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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo geral investigar sentidos das criangas
sobre suas experiéncias de aprendizagem com ferramentas digitais na
Educacao Infantil. E como objetivos especificos: identificar quais ferramentas
digitais estdo disponiveis as criangas em uma instituicdo de Educagéo
Infantil; analisar sentidos construidos pelas criangas na interpretagdo de seus
desenhos sobre suas experiéncias com as ferramentas digitais no cotidiano; e
propor experiéncias de aprendizagem das criangas relativas as ferramentas
digitais no contexto da pesquisa. A pesquisa se ancora nos fundamentos de uma
investigacao qualitativa (BOGDAN; BIKLEN, 1994) e foi desenvolvida na forma
de pesquisa de campo em uma instituicdo publica de Educagdo Infantil, com
criangas da uma turma de Pré I. Os dados construidos foram organizados em
trés grandes eixos para analise: sentidos das criangas sobre ferramentas
digitais; sentidos das criangas sobre suas experiéncias com ferramentas digitais
e experiéncias com as ferramentas digitais propostas no contexto da pesquisa,
a partir da analise de dados com o foco compartilhamento de conhecimentos
com crianga/sujeito e investigador/mediador da pesquisa, pode-se observar
através das atividades propostas sobre seus desenhos, entrevistas individuais e
questionamentos coletivos que seus sentidos e suas experiéncias as respeito
das ferramentas digitais estdo bem presentes e sdo agucados a medida que séo
colocados em praticas e utilizados de uma forma ou de outra com o processo de
aprendizagem, visando a transmissao de conhecimentos e interagdes a partir de
suas emocdes afloradas.

Palavras chave: Criancas, Ferramentas Digitais, Educacéo Infantil, Sentidos,
Experiéncias
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1 INTRODUGAO

Nos dias atuais, vivemos em uma era digital, na qual as relagdes,
interagcbes e experiéncias humanas estdo cada vez mais mediadas pelas
tecnologias e o meio infantil ndo esta distante desta realidade, muitas destas
criangas, logo depois que nascem e ainda bem pequenas ja comegam a ter

contato inicial com as tecnologias digitais.

As criangas, ao interagirem com tecnologias moéveis, ressignificam suas
atividades ludicas, criam experiéncias sociais e culturais de modo que surgem
novos elementos que estruturam suas culturas infantis (SOUZA, 2019). Dados
de pesquisas' como esses, nos mostram que independente da classe social ou
regido, as criangas tém acesso aos recursos digitais, como celular, tablet,
computador, televisdo, entre outros. Muito embora seja um acesso diferenciado
em relagdo ao tempo e ao tipo de tecnologia. Em muitos casos, sao
equipamentos compartilhados com algumas restri¢cdes relativas a conectividade

e qualidade dos programas disponiveis.

Neste contexto, as instituicdes educativas ocupam um espaco de suma
importancia na garantia de boas interagcdes e aprendizagens com as ferramentas
digitais, e os docentes e a gestdo escolar tém um papel fundamental na
mediacdo dessas interacbes com as criangas. Sabemos que as ferramentas
digitais estdo cada vez mais presentes nas salas de aula do Ensino Fundamental
e Médio, mas ainda sao vistas com um certo cuidado nas turmas de Educacéao
Infantil. Pois, ha uma preocupag¢ao com o tempo de exposigao as telas digitais e
com a qualidade das interagdes das criancas que devem envolver a brincadeira,

a corporeidade, as linguagens e as experiéncias concretas na vida cotidiana.

No entanto, consideramos que as experiéncias com ferramentas
tecnoldgicas e linguagens midiaticas fazem parte do cotidiano e das praticas

culturais das criangas e podem ser ampliadas nas instituicbes educativas. As

'Souza, J. S. Brincar em tempos de tecnologias digitais méveis. 2019. 471 f. (Tese de Pds

Graduacgao) - Universidade Federal da Bahia, Salvador, Bahia, 2019
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interagbes com objetos digitais de aprendizagem podem contribuir de forma
positiva, quando bem planejadas e desenvolvidas nos processos formativos das

criangas.

Nesse sentido, apresentamos neste trabalho monografico um estudo
sobre os sentidos construidos pelas criangas sobre suas experiéncias com

ferramentas digitais na Educacao Infantil.

1.1 Origens e justificativas para o estudo

Em nossas atividades académicas no curso de Licenciatura em
Computagao e Informatica, temos como pontos destacados, o foco no processo
de compreensdo em exercer nosso papel de orientador e mediador para o
desenvolvimento de ensino e de aprendizagem na educacgao basica, seja ela,
infantil, fundamental e médio, visando a utilizacdo de tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo como meio de colaboragdo para construgcao de

conhecimento e formacgéao.

Partindo desse pressuposto, enfatizando a educacao inicial, no contexto
das pesquisas e das praticas com criangas, podemos observar que tem crescido
os estudos que apontam para a escuta delas como autoras de suas experiéncias
e construtoras de sentidos e significados sobre si mesmo, 0 mundo e suas
praticas culturais. No entanto, mesmo considerando essa énfase na escuta dos
pensamentos criticos e criativos das criangas, ainda encontramos desafios na
compreensao destas como individuos ativos, que tém completa capacidade de
construir conhecimentos e produzir cultura ludica, vinculada a brincadeira,

imaginagéao e as linguagens.

Nesta perspectiva, as criangas sdo protagonistas de suas experiéncias,
desenvolvendo sua autonomia, construindo suas identidades individuais e
coletivas, e demandando atendimento as suas necessidades cognitivas, afetivas
e fisicas. Nas relagbes com os outros, as criangas colocam em jogo seus modos

de enxergar o mundo e mobilizam experiéncias educativas que ampliam seus
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saberes. Consideramos, portanto, a concepcdo de crianga apontada nas

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgao Infantil:

Sujeito histérico e de direitos que, nas interagdes, relagdes e
praticas cotidianas que vivencia, constroi sua identidade pessoal
e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, observa,
experimenta, narra, questiona e constréi sentidos sobre a
natureza e a sociedade, produzindo cultura. (BRASIL, 2010, p.
12).

Por esse angulo, o documento que orienta de forma normativa o
desenvolvimento de propostas pedagogicas na Educacéo Infantil, define que um
dos patriménios construidos socialmente que devem integrar as experiéncias
das criangcas nesta etapa educativa € o patriménio tecnologico. E determina
ainda, entre as experiéncias que devem ser garantidas nas praticas curriculares
aquelas que “possibilitem a utilizagado de gravadores, projetores, computadores,
maquinas fotograficas, e outros recursos tecnoldgicos e midiaticos”. (BRASIL,
2009).

