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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo analisar os desafios enfrentados pelo gestor escolar na
educacdo infantil ao aliar ludicidade e tecnologias digitais. Ao decorrer do trabalho foi
descrito um pouco sobre a educacgdo infantil, a ludicidade dentro do ambiente escolar; e as
tecnologias digitais na educacao infantil. Além disso, foram mostrados os desafios que os
gestores escolares tém enfrentado ao inserir a ludicidade e as tecnologias digitais nessa
modalidade de ensino. Foi realizada uma pesquisa bibliografica descritiva com o objetivo de
conhecer melhor o tema e descrevé-la. Na conclusdo foi evidenciado que o gestor escolar
precisa estar atento tanto aos aspectos técnicos quanto pedagdgicos de uma escola. Além
disso, foi possivel identificar alguns desafios a serem enfrentados em seu exercicio
profissional, entre eles, o fato de muitas escolas ndo possuirem um ambiente adequado para a
utilizacdo das tecnologias digitais; bem como auséncia de professores capacitados, visto que
muitos apresentarem deficiéncias em utilizar as novas tecnologias, necessitando assim,
receber em carater emergencial formacdo continuada nesse contexto. Ao fim desse estudo foi
ofertada a todos os leitores deste trabalho uma sugestdo para futuras pesquisas.
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INTRODUCAO

A escola ao adotar diferentes metodologias, faz-se necessario ter em mente um

conjunto de consideragdes fundamentais para o sucesso do processo educativo, destacando-se:
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o0 nivel de desenvolvimento e maturidade emocional dos alunos, os contetdos curriculares, os
contextos, as condigdes técnicas e materiais e as competéncias do professor. Além disso, é
crucial saber como de fato ocorre a aprendizagem (MOURA, 2021).

A formagdo de identidade da crianca € desenvolvida por meio de experiéncias vividas
de forma gradativa, esse processo pode ser desempenhado com o auxilio do brincar, uma vez
que por meio dele é possivel alcancar conquistas no desenvolvimento da crianca (ROCHA,
2017). Aliado a isso, encontra-se as tecnologias digitais as quais podem ser utilizadas como
estratégias pedagogicas e, assim, contribuirem com o surgimento de novos conhecimentos e
habilidades (ALMEIRA; CORDEIRO; PALMEIRA, 2020).

Infere-se que o aspecto ludico faz parte do universo das criangas, assim como as
tecnologias digitais, uma vez que o brincar é inerente ao universo infantil e essa geracao esta
crescendo dentro da era digital, logo é inteligente aliar esses dois construtos na educacao
infantil a fim de que haja contribuicdes na aprendizagem dos alunos bem como efetividade
nas préaticas docentes dos professores. Contudo, ao inserir esses fendmenos na escola o gestor
pode se deparar com alguns desafios.

Partindo desse contexto supracitado, estabeleceu-se a seguinte pergunta de pesquisa:
Quais os desafios do gestor escolar ao aliar ludicidade e tecnologias digitais na educacédo
infantil? E para responder essa pergunta, foi elaborado um objetivo geral, saber: analisar os
desafios enfrentados pelo gestor escolar na educacéo infantil a aliar ludicidade e tecnologias
digitais. E para atender esse objetivo, foram escolhidos trés objetivos especificos:
Compreender ludicidade no ambiente escolar; Descrever as tecnologias digitais; Identificar os
desafios enfrentados pelos gestores ao aliar ludicidade e as tecnologias digitais na educacéo
infantil.

Assim, essa pesquisa se justifica pela relevancia dessa tematica ao abordar aspectos
que sdo essenciais para modalidade de ensino infantil, em especial por estar relacionado
ludicidade e tecnologias digitais, aspectos esses que contribuem sobremaneira para a
aprendizagem da crianca. Além disso, a relevancia também se evidencia pelo fato de abordar
os desafios que os gestores das escolas terdo que enfrentar para que o ambiente escolar esteja
acessivel, dinamico e emancipador.

