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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar como a integracdo entre praticas ludicas e o uso de
tecnologias pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na educacao infantil, a luz
do direito a educacdo. Para isso, realizou-se uma revisdo bibliografica em bases de dados
cientificas, com foco em autores que discutem a pedagogia ltdica, o uso de recursos tecnoldgicos
e as diretrizes legais da educacdo infantil. Os resultados indicam que a combinacdo entre
ludicidade e tecnologias digitais, quando bem planejada, pode potencializar o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criancas, tornando o processo educacional mais significativo.
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Conclui-se que garantir esse direito com qualidade exige préaticas inovadoras, que respeitem as
especificidades da infancia e ampliem as possibilidades de interacdo, criatividade e
aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo. Ludico. Tecnologias. Educacéo Infantil.
ABSTRACT

This research aimed to analyze how the integration of playful practices and the use of
technologies can contribute to the teaching and learning process in early childhood education, in
light of the right to education. To this end, a literature review was conducted in scientific
databases, focusing on authors who discuss playful pedagogy, the use of technological resources,
and legal guidelines for early childhood education. The results indicate that the combination of
playfulness and digital technologies, when well-planned, can enhance children's cognitive, social,
and emotional development, making the educational process more meaningful. It is concluded
that guaranteeing this right with quality requires innovative practices that respect the specificities
of childhood and expand the possibilities for interaction, creativity, and learning.

Keywords: Education. Playful. Technologies. Early childhood Education.
RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo analizar como la integracion de practicas ludicas y el uso
de tecnologias puede contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje en la educacion infantil,
desde la perspectiva del derecho a la educacion. Para ello, se realiz6 una revision bibliogréfica en
bases de datos cientificas, centrandose en autores que abordan la pedagogia ludica, el uso de
recursos tecnolégicos y las directrices legales para la educacién infantil. Los resultados indican
que la combinacion de actividades ludicas y tecnologias digitales, bien planificada, puede
potenciar el desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios, dotando de mayor significado
al proceso educativo. Se concluye que garantizar este derecho con calidad requiere practicas
innovadoras que respeten las especificidades de la infancia y amplien las posibilidades de
interaccion, creatividad y aprendizaje.

Palabras clave: Educacion. Ladica. Tecnologias. Educacion Infantil.
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INTRODUCAO

A educacdo infantil, considerada a primeira etapa da educacdo basica, € um direito
fundamental de toda crianca e um dever do Estado, da familia e da sociedade. Nos primeiros anos

de vida, é onde se desenvolvem competéncias essenciais, ndo apenas cognitivas, mas também
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sociais, emocionais e motoras. Por isso, garantir o direito a educagdo desde a infancia é assegurar
0 pleno desenvolvimento do ser humano em todas as suas dimensdes (Camargo; Daros, 2018).

Neste contexto, a legislacéo brasileira, por meio da Constituicdo Federal de 1988 e da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB n° 9.394/96), estabelece que a educacao
infantil deve ser oferecida em creches e pré-escolas, priorizando préticas pedagodgicas que
respeitem o desenvolvimento infantil. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca essa
concepcao ao propor direitos de aprendizagem baseados em experiéncias significativas, nas quais
0 brincar ocupa papel central (Cortelazzo et al., 2018).

O brincar, entendido como expressdo natural da infancia, constitui uma linguagem
universal da crianca e uma ferramenta pedagdgica potente. Quando o ludico é reconhecido como
eixo estruturante da educacdo infantil, ele se transforma em meio de aprendizagem, de
socializacdo, de construcao de sentidos e de formacéo integral. Atividades como jogos, contacdo
de histdrias, dramatizac@es e brincadeiras dirigidas favorecem a construcéo de conhecimentos e
o fortalecimento de vinculos (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Paralelamente, a presenca cada vez maior das tecnologias digitais na vida cotidiana das
criancas tem despertado o interesse e o desafio de incorpora-las de forma pedagdgica nas praticas
educativas. Tablets, aplicativos, jogos digitais, videos e plataformas interativas vém sendo
utilizados por educadores como recursos de apoio ao ensino. No entanto, € necessario que esse
uso ocorra de forma critica, planejada e com intencionalidade pedagdgica, respeitando o tempo
da infancia e evitando o excesso de exposicdo (Lima; Viana, 2018).

