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RESUMO: A aprendizagem por meio do brincar é uma abordagem educacional que utiliza atividades ludicas para
promover o desenvolvimento infantil. O brincar permite que as criangas aprendam de forma natural e espontanea,
explorando o mundo ao seu redor enquanto brincam. Ao integrar a tecnologia nesse contexto, ¢ possivel proporcionar
experiéncias de aprendizagem ainda mais ricas e engajantes, combinando diversdo e conhecimento. Diante disso, o
presente artigo aborda uma reflexdo sobre a integragdo do brincar ¢ a tecnologia como possibilidade de aprendizagem.
A partir de uma pesquisa bibliografica, sdo analisadas as interrelagdes entre o brincar e a aprendizagem, destacando
como as praticas ludicas podem favorecer o desenvolvimento cognitivo e social das criangas. Além disso, discute-se
a inser¢do da tecnologia como uma ferramenta lidica que potencializa o aprendizado, ressaltando seus beneficios na
criagdo de ambientes interativos e estimulantes. No entanto, o papel dos educadores ¢ fundamental nesse processo,
pois eles sdo os mediadores que orientam o uso da tecnologia de forma criativa e educativa. Este artigo visa
contribuir para a reflexdo sobre novas abordagens pedagdgicas que incorporam a ludicidade e a inovagdo
tecnologica no contexto educacional, promovendo uma aprendizagem mais engajadora e significativa.
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ABSTRACT: Learning through play is an educational approach that uses playful activities to promote child
development. Playing allows children to learn naturally and spontaneously, exploring the world around them while
they play. By integrating technology in this context, it is possible to provide even richer and more engaging learning
experiences, combining fun and knowledge. Given this, this article addresses a reflection on the integration of
playing and technology as a learning possibility. Based on bibliographical research, the interrelationships between
playing and learning are analyzed, highlighting how playful practices can promote children's cognitive and social
development. Furthermore, the insertion of technology as a playful tool that enhances learning is discussed,
highlighting its benefits in creating interactive and stimulating environments. However, the role of educators is
fundamental in this process, as they are the mediators who guide the use of technology in a creative and educational
way. This article aims to contribute to reflection on new pedagogical approaches that incorporate playfulness and
technological innovation in the educational context, promoting more engaging and meaningful learning.
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1 Introducio

Nos tltimos anos, a relagdo entre o brincar e a aprendizagem tem ganhado destaque nas
discussdes educacionais, especialmente com a crescente inser¢do da tecnologia no cotidiano
das criangas. O ato de brincar, intrinseco a natureza infantil, desempenha um papel crucial no
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos individuos, servindo como um potente meio
de exploragdo e descoberta. Com o advento de novas ferramentas tecnoldgicas, surge uma
oportunidade Unica para integrar essas duas dimensdes, o brincar e a tecnologia, de forma que

potencialize a aprendizagem significativa.
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Este artigo se propde a investigar a integragao do brincar e da tecnologia como uma
possibilidade enriquecedora para o processo de ensino-aprendizagem. A partir de uma pesquisa
bibliografica, abordaremos a relacdo entre o brincar e a aprendizagem, destacando como a
tecnologia pode ser utilizada como uma ferramenta lidica a servico do conhecimento. Além
disso, discutiremos o papel fundamental dos educadores nessa dinamica, uma vez que eles sao
mediadores essenciais na implementagdo de praticas que unam esses elementos. A metodologia
adotada consiste em uma pesquisa bibliografica, onde buscamos embasar nossa discussao em

estudos e referéncias que abordam a intersecc¢do entre brincar, tecnologia e aprendizagem. Neste

percurso, organizaremos o artigo em trés partes principais: inicialmente examinaremos a
importancia do brincar no contexto educacional, seguido da andlise do papel da tecnologia
como facilitadora desse processo ludico. Por fim, exploraremos o papel dos educadores na
mediacdo dessas experiéncias, enfatizando a necessidade de sensibilizagdo para o uso

consciente e criativo das tecnologias na pratica pedagogica.

Acreditamos que ao final desta andlise, sera possivel compreender como a unido do
brincar e da tecnologia pode abrir novos horizontes para uma educacdo mais dindmica,
engajadora e significativa, contribuindo para a formagao de individuos mais criticos e criativos

em um mundo em constante transformacao.

