluidas neste
grupo as pesquisas que tém por objetivo levantar as opinides, atitudes e crencas de
uma populacao.” Por este motivo, a populacao pesquisada foi os professores atuantes
nos anos iniciais do EF das escolas municipais da cidade de Guaporé/RS e o estudo
buscou saber suas opinides a respeito do uso ludico das TD nessa etapa de ensino.
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Para que o objetivo principal deste estudo pudesse ser alcancado, utilizou-se como
procedimento técnico o estudo de caso. Segundo Gil (2002, p.55):

[...] os propédsitos do estudo de caso ndo sdo os de proporcionar o
conhecimento preciso das caracteristicas de uma populacado, mas sim o
de proporcionar uma visao global do problema ou de identificar possiveis
fatores que o influenciam ou sao por ele influenciados.

A partir do procedimento técnico estudo de caso, investigou-se a percepcao que 0s
professores atuantes nos anos iniciais do EF das escolas municipais da cidade de
Guaporé/RS possuem a respeito do uso lidico das TD nessa etapa de ensino. Para isso,
a unidade caso foi um grupo de trinta e oito professores que totalizam a populacao de
docentes que lecionam nos anos iniciais das quatro escolas municipais de EF da
cidade.

Tendo em vista o procedimento técnico citado acima, o instrumento utilizado para
realizacdo da coleta de dados foi o questiondrio, sendo que este foi entregue aos
pesquisados em maos e de forma impressa pelo pesquisador. Essa entrega sé foi
possivel devido a autorizacdo da Secretaria de Educacdo e das quatro diretoras das
escolas municipais. Tal questionario envolvia doze questdes, sendo nove fechadas e
trés abertas. Com isso, o referido questionario permaneceu junto aos pesquisados
durante dez dias, apds esse periodo, o pesquisador passou nas escolas para recolhé-
los. Dessa forma, dos trinta e oito pesquisados, vinte e um realizaram a devolucao dos
guestionarios devidamente respondidos.

Em relacdo a andlise dos dados, a mesma alicercou-se na interpretacao que o
pesquisador fez das respostas dadas e escolhidas pelos pesquisados. Na secao a
sequir esta analise estd organizada da seguinte forma: inicialmente, apresentam-se as
questdes de forma indireta, bem como as opcdes de respostas para cada uma delas
de forma direta, em seguida, apresenta-se a resposta dada e/ou a(s) mais escolhida(s)
pelos pesquisados e, posteriormente, uma reflexdo que traz apontamentos de
estudiosos que se posicionam sobre a tematica em andlise. Esses apontamentos sao
essenciais para que se possa demonstrar a importancia do uso ludico das tecnologias
digitais na etapa escolar aqui abordada e se esse uso vem acontecendo de forma
vinculada e efetiva por parte de professores e alunos, com intuito de facilitar os
processos de ensino e aprendizagem.

4. DADOS E ANALISE

As duas primeiras questdes presentes no questiondrio nao envolviam diretamente a
tematica desse estudo, pois através delas a intencao era obter um conhecimento mais
especifico a respeito da populacao pesquisada. Por esta razao, a primeira questao era
aberta e se referia ao tempo de atuacao dos professores nos anos iniciais. A partir das
respostas, constatou-se que o tempo de atuacao varia de um a vinte e dois anos,
sendo que dez professores lecionam ha menos de dez anos e o0s outros onze
professores ha mais de dez anos. Com isso, percebe-se que mais da metade dos
respondentes possui mais tempo de experiéncia pratica em sala de aula. Ja, a segunda
guestdo era fechada e se referia ao nivel de ensino em que estavam atuando. As
opcdes de respostas dessa questao apresentavam todos os niveis dos anos iniciais do
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EF. A partir desses dados, constatou-se que seis atuam no 42 ano, seis no 32, quatro no
192, trés no 22, um no 52 e um em aulas de reforco para os alunos do 12 ao 52 ano que
necessitam desse auxilio.