A estrutura de trabalho estd formada por itens, comportando a seguinte estrutura:

inicialmente apresenta-se a introducéo contendo o tema do trabalho, de modo que se expressa
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a pergunta de pesquisa, 0s objetivos (geral e especificos), e a justificativa. Em seguida é
abordada a metodologia. Dando continuidade encontra-se o referencial tedrico, contendo em
seu primeiro item o contexto da educacdo infantil; segundo item a ludicidade no ambiente
escolar; terceiro item as tecnologias digitais, e ja o quarto item traz os desafios do gestor
escolar ao aliar ludicidade e tecnologias na educacdo infantil. Na sequéncia, por sua vez, as

consideracdes finais e o trabalho é encerrado com as referéncias bibliogréficas.

METODOLOGIA

Todo trabalho académico precisa ser estruturado com uma metodologia, ou seja, o
delineamento que o corpo do trabalho seréa construido. Para a concretizagdo deste trabalho foi
feita uma pesquisa bibliografica, de abordagem. A pesquisa bibliogréfica diz respeito a
estudos ja publicados em jornais, revistas, livros, periédicos, entre outras fontes (GIL, 2017).

Ja a pesquisa qualitativa busca compreender e interpretar a logica interna dos
participantes que estdo sendo estudados, conferindo-lhes o conhecimento de sua verdade,
aléem de despertar a compreensdo, a descricdo e a analise da realidade por meio do
desempenho das relacées sociais (TAQUETTE; MINAYO, 2015).

No que diz respeito a técnica optou-se por uma pesquisa exploratéria descritiva. Para
Gil (2017), a pesquisa exploratdria proporciona uma maior proximidade com o construto que
se investiga buscando torna-lo mais compreensivel. J& a pesquisa descritiva de acordo com
Vieira (2002), expde as caracteristicas de determinada populacdo ou de determinado
constructo, mas ndo tem o compromisso de explicar os constructos que descreve, embora
sirva de embasamento para tal explicacdo. Afirma Gil (2017) que sdo incluidas neste grupo
as pesquisas que tém por objetivo levantar as opinides, atitudes e crencas de uma populacao.

Em relacdo a fonte dos dados, buscou-se as informagdes em diversos materiais
bibliograficos: livros, artigos cientificos, dissertacfes e teses, tanto impressos quanto
disponiveis em bases de dado virtuais, como Scielo, Google Académico, repositorios de
instituices universitarias e paginas oficiais do Ministério da Educacéo e Cultura (MEC). Para
essa busca os descritores escolhidos foram: educacdo infantil, ludicidade e tecnologias digitais,

todos em bases de dados confiaveis.
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REFERENCIAL TEORICO
CONTEXTUALIZACAO SOBRE A EDUCACAO INFANTIL

De acordo com Aries (1981), durante muitos anos, principalmente, até término do
século XVII, a atencdo ofertada as criancas, principalmente a que estava relacionada com as
brincadeiras, ndo era valorizada, contudo a Europa no final do século XVIII foi protagonista
de um cenério novo na pedagogia. Nesse contexto, a criangca agora passa a ser vista com
outros olhos, bem como a infancia passa a ter valor, uma vez que diversos autores
apresentaram propostas para que a pedagogia tivesse o cuidado de valorizar a infancia,
podendo ser destacados alguns autores para esse periodo, entre eles: Frenet, Froebel,
Montessori e Pestalozzi.

Verifica-se que no Brasil, as vagas nas creches comecaram a ser disponibilizadas com
foco assistencialista, visto que vilvas sem condic¢des de sustento e mulheres que trabalhavam
fora podiam receber essa assisténcia. Contudo, varios setores nos anos oitenta comecam a se
mobilizar e reivindicar uma educacdo formal para a crianca desde no nascimento. Com isso,
um marco na historia da educacéo infantil é estabelecido, uma vez que em 1988 a constituicdo
promulga o direito a essa modalidade de educacdo (ALMEIDA; CORDEIRO; PALMEIRA,
2020).