2 O brincar como instrumento de aprendizagem

O brincar é uma atividade natural e essencial para o desenvolvimento infantil. E por
meio das brincadeiras que as criangas exploram o mundo ao seu redor, desenvolvem
habilidades motoras, aprimoram a linguagem, aprendem a resolver problemas e,
fundamentalmente, constroem relagcdes sociais. O brincar ¢ tdo essencial para o
desenvolvimento pleno da crianga, tanto que se tornou um direito garantido. O Artigo 16 do
Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente- ECA (1990), diz que a crianca e o adolescente t€ém
direito de brincar, praticar esportes e divertir- se. Ja Constituicdo Federal (1988), em seu
Artigo 227, impde que “¢ dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga e ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a satide, a alimenta¢do, a educacao, ao
lazer”. A Base Nacional Comum Curricular (2018) vem reafirmar estas legislagdes, pois ela
afirma que o ato de brincar durante a infancia promove a intera¢do da crianca com o seu
cotidiano, proporcionando aprendizagens e potenciais para o seu desenvolvimento. Segundo a

BNCC (2018) , ao brincar diariamente, a crianga amplia e diversifica seu acesso a cultura e
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conhecimentos. Ela destaca que as criancas, ao brincarem, desenvolvem competéncias e
habilidades que vao além do aspecto ludico, abrangendo areas cognitivas, emocionais, sociais
e motoras. A base curricular enfatiza que as instituicdes de ensino devem proporcionar
ambientes que estimulem o brincar de forma intencional, promovendo atividades que
permitam a expressao criativa, a interagdo social e a construgdo de conhecimento de maneira

prazerosa e significativa.

Os momentos de descontragdo e lazer sdo primordiais para o processo de
desenvolvimento de toda crianga. Podemos dizer que o brincar faz parte e permeia o mundo da
crianga, desde sempre, sendo um dos instrumentos mais importantes para o seu
desenvolvimento e aprendizagem. Nesse sentido, entende-se a ludicidade como uma
circunstancia muito séria na Educagdo, tornando-se o centro para o desenvolvimento integral

da crianga.

Ao referir-se a ludicidade é possivel perceber que o termo decorre da palavra ladico,
que significa jogo, brincadeira, divertimento e lazer. Conforme Rau (2013) a ludicidade ¢ um
novo modo de aprendizagem que nos permite um caminho ampliado, espontineo e
diversificado para a aprendizagem da crianga. A ludicidade se define pelas a¢des do brincar que
sdo organizadas em trés eixos: o jogo, o brinquedo e a brincadeira. Ensinar por meio da
ludicidade ¢ considerar que a brincadeira faz parte da vida do ser humano e que, por isso, traz
referéncias da propria vida do sujeito (Rau, 2013, p. 32). Portanto, nota-se que a atitude do
brincar € constitutiva do ser humano, ou seja, ¢ uma caracteristica natural que da movimento a

infancia, fazendo parte da vida como um processo de motivagao fundamental.

A partir dessas perspectivas, podemos entender que o brincar ¢ fundamental para a
aprendizagem e o desenvolvimento das criangas, pois contribuem para o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional. O brincar ¢ uma ferramenta poderosa que contribui para o

desenvolvimento integral da crianca, promovendo aprendizagens significativas e duradouras.

Portanto, ¢ essencial que educadores reconhecam essa importancia e incentivem oportunidades

de brincar no cotidiano das criangas.

Entretanto a visdo sobre a infincia mudou ao longo dos anos, e hoje as criangas sio
vistas de forma diferente do que hé algumas décadas. Sabemos que a tecnologia ¢ um grande
avan¢o no mundo e € quase impossivel que as criangas ndo tenham contato com ela. Ela nao ¢

uma vila, mas uma aliada que, se bem utilizada, traz grandes beneficios aos pequenos. A forma
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de brincar também evoluiu e essa evolucdo ¢ um processo cultural e social. Contudo na medida
em que a sociedade evoluiu e adquire o processo do progresso tecnologico, os brinquedos e as

formas de brincar precisam acompanhar esse processo.

Portanto, os profissionais da educacdo necessitam ampliar a visdo de educagdo,
partindo do principio que a ludicidade pode ser integrada a tecnologia, e que pode ser uma
ferramenta eficiente, permitindo que a crianca ndo seja apenas espectadora da sua

aprendizagem, abrindo os horizontes para novas formas de conhecer o mundo.

