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RESUMO

Diante de uma sociedade indissociavel da cultura digital, ¢ pertinente refletir de que forma a
educacdo tem incorporado aspectos dessas transformagdes na construcdo de vivéncias que
dialogam com as experiéncias vividas pelas criancas, inclusive com a tecnologia digital. Dentre
as opcdes de interacdo, as narrativas digitais possuem caracteristicas com potenciais no
desenvolvimento da expressividade e criatividade. A vista disso, surge o questionamento: como
as narrativas digitais podem contribuir com o desenvolvimento da expressividade de criangas
situadas na Educacdo Infantil? Posto isso, este estudo tem como objetivo analisar as
contribui¢des de propostas pedagdgicas que incorporam narrativas digitais, fundamentadas em
referenciais tedricos e experiéncias praticas, com a finalidade de evidenciar os aspectos do
desenvolvimento infantil no ultimo periodo da Educacdo Infantil, a partir das vivéncias
proporcionadas por essas praticas. Trata-se de uma abordagem qualitativa com base na pesquisa
narrativa reflexiva, que busca investigar como as criangas podem utilizar as narrativas digitais
na perspectiva do protagonismo infantil. O estudo esta dividido em duas fases: a primeira,
teorica, explora as tematicas relevantes para o estudo, contando com uma revisdo sistematica
da literatura, em que sdo analisadas as producgdes disponiveis sobre o tema; a segunda etapa,
por sua vez, trata-se de uma pesquisa de campo realizada no Colégio de Aplicagdo, vinculado
a uma Universidade publica de Alagoas, tendo participado deste estudo uma turma de 18
criangas na faixa etaria entre os 4 ¢ 5 anos, além da professora e auxiliares de sala envolvidos.
Espera-se obter com este estudo um repertorio que apoie e evidencie as potencialidades das
narrativas ligadas a produgdes digitais, colaborando com os estudos acerca da tecnologia digital
no cenario da educacdo infantil e da incorporagdo da cultura digital presente na sociedade,
enquanto fonte de aprendizagem e partilha.

Palavras-chave: Narrativas Digitais. Educacao Infantil. Cultura Digital. Protagonismo Infantil.



ABSTRACT

In the face of a society that is inseparable from digital culture, it is pertinent to reflect on how
education has incorporated aspects of these transformations in the construction of experiences
that resonate with those lived by children, including those involving digital technology. Among
the available forms of interaction, digital narratives possess characteristics with strong potential
for developing expressiveness and creativity. In light of this, the following question arises: how
can digital narratives contribute to the development of expressiveness in children within early
childhood education? Given this, the present study aims to analyze the contributions of
pedagogical approaches that incorporate digital narratives, grounded in theoretical frameworks
and practical experiences, in order to highlight aspects of child development during the final
stage of Early Childhood Education, based on the experiences fostered by these practices. This
is a qualitative approach based on reflective narrative research, which seeks to investigate how
children can use digital narratives from the perspective of child protagonism. The study is
divided into two phases: the first, theoretical, explores the themes relevant to the investigation
and includes a systematic literature review in which the available works on the subject are
analyzed; the second phase consists of field research conducted at the Laboratory School
affiliated with a public university in Alagoas. A class of 18 children aged 4 to 5 years
participated in the study, along with their teacher and classroom assistants. This study is
expected to generate a repertoire that supports and highlights the potential of narratives
associated with digital productions, contributing to research on digital technology in the context
of early childhood education and on the incorporation of digital culture present in society as a
source of learning and sharing.

Keywords: Digital Narratives. Early Childhood Education. Digital Culture. Child Protagonism.
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1 INTRODUCAO

A perspectiva do protagonismo das criangas em narrativas digitais € um tema relevante
na educacdo contemporanea. As narrativas digitais permitem que as criangas sejam ativas na
criacdo e no compartilhamento de historias, utilizando tecnologias digitais para expressar suas
ideias, sentimentos e experiéncias.

Estudos demonstram que o uso de narrativas digitais na educagao basica pode contribuir
para o desenvolvimento de competéncias importantes, como a criatividade, a comunicagao e o
pensamento critico. Além disso, propostas com narrativas digitais promovem a autoria e a
autonomia das criangas, permitindo que elas se tornem protagonistas de suas proprias historias
e aprendizados, contribuindo para experiéncias mais participativas nas praticas pedagogicas.

Perante as mudancas que ocorreram na sociedade nos ultimos anos e a crescente
presenga dos recursos digitais na vida da populacdo, ¢ pertinente que os espagos educativos
busquem discutir e implementar elementos que possam ser aliados ao desenvolvimento e que
dialoguem com as transformagdes e interagdes que caracterizam o mundo atual, tendo em vista
o contato inegavel das criangas com a cultura digital desde muito pequenas.

Diante desse contexto, enquanto profissional da educagdo, tornou-se evidente a
necessidade de aprofundar os estudos sobre as narrativas digitais sob o olhar educativo na
infancia, mais especificamente na Educacao Infantil, por perceber, a partir de experi€éncias na
educagdo basica, os afastamentos e receios quanto a incorporagdo das Tecnologias Digitais
(TD) nas praticas pedagogicas, muitas vezes interpretadas apenas pelo viés negativo.

No periodo em que cursei a graduacdo em Pedagogia, observei que as experiéncias
praticas de estagio pouco evidenciavam o uso ativo das tecnologias digitais pelas criangas. Em
outro contexto, em uma institui¢do de renome na cidade, embora houvesse uma estrutura
tecnoldgica considerada impecével, as tecnologias ainda eram utilizadas predominantemente
de forma contemplativa, sem a participacao direta das criangas.

Ainda que as tecnologias digitais sejam indissocidveis da cultura contemporanea, ha
urgéncia em estudos que investiguem caminhos para praticas pedagdgicas de participacdo na
cultura digital. Tendo isso em vista, as narrativas digitais demonstraram caracteristicas de
protagonismo e expressividade a serem exploradas nesta dissertagao.

Este estudo se justifica pela demanda social de compreender as aproximacgoes e
limitagdes da cultura digital relacionadas as praticas na Educagao Infantil, diante de um cenério
docente em que a formacgado inicial e continuada necessita avangar no didlogo entre a cultura

digital ¢ o meio pedagogico. As pesquisas que tratam de criancas pequenas apontam
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perspectivas de vivéncias interativas quando utilizadas as TD. A vista disso, os estudos sobre
as narrativas digitais permitem ampliar as possibilidades e indicar perspectivas de
expressividade a partir dessas narrativas.

Perante esse contexto, surgem reflexdes e desafios envolvendo as multiplas formas de
utilizagdo das Tecnologias Digitais (TD), que podem ser incorporadas as praticas pedagogicas
e de que maneira essas experiéncias agregam valor ao processo educativo dos individuos. Ao
relacionar o uso das TD ao contexto da educagdo, Kenski (2007, p. 47) destaca que “[...] ja ndo
se trata apenas de um novo recurso a ser incorporado em sala de aula, mas de uma verdadeira
transformagdo que transcende até mesmo os espagos fisicos em que ocorre a educacio”.

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular), um dos documentos que direcionam as
bases da elaboragdo dos curriculos obrigatdrios nas escolas brasileiras, destaca, na area da
Educacdo Infantil, a garantia dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento, dentre os quais
estd o de “expressar”’, que pode ser viabilizado de variadas maneiras, inclusive por meio da
tecnologia digital.

E permeando essas questdes que as narrativas digitais se mostram como uma forma
relevante de contribuir para a constru¢do de um cenario significativo, em que as narrativas das
criancas podem ser materializadas de maneira a se adequar ao que ja faz parte de suas vidas: o
mundo digital. As narrativas digitais estabelecem a unido entre a capacidade humana de narrar
histérias, descobertas e experiéncias € os olhares e interpretacdes individuais registrados por
meio de diversos recursos digitais.

Os autores Almeida e Valente (2012) destacam que:

[...] as narrativas, que eram tradicionalmente orais ou escritas, podem ser
agora produzidas com uma combinagdo de midias, o que pode contribuir para
que esta atividade seja muito mais rica e sofisticada, sob o ponto de vista da
representacdo de conhecimento e da aprendizagem (Almeida; Valente, 2012,

p. 58).

Diante disso, ¢ relevante trazer para o ambiente pedagogico fontes de estimulo que,
aliadas as experiéncias vivenciadas, possam ser aproveitadas de forma criativa e proporcionem
diferentes oportunidades para que as criangas se expressem.

Javier Naranjo, autor da obra Casa das Estrelas, a partir de seus registros sobre os
significados que as criangas atribuem as palavras, evidencia a multiplicidade e a riqueza que
existem em dar voz as criangas, ouvindo suas significacdes sobre a vida e o mundo, em uma

sociedade que muitas vezes despreza suas vozes. Ele destaca que “[...] as criancas estdo mais
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proximas das experiéncias poéticas do que os adultos, cheios como estamos de deveres que nos
negam a contemplagdo, pois sempre ha algo a fazer” (Naranjo, 2019, p. 16).

Partindo da concepg¢dao de Kramer (2006), de que as criancas sdo compreendidas
enquanto construtoras de conhecimento, que vivem a cultura e a reconstroem, dotadas de
saberes proprios e de direitos, ¢ importante ter como ponto de partida a compreensao de que
elas sdo plenamente capazes de compartilhar suas impressdes e interpretagdes a respeito das
experiéncias vividas e de produzir conhecimento a partir delas.

Perante o que foi exposto, surge o seguinte questionamento: como as narrativas digitais
podem contribuir para o desenvolvimento da expressividade de criangas situadas na Educacao
Infantil? Tendo em vista esse questionamento, o presente estudo tem como objetivo analisar as
contribui¢des de propostas pedagdgicas que incorporam narrativas digitais, fundamentadas em
referenciais tedricos e experiéncias praticas, com a finalidade de evidenciar os aspectos do
desenvolvimento da expressividade no ultimo periodo da Educagdo Infantil, a partir das
vivéncias proporcionadas por essas praticas. Busca-se, com isso, compreender de que maneira
essas experiéncias podem favorecer o processo de aprendizagem, a expressividade e a
criatividade, bem como subsidiar praticas pedagdgicas mais significativas e alinhadas as
demandas contemporaneas da Educac¢ao Infantil.

Vale salientar que se entende por expressividade ndo apenas as manifestagdes orais
decorrentes das falas, mas também a expressividade em uma perspectiva mais holistica, como
um aspecto abrangente do ser humano, que inclui expressdes corporais, artisticas, sonoras e
visuais.

Para realizar esta pesquisa, os objetivos especificos estabelecidos foram: mapear
producdes académicas sobre o uso de narrativas digitais na Educacdo Infantil, por meio de
levantamento bibliografico e revisdo sistematica da literatura; observar as interacdes das
criangas em contextos pedagogicos mediados por tecnologias digitais, com foco em suas formas
de expressdo e participagdo; aplicar propostas pedagogicas que utilizem narrativas digitais
como recurso para estimular a autoria € o protagonismo das criangas; organizar os registros
narrativos produzidos pelas criancas em diferentes suportes digitais (como videos e podcasts),
identificando suas contribui¢des para o desenvolvimento da expressividade infantil.