A integracdo entre o ludico e o tecnoldgico tem demonstrado potencial para enriquecer o
ambiente educacional, promovendo aprendizagens mais dindmicas, interativas e
contextualizadas. Quando bem articuladas, essas praticas contribuem para a construcdo de
competéncias do século XXI, como criatividade, colaboracdo, pensamento critico e letramento
digital, desde os primeiros anos escolares. Isso exige, contudo, formagdo docente continua,
infraestrutura adequada e politicas pablicas que viabilizem o acesso equitativo a esses recursos
(Pimentel; Costa, 2017).

No entanto, muitos desafios ainda persistem na efetivacdo dessa integracdo. Ha
desigualdade de acesso as tecnologias entre escolas publicas e privadas, caréncia de formacéao
para professores, limitacdes estruturais e auséncia de propostas curriculares claras que articulem
ludicidade e tecnologia de forma sistematica. Diante disso, é necessario repensar as praticas

pedagogicas, superando dicotomias entre tradi¢do e inovagdo, entre o brincar e 0 uso de recursos
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digitais (Lima; Viana, 2018).

Dessa forma, o objetivo desta pesquisa foi analisar como a integracdo entre o ludico e as
tecnologias digitais pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na educacgdo
infantil, considerando os aspectos legais, pedagogicos e sociais do direito a educacéo.

Para isso, foi realizada uma revisdo bibliografica em bases de dados cientificas nacionais
e internacionais, como SciELO, CAPES, Google Académico e ERIC, utilizando como critérios a
atualidade das publicacfes (2015 a 2025), a relevancia dos autores e a aderéncia ao tema central.

A relevancia desta pesquisa reside na necessidade urgente de repensar as praticas
pedagogicas da educacdo infantil diante das transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas do
século XXI. Ao propor a integracdo entre o ludico e o tecnolégico como caminho para uma
educacdo mais inclusiva, participativa e significativa, o estudo contribui para o fortalecimento do

direito a educacdo com qualidade desde a primeira infancia.

DESENVOLVIMENTO

A Importancia do Ludico no Processo de Ensino e Aprendizagem

O brincar é a principal linguagem da crianca e deve estar no centro das préaticas
pedagogicas da educacdo infantil. Ndo se trata apenas de entretenimento, mas de uma atividade
fundamental para o desenvolvimento cognitivo, emocional, motor e social. O ludico permite a
crianca experimentar o mundo, testar hipoteses, resolver problemas e desenvolver a criatividade
(Almeida, 2003).

Autores como Vygotsky ja destacavam o papel do faz de conta na construgdo do
pensamento simbdlico e na internalizacao de regras sociais. O brincar mediado por adultos, com
intencionalidade pedagogica, contribui para a ampliacéo das zonas de desenvolvimento proximal
da crianga, promovendo avancos significativos em sua aprendizagem (Alves, 2010).

A BNCC reafirma o brincar como um dos direitos de aprendizagem e como eixo
estruturante do curriculo da educagdo infantil. Jogos, histdrias, musicas e atividades artisticas sao
formas de expressdo e construcdo de conhecimentos que respeitam o tempo da infancia e
favorecem a aprendizagem significativa (Santos; Pereira, 2020).

Quando o educador compreende o valor pedagdgico do ludico, ele passa a planejar

atividades que envolvam a crianga de forma ativa e prazerosa, favorecendo a curiosidade, a
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atencdo, a imaginagéo e o raciocinio légico. O brincar, assim, deixa de ser visto como “tempo
livre” e passa a ser reconhecido como tempo de aprender (Benjamin, 2002).