Atualmente, de forma geral, a educagdo infantil estd voltada para dois momentos,
sendo o primeiro das criancas de 0 a 3 anos, as quais estdo matriculas na creche e recebem
praticas educativas relacionadas a necessidades de alimentacdo e higiene; e o segundo
momento o das criancas de 4 a 6 anos, as quais estdo matriculadas na pré escola e recebem
praticas pedagogicas direcionadas a preparar 0s alunos para ingressarem no ensino
fundamental (CAMPOS, 2007). E nessa etapa da educacéo infantil que a crianca tem sua base
estruturada como é descrito na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional- LDB 9394/96.
Art.29.

Nesse sentido, a fim de que as criangas tenham acesso se apropriem do conhecimento
e aprendizados na educacdo infantil, a proposta pedagdgica das instituicbes dessa modalidade
de ensino precisa ser implantada. As criancas ndo podem ser usurpadas de seus direitos e a

sua infancia precisa ser valorizada, sendo uns dos caminhos a ser percorrido a cultura ludica.
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Segundo Winnicott (1975, p. 47): “Pode-se pensar que essa cultura ludica ira construir uma
bagagem cultural para a crianca e se incorporar de modo dinamico a cultura, a capacidade de

criagdo do futuro adulto”.

LUDICIDADE NO AMBIENTE ESCOLAR

Durante muitos anos as atividades Iudicas, ndo eram muito valorizadas até
posteriormente passaram a ser utilizadas para como auxilio no aprender de disciplinas, tais
como a matematica, tornando assim a forma do aprender mais dindmico, para que assim ela
ficasse menos complexa as criangas (BRITO, 2019).

Conforme Rocha (2017), a auséncia de praticas ludicas na educacdo infantil demonstra
de forma clara a desvalorizacdo das aprendizagens significativas através da ludicidade, pois
momentos como interacdo com dinamicas, recreio e diversas brincadeiras sdo pouco
aproveitados nas escolas e esses obstaculos existem porque a mentalidade de que a disciplina
deve ter espaco em detrimento das brincadeiras ainda sdo bastante enraizados.

Nesse sentindo, o construto ladico na educacdo infantil tem se mostrado um tema
muito relevante nos Ultimos tempos e bastante abordado ainda por muitos professores, uma
vez que eles estdo usando esse processo como principal ponto, para alcangar a crianca e ajuda
— la em seu desenvolvimento durante o processo de ensino e aprendizagem (BRITO, 2019).
Segundo Kishimoto (2010), quando a crianga brinca um mundo é explorado e partir disso,
pessoas, objetos, natureza e cultura passam a ser compreendidos, bem como expressados
através de varias formas e linguagens.

Para Almeida (2000), a atividade ladica ndo pode ser feita de qualquer jeito, pois se
ndo ocorrer de forma correta o resultado ndo sera alcancando, logo o professor precisa estar
preparado para realizar esse processo ao ponto de ndo poder fazé-lo se os conhecimentos e
habilidade forem superficiais sobre a base da ludicidade, por ndo haver condi¢Ges necessarias
para 0 processo ser levado adiante e o conhecimento ser socializado.

Desse ponto, Brito (2017) argumenta que a ludicidade é importante para as criancas ao
ponto que se torna algo imprescindivel, tornando-se capaz de fazer diferenca na vida de

homens e mulheres, tendo em vista que muitos adultos apresentam deformidades de diversas
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areas por ndo terem tido a oportunidade de vivenciarem a ludicidade na infancia ou por terem
menosprezado esse fendmeno quando Ihe fora apresentado.