Este estudo estd fundamentado nas contribuicdes de autores das areas da Educagao
Infantil, Infancias, Tecnologias Digitais, Narrativas Digitais ¢ Desenvolvimento Infantil. Além
disso, documentos oficiais da educacdo brasileira foram utilizados como fonte de pesquisa e

discussdo, no contexto especifico da Educacao Infantil.
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Ao se tratar da Educa¢do Infantil, as concepcdes acerca das criangas e infancias sdo
fundamentadas nos estudos do contexto infantil. Os autores Kramer (2006), Krominski, Lopes
e Fonseca (2020), Aries (2012) e Barbosa e Santos (2017) foram referenciados, trazendo
reflexdes acerca desses conceitos.

Além disso, buscou-se fundamentacdo em documentos oficiais da educagao brasileira
quanto ao planejamento e as praticas educativas: Constituicdo Federal (1988); Estatuto da
Crianga e do Adolescente (1990); Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (1996); Referencial
Curricular para a Educacdo Infantil (1998); Politica Nacional de Educacdo Infantil (2006);
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil (2009); Plano Nacional de Educagao
(2014); Base Nacional Comum Curricular (2018) e os Pardmetros Nacionais de Qualidade e
Equidade para a Educagao Infantil (2024), enquanto fontes de reflexdo sobre as orientagdes
vigentes e as construidas ao longo do tempo.

Na discussdo sobre a expressividade infantil, os estudos teoricos de Vygotsky (2007;
2018) trouxeram um dialogo entre o desenvolvimento das criangas e a necessidade do incentivo
a propostas pedagdgicas com foco na expressividade na Educacgao Infantil.

Como base tedrica para discutir a incorporagao das tecnologias digitais como forma de
incentivar a expressao das narrativas e colaborar com o enriquecimento dos repertorios e das
possibilidades no contexto educacional, os estudos de Kenski (2007); Almeida e Valente
(2012); Almeida (2016); Sousa e Bonilla (2014); Pimentel (2017); Lima (2018); Rodrigues
(2020); Almeida e Rodrigues (2021); Rahiem (2021); Lopes (2021); Oliveira (2022); Moura e
Viana (2022); Viana, Massetto e Silva (2022); Miguel (2023), entre outros, permitiram
aprofundar a tematica.

Com base na Sociedade Brasileira de Pediatria e em evidéncias cientificas das areas da
satde e da psicologia, foram discutidas as orientagdes e cuidados no uso de telas por criangas,
visto que os elementos presentes na cultura digital podem trazer riscos caso ndo sejam mediados
por responsaveis e profissionais que trabalham com o publico infantil.

Enquanto percurso metodoldgico, fundamenta-se na abordagem qualitativa conforme
Minayo (2001), utilizando a metodologia das narrativas reflexivas, que busca investigar como
as criangas podem utilizar as narrativas digitais na perspectiva do protagonismo infantil.

O estudo esta dividido em duas etapas: a primeira trata de uma discussao teorica sobre
aspectos relevantes da tematica, contando também com uma revisdo sistematica da literatura
sobre as narrativas digitais, na qual serdo analisadas as produgdes disponiveis; a segunda etapa
constitui-se em uma pesquisa de campo, realizada no Colégio de Aplicagdo Telma Vitoria,

vinculado a Universidade Federal de Alagoas.
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Para selecionar a instituicdo educativa em que a pesquisa de campo foi efetuada, foram
seguidos critérios de inclusdo e exclusdo. Como critério de inclusdo, buscou-se um espago que
tivesse turmas da Educagdao Infantil e cuja rotina permitisse a observagdo direta e as
intervengoes praticas; foram excluidas as instituicdes que ndo possuiam criangas da Educacao
Infantil ou que ndo apresentavam disponibilidade para a realizagdo da pesquisa.

O Colégio de Aplicacdo Telma Vitoria conta com atendimento a educagdo basica e visa
a educacao integral e participativa, tendo sido escolhido por incentivar o desenvolvimento de
pesquisas, estagios e projetos de extensdo que visam agregar valor ao processo educativo e ao
aperfeicoamento das praticas de aprendizagem.

Participaram deste estudo uma turma de 18 criangas, na faixa etaria entre 4 ¢ 5 anos,
além da professora e das auxiliares de sala envolvidas. A etapa pratica de observagdes e
vivéncias com narrativas digitais em propostas pedagdgicas junto as criangas ocorreu durante
13 dias, entre os meses de marco e abril do ano de 2025.

Espera-se obter, com este estudo, um repertorio que apoie e evidencie as potencialidades
das narrativas ligadas as producdes digitais, colaborando com os estudos acerca da tecnologia
digital no cenario da Educacdo Infantil e da incorporagdo da cultura digital presente na
sociedade, enquanto fonte de aprendizagem e partilha.

E notavel que, dentro do contexto atual, os profissionais da educagdo precisam buscar o
aperfeigoamento de suas praticas, procurando inserir modalidades diversas de linguagens que
coloquem em movimento os saberes construidos. Apesar de ser evidente a forma como as TD
envolvem o cotidiano e a realidade da sociedade contemporanea, muitos docentes ainda nao
acrescentam, dentro de seus planejamentos, a inser¢ao de elementos da cultura digital (Assis et
al.,2023).

Demonstra-se necessario evidenciar possibilidades de praticas pedagbdgicas que
proporcionem trocas entre as vivéncias educativas e a utilizagdo das tecnologias digitais. E
nesse sentido que as narrativas digitais podem se apresentar como uma forma de expressao no
repertdrio educativo da Educagao Infantil.

Esta dissertacdo estd organizada em cinco se¢des. A primeira trata da introducdo a
tematica, na qual é possivel encontrar os principais elementos deste estudo, como a
contextualizagdo do tema, o problema, os objetivos, os principais teoricos € a breve metodologia
utilizada.

A segunda sec¢do trata da legislacdo para a Educagdo Infantil, situando a relagao entre
as orientacdes curriculares e as Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicagdo (TDIC) na

perspectiva educativa, destacando a incorporagdo das Tecnologias Digitais no cenario da
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Educacao Infantil e discutindo ainda, a partir dos estudos de Vygotsky e de outros autores, a
importancia da expressividade infantil.

A terceira se¢do ¢ dedicada ao estudo das narrativas digitais, contando com a exploragao
da cultura digital embasada em estudiosos da area. Em seguida, apresenta-se uma revisao
sistematica da literatura que buscou identificar registros de propostas ja realizadas com criancas
por outros pesquisadores; posteriormente, discorre sobre estudos que exploram as
potencialidades do uso de podcasts e videos na Educacao Infantil.

Na quarta secdo, ¢ realizado o detalhamento do percurso metodolégico da pesquisa,
esclarecendo a tipologia, os participantes, o 1dcus, os instrumentos utilizados na coleta de dados,
os critérios de inclusdo e exclusdo e o procedimento de analise dos dados.

A quinta se¢do tem como foco evidenciar a etapa pratica da pesquisa, explicitando as
propostas elaboradas, como ocorreu o periodo de observagdo, quais atividades foram
desenvolvidas e as experiéncias praticas de narrativas com podcasts ¢ videos, discutindo os
resultados por meio das categorias de analise e dialogando com os autores citados ao longo do
texto sobre as relagdes entre teoria e pratica.

Por fim, apresentam-se as consideragdes finais, nas quais sdo sintetizados os principais
achados da pesquisa, as contribui¢des do estudo para a area da Educacgdo Infantil, a relagao
entre as recomendacdes das politicas educacionais e os resultados da investigacao, trazendo

reflexdes acerca do que foi relevante na realizacao da pesquisa.
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2 EDUCACAO INFANTIL, TECNOLOGIAS DIGITAIS E EXPRESSIVIDADE

A primeira parte desta secdo dedica-se a apresentar a legislagdo referente a etapa da
Educacao Infantil no Brasil, situando, inicialmente, os conceitos de crianca e de infancias e, em
seguida, discutindo as principais orientacdes implementadas no pais. Busca-se, assim,
esclarecer e retomar elementos centrais da perspectiva educacional que sdo importantes para a
elaboracdo de propostas pedagogicas no ambito da infancia.

A segunda parte destaca os registros relacionados a incorporacdo das tecnologias
digitais no contexto da Educacdo Infantil presentes nos documentos educacionais, com o
objetivo de evidenciar as sugestdes apresentadas, os exemplos citados, as formas de uso
propostas e a posi¢do dos documentos oficiais em relagdo a articulagdo entre cultura digital e
Educacao Infantil.

A terceira parte destina-se a esclarecer os cuidados necessarios ao se realizar propostas
pedagdgicas com Tecnologias Digitais em contextos que envolvem bebés e criangas pequenas,
enfatizando orientagdes pediatricas, questoes relacionadas as faixas etarias, aspectos éticos e
recomendacdes de satide adequadas conforme a idade das criangas.

Na quarta parte, analisa-se, a partir de Vygotsky, a relagdo entre infancia e
expressividade infantil, estabelecendo um paralelo com a importancia do incentivo
proporcionado por meio de propostas na Educacao Infantil, considerando que esse € um aspecto

constitutivo do desenvolvimento infantil e que contribui para uma educagdo integral e inclusiva.

2.1 Legislaciao na etapa da Educacio Infantil

O periodo da infancia ¢ um momento crucial para o desenvolvimento fisico, mental,
psicologico e social. E nessa fase da vida que as experiéncias e oportunidades de aprendizado
repercutem de maneira significativa ao longo de toda a trajetdria do individuo.

Por esse motivo, ao se pensar em uma concepc¢ao de educagio voltada para essa etapa,
alguns entendimentos, como os conceitos de crianga e de infancias, tornam-se essenciais para

areflexao e interpretacao dos documentos oficiais que orientam a educacao no Brasil. O quadro
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a seguir apresenta diferentes concep¢des de crianca a partir de uma perspectiva historica,

cultural e social.

Quadro 01 - Concepgoes acerca das criangas conforme autores.

Fonte Concepgao de crianca

“A concepgdo de crianga ¢ uma nog¢do historicamente construida e
consequentemente vem mudando ao longo dos tempos, ndo se
apresentando de forma homogénea nem mesmo no interior de uma

Referencial Curricular Nacional Para . . "
mesma sociedade e época.” (p. 21)

a Educacdo Infantil (1998)

“As criangas possuem uma natureza singular, que as caracteriza como
seres que sentem e pensam o mundo de um jeito muito proprio.” (p.21)

“As criancas sao sujeitos sociais e historicos, marcadas, portanto, pelas
contradi¢des das sociedades em que estdo inseridas.” (p. 15)

Kramer (2006)
“Criangas sdo cidadas, pessoas detentoras de direitos, que produzem
cultura e sdo nela produzidas.” (p. 15)

“Sujeitos que se constroem, se movimentam, se exercitam e
consequentemente se reconstroem dentro de uma histéria e tempos
Krominski, Lopes e Fonseca (2020) | especificos.” (p. 35)

“Sujeito socio histdrico, participativo, ativo [...].” (p. 35)

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Ao longo da histéria, em diferentes contextos, as criancas foram submetidas a situagdes
de vulnerabilidade, muitas vezes sem possuir direitos basicos assegurados por lei e sem a devida
prote¢do diante de circunstancias que ndo deveriam vivenciar. Por esses motivos, conforme
destaca Kramer (2006), ¢ essencial relembrar que as criancas possuem direitos sociais que
devem ser garantidos, independentemente do contexto em que vivem.