Além disso, o ladico tem papel importante na construcdo de vinculos afetivos e no
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, cooperacao e respeito as regras.
Ao brincar com outras criancas, 0s pequenos aprendem a lidar com frustrac6es, a negociar e a
resolver conflitos (Camargo; Daros, 2018).

O espaco fisico da escola também precisa ser repensado para acolher a ludicidade.
Ambientes com materiais diversificados, areas verdes, brinquedos nédo estruturados e liberdade
de movimento estimulam a exploracéo e a descoberta. O brincar livre é tdo importante quanto as
brincadeiras dirigidas pelo adulto (Craidy, 2009).

A formacéo dos professores deve incluir o estudo da ludicidade como campo pedagogico.
Ainda é comum que educadores reproduzam praticas tradicionais e pouco significativas por
desconhecerem o potencial educativo do brincar. Investir na valorizacdo do ladico é investir na
qualidade da educacéo infantil (Craidy, 2009).

O desafio estd em garantir que o ladico ndo seja apenas uma pratica pontual, mas um
principio estruturante do projeto pedagogico. Para isso, € necessario um COmMPromisso
institucional com a infancia, que valorize o tempo do brincar como tempo de desenvolvimento
pleno (Coll; Monereo, 2010).

O ludico também se mostra uma estratégia poderosa de inclusdo, pois permite que cada
crianca participe de acordo com suas possibilidades, respeitando ritmos e estilos de
aprendizagem. Brincar € um direito e deve estar acessivel a todas as crianc¢as, independentemente
de suas condi¢des sociais, fisicas ou culturais (Cortelazzo et al., 2018).

Por fim, cabe lembrar que o brincar ndo é incompativel com contetidos escolares. Pelo
contrério, o ludico pode ser um caminho eficaz para a alfabetizacdo, o desenvolvimento l6gico-
matematico, a educacdo ambiental, entre outros campos de conhecimento, desde que com
intencionalidade pedagogica.

Assim, compreender o lidico como pratica pedagogica fundamental é o primeiro passo
para garantir uma educacao infantil de qualidade, que respeita a crianga como sujeito ativo,

criativo e competente desde 0s seus primeiros anos.
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A Insercéo das Tecnologias Digitais na Educacéao Infantil

A insercéo das tecnologias digitais na educacdo infantil tem sido um tema de grande
debate nas Ultimas décadas, especialmente diante do avanco acelerado das inovacdes tecnologicas
e da presenca constante desses recursos no cotidiano das criangas. Desde muito pequenas, elas ja
interagem com telas, jogos, videos e aplicativos, o que exige da escola uma reflexdo critica sobre
como incorporar tais recursos ao processo educativo (Cortelazzo et al., 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia das tecnologias na
formacdo das criangas, indicando que elas devem ser utilizadas de forma integrada e com
objetivos pedagdgicos claros. O uso de tablets, quadros digitais, plataformas interativas e jogos
educativos pode ampliar as possibilidades de exploracao, expressao e aprendizagem, desde que
contextualizado e mediado por um educador preparado (Filatro; Cavalcanti, 2018).

No entanto, o uso das tecnologias na educacdo infantil precisa ser fundamentado em
principios éticos, pedagogicos e de protecdo a infancia. N&o se trata de substituir o brincar
tradicional ou o contato humano por dispositivos eletronicos, mas de ampliar os repertérios
pedagdgicos com novas linguagens que fazem parte da cultura contemporanea das criangas.

O potencial pedag6gico das tecnologias digitais esta na sua capacidade de criar ambientes
interativos, multimodais e personalizados. Videos, animacgdes, jogos educativos e aplicativos de
desenho ou contacdo de historias sdo ferramentas que estimulam a imaginacao, a curiosidade e a
autoria infantil, favorecendo aprendizagens significativas.

Entretanto, a simples introducdo de equipamentos tecnolégicos ndo garante inovagdo ou
qualidade na aprendizagem. E necessario planejamento, formacdo docente e clareza sobre os
objetivos educacionais que se pretende alcancar com cada recurso. O professor continua sendo o
mediador essencial na relacdo da crianca com a tecnologia.