Ao praticar o ludico alguns cuidados precisam ser tomados de forma que sua aplicacdo
exige cautela, pois algumas brincadeiras aliada as diferencas dos géneros dos participantes
podem apresentar sentidos contrarios aos objetivos propostos, por isso o professor deve esta
capacitado e conhecer a capacidade de cada aluno, analisando sua saude fisica e mental, tendo
em vista que as boas doutrinas ludicas precisam estar acompanhadas de cuidados a fim de que
possam ser executadas com efetividade e assim proporcionar um desenvolvimento saudavel
para a crianga ao longo das suas experiéncias (BRITO, 2019).

Dessa forma, as escolas de ensino infantil devem investir na visdo de préaticas de
aprendizagens voltadas para o ludico e para o brincar, pois essas praticas sao essenciais no
periodo de vida das criancas, cabe frisar que devem ter como base as Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educagéo Infantil e da Educagdo Basica (DCNEI e DCNEB) e Referenciais
Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (RCNEI) (ROCHA, 2017).

Por meio dessa relacdo dialética Piaget (2001) aponta que o ludico traz a possibilidade
da crianga se comportar de forma ativa e reflexiva, de maneira curiosa, até que seja possivel
tornar-se um ser social propriamente dito, sendo capaz de obter habilidades intelectuais. “Ao
observar as interacdes e a brincadeira entre as criancas e delas com os adultos, é possivel
identificar, por exemplo, a expressdo dos afetos, a mediacédo das frustracdes, a resolucdo de
conflitos e a regulacdo das emogdes (BRASIL, 2018, p. 37)”.

Diante disso, as escolas precisam considerar que as estratégias mais efetivas partem do
processo de assimilacdo da crianca, tendo em vista que as atividades sdo apresentadas como
um desafio, a fim de que o desequilibrio e o reequilibrio posteriormente acontecam, assim, o
conhecimento é construido a partir das descobertas que as criangas vao realizando e sua
participacdo ativa no processo é garantida (FREITAS; ALMEIDA; TALAMONI, 2020).

TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO INFANTIL

A tecnologia na Educacdo Infantil ainda é um cenario novo se comparado a outros

segmentos de ensino da educacdo bésica. A tecnologia vem se tornando cada vez mais
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presente no meio dos educadores e dos educandos, por isso, € fundamental para
desenvolvimentos de habilidades para atuar com esse publico alvo (LYRIO; AMARAL,
2019).

Observa-se que uma nova concepcao de sociedade é postulada a partir das inovagées
tecnoldgicas, devido ao fato do seu protagonismo no contexto contemporaneo. De modo que
essa conjuntura quebra a modalidade presencial, a qual, varias geracGes foram ensinadas a
realizar as atividades do dia a dias, bem como as profissionais, passando a ser imposta uma
modalidade virtual, também chamada de ciberespaco. Com isso, surge a necessidade de novas
aprendizagens, além de reavaliar como essas transformacdes estdo relacionadas a formacao do
professor e principalmente a educacdo (MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLLI, 2019).

Cabe destacar que é preciso utilizar a tecnologia ndo apenas como forma de
entretenimento, pelo contrario, é primordial usa-la como veiculo de transformacdo de modo
gque seja um mecanismo para ensinar e aprender. Desse modo, ao experienciar 0 recurso
tecnoldgico nas préaticas pedagogicas na modalidade de educacédo infantil, faz-se necessaria a
promoc¢do de vivencias e experiéncias de modo que 0s recursos tecnologicos estejam
disponiveis para alunos e professores, a fim de que explorem o mundo em seu entorno. Nao
sendo necessario que 0s recursos sejam o0s mais sofisticados, mas sim, que impulsionem a
criatividade e possibilitem autonomia para as criancas, para que elas ndo precisem ficar
dependendo de um apoio para emancipar-se (SANTOS et al., 2021).

Em muitos espacos escolares ainda se limitam ao giz, lapis, caderno e quadro, o que
ocorre por falta de condicdes econdmicas, no caso das escolas publicas. Por isso, € preciso
instituir condicdes reais para o funcionamento das escolas, sejam publicas ou privadas,
adequando-as a realidade das novas tecnologias (ALMEIRA; CORDEIRO; PALMEIRA,
2020).