2.1 A tecnologia como ferramenta ludica

As tecnologias estdo inseridas de forma cada vez maior em nossos cotidianos. Segundo
Moran (2000), essa conjuntura refor¢a um olhar de oportunidades de conhecimentos atrelados
com os meios tecnologicos, em que podemos e devemos oferecer ocasides favoraveis de
explora-los aliados as aprendizagens. A tecnologia pode ser considerada uma forma de
ferramenta ludica. Ferramentas ladicas sdo aquelas que promovem o jogo, a brincadeira e a
exploragdo, incentivando a criatividade e a interag@o. A tecnologia contemporanea, como jogos
eletronicos, aplicativos de aprendizado, plataformas de realidade virtual e aumentada, entre

outros, oferece oportunidades para experiéncias ludicas e educativas. Além disso, muitas

tecnologias modernas sdo projetadas para serem interativas e envolventes, permitindo que
usudrios de todas as idades explorem conceitos de forma divertida. A gamificagdo, que utiliza
elementos de jogos em contextos nao-jogos, ¢ um exemplo de como a tecnologia pode ser usada
para tornar o aprendizado e outras atividades mais atraentes e ludicas. Portanto, a tecnologia
nao ¢ apenas uma ferramenta de utilidade pratica, mas também um meio que pode enriquecer a
experiéncia ladica, estimulando o aprendizado e a socializagao. Para Moran (2000), a utilizacao
das tecnologias digitais pode fazer com que o aluno tenha uma aprendizagem mais ativa,
transformando significativamente o ambiente escolar.

Ha diversas ferramentas e recursos tecnologicos que podem ser utilizados para
promover essa abordagem. O Kahoot ¢ um exemplo de plataforma de quiz interativa onde
professores podem criar questionarios e os alunos respondem em tempo real. O Quizlet permite
criar flashcards e jogos de perguntas. Os alunos podem estudar sozinhos ou competir em grupos.
O Genially ¢ uma ferramenta para criar apresentacdes interativas, infograficos e jogos
educativos que envolvem os alunos de uma maneira visualmente atraente. A utilizacao dessas
ferramentas e recursos deve ser planejada de acordo com o contexto da sala de aula e as

necessidades dos alunos. A educagdo ludica, quando integrada com a tecnologia, pode
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potencializar o aprendizado, tornando-o mais significativo e divertido.

A integracdo da tecnologia no brincar em sala de aula pode trazer diversos beneficios
para o processo de ensino-aprendizagem. Essa integracdo ira estimular e incentivar as criangas
a expressar sua criatividade de formas inovadoras. Atividades que envolvem tecnologia
costumam ser mais atraentes para os alunos, aumentando seu interesse € envolvimento nas
tarefas. Plataformas digitais podem oferecer experiéncias de aprendizado personalizadas,
adaptando-se ao ritmo e estilo de aprendizado de cada aluno. A tecnologia possibilita acesso a

uma variedade de materiais didaticos, como videos, jogos educacionais e simulagdes,

enriquecendo o processo de aprendizado e incentivam os alunos a participar ativamente do
processo de aprendizagem, em vez de serem apenas receptores passivos de informagoes.

A integracdo da tecnologia no brincar em sala de aula deve ser feita de forma consciente
e planejada, buscando equilibrar o uso de dispositivos digitais com atividades fisicas e

interagdes sociais.

3. O papel dos educadores como facilitador no processo de aprendizagem

De acordo com Silva (2019), o educador desempenha um papel fundamental como
facilitadores no desenvolvimento de atividades ludicas na sala de aula. A autora defende a ideia
que para trabalhar com jogos e brincadeiras de forma educativa no ambito escolar ¢é
indispensavel que o docente desenvolva estratégias que despertem o interesse das criangas. Ao
utilizar os jogos como uma estratégia didatica o educador contribui para que o aluno tenha a
oportunidade de ter uma aprendizagem significativa.