A partir dessas concepgdes, € possivel afirmar que as criangas nao sao sujeitos passivos
em suas trajetorias de vida. Pelo contrario: vivenciam o mundo de maneira ativa, interferem na
vida de outros sujeitos e sdo capazes de transformar e ressignificar a realidade ao seu redor. Ao
interpretar o conceito de crianga, ressaltam-se suas capacidades imaginativas, expressivas,
relacionais, criativas, construtivas e reflexivas.

E importante salientar que diferentes fatores culturais e sociais podem modificar as
caracteristicas do “ser crianga”, razao pela qual ndo se deve homogeneizar os aspectos
constituintes de sua realidade. Isso remete a compreensdo de “infancias” no plural, e ndo no
singular, visto que essa fase da vida ¢ experienciada de multiplas maneiras, abrangendo uma

diversidade de condigdes e contextos. Conforme os estudos historicos de Ariés (2012), o
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proprio conceito de infancia foi sendo construido ao longo do tempo, passando por etapas
bastante distintas do entendimento contemporaneo.

De acordo com Kramer (2006, p. 27), “[...] existem infancias e ndo infancia, pelos
aspectos sociais, culturais, politicos € econdmicos que envolvem essa fase da vida [...]”. Sendo
assim, esse periodo concentra interesses, atividades, predisposi¢des e culturas que se ajustam a
realidade singular de cada individuo.

Nas infancias, os momentos vivenciados, as interagdes, as oportunidades de
aprendizagem e as brincadeiras variam conforme as circunstancias que compdem a vida das
criancas. Como exemplificam Barbosa e Santos (2017), uma crianga em situagdo financeira
privilegiada ndo vivencia essa etapa da vida da mesma forma que outra submetida a trabalhar
nas ruas para auxiliar no sustento de sua familia. Esse ¢ apenas um dos inumeros paralelos que
constituem a diversidade das experiéncias infantis na sociedade.

Considerando essas concepgdes, ao se estudar as orientagdes curriculares para a
Educacao Infantil e os demais documentos que sustentam o planejamento e a pratica pedagogica
nas instituigdes educativas, ¢ necessario refletir sobre as implicagdes dos conceitos de crianga
e infancias. Tal compreensdo ¢ indispensavel para a constru¢do de um processo educativo
significativo, participativo e integral, que considere as multiplas facetas que caracterizam as
infancias.

No Brasil, a etapa da Educagdo Infantil compde a Educacdo Bésica e ¢ ofertada em
creches e pré-escolas. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), o
publico de zero a cinco anos e onze meses tem direito ao acesso a espagos educativos, sendo
obrigatoria a matricula das criancgas a partir dos quatro anos de idade. Nessa etapa, o educar e o
cuidar constituem processos indissocidveis e devem estar presentes em todas as atividades
desenvolvidas.

Antes da definicdo da Base Nacional Comum Curricular, entretanto, ¢ fundamental
situar os documentos oficiais que foram elaborados ao longo da histéria com o proposito de
garantir o direito de bebés e criangas ao acesso as instituicdes educativas, organizar essa etapa
da educagdo e definir os objetivos e principios a serem priorizados nas praticas pedagogicas. A

figura a seguir sintetiza esses marcos normativos e orientadores.
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Figura 01 - Registo dos documentos oficiais que abrangem a Educagao Infantil.

1988 1990 1996 1998 2006

@ @

CONSTITUIGAO ESTATUTO DA LEI DE DIRETRIZES REFERENCIAL POLITICA
FEDERAL CRIANGA E DO E BASES DA CURRICULAR NACIONAL DE
ADOLESCENTE EDUCAGAO PARA A EDUCAGAO
EDUCAGAQ INFANTIL
INFANTIL
2024 2018 2014 2009
LN ]
PARAMETROS BASE NACIONAL PLANO NACIONAL DIRETRIZES
NACIONAIS DE COMUM DA EDUCACAQ CURRICULARES
QUALIDADE E CURRICULAR NACIONAIS PARA
EQUIDADE PARA AEDUCAGAO
EDUCACAQ INFANTIL
INFANTIL

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A Constituicdo Federal de 1988 estabelece que o acesso a educagdo ¢ um direito de
todos os cidaddos, devendo ser garantido pelo Estado e pela familia (Brasil, 1988). O registro
desse direito configura um marco historico, pois a partir dessa afirmacao foi possivel avangar
na garantia da educacdo para toda a sociedade, incluindo criancas de até cinco anos, sem
distincdo de classe social ou de qualquer outro fator que pudesse gerar exclusdo no ambito
educativo.

Em consonancia com a Constituicao Federal, o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA), aprovado em 1990, reafirma o direito a prote¢@o de criangas e adolescentes em diversos
aspectos, incluindo o acesso a educagdo. O documento retoma as determinagdes constitucionais
e reforga o direito a oferta, ao acesso e a permanéncia desse publico em sua formacao educativa.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdao Nacional (LDBEN), de 1996, avancou na
consolidac¢dao da Educacdo Infantil ao destaca-la, em sec¢do especifica, como etapa obrigatéria
da Educacgao Basica. A lei ressalta que “A educagdo infantil, primeira etapa da educacao bésica,
tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco) anos, em seus

aspectos fisico, psicologico, intelectual e social” (LDBEN, Lei n.° 9.394/96; Brasil, 1996).
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E perceptivel, portanto, que o processo educativo na Educagdo Infantil ndo pode ser
unilateral, voltado a apenas um aspecto da formagio. E necessario garantir praticas pedagogicas
que envolvam o desenvolvimento fisico, abrangendo questdes motoras e cognitivas, o
psicologico, que inclui sentimentos, emocdes € a construcao da identidade; o intelectual, que
coopera para o desenvolvimento da crianga em diferentes dimensdes da vida; e o social,
fundamental para a convivéncia saudavel com os pares e o estabelecimento de relagdes afetivas.
Tais dimensoes articulam-se e conduzem a constru¢do de uma formagao integral e autonoma.

De acordo com a LDBEN (1996), a Educag¢do Infantil é organizada em dois segmentos,
conforme a faixa etaria das criangas: de zero a trés anos, atendidos em creches, e de quatro a
cinco anos, atendidos em pré-escolas, ambas com a responsabilidade de garantir todos os
direitos previstos para essa etapa.

Para orientar a constru¢do de curriculos e embasar a¢des voltadas ao publico infantil,
diversos documentos foram produzidos ao longo do tempo. O Referencial Curricular Nacional
para a Educagdo Infantil (RCNEI), publicado em 1998, retoma leis e documentos oficiais que
direcionam o processo educativo. Seu objetivo central ¢ oferecer suporte a organizagdo da
Educacao Infantil no Brasil, que havia passado recentemente a integrar a Educagao Basica. O
documento € composto por trés volumes que detalham aspectos especificos dessa etapa.

O RCNEI reafirma, inicialmente, uma concep¢do de crianga como sujeito Unico,
destacando a diversidade de realidades infantis e a importancia das interagdes em seu
desenvolvimento. Conforme o documento, “As criangas possuem uma natureza singular, que
as caracteriza como seres que sentem e pensam o mundo de um jeito muito proprio” (RCNEI,
1998, p. 21). Assim, torna-se fundamental considerar a individualidade, os interesses e as
significacdes das criangas no processo formativo.

O Volume I do RCNEI apresenta orientagdes sobre praticas pedagdgicas, vivéncias, o
papel do professor, organizagdo dos espagos e tempos, aprendizagem, interagdes orientadas e
nao orientadas, bem como sobre a relagao entre familia e institui¢do. O Volume II, dedicado a
“Formacao Pessoal e Social”, enfatiza a autonomia e apresenta orientacdes sobre objetivos e
conteudos especificos para cada etapa, considerando as faixas etarias de 0 a 3 anos e de 4 a 6
anos, grupos que, a época, constituiam oficialmente a Educagao Infantil.

J& o Volume III, intitulado “Conhecimento de Mundo”, detalha os objetos de
conhecimento, Movimento; Musica; Artes Visuais; Linguagem Oral e Escrita; Natureza e
Sociedade; e Matematica, apresentando para cada area os aspectos a serem considerados no

planejamento das propostas pedagogicas.
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E possivel notar que a composi¢ido desse documento ¢ guiada pela perspectiva de
organizar e delimitar algumas aptiddes basilares consideradas essenciais para o
desenvolvimento integral da crianga. Como afirmam Jesus e Pereira (2024, p. 7): ““[...] portanto,
ao valorizar este certo modo de constituir a Educacao Infantil, este dispositivo curricular regula
0 espago-tempo através da determinacdo de capacidades e competéncias”. Dessa forma, o
referencial ¢ compreendido como um guia que sugere praticas relevantes nas diversas areas,
com vistas a promover um repertorio de vivéncias propicias ao desenvolvimento infantil.

Com o objetivo de reforcar os direitos das criancas de zero a seis anos de idade, a
Politica Nacional de Educagdo Infantil: Pelo Direito das Criangas de Zero a Seis Anos a
Educacdo (PNEI), Brasil (2006), retoma direitos previamente descritos para a Educagao
Infantil; organiza, em forma de topicos, as diretrizes da politica; estabelece objetivos
especificos para essa faixa etaria; define metas para a evolucao da etapa educativa no pais;
registra estratégias e apresenta recomendacdes. Tais elementos reafirmam o compromisso com
a Educacdo Infantil, visando promover uma etapa educativa de qualidade e que garanta os
direitos das criangas.

Ainda de acordo com a PNEI (Brasil, 2006), enfatiza-se, dentre outros aspectos, a
necessidade de investimento orcamentéario; da valorizacdo profissional dos docentes; da
formagdo adequada dos profissionais da educagdo; de um padrdo minimo de infraestrutura; de
praticas pedagogicas de qualidade; e da avaliacdo continua das acdes. Observa-se, assim, que
tanto as metas futuras quanto as praticas ja definidas dependem de uma organizagao e efetivagao
conjunta que envolve os profissionais da educacdo, o incentivo governamental € 0 compromisso
dos estados € municipios com a Educagao Infantil.

Outro documento importante para essa etapa sao as Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educagdo Infantil (DCNEI), divulgadas em 2010, as quais orientam os curriculos
destinados a criancas de zero a cinco anos. As diretrizes definem principios, concepcdes e
propostas que servem como referéncia para a estruturacao de creches e pré-escolas no Brasil,
incluindo orientagdes especificas para contextos como infancia indigena, do campo e outras
diversidades socioculturais.

Como destacam Persicheto e Perez (2020, p. 103), “Dessa forma, ndo sdo indicados
‘conteudos escolares’ explicitamente, mas principios, fundamentos e procedimentos que
possam orientar ¢ fundamentar a constru¢do de uma proposta pedagdgica para esse nivel de
ensino [...]”. Além dessas fundamentagdes, um ponto relevante definido na DCNEI (Brasil,

2010) refere-se ao conceito de crianca. Para além de marcos bioldgicos e psicoldgicos, a crianca
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¢ valorizada enquanto sujeito que interage ativamente na sociedade, fazendo parte da historia,
construindo cultura e produzindo conhecimento a partir de suas experiéncias.