De acordo Waycott (2004), O conceito de ferramenta, pode ser ligado a
ideia de novas que ferramentas podem modificar atividades através de suas
mediagdes tecnoldgicas. Relacionado a esse conceito, compreendemos que as
ferramentas digitais incluem os recursos tecnolégicos e midiaticos e estes estao
apontados nas DCNEI e sado retomadas no arranjo curricular proposto na Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017). Conforme, aqui
exemplificamos em um dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento que
devem ser mobilizados nos curriculos da Educacao Infantil, de acordo com o

referido documento:

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores,
palavras, emocgoes, transformagdes, relacionamentos, histoérias,
objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela, ampliando
seus saberes sobre a cultura, em suas diversas modalidades: as
artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia. (BRASIL, 2017, p. 38)
(Grifos nossos)



12

Além desse direito citado, todos os outros fazem referéncia as linguagens
diversas da crianga, entre elas, as linguagens midiaticas. Entendemos que todos
os direitos devem ser garantidos e se constroem nas experiéncias de cada
crianga que envolvem, por sua vez, como destacado, as tecnologias e suas
linguagens. Tais experiéncias podem estimular o pensamento critico, criativo e

l6gico, a curiosidade, a motricidade e as linguagens da crianca.

Desse modo, quando tratamos de ferramentas digitais, estamos nos
referindo a todos os meios que séo imersos de forma tecnoldgica para facilitar o
processo de comunicacgao e transmissao de conhecimentos e informacgdes entre
o homem e o computador. Ou seja, sdo recursos tecnologicos (plataformas
virtuais, aplicativos, jogos, softwares, programas, sites, cAmeras, retroprojetores,
entre outros) que através de dispositivos eletrénicos como por exemplo:
computadores, tablet, celular, vém a colaborar e facilitar de uma forma ou de
outra com 0 nosso processo de informagdo, comunicagao, aprendizagem e

desenvolvimento?.

Dessa maneira é necessario na atual realidade e sociedade em que
vivemos, aproveitar esses recursos nas instituicdes da Educacao Infantil de
modo que a comunidade escolar possa analisar, perceber e tomar iniciativas que
venham a favorecer as experiéncias das criangcas envolvendo as ferramentas
digitais.

Sendo assim, € muito importante as criangcas se apropriarem das
linguagens vinculadas as tecnologias e midias digitais e que os(as)
professores(as) possam utilizar as ferramentas digitais para e com as criancgas,

tornando as atividades educativas, mais estimulantes, produtivas e divertidas.

Entéo, destacamos a importancia de ouvir as proprias criangcas em relagcao
aos seus aprendizados nas interagdes e experiéncias com as ferramentas
digitais, de maneira que esse processo possa Vvir a ser 0 primeiro passo para se
construir praticas pedagogicas que estimulem e apoiem o0s processos de

aprendizagem das criangas com tais ferramentas.

Diante dessas definigcdes e de nossas experiéncias nos indagamos sobre:

como acontecem as experiéncias das criangas com as ferramentas

2Sugestéo. ver em: <https://sae.digital/ferramentas-digitais-para-o-ensino-remoto>
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tecnologicas? O que elas conhecem e como utilizam as ferramentas? Que
sentidos sao construidos pelas criangas sobre suas experiéncias com as

ferramentas digitais?

Consideramos, pois, que investigar tais questdes pode contribuir para a
construcao de praticas de escuta das criancas nas instituicdes educativas, para
as pesquisas académicas e praticas pedagogicas relativas as tecnologias e as
infancias e, especialmente, na formagao de licenciados(as) em Computagao e
Informatica que ampliam suas possibilidades de atuagdo na Educacéo Basica,

incluindo a pratica docente na Educacéo Infantil.

1.2 Objetivos da pesquisa

Partindo da problematiza¢do ora colocada, definimos como objetivo geral:

e |Investigar sentidos das criangcas sobre suas experiéncias de

aprendizagem com ferramentas digitais na Educacéao Infantil.

E como objetivos especificos:

e Identificar quais ferramentas digitais estdo disponiveis as criangas em
uma instituicdo de Educacéo Infantil;

e Analisar sentidos construidos pelas criangas na interpretacdo de seus
desenhos sobre suas experiéncias com as ferramentas digitais no
cotidiano;

e Propor experiéncias de aprendizagem das criangas relativas as

ferramentas digitais no contexto da pesquisa.

Dessa forma, desenvolvemos neste estudo monografico um processo
investigativo acerca das possibilidades de experiéncias com as ferramentas
digitais no cotidiano das criangas e os modos como tais recursos podem apoiar

as aprendizagens infantis no contexto das instituicbes de Educacéo Infantil.

Na referida pesquisa, as criangas puderam construir sentidos a partir de

suas experiéncias e saberes acerca das ferramentas digitais, assim como, nas
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experiéncias mobilizadas no ambito de nossas interagdes com elas. O que pode,
conforme ja dito, favorecer uma melhor compreensao dos sujeitos envolvidos na
pratica pedagogica - professores, gestores, familiares e criangas - sobre o

processo de insergédo dos objetos digitais na Educagéao Infantil.

1.3 Aportes tedricos e metodolégicos

Para desenvolver os objetivos apontados nos ancoramos nos
fundamentos de uma investigagdo qualitativa (BOGDAN; BIKLEN, 1994) que
tem como foco a relag&o entre os sujeitos e a interagéo integrada do pesquisador
no processo investigativo, como também nos principios da abordagem socio

historica.

Desenvolvemos entdo uma pesquisa de campo em uma instituicao
publica de Educacéo Infantil, com criangas do Pré I. No capitulo trés, detalhamos
os fundamentos e procedimentos metodoldgicos. Na anadlise dos sentidos
construidos pelas criangas, compreendemos que os sentidos sdo uma “formagao
dindmica, fluida, complexa, que tem varias zonas de estabilidade
variada.” (VIGOTSKI, 2001).

Consideramos que as criangas sao sujeitos singulares, historicos, sociais
e guardam especificidades em relagcao aos adultos, especialmente vinculadas a
brincadeira, ludicidade e imaginacdo. Sdo pessoas capazes de aprender e se
desenvolver, nas interagdes mediadas pelos outros e pela linguagem. Vivem

suas infancias de modo diverso, segundo Dahlberg, Moss e Pence (2003):

A infancia, como construgao social, € sempre contextualizada
em relacdo ao tempo, ao local e a cultura, variando segundo a
classe, 0 género e outras condigdes socioecondmicas, por isso
ndo ha nenhuma infancia natural, nem universal, mas muitas
infancias e criangas. (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2003, p. 71).