DESAFIOS DO GESTOR ESCOLAR NO CONTEXTO DIGITAL ALIADO A
LUDICIDADE

A pessoa de maior responsabilidade pedagogica, financeira e administrativa dentro de
uma escola é o gestor escolar, destacando ser o ambito pedagdgico o principal, visto que ele

trata da raz&o de ser em instituicGes educacionais (D’OLIVEIRA, 2019). Dentro do conjunto
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das varias atribuicbes que o gestor escolar possui, estdo: viabilizar o funcionamento da
instituicdo a fim de que ela possa cumprir a sua fungéo social; garantir a aplicabilidade das
disposicdes legais nos niveis, nacional, estadual e municipal; promover a formagdo e
aprendizagem dos alunos com qualidade e respeitando as préticas educacionais (LUCK, 2009).

Nesse contexto, o gestor escolar € um profissional com diversas obrigacdes e muitos
desafios, por isso deve ter uma boa percepcdo do que estd ao seu redor, ter competéncia para
administrar bem os recursos de sua escola, bem como, enfrentar os problemas do dia a dia,
sabendo que a palavra final, a autoridade pedagdgica no ambiente escolar ainda é dele, por
mais que muitos deixem um pouco de lado a parte pedagogica relegando-se apenas cuidar dos
problemas administrativos (MACHADO; PROBST, 2017). Para Niles e Socha (2014), a
escola precisa oferecer um ambiente que proporciona experiéncias efetivas de forma que a
crianca consiga se desenvolver, ao passo que esse espagco necessita esta personalizado com
diversos elementos, pois cada crianca possui sua individualidade e seu ritmo, logo a escola
precisa esta apta para suprir essa demanda.

Dentro desse contexto, as tecnologias devem ser tidas como aliadas dos professores,
gestores e da familia, uma vez que ampliam a capacidade de compreensdo do mundo e da
propria sociedade contemporanea. O ambiente em que se realiza a educacéo infantil ndo pode
privar a crianca do contato com as tecnologias, mas deve incentivar essa relacdo por meio de
um planejamento que as cologue a servico do processo educativo (ALMEIRA; CORDEIRO;
PALMEIRA, 2020). Aliando a esse termo encontram-se as atividades ludicas, as quais
segundo Gomes (2014), trazem a possibilidade de organizar e reorganizar a pratica vivenciada
pela crianca, por meio do brincar o qual € uma referencia quando se trata de trazer
significados para as criancas, bem como elabora e quando necessario reelabora os valores que
fazem parte dos processos existentes na sociedade.

Dentro desse contexto, cabe ao gestor escolar o desafio de proporcionar o suporte
necessario para que haja vivéncias do ladico no formato digital. Como por exemplo, por meio
da experiéncia de jogos digitais, os quais agregam as metodologias ativas na sala de aula e
contribuem para que o conhecimento e habilidade dos alunos sejam explorados, uma vez que
0s jogos digitais acrescentam no ensino, bem como na aprendizagem das criangas
(AMANCIO, 2021).
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Entretanto, de acordo com a pesquisa feita pelo Movimento Todos Pela Educacéo, que
tem como base os dados do Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo - CETIC (2018) e Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas - INEP (2017), a
maioria dos professores, especificamente 67%, apontaram necessidade de aperfeicoamento ou
formacdo para fazerem o uso pedagdgico das tecnologias para mediar adequadamente o
processo de ensino, apontando que a maioria dos professores afirma que ndo tiveram em sua
formacdo inicial e nem continuada a preparacdo para o uso de tecnologias na educacdo
(BRASIL, 2018).