Outro elemento central no contexto educativo brasileiro ¢ o Plano Nacional de Educacgao
(PNE). Com o objetivo de definir metas de qualidade e de ampliagdao da oferta educativa em
diferentes niveis e modalidades de ensino, o PNE estabelece diretrizes com validade de dez
anos, contribuindo para a avaliacdo do desenvolvimento da educacdo no pais e apontando
necessidades prioritarias conforme a modalidade. No que se refere a Educacao Infantil, a Lei

n.° 13.005/2014, que aprovou o PNE, estabelece como meta:

Universalizar, até 2016, a educagdo infantil na pré-escola para as criangas de
4 (quatro) a 5 (cinco) anos de idade e ampliar a oferta de educacdo infantil em
creches de forma a atender, no minimo, 50% (cinquenta por cento) das
criangas de até 3 (trés) anos até o final da vigéncia deste PNE (Brasil, 2014).

Apesar dos avangos no decorrer dos anos, dados de monitoramento demonstram que os
quesitos descritos nao foram alcangados. Apesar de estar destacado, enquanto direito, o acesso
a educagdo para criangas e bebés, a faixa etaria da Educacao Infantil ainda ndo atende as
expectativas esperadas. Além disso, os dados revelam a divergéncia de realidades entre as
regides do pais, a necessidade de ampliacao da oferta educativa e a injustiga social, que afeta a

populacdo mais vulneravel, como destacam Marcondes e Silva (2024):

Ha que se destacar que apesar da obrigatoriedade de matricula das criangas a
partir dos 04 anos, ndo se pode negligenciar o crescimento do atendimento
para as creches, pois, isso ocasiona uma cisdo no interior da Educagao Infantil
entre creche e pré-escola e, principalmente, ndo podemos criar um abismo ao
que se refere classe social e regides do pais, conforme os atuais dados nos
apontam (Marcondes; Silva, 2024, p. 41)

Torna-se evidente a urgéncia em discutir, ampliar e aperfeicoar a oferta em todas as
fases da Educacao Infantil. A pesquisa atual de Marcondes e Silva (2024) revela que o publico
infantil com faixa etéria indicada para as creches ¢ o mais vulneravel, com menor abrangéncia
de atendimento, demonstrando que os bebés (0 a 1 ano e 6 meses) € as criangas bem pequenas
(1 ano e 7 meses a 3 anos e 11 meses) ainda ndo sdo assistidos de forma satisfatoria no pais
como um todo.

Atualmente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta as praticas
pedagogicas em todo o Brasil, sendo um documento orientador e obrigatdrio, inclusive na
perspectiva da Educacao Infantil. No documento, sdao relembrados os aspectos registrados na

legislagdo brasileira ao longo dos anos, situando os direitos ja consolidados no pais.
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Na estruturagdo da BNCC, a Educacao Infantil compde a primeira fase da educacao
basica, sendo definidos trés grupos de faixas etarias como participantes dessa etapa, os quais
sao subdivididos em duas modalidades de atendimento, creches e pré-escolas, como

demonstrado abaixo.

Figura 02 - Divisdo de faixas etarias de acordo com a BNCC.

RERES CRIANCAS PEM PEQUENAS CRIANCAS PEQUENAS
O-1anoeBH meses anoe7 meses—- 3anose 1] meses 4 -5¢e 11 meses
CRECHE PRE-ESCOLA

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Na esfera da Educag¢do Infantil, sdo descritos direitos de aprendizagem e de
desenvolvimento que devem ser viabilizados a partir de vivéncias em cinco campos de
experiéncia, que sdo: O eu, o outro e o nos; Corpo, gestos e movimentos; Tragos, sons, cores e
formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacdo; Espacos, tempos, quantidades, relagoes e
transformagoes (Brasil, 2018). Assim sendo, orienta-se que o planejamento das ag¢des e das
vivéncias estruturadas vise estabelecer relagdes entre os campos de experiéncia, em um
processo mutuo de articulagdo com os direitos de aprendizagem, como demonstra a figura que

segue.
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Figura 03 - Direitos de aprendizagem e campos da experiéncia na Educagéo Infantil (BNCC).

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Como demonstrado acima, as defini¢des dos direitos de aprendizagem supdem praticas
ativas que serdo efetivadas, tendo os cinco campos de experi€éncia como norteadores das
vivéncias nas creches e pré-escolas. Cada um dos campos visa propiciar o desenvolvimento e a
aprendizagem das criangas, de modo a abranger os aspectos fisicos, sociais, emocionais e
cognitivos, de acordo com a faixa etaria que vai de zero a cinco anos.

No que diz respeito aos campos de experiéncias, cada um possui desdobramentos
especificos de habilidades definidas para serem exploradas conforme cada etapa, sendo
divididas e organizadas na BNCC de modo a detalhar o foco das préticas a serem realizadas.

Apesar de ter sido elaborada por um grupo diversificado de especialistas, a Base
Nacional Comum Curricular apresenta aspectos que podem ser revistos e aperfeicoados para
uma perspectiva educacional mais inclusiva e aprofundada no que diz respeito a etapa da
Educagao Infantil. Conforme Barbosa et al. (2019), topicos como a idade engessada das
criangas nas etapas, a uniformizacao das praticas e o carater controlador sdo elementos a serem
discutidos e reformulados para uma acdo pedagodgica mais integrada, visto que, a exemplo da
DCNEI (2009), existem maneiras mais aprofundadas de se constituir uma visao orientadora da
Educagdo Infantil, em que ndo se enfatizam nem sobressaem aspectos de contetdos e

habilidades inflexiveis.
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Para Pereira (2020, p. 85), “[...] ao focar em listas de conteudos, desarticula (ou tenta
desarticular) o trabalho que vem sendo desenvolvido por pesquisadores/as, militantes e
profissionais comprometidos com o atendimento de qualidade aos bebés e as criangas
pequenas”. Tendo em vista a multiplicidade de contextos presentes nas institui¢des educativas,
restringir as aprendizagens de maneira isolada ndo parece ser o caminho para um processo
educativo significativo.

Apesar de ser evidente a necessidade de assegurar uma educagao de qualidade em todo
0 pais, avaliar a partir dos contetidos previstos ndo constitui uma pratica favoravel ao
desenvolvimento e a aprendizagem, visto que elementos além destes integram os cotidianos e
as vivéncias na infincia, a exemplo da afetividade; da intencionalidade pedagogica; dos
ambientes oferecidos; da demanda profissional adequada; das interacdes espontaneas; da
inclusdo; e das adaptagdes de acordo com as especificidades das criangas e das culturas.

No intuito de fazer com que as institui¢des sigam padrdes positivos de infraestrutura e
praticas pedagogicas, o documento Pardmetros Nacionais de Qualidade da Educacgado Infantil,
com sua primeira versao em 2006 e atualizado em 2018 (Brasil, 2018), detalha orientagdes para
gestores, docentes, profissionais de apoio e familiares/responsaveis, além de prever aspectos
importantes no que diz respeito aos espagos, a organizagao € aos materiais.

Os Parametros relembram o compromisso educativo de propiciar as criancas € aos bebés
vivéncias de qualidade, propicias ao desenvolvimento, destacando a necessidade de professores
com formagdo adequada; gestdo ativa e intencional; didlogo entre familia/responsaveis e
instituicdes educativas; recursos materiais € humanos suficientes nas creches e pré-escolas;
propostas pedagogicas significativas conforme o contexto; além da avaliacdo continua das
praticas.

Este documento passou por novas atualizagdes. Em vigéncia desde novembro de 2024,
a Resolucdo que institui as Diretrizes Operacionais Nacionais de Qualidade e Equidade para a
Educagao Infantil (Brasil, 2024) aborda novos tdpicos considerados fundamentais para a
qualidade no contexto da Educagdo Infantil, além de relembrar o que ja havia sido instituido
anteriormente. Dentre as atualiza¢des, um avanco consideravel pode ser percebido ao serem
detalhadas quantidades-base de docentes por criangas/bebés, dependendo da faixa etaria, o que
prevé esforcos por parte dos Orgdos competentes para sanar as necessidades e prevenir o
adoecimento mental, fisico e psicoldgico que o excesso de demandas pode causar nos
profissionais da educacao.

Outro ponto a se destacar ¢ o compromisso com a diversidade em varias instancias, no

que diz respeito as propostas pedagdgicas e a organizagdo das instituigdes educativas, levando
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em consideragdo as questdes raciais, €tnicas e inclusivas, destacando a especificidade da
educacdo para as comunidades quilombolas, indigenas, do campo e das dguas (Brasil, 2024).
Além disso, hd o apontamento de qualidades infraestruturais, de espacos e de materiais que
assegurem bons ambientes fisicos de aprendizagem e desenvolvimento.

Diante desses resgates dos documentos norteadores para a Educagao Infantil, é possivel
compreender que, ao pensar ¢ planejar a pesquisa e a pratica nesse contexto, ndo deve ser
considerado um unico parametro documental. Apesar de existirem documentos vigentes
atualmente de forma mais incisiva, levar em considerag¢ao as contribuicdes e orientacdes dos
demais documentos construidos ¢ ndo somente construtivo, mas também necessario, visto que

avancos conceituais, norteadores e formativos foram alcangados com as produgdes elaboradas.

2.2 Tecnologias digitais nas orientacées curriculares para a Educacio Infantil

Assim como a sociedade se transforma, a educacdo também passa por alteracdes
conforme as demandas e necessidades sociais. A cada geracdo, novas formas de conhecer o
mundo e tecnologias de diferentes tipos sdo criadas. Com isso, a educa¢do também adquire
novos impactos e dilemas a serem discutidos.

Atualmente, um elemento da nossa sociedade que vem sendo amplamente discutido sao
as tecnologias digitais. A delicadeza do assunto envolve as insegurangas, as potencialidades, os
riscos e os beneficios de incorporar tecnologias digitais na educagdo. Tratando-se da faixa etaria
da Educacao Infantil, os questionamentos sobre “se” e “como” utiliza-las tornam-se ainda mais
acentuados.

No quadro abaixo, foram extraidos trechos de documentos oficiais da Educagao Infantil
que apresentam sugestdes que incluem as tecnologias digitais enquanto possibilidades a serem

exploradas.

Quadro 02 - Trechos relacionados as tecnologias digitais nos documentos da Educagéo Infantil.

Documento da Educagao Infantil Trecho retirado

Referencial Curricular Nacional para a Educagdo | “Materiais e instrumentos, como mimeografos, videos,
Infantil (RCNEI) projetores de slides, retroprojetores, mesas de luz,
computadores, fotografias, xerox, filmadoras, CD-
ROM etc., possibilitam o uso da tecnologia atual na
produgdo artistica, o que enriquece a quantidade de
recursos de que o professor pode langar mao” (Brasil,
1998, p. 112).
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Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo

Infantil (DCNEI)

As praticas pedagdgicas devem garantir experiéncias
que:

“Possibilitem a utilizagdo de gravadores, projetores,
computadores, maquinas fotograficas, e outros
recursos tecnologicos ¢ midiaticos” (Brasil, 2010, p.
27).