A terceira, quarta e quinta guestbes estavam relacionadas ao ludico na educacao,
eram fechadas e em cada uma delas apenas uma das opcdes de respostas poderia ser
escolhida. A terceira questao apresentava trés opcdes de respostas: “sim; ndo; em
alguns momentos” e a intencao da pergunta era saber se o0s pesquisados
consideravam a educacao lddica uma ferramenta importante para facilitar os
processos de ensino e aprendizagem. Vinte pesquisados optaram pela opcao “sim”. A
quarta questao tinha como objetivo conhecer a opiniao dos pesquisados sobre
considerar suas formas de ensino Iudicas e as opcdes de escolha eram: “sim, sempre,
pois acredito ser uma forma eficaz de ensinar; sim, as vezes; muito raramente ensino
de forma ludica; nao, pois ndo acredito que seja uma forma eficaz de ensinar”. Com
isso, onze optaram pela resposta “sim, as vezes”, e nove pela resposta “sim, sempre,
pois acredito ser uma forma eficaz de ensinar”. O intuito da quinta questao era
verificar como os professores percebiam o envolvimento dos alunos nos momentos em
gue ensinavam de forma lUdica. Para isso, as opcdes de escolha eram: “maior, pois
para eles é uma brincadeira, na qual aprendem e se divertem ao mesmo tempo; igual,
pois nao percebem nenhuma diferenca; menor, pois nao se concentram, acreditando
gque é apenas uma brincadeira; nao sei, pois nunca ensinei de forma lddica”.
Constatou-se que vinte pesquisados optaram pela primeira opcao.

Ao analisar as respostas das trés questdes citadas acima, ficou evidente que os
professores possuem a compreensao do que uma educacao lddica é capaz de
proporcionar e como esse tipo de educacao envolve ainda mais o aluno. Almeida
(2013, p.17), diz que a educacao ludica é “[...] uma forma de facilitar a formacao de
pessoas criticas e criativas, que descobrem, inventam e constroem seu conhecimento
com atitudes criativas e motivadas”. E por este motivo que o envolvimento dos
educandos é maior, pois no momento em que realizam atividades ludicas em sala de
aula, o fazem de forma leve, sem cansar, sem ser desgastante, repetitivo, macante, o
fazem sem perceber que a intencao do professor é auxilid-los na construcao do
conhecimento, pois na brincadeira, seja ela como for, o contelddo educacional esta
imbricado e o aluno brinca e aprende ao mesmo tempo.

Analisando a quarta questdao do questiondrio, percebe-se que a maioria dos
professores optou pela resposta que dizia que somente as vezes consideram a sua
forma de ensino Iudica. Com isso, fica evidente que mesmo existindo a compreensao
da importancia e eficacia da educacao ludica, e percebendo um envolvimento maior
dos alunos durante esse ensino, ndao o fazem com tanta frequéncia. Esse estudo nao
guestionou sobre os motivos pelos quais 0s pesquisados ensinam de forma IUdica com
menor frequéncia. Para Santos (2007) e Almeida (2013), o professor s6 ensinara de
forma IUdica se vivenciar a ludicidade, se atuar ludicamente. Por isso, Santos (2007)
defende a formacao lddica como um pilar de extrema importancia na graduacao, mas
ressalta que a formacao profissional ndao acaba com o término de um curso. Sendo
assim, cabe ao educador procurar qualificacao e aprimoramento, pois essa
qualificacdo refletird em seus processos de ensino, facilitando assim, o seu préprio
trabalho.
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Ainda em relacao a terceira, quarta e quinta questdes, as quais estavam relacionadas
ao ludico na educacao, as respostas escolhidas por um dos pesquisados chama
atencao. Na quarta questao optou por “muito raramente ensino de forma lddica”. Tal
pesquisado, nao optou por nenhuma das alternativas na quinta questao, a qual se
referia a percepcao que tinha quanto ao envolvimento dos alunos quando ensinava de
forma Iddica. Porém, na terceira questao, ao ser questionado sobre considerar a
educacao lidica uma ferramenta importante para facilitar os processos de ensino e
aprendizagem, optou pela resposta “sim”. Diante dessas respostas, reforca-se o fato
de que os professores que atuam no nivel de ensino aqui abordado reconhecem a
importancia da educacao ludica, no entanto, ainda ha profissionais da educacao que
parecem ter dificuldade com essa forma de ensinar. Almeida (2013, p.86) evidencia a
importancia do papel do professor ao ensinar de forma ludica e diz que a escola deve
inserir a educacdo ludica no projeto pedagdgico, pois assim, estard ao mesmo tempo
implantando “um avanco pedagdgico renovador e imprescindivel”.

