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Resumo

Estudo de caso da disciplina de Conhecimento e Tecnologia de Inovacgéo da
professora Barbara Mellado, Phd, do curso de Mestrado em Educacdo com especializagdo em
tecnologias na educacao digital, este artigo se baseia nas novas tecnologias e solucdes
inovadoras em relacdo ao ensino e aprendizagem, que podem ser aplicadas na escola de

educacdo infantil Professora Maria Regina Assuncéo, da cidade de Cameta no estado do Para.

Palavras chave: Tecnologias, Inovacéo e Aprendizagem.

Introducéo

Neste estudo de caso retrata, como 0 uso de novas tecnologias pode auxiliar no
desenvolvimento das criancas da educacdo infantil, da escola Infantil Professora Maria
Regina Assuncdo, da cidade de Cameta no estado do Pard, é uma regido situada nas margens

do rio Tocantins, com o crescente desenvolvimento estrutural nas escolas, devido ao



investimento da gestdo atual da cidade, as inovacdes tecnolégicas vem ganhando espago e se

tornado possivel.

Na educacdo infantil os recursos tecnolégicos ganham espaco e vem se tornado algo
essencial para o processo de aprendizagem das criancas, a sociedade se adapta a novos
recursos tecnoldgicos de forma répida e atualizada. Mas infelizmente esses recursos ainda séo
limitados para a educacdo publica, a falta de qualificacdo de professores para a area
tecnoldgica e dos recursos digitais para as praticas pedagdgicas em sala. Esses fatores

dificultam o crescimento de inovagdes tecnoldgicas na area da educacdo infantil.

O objetivo principal deste artigo € verificar metodologias benéficas para o processo de
ensino e aprendizagem das criancgas da educacéo infantil da escola em questéo, voltada para
as inovacgoes tecnoldgicas tendo como destaque aplicacdo da gamificacdo como prética e
processo para a alfabetizacdo, € notavel que uma aula onde se utiliza recursos tecnologicos se
torna mais atrativa e as criancas ficam engajadas para aprender cada vez mais, de forma
divertida e agradavel, mas sempre com cuidado para ndo se tornar um processo que prenda
atencdo das criancas apenas para 0s jogos, sempre buscar envolver a préatica da leitura e da
escrita neste meio. Buscar parceria com a gestdo municipal para conseguir recursos que
atendam as necessidades dos alunos para a aplicacdo de meios tecnolégicos em sala de aula e

aplicacdo de cursos digitais para a formacéo e qualificacdo de professores da escola.

Neste artigo destaca-se uma breve introducdo relatando do que se trata o estudo, em
seguida temos o desenvolvimento do tema, explicando como esses recursos tecnoldgicos
podem auxiliar no processo educacional, 0s pontos positivos e negativos, as consideracdes

finais a respeito do que foi retratado neste artigo.



Desenvolvimento

Na educacéo infantil percebe-se que o aprender € voltado para aulas préticas e ludicas
e cabe a cada escola montar suas metodologias que envolva de fato esses métodos e que desta
forma as criangas consigam absorver o conhecimento esperado. Na escola infantil Professora
Maria Regina Assunc¢do de Cameta do estado do Paré adota esses métodos de ensino sempre
buscam o aprender brincando, mas atualmente se torna essencial ampliar as formas de ensino
com a aplicacdo de inovacGes tecnolégicas, desde a pandemia que a escola ja vem se
adaptando e utilizando cada vez mais meios tecnolégicos benéficos para o processo de ensino

das criancgas.

De acordo com os estudiosos Pereira e Santos (2021, p. 03):

A incorporacdo de tecnologias na educacao infantil durante a pandemia mostrou-se
ndo sO necessaria para a continuidade do aprendizado, mas também benéfica em termos de
alcance e adaptacdo de métodos pedagogicos. O uso de tablets, softwares educativos e
plataformas de video permitiu que professores mantivessem um nivel de interatividade e
personalizacdo do ensino, que, embora desafiador, proporcionou continuidade educacional

em tempos de isolamento social.

Na pandemia a maioria das escolas se depararam com a necessidade de se adaptar aos
meios tecnoldgicos, os smartfones, os tablets e os computadores se tornaram essenciais para
que as criancas continuassem estudando online através desses recursos, mas vale ressaltar que
nem todas as criangas tinham esse recurso para continuar seus estudos, e 0s professores se
reinventaram organizando aulas dindmicas através de videos e de atividades enviadas nos
grupos das turmas de seus alunos. Ou seja, foi um desafio que todos passaram e com

dificuldades conseguiram seguir com os estudos e a partir desse momento foi visto que se



adaptar as inovagdes tecnologias € algo indispenséavel e que deve ser um novo caminho para o

processo de ensino das criangas.