Desse modo é possivel reconhecer e reinventar as multiplas experiéncias
que marcam as criangas e suas infancias. Nesse contexto a etapa inicial
responsavel pela educacdo das criancas pequenas € a Educacio Infantil,

definida legalmente como:
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Primeira etapa da educacéo basica, oferecida em creches e pré-
escolas, as quais se caracterizam como espagos institucionais
nao domésticos que constituem estabelecimentos educacionais
publicos ou privados que educam e cuidam de criancas de 0 a 5
anos de idade no periodo diurno, em jornada integral ou parcial,
regulados e supervisionados por 6rgado competente do sistema
de ensino e submetidos a controle social. (BRASIL, 2010).

Diante disso, conforme esse contexto, entende-se que é na Educacgao
Infantil que as criangas tém o direito de aprender, de imaginar, de criar, de serem
aceitas, de serem curiosas, de brincar, de democracia, de protecdo, de
seguranca, de liberdade, de confianga, de respeito, de dignidade, de convivéncia

e interagao para producéao de culturas e valores infantis.

Conforme ja discutido anteriormente, destacando o processo de
imersdao no momento que a crianga adentra nos espacos escolares e € |la onde
ela vai formar seus primeiros pensamentos criticos e onde ela ira se socializar
de tal maneira a aflorar seus primeiros aspectos psicologicos, fisicos e
intelectuais e onde construirdo a base para seguir no processo de aprendizagem
que ambas poderado adquirir de acordo com suas experiéncias cotidianas, que
sdo eles conhecimentos gerados através de informacdes vividas por meios dos
seus sentidos, reconhecendo as primeiras sensagdes e estimulos que vao ser

experimentados no dia a dia de cada uma delas.

Reconhecendo todos esses pontos, foi imprescindivel que a pesquisa
fosse realizada no espaco escolar da educacao infantil, onde foi possivel, de
maneira clara, observar na pratica como as criangas se veem diante da relagao

de aprendizagem mediada pelas ferramentas tecnoldgicas.

1.4 Estruturacao do texto

O texto estd organizado em 4 capitulos. Neste primeiro capitulo
apresentamos o tema, as origens de justificativas para o estudo, os objetivos e
uma sintese das principais referenciais tedricas e metodoldgicas da pesquisa.
No segundo capitulo discutimos teoricamente a respeito das ferramentas digitais

com o foco na Educacao Infantil, criangas e infancias e suas experiéncias.
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No capitulo 3 detalhamos a abordagem metodologica, caracterizando o
campo e os sujeitos da pesquisa e explicitando os procedimentos de construgao
e analise dos dados. No quarto capitulo analisamos os dados e discutimos os
resultados do trabalho. Por fim, concluimos com algumas consideragdes e os

apéndices com os instrumentos de pesquisa.
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2 FERRAMENTAS DIGITAIS E EDUCAGAO INFANTIL

2.1 Tecnologia e Ferramentas Digitais

Quando pensamos em tecnologia, logo fazemos referéncia
automaticamente a computadores, celulares, drones, tv, entre outros dispositivos
de transmisséo, que estdo expostos em nossa realidade. Mas precisamos
entender primeiramente que tecnologia, palavra que vem do grego, logia (que
vem de ou ciéncia ou estudo) e tecno (que vem de técnica, habilidade ou arte),
seria a técnica de estudo, ciéncia da técnica, arte da ciéncia e da natureza ou
conjunto de habilidades que ndo podem ser consideradas s6 um avango, mas
também teorias, reflexdes e discussdes que o homem determina através de cada

assunto, como menciona Alvaro Vieira (2005).

O homem é um ser destinado a viver necessariamente na
natureza. Apenas, o que se entende por “natureza" em cada fase
histdrica corresponde a uma realidade diferente. Se no inicio era
o0 mundo espontaneamente constituido, agora que o civilizado
consegue cercar-se de produtos fabricados pela arte e pela
ciéncia, serdo estes que formarao para ele a nova “natureza”
(PINTO, 2005, p. 37).

Levando para o lado tecnoldgico em relevancia as ferramentas digitais
nos espacgos escolares da educacéo infantil, Kenski (2012)3 conceitua dizendo
que a tecnologia digital e a educagdo sao indissociaveis (que nao se pode
dissociar; inseparavel) pois, as tecnologias atuais presentes nos espacos
escolares sao consideradas ferramentas que podem ser usadas para aprender.
Dessa forma, na educacao, os professores devem se apropriar de como utilizar
essas ferramentas de modo que as informagdes que tem ali sejam aproveitadas

de maneira correta.

Castells (1999), em suas fundamentagdes nos inspira a pensar e entender

que nos encontramos verdadeiramente na era da informagdao e comunicacao

3Ver em: KENSKI, V. M. Educagdao e Tecnologias: o novo ritmo da informagdo. 82 ed.
Campinas, SP: Papirus, 2012.



18

tecnoldgica em meia a sociedade contemporanea e atenta para que a tendéncia
seja engrandecer cada vez mais esse processo de comunicagao e transmissao

de ideias.

“Nossos meios de comunicagdo sao nossas metaforas Nossas
metéforas criam o conteudo da nossa cultura.” Como a cultura é
mediada e determinada pela comunicacgao, as préprias culturas,
isto €, nossos sistemas de crengas e cddigos historicamente
produzidos sdo transformados de maneira fundamental pelo
novo sistema tecnoldgico e o serdo ainda mais com o passar do
tempo. (CASTELLS, 1999, p.414).

Levando para o lado tecnoldgico, s ferramentas digitais se encontram
cada vez mais inseridas em nossa realidade, isso sabemos, mas o que

realmente sdo ferramentas digitais?

Sobre a definicdo de ferramentas digitais, entende-se que, sdo todos os
meios que sao imersos de forma tecnoldgica para facilitar o processo de
comunicagao e transmissdo de conhecimentos e informagdes entre o homem e
o computador. Ou seja, sao recursos tecnoldgicos (plataformas virtuais,
aplicativos, jogos, softwares, programas, sites, cameras, retroprojetores, entre
outros) que através de dispositivos eletrbnicos como por exemplo,
computadores, tablet, celular, vém a colaborar e facilitar de uma forma ou de
outra com 0 nosso processo de informagdo, comunicagao, aprendizagem e

desenvolvimento.