A sexta, sétima, oitava e nona questdes estavam relacionadas as TD na educacao,
eram fechadas e somente na oitava questao mais de uma opcao de resposta poderia
ser escolhida. Na sexta questao, quanto ao fato dos pesquisados acreditarem se a
utilizacao das TD, por parte dos alunos, pode favorecer o ensino e a aprendizagem, as
opcdes de resposta eram: “acredito, pois elas fazem parte do mundo das criancas e
nao podem ficar fora do contexto escolar; nao acredito, pois nessa etapa escolar as
criancas sao muito pequenas e acabariam se desconcentrando com a presenca das
tecnologias; acredito em partes, pois é preciso dosar, nao deve ficar fora do contexto
escolar, porém nao deve ser a Unica ferramenta a ser utilizada”. Como resposta, doze
pesquisados escolheram a primeira opcao. A sétima questao se referia a frequéncia de
permissdes dos professores quanto ao uso das TD pelos alunos durante suas aulas,
sejam as da escola ou vindas de casa. Para isso, as opcdes de escolha eram: “poucas
vezes; nenhuma vez; apenas uma vez; sempre que é possivel encaixar as tecnologias
digitais nas aulas eu as utilizo”, sendo esta ultima escolhida por quatorze pesquisados.
A oitava questao se referia a quais TD havia na escola em que atuavam e que
poderiam ser manuseadas pelos alunos, tendo como opc¢des: “tablets; computadores;
Xbox;, videogames; notebooks; outras tecnologias digitais; nenhuma tecnologia
digital”. As mais escolhidas foram computadores (18) e notebooks (8). Para saber se
os professores percebiam alguma diferenca no envolvimento dos alunos quando estes
utilizavam TD, a nona questao apresentou as opgdes: “sim, pois acharam a aula mais
interessante e permaneceram mais concentrados; nao, pois as tecnologias as
desconcentraram; nao houve diferenca nem para melhor, nem para pior, o
envolvimento foi igual as aulas sem utilizacdo das tecnologias; nao sei, pois nunca
utilizei nenhum tipo de TD” e a escolhida por dezenove pesquisados foi a primeira.

Ao analisar as respostas das quatro questdes citadas no paragrafo acima, fica
evidente que os professores reconhecem que as TD, ao serem utilizadas pelos alunos,
podem favorecer os processos de ensino e aprendizagem. Percebe-se que a maioria
dos pesquisados utiliza TD em suas aulas, sendo computadores e notebooks
disponibilizados pela escola e, ao utilizarem, percebem que ha uma diferenca benéfica
no envolvimento dos alunos com as atividades. Por isso, fica visivel que mesmo as
escolas apresentando pouca variedade de recursos tecnoldgicos, os professores
utilizam o que estda disponivel a eles. Para Marques e Caetano (2002, p.132), “através
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da informatica educativa os alunos podem adquirir uma melhor maneira de refletir,
manipular, questionar, construir, pesquisar, analisar, sintetizar, desenvolver atencao,
raciocinio e criatividade nas atividades curriculares”. Dessa forma, cabe ao educador
pensar em atividades envolventes e criativas utilizando as TD que estdo disponiveis
na escola.