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

“Por meio de diversos registros, feitos em diferentes
momentos tanto pelos professores quanto pelas
criancas (como relatérios, portfélios, fotografias,
desenhos e textos), ¢ possivel evidenciar a progressao
ocorrida durante o periodo observado” (Brasil, 2018,
p. 39).

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

“Conviver com diferentes manifesta¢es artisticas,
culturais e cientificas, locais e universais, no cotidiano
da instituicdo escolar, possibilita as criangas, por meio
de experiéncias diversificadas, vivenciar diversas
formas de expressdo e linguagens, como as artes
visuais (pintura, modelagem, colagem, fotografia etc.),
a musica, o teatro, a danga e o audiovisual, entre
outras” (Brasil, 2018, p. 41).

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

“Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas
vivéncias, por meio da linguagem oral e escrita (escrita
espontanea), de fotos, desenhos e outras formas de
expressao” (Brasil, 2018, p. 49).

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

“Recontar histérias ouvidas e planejar coletivamente
roteiros de videos e de encenagdes, definindo os
contextos, os personagens, a estrutura da historia.”
(Brasil, 2018, p. 49).

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

“Conhecer e manipular materiais impressos e
audiovisuais em diferentes portadores (livro, revista,
gibi, jornal, cartaz, CD, tablet etc.)” (Brasil, 2018, p.
50).

Parametros Nacionais de Qualidade da Educagdo

Infantil

“utilizar multiplos registros realizados por adultos e
criangas (relatorios, fotografias, desenhos, albuns,
videos etc.” (Brasil, 2018, p. 52).

Parametros Nacionais de Qualidade da Educagido

Infantil

“realizar acompanhamento e registro da aprendizagem
e desenvolvimento da crianga por meio de fotos,
desenhos e documentos, e criar o portfélio da
Educacdo Infantil que sera socializado com os
responsaveis e equipe pedagogica.” (Brasil, 2018, p.
53).

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Como demonstra o quadro acima, os documentos criados e pensados para a Educacdo
Infantil direcionam um caminho de encontro entre as tecnologias digitais e as vivéncias com as

criangas, ndo de modo unilateral, vindo apenas do professor, mas como uma construgao coletiva
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de praticas e experiéncias que abrangem a criacdo, o registro, a criatividade e a ampliacao das
possibilidades.

Os trechos selecionados destacam a incorporacao de fotografias, videos, projetores,
recursos auditivos e multimidiaticos em geral como elementos agregadores das vivéncias nas
instituicdes educativas. Vale ressaltar, com isso, a necessidade do comprometimento
pedagdgico em alinhar os objetivos e as experi€ncias propostas de forma equilibrada, ética e
intencional, levando em consideracao a idade das criangas, a forma de utilizagao das tecnologias
digitais e o possivel potencial de desenvolvimento que a inclusdo desses elementos pode gerar,

como destacado no excerto:

Mesmo com os inumeros beneficios das tecnologias no contexto da rotina das

criancas e nas praticas pedagogicas de educadores, ¢ necessario que esta
pratica esteja voltada para uma atividade pensada, com principios e fins
educativos, onde a égide dos valores estdo voltados para a construcdo dos
valores em que assenta a vida social das criangas, o respeito, a ordem, o
conhecimento de suas limita¢des, bem como a delimitacdo do repertorio do
qual a crianga utilizarad em suas praticas cotidianas (Silva Junior, 2023, p. 11-
12)

Dessa forma, ao considerar a incorporacao das tecnologias digitais como agregadoras
na promocao do desenvolvimento no contexto educativo, € incorreto supor que apenas a
inser¢do de recursos tecnologicos ird promover boas praticas e interagdes, pois € preciso
bastante cuidado do profissional ao planejar propostas pedagdgicas que sejam exploradas de
maneira saudavel e significativa.

Para Oliveira e Marinho (2020, p. 2.098), ¢ evidente a “[...] necessidade de conhecer,
dominar, compreender e identificar como as TDI podem ser utilizadas como recurso
pedagogico para o processo de ensino e de aprendizagem”. Ao discutirem sobre as tecnologias
digitais na Educacdo Infantil, os autores enfatizam que, antes de haver a incorporacao, € preciso
aprofundar os conhecimentos sobre as TDIC, pois, apesar de imersos na cultura digital
diariamente, muitos docentes se sentem inseguros em inclui-las nas propostas por falta de
formacdo adequada e/ou por ndo enxergarem de que forma as tecnologias digitais podem ser
agregadoras para as vivéncias de aprendizagem e desenvolvimento.

Tendo em vista que as orientagdes curriculares para a Educacdo Infantil divulgadas e
construidas ao longo da historia ja citavam, desde o RCNEI de 1988, que as tecnologias digitais
possuiam um potencial relevante para os repertdrios das infancias, ¢ pertinente que os
profissionais da Educacdo Infantil, na estruturagdo do planejamento pedagdgico, articulem
trocas entre a presente cultura digital e as atividades desenvolvidas no cotidiano, atentando para

as indicagdes sobre os tipos de interagdes que podem ser desenvolvidas com/pelas criangas.
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Analisando as indica¢des nas orientagdes curriculares, constata-se um destaque as
possibilidades que uma inclusdo intencional das TDIC pode proporcionar no que diz respeito a
avaliagdo e ao registro para além da linguagem escrita. O processo de observagdao e
acompanhamento das criangas ¢ indispensavel para a apreciacdo do desenvolvimento e da
aprendizagem, além da necessidade de partilhar com os responsaveis/pais e gestores o que esta
sendo experienciado.

Na descrigao do acompanhamento, os documentos ressaltam elementos como fotos e
videos, capazes de enriquecer o processo de elaboragao dos portfolios e/ou materiais de
exposicao, aliados as produgdes realizadas pelas proprias criangas. Os registros fotograficos e
audiovisuais possibilitam uma visdo mais aproximada dos momentos vivenciados e das
propostas elaboradas.

Conforme Guollo e Paim (2023), o ato de registrar na Educacao Infantil ¢ primordial e
deve fazer parte da rotina docente, podendo ser viabilizado a partir de diferentes linguagens,
que nao se restringem somente a escrita, mas também se ampliam, abrangendo as possibilidades
que as tecnologias digitais tém a oferecer.

Algumas palavras citadas nas orientacdes curriculares indicam atitudes ativas por parte
dos docentes, relacionando as tecnologias digitais com a pratica pedagodgica, como os atos de
registrar, utilizar, acompanhar, possibilitar, planejar, socializar e evidenciar.

Além das contribui¢des no processo de acompanhamento por parte dos docentes, os
documentos preveem que as criangas também podem participar da criagdo de materiais
multimidiaticos, sendo citados os atos de planejar, produzir, experienciar, expressar, manipular,
conhecer, utilizar e vivenciar, tendo como agregadores os elementos que fazem parte das
tecnologias digitais.

Dessa forma, torna-se evidente que tanto criangas quanto docentes podem desempenhar
papéis ativos em vivéncias na Educagdo Infantil que proporcionem didlogos com os artefatos
das tecnologias digitais, como demonstra a figura abaixo, feita com base nos documentos

citados.



34

Figura 04 - Atos relacionados a utilizacao das tecnologias digitais na Educacdo Infantil.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Diante disso, compreende-se que o planejamento das praticas desenvolvidas com apoio
e presenca das tecnologias digitais ndo precisa, e ndo deve, estar restrito a acdo isolada do
docente ao exibir conteidos multimididticos para as criangas ou ao produzir, de forma autoral,
materiais e recursos digitais. Pelo contrario, deve prever acdes das criangas sobre as propostas,
indo além da mera contemplagao e visualizagao.

Corroborando os estudos de Silva e Pereira (2018), ao relacionarem-se com as criancas,
os profissionais precisam compreender as capacidades desses sujeitos, que sdo ativos, capazes
de criar, produzir saberes, reinventar e serem criativos. Assim sendo, € necessario proporcionar
e valorizar a participacao das criancas nos espacos formais de aprendizagem, considerando seus
papéis nas atividades conduzidas.

E relevante salientar que, ao tratar da Educacao Infantil, um fator muito importante deve
ser levado em consideragao ao propor atividades com as criangas, pois, como exposto, a faixa
etaria que vai de zero a cinco anos e 11 meses possui especificidades proprias que devem ser
observadas.

Como destacam Lazaretti e Schmitt (2024, p. 43), “[...] as singularidades de cada
periodo do desenvolvimento sdo principios que orientam o planejamento do professor e dirigem
suas acdes em busca de estratégias adequadas as necessidades educativas dos bebés e das
criangas”. Assim sendo, a presente pesquisa ndo generaliza a orientacdo da incorporagdo das
tecnologias digitais para todo e qualquer contexto ou de qualquer forma, mas aponta caminhos
possiveis que sejam coerentes com a fase de desenvolvimento das criangas, conforme os

cuidados indicados na proxima secao.
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Por meio dos registros das orientagdes curriculares destacados, nota-se o apoio a
incorporagdo de elementos da cultura digital nas experiéncias vividas por professores e criangas
da Educagao Infantil; porém, cabe salientar que existem lacunas a serem superadas. Nessa
esteira, como destaca Magnago et al. (2024), as falhas de infraestrutura, a precariedade de
materiais e a formag¢ao defasada sdo aspectos que dificultam a utilizagdo de praticas com as TD,
principalmente quando se trata do piiblico em vulnerabilidade socioeconomica.

Por esse motivo, o incentivo a esse tipo de proposta pedagogica também se apresenta
como uma forma de promover a acessibilidade a experiéncias positivas com as Tecnologias
Digitais para criangas que, muitas vezes, em sua realidade, ndo poderiam participar da cultura

digital de forma ativa e coerente com sua faixa etaria.

2.3 Cuidados necessarios na relacio entre as criancas e a cultura digital

Os cuidados éticos devem guiar toda pratica profissional desempenhada socialmente,
preservando direitos, seguindo recomendagdes de precaugdo e agindo de maneira respeitosa e
atenciosa ao se relacionar com outros individuos.

Na Educagdo Infantil, seja no papel de docente ou de pesquisador, todas as praticas
planejadas tém retorno direto as criancas e necessitam de cuidados especificos. Como atentam
Batista e Santos (2024), as criancas possuem demandas proprias, que envolvem autorizagdes
¢ticas, olhar atento ao bem-estar, adaptacdes de linguagem e coeréncia com a faixa etaria, sendo
essencial a percepcdo desses fatores para interagdes favoraveis ao desenvolvimento.

Ao se tratar das Tecnologias Digitais relacionadas as interagdes infantis, ¢ de suma
importancia que os profissionais estejam atentos as recomendacdes indicadas para cada etapa,
visto que a utilizagdo sem os cuidados necessarios pode provocar efeitos negativos na saude
fisica e psicoldgica das criangas.

No que diz respeito ao uso de telas, a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) (2020)
recomenda limita¢des de exposi¢do e interagao conforme a idade das criancas e adolescentes,
implicando precaugdes com o intuito de evitar danos ao desenvolvimento ligados a diversas

areas, como detalha a Figura 05.
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Figura 05 - Recomendacdes orientadas pela SBP (2020).
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Conforme as informagdes acima, a relagao das criangas com as telas precisa ser limitada
e supervisionada por adultos, pois elas ndo conseguem interpretar possiveis perigos. Portanto,
¢ necessario regular o tempo de uso e selecionar os conteudos digitais conforme a faixa etaria.
De acordo com a SBP (2020), a falta de regulagdo do uso de telas e o acesso a materiais
inadequados ou ilegais podem ser danosos e repercutir por toda a vida.