Cito aqui um exemplo de ferramentas digitais interessantes a serem
aplicadas em salas de aula da Educacado Infanti como o uso de jogos
educacionais para aprendizados especificos. Exemplo: Jogo - Letrinhas* Essa
ferramenta tem o intuito através da gamificagao (jogos eletrénicos) estimular a
coordenagao motora e o raciocinio, 0 que de maneira geral, consegue-se uma
melhor motivagao por parte das criangas. Outro exemplo mais comum entre a
realidade das criangas esta a utilizacdo de celulares (smartphones) através da

camera sobre a arte de producao de fotografias e videos.

A mediagdo digital remodela certas atividades cognitivas
fundamentais que envolvem a linguagem, a sensibilidade, o
conhecimento e a imaginagao inventiva. A escrita, a leitura, a
escuta, 0 jogo e a composigao musical, a visao e a elaboragao

“Ver em: <www.somoseducacao.com.br/ideias-para-usar-a-tecnologia-na-educacao-infantil>



19

das imagens, a concepgéo, a pericia, o ensino e o aprendizado,
reestruturados por dispositivos técnicos inéditos, estao
ingressando em novas configuragdes sociais. (LEVY, 1998,
p.17).

Como pode-se observar, Lévy (1998) enfatiza o quao fundamental é
interacao através das linguagens digitais, o que proporcionam melhores
desenvolvimentos as subjetividades individuais de cada sujeito mediante as suas

concepgodes cotidianas no ambito social e cultural.

Visando o pensamento de que as tecnologias estdo integradas em
diferentes linguagens na sociedade contemporanea, segundo argumentos de

Sartori e Soares (2013), destacam que:

No mundo atual, em que é preciso educar numa sociedade em
que os dispositivos tecnologicos e midiaticos produzem outras
sensibilidades, deslocalizam o saber, inauguram novas formas
de expressdo, Comunicagcdo e Educacdo caminham juntas.
(SARTORI; SOARES, 2013, p. 12).

Dessa maneira ndao se pode ignorar o quao as tecnologias na educagao
podem ser, ndao soO faciltadoras e mediadoras para um processo de
aprendizagem, mas entender que essas ferramentas, sabendo usufruir na

dosagem correta, podem contribuir de forma na Educacao Infantil.

2.2 Ferramentas Digitais Na Educacgao Infantil

As ferramentas digitais podem ser utilizadas na Educacdo Infantil de
forma ludica, por meio de jogos educativos, criacdo de videos, fotografias,

projecao e criagao de filmes e animagdes, brincando de aprender, entre outros.

Fantin (2011) da énfase sobre as midias digitais em seu uso educativo,
afirmando o processo introdutdrio das tecnologias nos espacgos escolares, onde
“é aliar a possibilidade de educar para/sobre as midias, com as midias e através
das midias, seguindo uma abordagem critica, instrumental e expressivo-
produtiva”, ou seja, através da midia possa-se gerar conhecimentos e

informagdes claras para um desenvolvimento produtivo.
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Na Educacéo Infantil, as criancas podem, portanto, em suas experiéncias,
explorar as tecnologias e midias digitais com suas linguagens e formas de
interacdo. Quando tratamos de experiéncia, podemos buscar o significado
etimologico, conforme & apresentado no grande Dicionario Houaiss da Lingua
Portuguesa Houaiss & Villar (2001), pode significar tanto um esfor¢o, uma
confirmagdo, num sentido mais intuitivo, de algo que se faz e o que adquire com
isso, como o que resta de ter aprendido a partir de varias analises no decorrer

da propria vida, num sentido agora mais subijetivo.

Outra compreensao pode ser construida a partir de entendimentos, onde
diz que experiéncia &€ contato com o real. Ou seja, partindo desta definicéo,
percebemos que ha ligagdes entre os conceitos aqui abordados, levando-se em
conta que as experiéncias é toda realidade que se € posta a nds e sdo adquiridas
em toda vida no que vai se produzindo ou passando por algo, se desenvolvendo,
conforme as provas postas no nosso cotidiano, o que nos faz pensar a sua

importancia para criagao dos nossos conhecimentos e aprendizagens.

Ainda segundo Dewey (1976), a Teoria da Experiéncia contextualiza-se
com a aprendizagem significativa, isto €, todas aprendizagens adquiridas através
das experiéncias tém mais significAncia para nosso processo de
desenvolvimento. E levando para o lado educacional as experiéncias infantis

provocam mudancas e ampliacdo de suas praticas culturais.

Dessa maneira, a cada experiéncia que é trazida mediante as ferramentas
digitais, neste caso, na Educacdo Infantil, sdo construidos saberes,
conhecimentos, linguagens que possibilitam aprendizagens significativas, onde
a partir do contato direto com os objetos e recursos, sao transmitidos saberes
que impulsionam o desenvolvimento humano e favorecem o processo de

producao de confirmagdes de individuos criticos na sociedade.
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3 ABORDAGEM METODOLOGICA

Tendo em vista o tema abordado em relagao a observacao das criancas
na Educacdo Infanti em meio as ferramentas digitais, foi desenvolvido a
pesquisa de campo, que tem como estrutura uma abordagem qualitativa de
investigacdo, onde apresenta-se os relatos sobre os sentidos e as experiéncias

dos sujeitos (criangas) da educacao infantil.
3.1 Lécus e sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no ano de 2019, no més de novembro,
periodo esse que antecede a pandemia ocorrida logo no inicio do ano seguinte.
A instituicdo escolhida foi a Escola Municipal Espedito Alves, da cidade de
Angicos-RN, de nivel Basico - Educacao Infantil, onde algumas das turmas sao
compostas por criangas que ja tem um certo conhecimento e uma vivéncia sobre
as ferramentas digitais, o que foi o requisito principal para escolha da escola na

realizagao da pesquisa de campo.

A escola conta com secretaria (diretoria), sala de professores, cozinha,
espaco de alimentagcido/recreacao, banheiros, quadra de esportes, salas de
aulas e 1 sala multimidia (espago esse onde os professores utilizam para ensinar
de forma mais ludica e atrativa, através de recursos tecnolégicos, tais como:
projetor, computador, notebooks e tablets, tv, como também celular para
realizagcdo de algumas tarefas que tem proveito das ferramentas digitais). Sala
essa, que contribui significativamente com momentos de aprendizagem mais
proveitosos onde se obtém uma maior atengédo das criangas e que também vai
de acordo com a realidade sociocultural a qual eles se encontram; as tecnologias
digitais.