A décima questdo era fechada, permitia-se escolher mais de uma opc¢ao de resposta e
tratava da possibilidade dos alunos levarem para escola, caso possuissem, algumas
das TD apresentadas nas opcoes de respostas: “celular; tablet, notebook; videogame;,
Xbox; outra tecnologia digital; nao possuem condicdes para trazer nenhum tipo de
tecnologia digital para a escola”. A alternativa mais escolhida foi a opgcao “celular”
(13) e a segunda mais escolhida foi “nao possuem condicdes para trazer nenhum tipo
de tecnologia digital para a escola” (7). A partir das respostas, fica evidente que a
maioria dos respondentes conhece a realidade dos seus alunos, sendo que a grande
maioria desses alunos teria condicdes de levar celular para a escola. Por este motivo,
a escola poderia propor a construcdo de um planejamento conjunto com as familias
para que esse uso seja possivel, desde que haja disponibilidade de internet, a fim de
melhorar ainda mais a educacao escolar dos alunos. Por outro lado, de acordo com a
segunda opcao mais escolhida pelos pesquisados, ainda ha uma parcela significativa
de alunos que ndo possuem condicdes de levar algum aparelho tecnoldgico de casa
para a escola. Por este motivo, deve haver um posicionamento politico da comunidade
escolar para que possam mobilizar-se e exigir da Secretaria da Educacao e dos
governantes a infraestrutura necessaria que seja capaz de suprir as necessidades dos
alunos.

A décima primeira questdo era aberta e antes do questionamento apresentava uma
citacao de Couto (2013), do artigo "A infancia e o brincar na cultura digital", onde ele
diz que as TD sao para as criancas seus novos brinquedos e que assim é possivel
perceber que as TD podem ser utilizadas de forma lddica, pois as criangas percebem
essa ludicidade nesses equipamentos tecnolégicos. Com isso, a questdo solicitava,
caso 0 pesquisado ja tivesse feito uso Iudico de alguma tecnologia em sala de aula
gue descrevesse a atividade, caso contrario, dissertasse a cerca do motivo pelo qual
nao o fez. Analisando as respostas, vinte pesquisados afirmaram que ja fizeram uso
ludico das TD, porém, ao descreverem a atividade a maioria relatou utilizacao de jogos
online contendo conteudo educacional como: “uso jogos online na plataforma digital e
0s alunos gostaram bastante, além de auxiliar no processo de alfabetizacdo”; “jogos
como bingo, mercadinho, quebra-cabecas, etc.”; “utilizamos os computadores para
Jjogos pedagdgicos”. Apenas um pesquisado relatou uma atividade contendo uso
ldico das TD e afirmou que “com o uso de uma maquina fotografica, os alunos saiam
durante o horario de aula e fotografavam a escola livremente. Depois analisamos as
fotos, chamamos um profissional para trabalhar questées relacionadas, fizemos uma
exposicdo e matéria publicada no jornal’. Dessa forma, fica evidente que a maioria
dos professores ainda nao percebe o ludico no préprio equipamento tecnolégico da
mesma forma que a crianca percebe. Jogos online também sao lidicos, porém, como
aponta Couto (2013), é necessario reconhecer as TD como novos brinquedos que
possibilitarao um mundo de conhecimento e descoberta aos alunos.
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Ainda analisando as respostas da décima primeira questdo, a resposta de um dos
pesquisados chama a atencao, quando relata: “Nao utilizei tecnologias digitais, mas
utilizo jogos confeccionados por mim para os conteudos desenvolvidos como: bingo da
multiplicacdo, domind da tabuada, quadro do valor do lugar, cinco em linha, quebra
cabeca de fracbes, jogos Boole, tangran, etc.”. Fica evidente o seu entendimento
referente ao IUdico e a importancia que da a essa forma de ensino. Por outro lado, fica
explicita a nao utilizacao das TD para fazer educacao. Logo, interpreta-se que ainda ha
resisténcia a insercdo das TD nas salas de aula por parte de alguns professores.