Além disso, uma pesquisa mais recente, realizada pelo instituto peninsula em abril do
ano de 2020, revelou em seus dados que 83% dos docentes no Brasil, ndo estavam preparados
para aulas no ensino remoto (VOGES, 2020). Dessa forma, verifica-se que existem desafios
por parte do gestor tanto em promover ambientes que tenham o suporte necessario, quanto
desafios em ter profissionais capacitados para colocar em praticas as tecnologias digitais
ludicas.

Destaca-se que ¢é papel do gestor escolar buscar pela qualidade no ambito educacional,
todavia é preciso compreender que os resultados ocorrem a longo prazo, de modo que é
preciso estar atento as demandas existentes na escola e buscar gerenciar uma reestruturacéo
do que estd sendo desenvolvido, caso necessario (SANTOS, 2014). Por isso, ao inserir
tecnologia da informacéo seja no ambito administrativo ou pedagdgico, ou ainda na promocao
de formacdo continuada para os profissionais da instituicdo escolar, faz-se necessaria uma
dindmica por parte dos gestores dessas escolas, visto que a criacdo dessas condi¢Ges pode
trazer grandes beneficios profissionais, educacionais e comportamentais (ALMEIDA,;
MENEZES, 2004).

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar os desafios enfrentados pelo gestor escolar na
educacdo infantil ao aliar ludicidade e tecnologias digitais. E para atender esse objetivo,
foram escolhidos trés objetivos especificos: Compreender ludicidade no ambiente escolar;

Descrever as tecnologias digitais; Identificar os desafios enfrentados pelos gestores ao aliar
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ludicidade e as tecnologias digitais na educacdo infantil. Para responder esses objetivos foi
feita uma pesquisa bibliogréfica descritiva.

Por meio da concretizacdo do objetivo geral foi possivel compreender que o gestor
escolar possui muitos desafios ao aliar o ludico no contexto digital dentro da modalidade de
ensino infantil, tanto de forma administrativa quanto pedagdgica. Visto que é ele o
responsavel por garantir a qualidade e funcdo social de uma instituicdo de ensino.

Para alcancar o primeiro objetivo especifico descreveu-se sobre ludicidade no
ambiente escolar, sendo demonstrado que o reconhecimento da relevancia dos aspectos
ludicos ocorreu de forma tardia no ambito escolar. Além disso, foi possivel compreender que
a préatica do ladico contribui sobremaneira no processo ensino aprendizagem, uma vez que
traz a possibilidade da crianca se comportar de forma ativa e reflexiva.

Ja para alcancar o segundo objetivo especifico discorreu-se sobre as tecnologias
digitais sendo explanado que essa metodologia € uma realidade que ndo tem volta, ou seja, é
preciso se ajustar e buscar implanta-la cada vez mais no universo escolar infantil. Entretanto,
esse processo de inser¢do ndo pode ser realizado de qualquer forma, mas sim com intencao,
técnica e recursos necessarios para sua execucdo. A fim de que os alunos tenham vivéncias
exitosas, como por exemplo, ao utilizar jogos digitais.

Por sua vez para alcancar o terceiro objetivo especifico discorreu-se sobre alguns
desafios que o gestor escolar precisa enfrentar ao aliar o ludico e o digital. De forma que se
verificou a auséncia de escolas preparadas fisicamente para promover essa pratica. Alem disso,
ha desafios também em ter profissionais capacitados para saber manusear as tecnologias
digitais. O que ja direciona para outro desafio, ou seja, promover formacdo continuada em
tecnologias digitais.

Portanto essa pesquisa cumpriu 0 seu objetivo, ao passo que organizou de forma
sistematica uma analise entre desafios do gestor escolar dentro do contexto infantil
relacionado com o0s construtos tecnologias digital e ludicidade. Além disso, reforcou a
relevancia dessa tematica ser explanada. Por isso, sugere-se para pesquisa futuras a aplicacéo
de questionarios com gestores em escolas infantis a fim que sejam verificados outros desafios,

bem como a confirmacdo dos que aqui ja foram explicitados.
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