A turma escolhida foi a primeira turma da pré-escola, que engloba
criangas de faixa etaria de 4 e 5 anos de idade. Composta por 14 alunos, sao
eles: Bela, Wolverine, Cinderela, Aladin, Grey, Clove, Spayke, Noturno, Branca
de neve, Moana, Minnie, Rapunzel, Cyclope e Mickey. A turma conta com uma
professora e uma auxiliar. A sala é bem equipada, ampla e arejada, com facil
acessibilidade tanto para as criangas como para os pais/responsaveis e gestéao

escolar.



22

Um ponto importante a mencionar foi a boa receptividade de ambos
colaboradores com a pesquisa, todo corpo docente, e ndo menos, as criangas,
que ficaram muito empolgadas com as interagdes que foram realizadas de
acordo com a proposta da referida pesquisa, detalhes esses que serdo

explanados logo mais a frente.
3.2 A Escuta das Criangas na Pesquisa - Sobre Construgao de Sentidos

Quando se menciona a escuta das criangas, estamos focando na intengao
de conhecé-las além do afeto e ouvi-las de maneira que possam expressar o
que sentem e como enxergam o ambiente em que convivem. Dessa forma é
possivel possibilita-las, através do processo de escuta, considerando-as como

pessoas com voz, com saberes e experiéncias que podem ser compartilhadas.

Segundo Vigotski (2001), o sentido de uma palavra é a soma de todos os
fatos psicologicos que ela desperta em nossa consciéncia. Assim, o sentido é
sempre uma formacao dindmica, fluida, complexa, que tem varias zonas de
estabilidade variada. O significado € apenas uma dessas zonas do sentido que
a palavra adquire no contexto de algum discurso e, ademais, uma zona mais

estavel, uniforme e exata.

3.3 Procedimentos da Pesquisa: aproximagdées e interagdbes com as

criangas

No primeiro dia da pesquisa conhecemos a escola, o ambiente escolar,
gestao, a turma, docentes e alunos, o que contribuiu para uma melhor interacéo

e familiaridade com o espago e com todo o grupo e corpo docente.

No segundo dia, logo apdés o processo de interagdo, observacédo e
apresentacao, sob o ambiente escolar e a turma, foi realizada uma roda de

conversa com as criangas sobre suas experiéncias com as ferramentas digitais.

Obtivemos por cuidado ético, a aprovagao e autorizacdo pelos pais,
responsaveis e gestdo escolar, através de uma reunido breve, realizada na
escola no momento de uma comemoracao em aniversario de umas das criangas

que fazia parte da turma escolhida, reunido essa que teve como pauta sobre os
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direitos de imagens dos sujeitos, que foram totalmente de acordo em exposig¢ao

no referido trabalho de conclusio de curso.

Figura 1 - Registro da Roda de Conversa

Arcervo da pesquisadora - 2019

Nesta etapa, percebemos que elas ficaram a vontade para que pudessem
se expressar da maneira como desejaram, porém, mediante a isto, foram feitos
alguns questionamentos sobre as ferramentas digitais. Utilizamos na roda,
alguns recursos digitais para fomentar a participagdo e construgéo de sentidos

das criangas.

Apo6s a roda de conversa, no mesmo dia, sugerimos que as criangas
desenhassem a respeito das ferramentas digitais, da maneira como elas
“‘enxergam” e dentre a proposta, o que elas mais gostam. Enquanto desenham,

fomos conversando sobre seus desenhos.

No terceiro dia foram realizadas entrevistas com 4 criangas, as quais,
ficaram também a vontade conforme as perguntas que foram feitas sobre a
utilizagcao das ferramentas digitais. A entrevista contou com algumas perguntas

sobre ferramentas digitais e suas experiéncias.
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Figura 2 -Entrevista Individual - Moana

¥
-

-

Arcervo da pesquisadora - 2019

Figura 3 - Entrevista Individual — Wolverine

Arcervo da pesquisadora - 2019

Como forma de conclusdao da pesquisa de campo, no quarto e ultimo
momento, pedimos que as criangas utilizassem uma ferramenta digital — o
smartphone, e registrassem imagens na escola do que elas mais achavam
interessantes. Esse momento teve como objetivo ver através dos olhares das
criangas quais as percepgdes que cada uma tem na utilizagao das ferramentas

digitais.
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Figura 4 - Moana fotografando o que mais gosta na escola (Brincar na quadra).

=

Arcervo pessoal - 2019. Foto Registrada por Moana

ApoOs essas interagbes possibilitadas pela pesquisa, organizamos os

dados e fizemos um exercicio de analise.



26

4 SENTIDOS E EXPERIENCIAS DAS CRIANGAS SOBRE/COM
FERRAMENTAS DIGITAIS

Organizamos os dados da pesquisa em trés grandes eixos para analise:
sentidos das criangas sobre ferramentas digitais; sentidos das criangas sobre
suas experiéncias com ferramentas digitais e experiéncias com as ferramentas

digitais propostas no contexto da pesquisa.

4.1 Sentidos das criangas sobre ferramentas digitais

Na roda de conversa e interagdes com os aparelhos tecnoldgicos
mediados pelas ferramentas digitais, pudemos observar uma construgdo de
sentidos pelas criangas sobre essas ferramentas. Em suas agdes e reagdes elas
demonstraram conhecimento e empolgagdo com o que era apresentado.
Assumpcéao (2008), reitera que ndo € de hoje a busca pelos recursos que
facilitam a metodologia de interagcdo com as criangas, as quais geram melhor
incentivos nas praticas de ensino e aprendizagem. O foco aqui era através do

aparelho de radio.

[...] na década de 80, algumas escolas brasileiras ja trabalhavam
a interface comunicacao e educacdo na sala de aula, com a
intencdo de incentivar os seus alunos para a construgado do
conhecimento e da cidadania de forma interativa e dialdgica.
(ASSUMPCAO, 2008, p. 53)

Na roda conversamos com as criangas sobre ferramentas digitais, que
sao entendidas como todos os meios os quais sao imersos de forma tecnoldgica
para facilitar o processo de comunicacédo e transmissdo de conhecimentos e

informagdes entre o homem e o computador.
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Figura 5 - Mostra das ferramentas digitais

Arcervo da pesquisadora - 2019

Utilizamos o celular para mostrar como esse recurso tecnoldgico pode
contribuir para a utilizagdo de ferramentas digitais para varias coisas
interessantes, como por exemplo: utilizacdo da camera na producgao de foto e

video, acesso a aplicativos e jogos, entre outros.