A Ultima questao era aberta e apresentava um exemplo de uso lddico de TD que é a
utilizacao de celulares para visitar museus através da realidade aumentada, sendo
esta, uma possibilidade de viajar sem sair do lugar. A partir disso, a questao solicitava
aos pesquisados, outros exemplos de usos lidicos de TD que estivessem de acordo
com a realidade da escola em que atuavam e com a realidade dos alunos, caso a
utilizacao nao fosse possivel que informassem os motivos. Ao analisar as respostas,
doze pesquisados citaram jogos online com conteldo educacional: “aplicativos
pedagdgicos com jogos pedagogicos e interativos”; “utilizacao de computadores e
notebooks para jogos educativos em sala de aula e no laboratorio de informatica” e
“jogos educativos de alfabetizacdo e matemadtica”. Um dos entrevistados citou
gravacoes de video: “Gravar videos criando noticidrios”. Outro citou gravacdes de
audio por parte dos alunos: “fazer gravacbes de audio com a turma no programa
audacity e brincar de manipular os sons”, quatro citaram utilizar TD para pesquisas,
mostrar videos e imagens referentes aos conteldos e o “uso da tecnologia para
pesquisas direcionadas, para videos sobre alfabetizacdo, bem como histdrias infantis”.
Provavelmente as atividades citadas pelos pesquisados eram realizadas através de
computadores e notebooks (TD mais disponiveis nas escolas segundo a oitava
guestdo). Com isso, fica ainda mais evidente que ha a necessidade de o professor
pensar como a crianca, afinal é para esta Ultima que o ensino é pensado e a
aprendizagem desta é o objetivo principal da educacao. Segundo Couto (2013), pensar
como a crianca é perceber que novas maneiras de brincar existem, e dentro dessas
novas maneiras de brincar estdao incluidas as mais variadas TD. Por isso, cabe ao
professor a percepcao de que o mundo mudou e no mundo dos seus alunos, ja ndao
cabe um ensino no qual as TD sirvam apenas para ver videos, ler e copiar textos,
observar imagens, mas sim para se colocar no mundo, produzir e difundir conteldo,
criar relacdes, interagir, comunicar-se, investigar, entre outros, e tudo isso acontecera
enquanto a crianga brinca com o equipamento tecnoldgico.

Para concluir, infelizmente é inegavel que as escolas ndo possuem variedade em TD
devido ao descaso do Estado e, por isso, a comunidade escolar deve reivindicar,
através de um posicionamento politico, a insercao das mais variadas TD em suas
escolas como: computadores, notebooks, tablets, videogames, Xbox, celulares, LEGO
Mindstorms Ev3, entre tantos outros. Com tais TD uma infinidade de atividades
envolvendo uso ludico podera ser realizada, como por exemplo: uso do celular para
conhecer museus, cidades, zooldgicos, constelacdes através da realidade aumentada,
como se o aluno estivesse no préprio local; Xbox com jogos referentes ao ensino de
diferentes esportes e dancas, pois tal equipamento capta o movimento do aluno como
se estivesse dentro do jogo realizando determinada acao, tornando o aprendizado
dinamico; uso de computadores e notebooks para programacao de robds LEGO e
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tablets ou celulares para controlar esses robds. Enfim, iniUmeras sao as possibilidades
de uso ludico das TD, por isso, cabe ao professor usar da criatividade para realizar
atividades envolventes e atrativas aos seus alunos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Através da revisdo de literatura deste estudo fica evidente que o uso ludico das TD
Nnos anos iniciais pode facilitar os processos de ensino e aprendizagem e que, diante
da andlise dos dados, verificou-se que os pesquisados consideram importante a
presenca do ludico e das TD nessa etapa escolar. Também se observou que, durante o
ensino, tais conceitos ainda ndo estdo vinculados a préatica docente, pois o uso ludico
das TD nao é compreendido plenamente por parte dos professores, visto que ao serem
questionados sobre como realizam esse uso das TD apresentaram respostas que
demonstram a desvinculacao desses conceitos.

Conclui-se que os objetivos tracados nesta pesquisa foram alcancados, ja que foi
possivel verificar que os pesquisados consideram importante a presenca do ludico e
das TD nos anos iniciais. Além disso, foi plausivel demonstrar que os professores
dessa etapa escolar pensam ser importante e eficaz o uso ludico das TD, mesmo nao
sabendo como colocar em pratica de forma vinculada e efetiva. Ainda, foi possivel
identificar TD que podem ser utilizadas de forma Iudica e exemplificar modos de
utilizacao das mesmas.

Por fim, tal pesquisa indica a possibilidade da continuacdo de estudos referentes a
tematica aqui apresentada, pois dessa forma, o entendimento de como fazer
educacao que vincule o ludico as TD podera ser assimilado pelos professores atuantes
nos anos iniciais.
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