Neste contexto, o professor ¢ visto como mediador deste processo. E a mediacao
pedagdgica diz respeito a conduta do professor, a maneira de como ele ensinar, a forma que
interage e se relaciona com os estudantes. Para Masetto (2013, p. 145) “a mediagdo pedagogica
busca abrir um caminho a novas relagdes do estudante: com os materiais, com o proprio
contexto, com outros textos, com seus companheiros de aprendizagem, incluido o professor,
consigo mesmo e com seu futuro”. De acordo com Masetto (2013), a mediagdo pedagogica
implica no o didlogo entre o professor e do aluno, na orientagdo e estimulo do professor para
desencadear reflexdes para que o aluno aprenda a buscar conhecimento por meio das novas
tecnologias.

Os professores ao propor uma atividade ludica por meio das tecnologias digitais

precisam de muita dedicacao e conhecimento para transformar e adaptar seus contetidos de uma

forma ludica por meio dos jogos interativos, provocando no aluno um estimulo de desenvolver
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capacidades de raciocinio 16gico, mais também de troca de experiéncias com o outro, na medida
em que estardo desenvolvendo suas habilidades cognitivas e motoras, com 0s jogos
educacionais eles estardo ampliando seus conhecimentos. Os professores sdo responsaveis por
criar ambientes que incentivem a experimentacdo e a exploragdo tecnologica. Isso inclui a
selecdo de ferramentas e recursos que sejam adequados aos objetivos de aprendizagem e ao
perfil dos alunos

Em suma, o educador como facilitador no processo de aprendizagem tecnologica vai
além de simplesmente ensinar a usar ferramentas; ele atua como um guia, mentor e mediador
que ajuda os alunos a integrar a tecnologia de maneira criativa e critica no seu processo de
aprendizagem.

No entanto, os desafios e oportunidades na interse¢do entre educagdo tecnologica e o
brincar sdo diversos e refletem a complexidade das dindmicas de aprendizado contemporaneas.
Integrar a tecnologia de forma significativa no curriculo pode ser desafiador, especialmente em
sistemas educacionais que tém resisténcia a mudangas ou estruturas rigidas. A disparidade no
acesso a tecnologias pode ser um grande desafio, pois pode criar desigualdades no aprendizado.
Algumas criangas podem ndo ter acesso a dispositivos ou conexdo a internet, o que limita suas
oportunidades. Muitos educadores podem ndo ter a formacdo necessdria para integrar
efetivamente a tecnologia nas suas praticas pedagogicas, o que pode resultar em uma utilizacao
superficial ou inadequada. Outro fator importante ¢ encontrar um equilibrio entre o uso de
tecnologia e atividades de brincadeira tradicional.

A combinagdo de tecnologia e o ato de brincar apresenta um campo fértil para inovagdo
na educagdo. Com os desafios adequadamente abordados, ¢ possivel criar um ambiente
educacional mais inclusivo, dindmico e relevante, que prepare as criangas para os desafios do

futuro. As escolas, familias e comunidades tém um papel crucial em implementar essa mudanga

de forma consciente e equilibrada. As brincadeiras tradicionais sdo fundamentais para a

integracao social e o desenvolvimento de habilidades sociais e afetivas.

3 Consideracoes Finais

A integracdo do brincar com a tecnologia emerge como uma poderosa estratégia para
promover uma aprendizagem significativa e engajadora. A pesquisa ressalta que o ato de
brincar, quando associado a ferramentas tecnoldgicas, ndo apenas enriquece a experiéncia
educativa, mas também ativa o potencial criativo e critico dos alunos. A tecnologia, longe de
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ser um mero facilitador, se configura como uma aliada no desenvolvimento de habilidades
essenciais no século XXI, como a colaboracdo, a resolugdo de problemas e o pensamento
critico.

Os educadores, nesse cenario, desempenham um papel fundamental. Estes profissionais
sao os mediadores que devem reconhecer e explorar as oportunidades que o brincar e a
tecnologia oferecem, criando ambientes de aprendizagem que respeitem a curiosidade e a
individualidade de cada aluno. Ao proporcionar experiéncias lidicas que fazem uso da
tecnologia, os educadores podem transformar a sala de aula em um espaco dindmico e
estimulante, onde a aprendizagem se da de forma prazerosa e significativa. Portanto, promover
a integracdo do brincar e da tecnologia deve ser uma prioridade nas praticas pedagogicas,
visando ndo apenas a formag¢ao académica, mas também o desenvolvimento integral dos alunos,

preparando-os para os desafios e as oportunidades do futuro.
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