Figura 6- Momento de amostra de algumas ferramentas digitais, através do celular.

Arcervo da pesquisadora - 2019

Assim fizemos também com o notebook, possibilitando que as criangas

experimantassem e conversassem sobre suas interagdes e curiosidades.
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Figura 7- Momento de amostra de algumas ferramentas digitais, através do Notebook.

Arcervo da pesquisadora - 2019

Por ultimo foi exibido o tablet, onde foram apresentados mais alguns jogos
educativos e ferramentas digitais que poderiam ser realizadas através desse

recurso tecnoldgico.

Figura 8- Momento de amostra de algumas ferramentas digitais, através do tablet.

Arcervo da pesquisadora - 2019

No ambito relacional da amostra desses recursos, Fantin (2019), confirma
que pensar na relagao entre crianga e cultura, nos dias atuais, requer entender
a experiéncia cultural das criangas. Dessa forma, visando um cenario vasto de
recursos e acontecimentos que exigem conhecimentos especificos como por
exemplo; utilizagao de tablet, celular, computador; ver um filme; tirar fotografias,
de maneira que as criangas estejam a todo o momento de acordo com a cultura,

estabelecendo e, simultaneamente, gerando conteudos educacionais, como
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ocorre através da utilizacdo da plataforma Youtube com intuito de divulgagéo

audiovisuais.

Durante a interagdo com os recursos, foi surgindo varias curiosidades:

= Aladin: “Eu nunca tinha visto um tablet.”

Pode-se perceber que a realidade nao € a mesma para todas as criangas.
O que de certa forma, muitas vezes as criancas, dependendo de suas condigdes,
sO terdo o contato com alguns recursos tecnoldgicos dentro dos espacgos
escolares. O que pode gerar mais entusiasmo ao aprender com essas
ferramentas. Quando questionadas se conhecem alguma ferramenta digital,
Samuel foi o primeiro a levantar a mao para responder dizendo: SIM! Eu

conhecgo. Juntamente com o resto da turma.

Figura 9 - Momento de conversa e explanacao sobre as ferramentas .

Arcervo da pesquisadora - 2019

E dando continuidade a conversa, as criancas foram falando sobre quais

ferramentas conhecem e utilizam em casa e na escola.

= Cinderela: “Eu ja, na minha casa eu uso celular e meu pai tem um
computador, eu uso o celular para assistir videos.”

= Moana: “Eu tenho um tablet e uso ele para assistir videos também.”

» Spayke: “Minha mae tem um celular e me deixa mexer nele, eu jogo.”

= Mickey: “Eu jogo no celular da minha mae.”

» Rapunzel: “Eu uso o celular da minha mae para assistir desenhos.”

= Cyclope: “Eu vejo desenho no celular da minha mae.”

= Aladin: “Jogo no celular da minha mae, mas quebrou.”

= Barbie: “Eu tenho um celular, vejo desenhos nele.”
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= Os demais ndo quiseram responder.

A interacdo trazida através da roda de conversa, entre as proprias
criangas e o0 pesquisador mediador, tem pontos muito significativos. Segundo
Queiroz (2003), que reitera a importancia do relacionamento e interagao entre o

educador e a crianga:

[...] O profissional necessita propiciar situagcdes que garantam a
troca entre as criangas, num ambiente que propicie a confianga
e a auto-estima. A interacdo supbe conflitos, disputas e
divergéncias. As criancas aprendem quando interagem com
seus pares. (QUEIROZ, 2003, p 153-154)

O que reforga o papel social da escola na ampliacado das experiéncias
culturais das criangas, especialmente com as tecnologias. Conversamos ainda,

sobre o que as criangas achavam que aprendiam com as ferramentas digitais:

=  Wolverine: “Aprende a procurar video.”
= Moana: “Aprende a fazer foto.”

= Cyclope: “Aprende a jogar. ©

= Bela: “Aprende a assistir.”

= Cinderela: “Eu aprendi a gravar um video”.

Observamos que as criancas foram construindo na conversa sentidos
sobre o que sao ferramentas digitais e as possibilidades de aprendizagens e

interacbes com as midias e recursos tecnoldgicos.

4.2 Sentidos das Criangas sobre suas Experiéncias com Ferramentas
Digitais
Ainda na roda as criangas foram conversando sobre suas experiéncias

com as ferramentas digitais na escola:

= Rapunzel: “Tia Ju ja trouxe computador para a gente assistir video, foi
divertido.”

= Mickey: “Foi bem legal.”

= Cyclope: “Minha professora usa celular para colocar musica para a
gente.”

= Cinderela: “E a gente assiste video na escola.”



31

Observamos que as criancas foram identificando suas experiéncias com

as tecnologias e na elaboracdo de seus desenhos elas foram construindo

sentidos sobre essas experiéncias. Smolka (2004), enfatiza em suas palavras

que:

Os sentidos podem ser sempre varios, mas dadas certas
condi¢des de producdo, ndo podem ser quaisquer uns. Eles vao
se produzindo nos entremeios, nas articulacbes das multiplas
sensibilidades, sensagdes, emocgdes e sentimentos dos sujeitos
que se constituem como tais nas interagdes; vao se
produzindo no jogo das condi¢cbes, das experiéncias, das
posicdes, das posturas e decisdes desses sujeitos; vao se
produzindo numa certa légica de produgdo, coletivamente
orientada, a partir de multiplos sentidos ja estabilizados, mas de
outros que também vao se tornando possiveis. (SMOLKA, 2004,
p. 12)

Dessa maneira, os sentidos sao elaborados através das sensacdes,

emogoOes, interacdes coletivas, posturas, decisdes e experiéncias. Alguns

registros dos desenhos elaborados pelas criangas e suas interpretagoes:

Figura 10 - Desenho feito por Cyclope.

Fonte: Acervo da Pesquisadora
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Figura 11 - Desenho feito por Moana

Fonte: Acervo da Pesquisadora

Figura 12 - Desenho feito por Wolverine
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Fonte: Acervo da Pesquisadora
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Figura 13 - Desenho feito por Bela
‘ EVIOTVEDE s e s

4

Fonte: Acervo da Pesquisadora

Durante as conversasr sobre os desenhos, as criangas vao explicando

suas experuiéncias com as ferramentas digitais registradas:

e Cyclope - Eu desenhei o boneco usando o celular, porque eu uso o

celular.

e Moana - Eu estou usando o Tablet, porque eu tenho um e assisto muitos

videos nele.

e Wolverine - Eu gosto dos trés, entdo desenhei o celular, o notebook e o

tablet, mas eu uso mais o celular.

e Bela — Eu e minha mae segurando o celular e falando na ligagao.