Além disso, ha grandes desigualdades no acesso a esses recursos entre escolas publicas e
privadas, e mesmo entre diferentes regides do pais. Muitas instituicdes ainda enfrentam
dificuldades com infraestrutura precaria, falta de conex&@o a internet e auséncia de politicas
publicas que assegurem o uso pedagogico das tecnologias na infancia (Freire, 2008; Freire, 2004;
Freire, 2018).

A formacéo dos professores também representa um desafio. Muitos docentes da educagéo
infantil ndo foram formados para o uso das tecnologias em sala de aula e se sentem inseguros

diante dessas ferramentas. A formacdo continuada precisa contemplar ndo apenas o dominio
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técnico, mas principalmente o uso pedagogico e critico das midias digitais (Kramer, 2006).

O uso responsavel das tecnologias digitais também envolve a media¢do dos tempos e das
exposicoes. Criangas pequenas ndo devem passar horas em frente as telas, mesmo que para
atividades educativas. O equilibrio entre tecnologia, movimento corporal, interacdes sociais e
experiéncias concretas deve ser cuidadosamente planejado (Oliveira, 2014).

As tecnologias, quando bem utilizadas, podem favorecer a incluséo de criangcas com
deficiéncia, atraves de recursos de acessibilidade e personalizacdo de conteddos. Também
contribuem para valorizar diferentes formas de linguagem e expressdo, como o visual, 0 sonoro
e o corporal, dialogando com mdltiplas inteligéncias (Lima; Viana, 2018).

A escola precisa reconhecer que as tecnologias fazem parte da cultura da infancia atual e
que ignora-las pode significar distanciar-se da realidade dos alunos. No entanto, € fundamental
gue seu uso esteja a servico do desenvolvimento integral, respeitando os direitos das criancas,
como brincar, conviver, participar, explorar e expressar-se (Lima; Viana, 2018).

Portanto, a insercéo das tecnologias digitais na educacdo infantil deve ser vista ndo como
um modismo, mas como uma necessidade pedagdgica e social, desde que fundamentada em

praticas reflexivas, planejadas e orientadas por principios do direito a educacdo com qualidade.

Integracéo entre o Ludico e as Tecnologias no Contexto do Direito a Educacéo

A integracdo entre o ludico e as tecnologias digitais representa uma das estratégias mais
promissoras para potencializar o ensino e aprendizagem na educacdo infantil. Quando essas duas
dimensdes sdo articuladas de forma coerente, intencional e sensivel as necessidades das criancas,
criam-se experiéncias educativas inovadoras, engajadoras e com alto valor formativo (Lalueza;
Camps, 2010).

E importante destacar que o lidico e a tecnologia ndo sdo elementos excludentes (Lima,
2025; Lima et al., 2025; Lima, 2024; Lima, 2023; Lima; Santos, 2023; Lima; Bernardy et al.,
2025; Lima; Domingues Janior; Gomes, 2025; Lima; Indiani et al., 2025; Lima; Silva;
Domingues Junior, 2024; Lima; Domingues Janior; Silva, 2024; Lima et al., 2025). Pelo
contrério, os jogos digitais, aplicativos interativos, historias animadas e ferramentas de desenho
podem ser formas de brincadeira que dialogam com a cultura da infancia atual. O segredo esta na
intencionalidade pedagdgica e na capacidade do professor de mediar essas experiéncias (Lima;
Viana, 2018).
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Ao integrar essas dimensdes, o professor promove um ambiente de aprendizagem mais
préximo da linguagem das criangas. Um simples jogo digital pode ser o ponto de partida para
discussdes sobre valores, matematica, linguagem, ciéncias e até aspectos socioemocionais, desde
que mediado de forma critica e reflexiva (Lima; Viana, 2018).