Dentre os pontos discutidos como possiveis prejudiciais, segundo a SBP (2020), estdo
aspectos que envolvem a satde fisica, psicologica, transtornos, alteragdes do sono e mudancas
comportamentais. Para alertar sobre os impactos em criancas e adolescentes, destaca-se a lista
abaixo, que menciona possiveis consequéncias decorrentes do uso inadequado das Tecnologias
Digitais.

Dependéncia Digital e Uso Problematico das Midias Interativas; Problemas
de saude mental: irritabilidade, ansiedade e depressdo; Transtornos do déficit
de atencdo e hiperatividade; Transtornos do sono; Transtornos de alimentacao:
sobrepeso/obesidade e anorexia/bulimia; Sedentarismo e falta da pratica de
exercicios; Bullying & cyberbullying; Transtornos da imagem corporal e da
autoestima; Riscos da sexualidade, nudez, sexting, sextorsdo, abuso sexual,
estupro virtual, Comportamentos autolesivos, indugdo e riscos de suicidio;
Aumento da violéncia, abusos e fatalidades; Problemas visuais, miopia e
sindrome visual do computador; Problemas auditivos e PAIR, perda auditiva
induzida pelo ruido; Transtornos posturais ¢ musculo-esqueléticos; Uso de

nicotina, vaping, bebidas alcoolicas, maconha, anabolizantes e outras drogas
(Sociedade Brasileira de Pediatria, 2020).
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Apesar de os pais e responsaveis terem a principal responsabilidade legal de
supervisionar e orientar o uso das Tecnologias Digitais, os profissionais que utilizam esse tipo
de recurso devem estar atentos as orientacdes para evitar provaveis problematicas. No que diz
respeito a educacao, os docentes devem estar conscientes de integrar a cultura digital presente
na sociedade de maneira coerente e significativa, tendo como primordial a seguranga das
criangas envolvidas.

Tendo em vista a necessidade de aprofundamento na tematica, por meio de uma consulta
publica online sobre o uso de telas por criangas e adolescentes, encerrada em 2024, buscou-se
recolher relatos, opinides e contribui¢cdes populares sobre o uso das TIC, com o objetivo de
agregar conteudos para a elaboracdo de um guia de orientacdo destinado a familias e
profissionais que interagem com esse publico de forma geral. O guia Criangas, adolescentes e
telas: guia sobre usos de dispositivos digitais, publicado em 2025 e de acesso publico,
sintetizou recomendagdes, esclarecimentos e orientacdes familiares sobre diversas questdes
ligadas ao relacionamento de criangas e adolescentes com o mundo digital.

No decorrer do Guia sobre usos de dispositivos digitais, Brasil (2025), sdo descritas, ao
longo de todo o material, narrativas reais de criangas, adolescentes, pais e da sociedade em
geral. Esses relatos agregam valor significativo ao guia, ao exemplificar problemas, impressoes
e consideracdes que apresentam uma visdo atual dos dilemas e desafios diante da cultura digital
na sociedade brasileira.

Ainda no Guia sobre usos de dispositivos digitais, Brasil (2025), sdo apresentados, com
base em evidéncias cientificas, direcionamentos que envolvem a relacdo das novas geragdes
com as telas. Um dos aspectos destacados € que, desde muito pequenas, as criangas buscam
“imitar” os exemplos ao seu redor; assim, a forma como os adultos utilizam telas no cotidiano
também influencia diretamente o modo como as criangas se relacionam com as tecnologias
digitais disponiveis.

No campo da psicologia, estudos demonstram que a falta de limitagdes no uso de telas
por criangas acarreta, a curto e longo prazo, consequéncias em diversos aspectos psicoldgicos,
ligados as interagdes infantis, ao desenvolvimento emocional, ao processo de aprendizagem e
ao desenvolvimento cognitivo (Galvao; Oliveira, 2023).

No que diz respeito ao neurodesenvolvimento, a analise de Martins et al. (2024)
apontam que a utilizagdo de tecnologias digitais com telas por criangas, especialmente quando
ndo limitada de forma coerente, pode afetar diversos aspectos do neurodesenvolvimento na
infancia, como, por exemplo, o desenvolvimento da fala, o processo de socializagdo com outros

individuos, a qualidade do sono e o desempenho cognitivo. Além disso, Santana et al. (2021)
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destacam que, ao permitir o acesso a telas por criancas por longos periodos, os riscos de o
desenvolvimento psicomotor ser afetado também sdo reais, considerando-se a reducdo de
oportunidades para o desenvolvimento motor.

Outros aspectos discutidos pelos autores apontam a limitagdo da capacidade criativa e
do interesse nas trocas sociais, como a fala e a escuta. Apesar disso, como detalham Santana et
al. (2021, p. 177), “A grande questdo ndo esta imbuida na demonizagdo da tecnologia; a
diferenca entre veneno e remédio muitas vezes estd apenas na dose ofertada”.

Dessa forma, ao expor as consequéncias negativas do uso de telas por criancas sem os
devidos cuidados, ndo se pretende realizar um movimento de repulsdo ou de negagdo da cultura
digital, mas sim conhecer mais profundamente a tematica para promover melhores orientacdes
diante de uma realidade recente, em que o contato com as tecnologias digitais se d4 desde muito
cedo.

E evidente que, na infincia, as criancas precisam de mediagdes em diversas situagdes,
sobretudo no que diz respeito aos perigos que podem surgir devido a ingenuidade e a dificuldade
de perceber riscos. Nesse sentido, estudos na area da psicologia apontam que a intermediagao
do acesso a telas por criangas ¢ um fator inegociavel. Souza e Moraes (2025) enfatizam que as
limitagdes de acesso e tempo, os cuidados na escolha dos contetidos, a presenca da familia
durante as interagcdes digitais e a oferta de outras possibilidades podem auxiliar no
estabelecimento de praticas digitais mais seguras no contexto da infancia.

Dessa forma, a conscientizagdo deve partir inicialmente dos proprios responsaveis, nas
praticas cotidianas. Ao mesmo tempo, considerando que as escolas devem buscar o
desenvolvimento integral das criangas, ¢ relevante que, desde a Educagdo Infantil, haja
iniciativas que abordem tematicas sobre o uso e os limites relacionados as tecnologias digitais.

Como destacam Souza e Carvalho (2023), existem boas perspectivas para o uso das
tecnologias digitais no sentido de contribuir com o desenvolvimento e a aprendizagem na
infancia; entretanto, dois aspectos centrais precisam ser considerados: o tipo de contetido
adequado a idade e o tempo de acesso. Sem esse tipo de supervisao, 0s riscos sao maiores.

Ao refletir sobre as implicagdes da influéncia da cultura digital na vida das criangas e
nas escolas, Aquino et al. (2022, p. 672) afirmam que “[...] tanto para as familias quanto para
as escolas o desafio consiste em redimensionar o uso das tecnologias, abstraindo o seu potencial
educativo em favor do desenvolvimento infantil”.

Levando em conta as recomendagdes citadas, torna-se primordial que, diante dos
desafios que permeiam a realidade atual, haja atualizacdo na formag¢ao dos profissionais que

interagem com as tecnologias digitais, especialmente aqueles da area da educagdo. Nesse
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sentido, destaca-se o posicionamento de Martins et al. (2024, p. 3416): “[...] embora o uso de
telas possa trazer beneficios educacionais e facilitar o acesso a informacdo, ¢ essencial
equilibrar esses aspectos com praticas que incentivem o desenvolvimento saudavel, evitando a
superexposicao a dispositivos digitais”.

Desta forma, para além do bom senso, existem direcionamentos formativos que
possibilitam uma visdo mais ampla das possibilidades, limitagdes e potencialidades das
Tecnologias Digitais na Educagdao. Como aponta Coscarelli (2018), ndo ¢ suficiente possuir
uma noc¢ao geral de que a inser¢do de aspectos da cultura digital pode ser positiva no ambito
educativo, sem que haja incentivos formativos que capacitem e ampliem a familiaridade dos
docentes com as tecnologias digitais.

Portanto, o cardter positivo das tecnologias digitais no contexto da educagdo esta

diretamente atrelado as intencionalidades pedagdgicas e, como visto anteriormente, apresenta

coeréncia com as orientagdes especificas para a fase da infancia.

2.4 Vygotsky e a importancia da expressividade infantil

A palavra expressdo refere-se a a¢do de exprimir, de expressar alguma coisa por
palavras, por gestos, pela fisionomia; personificagdo, manifestacdo. O ser humano se expressa
de diferentes maneiras, sendo a infincia uma fase essencial para o desenvolvimento da
capacidade expressiva.

Nessa seara, ¢ possivel constatar, ao longo da infincia, a importancia do incentivo a
expressividade em diversas areas, que ndo se restringem a linguagem falada, como, por

exemplo, a linguagem corporal, o desenho e as brincadeiras, como demonstra a figura abaixo.
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Figura 06 - Diferentes formas de expressao.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Acerca da linguagem corporal, Brasileiro e Marcassa (2008) enfatizam que uma das
formas de expressdo pode ser contemplada a partir do corpo, nos movimentos, nas dangas, nas
acdes e nas reagdes, que possibilitam a ampliagdo do repertério expressivo e das narrativas das
criangas.

Nesse sentido, as expressoes se iniciam mesmo antes da linguagem falada e da aquisi¢ao
da escrita. As criancas, desde o nascimento, expressam suas emogdes € desejos por meio de
balbucios, sons, falas, gestos, linguagem corporal e interagdes com outros individuos.

Outra forma de expressdo muito presente na vida das criangas é o desenho. Os tracos ¢
as cores dao lugar a uma espécie de acesso a imaginagdo e a criatividade. Conforme Tsuhako
(2016), essa linguagem expressiva torna o que € visivel também significativo, sendo parte
constituinte do processo de desenvolvimento psicologico, da cogni¢do, da individualidade, da
capacidade de criar e de transmitir ideias.

E bastante comum que, em atividades de desenho, as criangas representem situagdes
cotidianas reais ou imagindrias, sendo tdo ricas em expressividade que, a partir de certa idade,
por vezes os desenhos sao utilizados como estratégia de analise psicologica na investigagao de
situagdes de vulnerabilidade e perigo. Por ser uma representagao individual, o desenho capta a
interpretacdo da realidade a partir da visdo infantil singular de cada ser humano, podendo fazer
uso de diversos materiais de arte, estruturados ou ndo, ganhando formas e cores a partir da

criatividade.
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Outra forma potente de expressividade infantil ¢ o ato de brincar. Nas brincadeiras, as
criangas exploram a imagina¢do; interagem com o ambiente; socializam-se; criam e recriam
contextos; testam limites; e verbalizam suas vontades e percepgoes a partir da linguagem falada
e das agoes.