Para compreender melhor e possibilitar que as criangas sistematizassem
os sentidos construidos sobre suas experiéncias com as ferramentas digitais,
durante a realizagdo das entrevistas individuais fomos observando como
acontecem essas experiéncias e confirmando aquelas ja descritas em seus

desenhos.
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Quais ferramentas digitais vocé conhece e utiliza e para que utiliza?

Cinderela: “Conhego o tablet, o computador e o celular, eu uso o celular e
o tablet para jogar e ver desenho.”

Cyclope: ‘Tablet e celular, uso para assistir.”

Moana: “Tablet, celular e computador. Eu jogo no computador e tiro foto
no celular.”

Wolverine: “Tablet, computador e celular. Eu uso o celular para assistir.”

As suas professoras utilizam na escola alguma ferramenta digital?
Qual e para qué?

Cinderela: “Sim, minha professora usa o celular para colocar musica.”
Cyclope: “Sim, a minha professora coloca a musica de natal no celular
para a gente ouvir.”

Moana: “Sim, a tia Ju tras o computador para a gente jogar um jogo
divertido.”

Wolverine: “Sim, elas trazem celular e computador para a gente jogar, e

celular para a gente gravar e ouvir musica.”

Qual a ferramenta que vocé mais gosta e o que gosta de fazer com
ela?

Cinderela: “Gosto do celular, de apagar o jogo e instalar o jogo e jogar e
assistir filmes.”

Cyclope: “Gosto de assistir desenho no celular todo dia.”

Moana: “Gosto de jogar no meu tablet.”

Wolverine: “Gosto de fazer numeros no computador.”

Ja utilizou alguma ferramenta digital para ajudar com o dever de
casa?

Cinderela: “Sim, o tablet para procurar (pesquisar) as vogais.”
Cyclope: “Nao.”

Moana: “Sim, minha m&e me ajuda procurar na internet no tablet.”
Wolverine: “N&o.”

O que vocé aprende com as ferramentas digitais?

Cinderela: “Eu aprendi a cantar e a jogar e apagar e instalar o jogo.”

Cyclope: “Aprendi a gravar tudo que fala e a jogar no tablet e no celular.”
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e Moana: “Eu aprendi a ligar, jogar, assistir e a baixar o jogo.”

e Wolverine: “Eu aprendi a mexer no youtube.”

Nesse cenario percebemos o quanto se faz afirmativo a ideia de que as
criangas estdo gradativamente mais imersas no mundo tecnoldgico, e essa
realidade so tende a ficar maior com o passar dos anos, o que de maneira geral,
requer o atencao, cuidado e o conhecimento adequado para lidar com esse
processo de modernidade, buscando utilizar-se essas ferramentas de maneira
positiva com que possam contribuir para um melhor processo de aprendizagem,

sendo elas aliadas nas praticas pedagdgicas, neste caso, na Educagao Infantil.

4.3 Experiéncias com Ferramentas Digitais propostas no Contexto da

Pesquisa

Sabendo que, os Recursos Digitais podem ser vistos como mind tool, isto
€, ferramenta de suporte a toda a atividade didatico-mental. Cabe ao professor
encontrar estratégias (didaticas e contextuais) eficazes e eficientes, € ele que
decide e conduz a procedimentos especificos e a resultados de sucesso
(CALVANI, 2012).

Umas das vantagens de contribuicdo esta em um processo de atencao e
concentracdo maior quando se envolve as ferramentas tecnoldgicas, por ser
mais chamativo e atrativo, acaba gerando maior vontade nas criangas em
aprender determinados assuntos que poderiam ser n&o tao atrativos se foram

imersos de maneira mais “simples”.

Nesse ambito de construcédo de experiéncias e sentidos através do
contato da crianga com as ferramentas tecnoldgicas, propomos a produgéo por
elas de fotografias. Concordamos com Alvarado (2010, p. 69) quando argumenta

que:

A alfabetizagéo audiovisual tem por objetivo instruir o aluno tanto
na parte técnica quanto na seméntica do meio audiovisual.
Nesse sentido, a fotografia pode ser entendida como um dos
primeiros recursos, e fundamental para a compreenséo do que
significa a imagem. Sem duvida, aprender a ver € um processo
que se origina através do uso didatico da viséo, a qual, por sua
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vez, € um dos sentidos primordiais que colocamos em
funcionamento como seres humanos: antes de aprender a falar,
olhamos.

Entdo com a camera do celular sobre os olhos das criangas, onde elas se
dispuseram a capturar imagens do que mais gostavam no ambiente escolar.
Momento impar na realizagcado da pesquisa de campo, onde pode-se observar de
maneira pratica, os sentidos e experiéncias que as criangas manifestaram sobre

o contato com as ferramentas digitais.

Alguns registros do momento de fotografias:

Figura 14 - Barbie fotografando o que mais gosta na escola (da hora do recreio).

L

Fonte: arcervo da pesquisadora (2019). Foto Registra por Bela

Figura 15 - Cinderela fotografando o que mais gosta na escola (brincar na areia).

Fonte: arcervo da pesquisadora (2019). Foto Registrada por Cinderela
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Figura 16 - Cyclope fotografando o que mais gosta na Escola (hora da Merenda).

Fonte: arcervo da pesquisadora (2019). Foto Registrada por Cyclope

Figura 17 — Minnie fotografando o que mais gosta na escola (correr na quadra).

Fonte: arcervo da pesquisadora (2019). Foto Registrada por Minnie

Fonte: arcervo da pesquisadora (2019). Foto Registrada por Aladin
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Figura 19 — Mickey fotografando o que mais gosta na escola (espago de corpo e
movimento).

Fonte: arcervo da pesquisadora (2019). Foto Registra por Mickey

Barbosa (1991) menciona em seus argumentos a significancia das
interacdes e dialogos com criangas, trazendo através de imagens a abordagem

da arte através de seus olhos de maneira unica e perceptiva do entorno.

O resgate do conhecimento de arte pode ocorrer através do
contato/dialogo das criangcas com as imagens. A imagem
significa algo a ser lido e que pode ser levado as salas de aula
para que as criangcas possam estabelecer uma alfabetizagao
visual e estética. Abordar arte sem que se ponha a disposi¢cao
das criangas a imagem é como querer alfabetizar para a leitura
e escrita sem colocar a crianga em contato com livros.
(BARBOSA, 1991, p. 57).