Experiéncias relatadas por educadores em diferentes pesquisas indicam que o uso de
tecnologias em atividades ludicas aumenta o engajamento das criangas, favorece o trabalho em
grupo, estimula a resolucdo de problemas e amplia as formas de expressdo. A tecnologia, neste
caso, atua como suporte a ludicidade, e ndo como substituta da brincadeira tradicional (Oliveira,
2014).

Essa integracdo também fortalece o principio do direito a educacgéo, pois amplia 0 acesso
a mdltiplas linguagens e formas de aprender. Para criangas com necessidades especiais, por
exemplo, aplicativos adaptados podem garantir a participacdo plena em atividades Iudicas e
educativas, contribuindo para a inclusdo e equidade (Paschoal; Machado, 2009).

Contudo, para que essa integracdo ocorra de maneira efetiva, é essencial que haja
planejamento pedagogico cuidadoso. A escolha de ferramentas deve considerar a faixa etaria, 0s
objetivos de aprendizagem, o tempo de exposicao as telas e a diversidade cultural do grupo. Néo
basta “tecnologizar” a pratica sem que isso faga sentido no projeto pedagdgico (Oliveira, 2014).

A infraestrutura da escola também precisa ser adaptada. Espacos com wi-fi, equipamentos
adequados e materiais complementares permitem que o ludico e a tecnologia coexistam de forma
organica. A falta de recursos ou sua ma utilizacdo pode transformar a tecnologia em uma distracéo
ou em um obstaculo (Pimentel; Costa, 2017).

O papel do professor nesse processo é crucial. Cabe a ele criar atividades que integrem
brincadeiras tradicionais com recursos digitais, como contacdo de historias com projecdes
animadas, jogos digitais em grupos, ou exploracao de aplicativos de arte em atividades livres. A
formacdo docente deve apoiar essa transicdo, respeitando os saberes e experiéncias dos
educadores (Pimentel; Costa, 2017).

Ao articular essas dimensfes, a escola passa a responder melhor as demandas da
contemporaneidade, preparando as criangas ndo apenas para o presente, mas para o futuro. Além
disso, promove uma educagdo mais significativa, que respeita o direito da crianga a brincar,
explorar e aprender de forma prazerosa (Camargo; Daros, 2018).

Esse modelo pedagogico também estimula a participacdo das familias, que muitas vezes

ja utilizam recursos tecnoldgicos em casa. A escola pode orientar 0 uso consciente dessas
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ferramentas, promovendo uma parceria educativa entre instituicdo e comunidade, fortalecendo o
direito a educacédo de forma integral (Camargo; Daros, 2018).

Assim, a integracdo entre o ludico e a tecnologia contribui ndo apenas para o aprendizado
em si, mas para a formacao de sujeitos criticos, criativos, autbnomos e preparados para 0 mundo.
E, portanto, uma estratégia poderosa para garantir o exercicio do direito & educagéo na infancia
de maneira plena e com qualidade.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise realizada, foi possivel compreender que a integracdo entre praticas
ludicas e tecnologias digitais representa uma estratégia potente para fortalecer o processo de
ensino e aprendizagem na educacdo infantil. Essa articulacdo contribui para tornar as praticas
pedagOgicas mais atraentes, significativas e coerentes com a realidade das criancas do século
XXI.

A pesquisa confirmou que o brincar é essencial para o desenvolvimento integral infantil
e que as tecnologias, quando bem utilizadas, podem potencializar a ludicidade, ampliar as formas
de expressdo e enriquecer o curriculo. No entanto, essa integracdo exige planejamento,
intencionalidade, formacdo docente e infraestrutura adequada.

Conclui-se, portanto, que garantir o direito a educacdo na infancia néo se limita ao acesso
a escola, mas também envolve a oferta de praticas pedagdgicas inovadoras, inclusivas e
respeitosas as especificidades da infancia. A articulacdo entre o ludico e o tecnolégico surge como
um caminho promissor para esse proposito, promovendo aprendizagens mais profundas e

humanas.
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