Ao longo das fases da infancia, as brincadeiras ganham novas formas e incluem
processos diferentes. De acordo com Queiroz et al. (2006), as brincadeiras vivenciadas ao longo
do desenvolvimento infantil possibilitam a expressividade dos pensamentos a partir das
interacdes e trocas realizadas. Ao discutir a capacidade expressiva das brincadeiras, os autores
detalham que, a partir do brincar, ¢ possivel desenvolver e aperfeicoar diversos tipos de
habilidades.

Adentrando na compreensao de que a expressividade ¢ constituinte do ser humano e
torna visiveis os pensamentos, vontades, sentimentos e ideias, ¢ importante destacar o viés
psicoldgico que as expressdes possuem e a importancia do incentivo a expressividade no
contexto da educacao infantil, tanto de formas espontaneas quanto por meio de oportunidades
planejadas.

O psicologo e filosofo Lev Vygotsky (1896-1934), conhecido como um dos principais
tedricos da area da psicologia do desenvolvimento, pesquisou € compartilhou, em seus estudos,
concepgoes do desenvolvimento humano que trouxeram contribuigdes essenciais, inclusive
para o campo da Educacao Infantil.

Na perspectiva histérico-cultural, também compreendida como sociointeracionismo,
constituida por Vygotsky, o ser humano ¢ ativo em seu desenvolvimento. As relagdes com o
contexto, com os objetos e com outros individuos sdo centrais nesse processo. Sob esse olhar,
a historia e a cultura tornam-se fatores indissociaveis do desenvolvimento humano.

Ao descrever e explorar experiéncias com criangas pequenas na fase do
desenvolvimento infantil, o autor enfatiza que a crianca desempenha ag¢des no mundo,
modificando a realidade a sua volta, inclusive no que diz respeito a expressividade.

No que diz respeito a linguagem verbal, Vygotsky (2007) destaca que a crianga amplia
as possibilidades de intera¢des e esquemas mentais para além dos atos concretos, enfatizando
que, assim como os olhos e as maos captam a realidade e viabilizam acgdes e solugdes de
problemas, a fala desempenha papel central a partir do momento em que € utilizada, sendo uma
caracteristica comportamental propriamente humana.

Conforme os estudos de Vygotsky (2007), a partir da expressdao em forma de fala, torna-
se possivel acessar situagdes, objetos, memorias e agdes, sem que estes sejam propriamente

reais e concretos. A medida que a crianca utiliza a fala e age em seu contexto, vivendo e
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transformando a realidade a sua volta, seus comportamentos, antes mais imediatistas e diretos,
ganham novos significados ao ocorrer o cruzamento entre pensamento e fala.

Mas esse processo ndo ocorre de maneira instantanea ao se adquirir as habilidades para
pronunciar as palavras. Vygotsky (2008) desenvolve uma linha de pensamento ao expor, em
seus estudos, que o desenvolvimento da fala ¢ um processo construtivo de significados, que
progride de acordo com as interagdes sociais das criangas e com a relagdo estabelecida entre as
palavras proferidas e seus significados.

Uma analogia feita por Vygotsky (2007), que ajuda a compreender o processo de
significacdo da fala ao longo do desenvolvimento infantil, ocorre por meio do exemplo dos
desenhos. Quando a crianga estd no processo inicial de aquisi¢do da fala, esta representa um
reflexo da acdo ou dos objetos. O exemplo de criangas pequenas que s6 compreendem e
expressam o que desenharam apoOs a finalizagdo ¢ uma ilustragdo do que ocorre com a
significagdo da fala.

Em um estdgio posterior, ¢ possivel perceber que as criangas sdo capazes de explicar e
planejar anteriormente suas producdes de desenho, da mesma forma que, no processo de
aquisi¢cao da fala, em determinada fase do desenvolvimento, a linguagem verbal passa a
preceder as agdes e a narrar, em multiplas formas, diferentes agdes, objetos e situagdes,
concretas ou nao.

De acordo com o autor, a partir da expressdo falada existem alteragdes cognitivas
significativas que fazem com que as criangas ndo se limitem aos objetos ao seu alcance e ao
ambiente, passando a incorporar o planejamento como parte das atividades que desempenham
e da resolucao de problemas.

E importante destacar que, para Vygotsky, essas mudangas ndo ocorrem de maneira
linear ou padronizada, compreendendo que as criangas podem divergir tanto no estagio de
desenvolvimento quanto nas formas de utilizacdo da fala e do planejamento, ressaltando
também que as formas nao expressivas (mentais) sdao cruciais no desenvolvimento infantil.

Tendo em vista a importancia do incentivo a expressividade, especialmente ao longo da
infancia, torna-se necessario que, no ambito educativo, haja espago para fornecer ambientes,
propostas e estimulos voltados a expressividade, contribuindo assim para uma concep¢do mais
abrangente de educacgdo, que valoriza aspectos cognitvos, psicologicos, motores, artisticos,
afetivos e sociais.

As criangas, cheias de criatividade e vida, expressam-se de diferentes maneiras. Muitas

vezes, ndo lhes sdo dadas oportunidades de compartilhar suas ideias, de narrar suas experiéncias
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e memorias. Em uma rotina acelerada, por vezes a escuta e a contemplagdo ndo estdo presentes
de maneira abrangente em suas vidas.

Diante disso, as creches, pré-escolas e demais instituigdes educativas configuram-se
como espacos de desenvolvimento que podem oferecer um contraponto, viabilizando
oportunidades para que elas sejam escutadas e vistas e, consequentemente, incentivadas a se
expressar € construir narrativas faladas e nao faladas. As criangas criam o tempo todo, narram
histoérias, tecem narrativas e desenvolvem a criatividade cotidianamente, como destaca

Vygotsky (2018).

Ja na primeira infancia, identificamos nas criangas processos de criagdo que
se expressam melhor em suas brincadeiras. A crianga que monta um cabo de
vassoura € imagina-se cavalgando um cavalo; a menina que brinca de boneca
e imagina-se a mde; a crianga que, na brincadeira, transforma-se num
bandido, num soldado do exército vermelho, num marinheiro, todas essas
criangas brincantes representam exemplos da mais auténtica e mais
verdadeira criagdo (Vygotsky, 2018, p. 18).

Ao descrever o imaginario das criangas, Vygotsky (2018) exemplifica expressoes que
demonstram um novo olhar sobre a realidade, dando vida aos objetos, brinquedos e contextos,
e evidenciando as brincadeiras como a forma de expressividade mais presente desde a primeira
infancia.

O autor destaca que, apesar de as brincadeiras constituirem um reflexo do que as
criangas vivenciam e absorvem em sua realidade, estas ndo sdo copias, pois as experiéncias
transformam-se em acdes e dindmicas diferenciadas, ganhando novas formas conforme a
criatividade e os desejos das criangas nas brincadeiras.

E brincando que as criangas testam limites e, a partir da imaginago, desenvolvem os
mais diversos papéis sociais; reconstroem o mundo a sua volta; atribuem novos significados
aos objetos e brinquedos; realizam suas vontades; compartilham ideias; resolvem conflitos; e
se expressam de diversas maneiras.

Em seu livro Imaginacgdo e cria¢do na infdncia, o autor descreve e analisa algumas
acoes e atividades desenvolvidas pelas criangas, potentes em imaginacao e capacidade criativa,
como os desenhos, as criagdes literdrias e teatrais, que demonstram potenciais interessantes a
serem explorados na infancia. Outrossim, ainda conforme Vygotsky (2018), as dinamicas
teatrais e a dramatiza¢ao possuem uma relagdo préxima com a brincadeira. A partir desse tipo
de expressdo, tornam-se mais sensiveis e provaveis as interagdes de criagdo em grupo ou
individualmente.

Tratando-se de criangas pequenas, o autor salienta que as atividades teatrais que

possuem um significado efetivo para elas ndo sdo aquelas baseadas na repeti¢do de obras
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classicas ou memorizadas, que muitas vezes ndo fazem sentido ao universo infantil. Em
contrapartida, a dramatizacdo que da espago para a criacdo genuina das criangas gera um
desenvolvimento criativo e expressivo potencial.

Um ponto a se levar em consideragdo ao refletir sobre dramatizacao infantil sob o olhar
pedagdgico ¢ a necessidade de cuidado para que ndo haja uma atencao exagerada ao “produto
final”, pois, como constata Vygotsky (2018), as expectativas de perfeicao e estruturagdo linear
ndo serdo atendidas, considerando-se que se trata de criangas pequenas criando espagos,
aderecos ¢ historias. Na perspectiva infantil, o processo, a idealizacao e a pratica sao mais
valorizados do que a simetria, o sentido completo ou a ideia do que ¢ considerado
esteticamente belo pelos adultos.

E muito comum que, em datas comemorativas ou projetos escolares, as criangas
encenem histdrias infantis, contetidos aprendidos, musicas e at¢ mesmo homenagens aos
familiares. Geralmente, esses momentos exigem ensaios, falas e acdes definidas, muitas vezes
Jé& prontas, para que as criangas as reproduzam.

Ao citar esse exemplo, ndo ha intencao de desprezar esse tipo de atividade, mas de
promover reflexdes sobre como agregar mais significancia para as criangas, no que diz respeito
a autoria, a criatividade e a expressao. A partir desse olhar, questionamentos pertinentes ao
contexto podem ser considerados, como, por exemplo: e se as criangas puderem dar suas
versoes da historia? Se puderem escolher ou mudar o cenario? Se puderem criar musicas? Se
for possivel pensar coletivamente em como se dardo as agdes? Questionamentos como esses
podem contribuir para a qualidade das praticas pedagogicas, especialmente no
desenvolvimento de atividades de apresentacdo e dramatizacao.

Para além de atividades teatrais e dramatizacdes, todas as oportunidades em que as
criangas possam expressar suas ideias e criar a partir da imaginagao sdo situagdes favoraveis
ao desenvolvimento pessoal, podendo contribuir para a autoestima, para as interagdes sociais,
para a percepgao de si, para a interpretagdo de emocodes e para a capacidade imaginativa.

E pertinente relembrar que a expressividade ndo se manifesta de uma tinica maneira,
podendo apresentar-se de formas distintas. Assim, criangas que possuem transtornos ou
dificuldades verbais ou motoras podem ser estimuladas de acordo com suas necessidades e
interesses, respeitando as multiplas linguagens de expressao.

A partir do poema intitulado “A crianca ¢ feita de cem”, acerca das diversas linguagens
infantis, Malaguzzi (1999, p. 23) considera que “a escola e a cultura separam a cabeca do
corpo. Dizem-lhe: de pensar sem as maos, de fazer sem a cabega, de escutar e de ndo falar, de

compreender sem alegria, de amar e de maravilhar-se s6 na Pascoa e no Natal”.
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A partir dessa consideragdo poética, torna-se explicita a realidade ainda comum em
muitas instituigdes educativas infantis, que mantém atividades com mais “liberdade
expressiva” somente em momentos especificos, deixando as brincadeiras e as oportunidades
criativas em segundo plano, mesmo sendo estas as atividades mais potentes para o
desenvolvimento das criancas.

Conforme os estudos expostos, nota-se a importancia do estimulo a expressividade no
cenario da educagdo infantil, visto que as experiéncias na primeira infancia, faixa etaria
compreendida entre zero e seis anos, sao especialmente importantes para o desenvolvimento
fisico, psicoldgico e cognitivo, que, consequentemente, se reflete por toda a vida.