Os primeiros passos para aplicar metodologias com inovac@es tecnolégicas em uma
escola € montar um projeto bem estruturado com as metas e 0s objetivos dessa inovacéo,
depois buscar uma parceria com a gestdo municipal para conseguir 0s recursos necessarios

para esse processo se tornar possivel.

A metodologia voltada para a aplicabilidade da gamificacdo nos curriculos tem sido
discutida com Mendonga e Souza (2020, p. 21) argumentam que, “a gamifica¢dao pode ser
aplicada na educacéo para aumentar o engajamento e a motivacao dos estudantes,
transformando atividades educacionais em experiéncias dindmicas e interativas”. O ensino
atraves de jogos educacionais € capaz de estimular o envolvimento dos alunos para solucées
de problemas. A escolha desses jogos deve ser bem selecionada e de acordo com o nivel das
criancas e para ser aplicada em sala deve trabalhar em grupos de estudos, utilizando
computadores ou tablets, onde o grupo que conseguir mais pontos serd o vencedor da

dindmica de ensino.

O professor para aplicar esta metodologia ja deve conhecer sobre jogos digitais e
também sobre informatica. De acordo com Pereira e Santos (2021, p. 21), “a falta de
capacitacdo adequada dos educadores para utilizar novas tecnologias pode resultar em uma
aplicacdo ineficiente e em oportunidades perdidas para enriquecer o ensino”. Nota-se entdo
que além da aplicacdo de inovacdes tecnoldgicas € importante a aplicacdo de programas de
formacdo para os professores para utilizar as novas tecnologias e integra-las de maneira

pedagdgica.



Lembrando também que neste meio havera professores que demostraram resisténcia
para aceitar as novas tecnologias. De acordo com os autores Pachéco, Alves, Monteiro,

Gomes, Amaral, Souza & Santos (2024, p.18):

A resisténcia a mudanca por parte de educadores que podem se sentir intimidados
pelas novas tecnologias ou métodos, como a aprendizagem baseada em projetos, que alteram
0 ambiente de sala de aula e o papel do professor. A implementacao de qualquer nova
metodologia requer uma mudanga cultural dentro da instituicdo educacional que ndo pode ser

subestimada.

Quando falamos em inovagdes tecnologicas e sempre importante tomar cuidado com
todos esses requisitos ressaltados acima, saber escolher o recurso adequado para utilizar com
criancas da educacdo infantil, buscar a aceitacao e o envolvimentos dos professores e toda a
comunidade escolar para aplicar esses métodos, e principalmente buscar uma parceria com a
gestdo municipal para conseguir recursos tecnoldgicos para a escola, como computadores,

tablets, televisores e varios outros matérias que podem auxiliar na educacao das criancas.

Consideracoes Finais

Fazendo uma analise a respeito deste artigo € possivel perceber que as inovacdes
tecnoldgicas para ser aplicada de fato em sala, envolve muitos fatores que devem ser
analisados e estudados minuciosamente suas formas seus pontos positivos e negativos, a
parceria entre professores, alunos, pais e a gestdo municipal é essencial para caminharmos
juntos para esses avancos tecnolégicos serem aplicados e trabalhados em uma escola de

educacdo infantil.



O meétodo da gamificagdo é um recurso tecnoldgico que chama a atengdo das criangas,
pois nessa fase 0s jogos séo bastante presentes no dia a dia da maioria das criancas, e se esse
recurso ser utilizado para a area da educacao é melhor ainda. O professor € quem vai ser o
mentor deste processo e 0 grande responsavel para que esse método ocorra de forma

abrangente de maneira qualitativa.

Mas vale sempre lembrar dos desafios dessa aplicabilidade das inovagdes
tecnoldgicas, principalmente em relacdo a infraestrutura inadequada, a falta de formacéo de
professores nessa area digital, e 0 acesso a recursos digitais que algumas criancas ainda ndo
possuem. Solucionar esses desafios também é uma meta a ser alcangada, mais investimentos
na infraestrutura escolar, formacgédo continuada para professores e a disponibilidade de
recursos que atendam todos os educandos que realmente precisam se adaptar com 0s novos

meios tecnoldgicos.

Portanto assim como as inovagdes tecnologicas trazem muitos beneficios para
educacdo infantil, como o engajamento dos alunos a participacdo mais ativa nas aulas e a
capacidade para resolucdo de problemas, é importante salientar que ela deve ser utilizada de
maneira cautelosa e com o apoio total de todos os requisitos que ela exige, para que 0s

avancos educacionais esperados sejam alcancados de fato.
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