Esse movimento de interagbes das criangas com as fotografias e a
conversa com elas sobre seus registros, nos lembra como na pratica docente é
essencial as interagdes entre alunos e professores, onde o mundo do didlogo se
destaca entre ambos possibilitando o respeito e afirmacao do direito de escuta
das criangas para com seus professores, como reafirma Freire (1996), em seu
argumento:

(...) O sujeito que se abre ao mundo e aos outros inaugura com

seu gesto a relagdo dialégica em que se confirma como
inquietacao e curiosidade. (FREIRE, 1996, p. 135-136).
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Podemos, portanto, nas interagbes, dialogos, percepgdes, estudos,
estimulos, aprendizagens, conhecimentos e praticas, conseguir compreender de
forma simples, sobre a realidade das criangas da Educacao Infantil em relagéo
as ferramentas digitais sobre seus sentidos e experiéncias que puderam ser

observados.

A versatilidade em uso dos ferramentais digitais na educacao infantil é
vasta, e suas utilidades mais ainda, de maneira que cada ferramenta pode ser
instruida e incluida de acordo com a complexidade de cada assunto visto em
sala de aula, no processo de ensino e aprendizagem. Ao introduzir essas
tecnologias digitais logo na infancia, é instigado a capacidade das criangcas em
desenvolver competéncias capazes de prepara-las para a realidade
contemporanea que impulsionam através da interacdo a construcido de

individuos ativos e autossuficientes na era tecnoldgica.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante da pesquisa e estudo desenvolvido sobre as ferramentas digitais
na Educacéo Infantil, como foco a investigagdo dos sentidos e experiéncias das
criangas, percebemos que através das interagdes coletivas, dialogos e
explanagao de conhecimentos e praticas de acordo com o tema proposto,
possibilitou nesse contexto uma melhor analise da realidade das criangas em

relacdo as tecnologias digitais.

Partindo da ideia de interiorizacdo e imersao no ambiente escolar através
da trabalho de campo, que teve como base a pesquisa qualitativa, foi possivel
identificar quais as ferramentas digitais estdo presentes no ambiente escolar,
sendo elas disponiveis as criangas, como investigado e observado, as
ferramentas estdo presentes através retroprojetores por inser¢ado de videos na
sala multimidia, computador para criagdo de materiais educativos sob
professores e alunos, aparelho de tv, notebooks e aparelhos de sons como

através de mostras audiovisuais.

Através do compartilhamento de conhecimentos com crianga/sujeito e
investigador/mediador da pesquisa, pode-se observar através das atividades
propostas sobre seus desenhos, entrevistas individuais e questionamentos
coletivos que seus sentidos e suas experiéncias as respeito das ferramentas
digitais estdo bem presentes e sdo agugados a medida que sdo colocados em
praticas e utilizados de uma forma ou de outra com o processo de aprendizagem,
visando a transmissao de conhecimentos e interagdes a partir de suas emocgodes

afloradas.

Contudo, os resultados obtidos foram reais e satisfatérios, a partir da
proposta de experiéncias realizadas através do momento de praticas de
aprendizagens com as ferramentas digitais, onde por meio do celular
(smartphones), utilizando a camera digital fotografica, as criangas conseguiram
produzir suas capturas de imagens, visando seu olhar sobre como enxergam o
seu ambiente e o que mais gostavam na escola. Nessa realidade pode-se

observar que absolutamente nenhuma crianga teve dificuldade alguma em
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utilizar a ferramenta, o que faz pensar que o mundo tecnoldgico esta,

verdadeiramente, presente sob elas.

No mais, faz-se necessario, o incentivo aos professores e gestdo escolar
como um todo, enfatizando aqui, que fazem parte do nucleo da Educacéo Infantil,
se formatizarem, de acordo com suas metodologias e tempo integrado, desses
conhecimentos coletivos que as criangas constroem nas interagdes com as
ferramentas digitais, usufruindo com formacgdo e dosagem correta, ainda de
acordo com pesquisas e 0 que é imposto sobre as documentacgdes, a utilizacao
desses meios em suas metodologias e praticas de ensino e aprendizagem,
fazendo dessas tecnologias aliadas no ambito educacional, produzindo melhor
interacdo e capacidade de transformar as criangas, através de seus sentindo e
experiéncias, e contribuindo no desenvolvimento em individuos preparados para
sociedade em que convivem, diante os desafios que serdo e as necessidade que

serao impostas na meio social e cultural da sociedade como um todo.
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APENDICE A

Euteim de Pesquiza de Campo

1° dia:

Mo primeiro dia sera realizado o primeiro passo, de conhecer a turma,
o ambiente escolar e fazer a observacao da aula, das criancas e dos
professores, observar a rofina dos mesmos.

Observagao:

* Se ha recursos digitais na escola, turma ou laboratorio
especifico.

* Se ha utilizacio dos recursos digitais nas aulas

* De que forma eles ufilizam

* Se ha utilizacdo dos recursos por parte das criancas

¢ [e que forma elas ufilizam

2" dia:

Levar alguns recursos digitais e apresentar as criancas através de
uma grande roda coletiva, onde eu possa ouvi-las no momento da
exploragio de cada um desses recursos fazendo questionamentos;
se conhecem € como € & para gue elas utilizam esses recursos no
cotidiano delas.

Recursos Digitais:

o Celular
+ Tablet
¢ Motebook

3" dia:

Conversar com as cfiancas em grupos menores, mostrando um video
de recurso digiais & ver o que elas acham, guais os ponfos
chamaram mais atencdo. (Ou, conversar com professora e estagiana
sobre 05 recursos digitais, o que acham, se ufilizam nas suas praficas
pedagogicas e de gue formam utilizam).

4° dia:
Reunir as criancas novamente e pedir para que elas facam desenhos
sobre o que elas gostam em relacdo aos recursos digitais.
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Material:

¢ Folhas de Oficio
v Lapis

5 dia:
Momento de brincadeira com as criangas utilizando recursos digitais.
MNesse momento sera realizado a0 mesmao tempo, as enfrevistas com

algumas cnancas (individualmente) de forma sucinta, para que elas
fiquem bem a vontade.

Brincadeira:

» 1%opcao: da a elas celular & pedir para que elas firem fotos dos
recursos digitais presentes em toda escola. (Objetivo, ver
atraves dos olhares delas as percepgdes que cada uma fem
em relacao aos recursos digitais).
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