E essencial que os profissionais da educagio estejam atentos para oferecer propostas
com possibilidades acessiveis e adaptdveis de acordo com a singularidade da turma de
criancas, mantendo o compromisso com a inclusdao e com a educaciao de qualidade. Além
disso, devem levar em consideracdo que as propostas pedagodgicas planejadas busquem
valorizar a expressividade em diferentes dimensdes de maneira integrada e que também sejam

prestigiadas as vivéncias espontaneas na rotina das criancas.
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3 NARRATIVAS DIGITAIS, CONCEITOS E CONCEPCOES

Nesta se¢do, buscou-se analisar aspectos importantes sobre a interagao de criangas com
artefatos que abrangem as narrativas digitais, inicialmente estudando aspectos da cultura digital,
interatividade e multimodalidade ligados ao contexto infantil.

Em seguida, realizou-se um levantamento bibliogréafico, tendo como foco a temética das
narrativas digitais, reunindo aporte teorico de estudiosos da area que abordam as possiveis
contribui¢des da presenca dessas narrativas no contexto educacional.

Posteriormente, ¢ apresentada uma revisdo sistematica da literatura que teve como
objetivo identificar, em artigos, dissertagdes e teses, registros de experiéncias pedagogicas em
que hé a presenca das narrativas digitais, analisando informagdes importantes sobre como esse
tipo de interacao tem sido explorado sob o olhar educativo.

Ao fim desta sec¢do, foram abordados de forma especifica dois tipos de artefatos digitais:
podcasts e videos, esclarecendo seus conceitos e explorando possibilidades na perspectiva

narrativa e pedagogica.

3.1 Cultura digital na infancia: interatividade e multimodalidade

A presenca das tecnologias digitais de forma predominante no cotidiano dos individuos
transformou as praticas sociais em diversas instdncias. Para Pimentel (2017, p. 40), “As
mudangas advindas dos avangos tecnoldgicos e das midias estdo ocorrendo em toda a sociedade,
conduzindo-a a novas formas de trabalhar, comunicar-se, aprender, pensar e viver”.

Sendo assim, as tecnologias digitais ndo sao mais compreendidas enquanto artefatos a
parte da vida dos individuos que, quando nao utilizados, podem ser guardados e ter seu contato
interrompido, pois as atividades sociais cotidianas estdo cada vez mais atreladas a cultura
digital.

De acordo com Botelho et al. (2024), a cultura digital ¢ parte constituinte da rotina das
pessoas, manifestando-se nas praticas sociais € em agdes individuais ou coletivas. A imersao
desse aspecto da cultura social acarretou consequéncias promissoras e desafiadoras em todas as
esferas da sociedade. Corroborando os estudos de Pretto (2011), a significagdo de cultura digital
amplia o simples acréscimo de tecnologias digitais, ultrapassando os limites da mera utilizagao
e configurando-se como fendmeno cultural que transforma a forma de ser dos individuos em

suas mais diversas manifestacoes.
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Segundo Santaella (2003), os aspectos que se apresentam na cultura tornam-se
inseparaveis dos seres humanos que dela fazem parte. Por esse motivo, ndo ¢ logico silenciar
ou negar a presenga das tecnologias digitais na sociedade, ainda que haja receios acerca dessa
realidade.

Conforme a autora, as tecnologias t€ém o ser humano como autor, ndo sendo, em sua
esséncia, positivas ou negativas, pois sdo condicionadas as intencionalidades. Contudo, o fato
¢ que estdo tdo intimamente incorporadas ao cotidiano que geram novas formas de existir,
proporcionando uma ampliagdo das capacidades humanas. Santaella (2011) destaca ainda que
os seres humanos, compreendidos enquanto sujeitos em evolucdo continua, encontram-se em
um processo em que a cognigdo estd intimamente vinculada a cultura digital.

E dentro dessa concep¢io que as criangas desta geragdo nasceram e vivem
familiarizadas com a presenca das tecnologias digitais, muitas vezes apresentando destreza
significativa na manipulag@o de recursos multimidiaticos e interagindo de forma ativa com a
cultura digital. Em conformidade com Pimentel (2017), é evidente que as criangas nao
vivenciam essa cultura de maneira uniforme devido as diferencas econOmicas e sociais, mas,
apesar disso, as proprias vivéncias em sociedade proporcionam esse contato em maior ou menor
grau.

A cultura digital ¢ um conceito amplo que ndo se resume a utiliza¢do das tecnologias
digitais pelos individuos em seu contexto. Os termos cultura digital e cibercultura estao
intimamente associados, mas ndo possuem significados exatamente iguais, ainda que estejam

imersos no mesmo cenario sociocultural.

Nessas instancias, a cultura digital estd nos processos de producao,
constru¢do, comunicac¢ao, partilha, participagao e consumo, resultante de uma
imersdo curiosa dos praticantes no cenario das tecnologias digitais presentes
no seu cotidiano. J& a cibercultura se configura como a cultura em rede e,
como tal, intensifica e diversifica a cultura digital no momento em que os
processos, que antes eram realizados off-line, passam a ser potencializados no
on-line (Sousa; Bonilla, 2024, p. 13).

Ao se discutir o conceito de cultura digital, ndo se deve reduzi-lo ao simples acesso a
celulares, tablets, cdmeras, computadores ou outros dispositivos. Por se tratar de cultura, o
termo remete a uma profundidade conceitual mais abrangente, que envolve vivéncias, habitos
e processos de imersao. Como destacam Sousa e Bonilla (2024, p. 25), “[...] essa cultura ndo se
limita apenas ao uso de novos equipamentos e produtos. Implica processos de experiéncias, de
vivéncias, de producdo, de socializagdo, e portanto, adquire um perfil cada vez mais

multidimensional e ndo-linear”. Assim, a cultura digital diz respeito a forma como as pessoas
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se relacionam com as tecnologias digitais nas diversas esferas sociais e de que maneira essas
relagdes impactam suas vidas, suas visdes de mundo e suas interagcdes com outros individuos.

No que se refere a cibercultura, sua significagdo concentra-se nas relagdes e
transformagdes que se desenvolvem no ambiente virtual, sobretudo na forma como os
individuos constroem e reconstroem cultura, comunicacdo e criagdo a partir das interacdes
online. Dessa maneira, a cultura digital constitui um conceito mais amplo, que abrange a
cibercultura como parte integrada e, atualmente, indissociavel de seu significado. Embora
ambas estejam imersas uma na outra, diferenciam-se quanto ao foco central de cada uma.

Historicamente, o ser humano desenvolveu praticas sociais em consonancia com 0s
recursos e tecnologias disponiveis em cada época, criando solugdes e novas formas de agir na
realidade. Essas transformagdes nao apenas possibilitaram modos distintos de viver, como
também passaram a integrar a propria nog¢do de cultura. Nessa direcdo, Loureiro et al. (2024)
analisam que, por se tratar de uma cultura, as modificacdes decorrentes das praticas sociais
transformam ndo apenas o ambiente exterior, mas também 0s proprios sujeitos e as maneiras
pelas quais agem no mundo.

Tais constatagdes ndo se restringem a realidade adulta. As criangas também participam
ativamente da sociedade e sdo impactadas por todos os elementos constitutivos de seu contexto.
Assim, as infancias também foram profundamente transformadas pelas relagdes com a cultura
digital em seu cotidiano.

Durante muito tempo prevaleceu uma concepg¢ao equivocada sobre as criangas € suas
acdes sociais. Acreditava-se que lhes cabia apenas absorver a realidade, observar o mundo tal
como estd posto e, de forma passiva, vivencid-lo sem transforma-lo. A partir dessa
compreensdo, as perspectivas sobre as experiéncias infantis foram marcadas pela ideia de
passividade, suposta incapacidade de criagdo e auséncia de protagonismo.

Em contrapartida, atualmente ¢ incontestavel que as criangas participam ativamente da
realidade da qual fazem parte: sdo sujeitos curiosos, criadores, transformadores e reflexivos.
Miiller (2006) destaca que as criangas ndo apenas assimilam a cultura, mas agem sobre ela,
elaborando praticas que a adaptam e a modificam. Desse modo, ndo existe uma Unica cultura
infantil, visto que existem diferentes infancias, com distintas formas de ser crianca e de se
relacionar com os individuos e com o ambiente.

Fazendo um paralelo com essa andlise, se as criangas interagem de maneira significativa
com a cultura, e se a cultura digital constitui parte de seu contexto, torna-se pertinente refletir
sobre a atuagdo e a interacdo infantis diante das tecnologias digitais. Considerando que tais

tecnologias, por integrarem a cultura, ndo configuram elementos aos quais as criangas apenas
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reagem, ¢ possivel afirmar que elas vivenciam a cultura digital de forma dinamica, sobretudo
frente a sua intensificagdo na contemporaneidade. Em consonancia com Neris e Hai (2023, p.
1), “Nao podemos mais negar a presen¢a das midias digitais nem dos artefatos digitais na vida
de nossas criangas”.

Inseridas na cultura digital, as criangas convivem com as tecnologias digitais por meio
das praticas sociais ordinarias, na relagdo com o meio e com outras pessoas, o que possibilita
experiéncias diversas no contexto digital. Essas descobertas ocorrem na propria vivéncia
cotidiana, especialmente quando acompanham familiares em atividades diarias (Miguel, 2023).

Sob essa perspectiva, constata-se que a participacao das criangas na cultura digital ndo
se limita aos momentos de contato direto com dispositivos eletronicos; ela também se
materializa nas agdes observadas no cotidiano. As caracteristicas que tornam as tecnologias
digitais atrativas e chamam a atencdo dos usudrios em geral também sdo percebidas pelo publico
infantil. O universo de possibilidades, a diversidade de contetdos, cores e sons, as
potencialidades criativas, a agilidade das interagdes e a capacidade de registro constituem
elementos que encantam e envolvem as criangas no cenario marcado pela multimodalidade e
pela convergéncia das midias.

A multimodalidade, fortemente presente na cultura digital, tornou possivel a articulagao
de diversas linguagens sem a necessidade de multiplos suportes para isso. Na cultura digital,
caracteriza-se como multimodalidade a combinacdo de diferentes modos de transmissao da
informagao, que podem integrar textos, videos, elementos visuais, links e linguagem escrita. De
acordo com Martins e Pimentel (2019), a multimodalidade abrange, ainda, as formas de
interacdo proporcionadas pelas tecnologias digitais, como a articulagcdo entre situagdes
presenciais e ambientes virtuais, os espagos hibridos e as possibilidades do online e do offline.

Em relacdo a convergéncia de midias, Jenkins (2009) a considera um dos aspectos
centrais da cultura digital. O termo refere-se as multiplas maneiras pelas quais as midias
permitem a circulagdo de contetdos e possibilitam que os individuos acessem, utilizem e se
comuniquem. Esse cendrio envolve recursos visuais, sonoros, escritos e interativos, imersos em
uma rede de midias digitais e ndo digitais. O autor enfatiza que, para além da jungdo de
diferentes modalidades midiaticas, a convergéncia de midias diz respeito a percep¢ao dos
individuos diante dessa realidade, remetendo, portanto, a fatores culturais, uma vez que, a partir
dessas possibilidades de acesso e interagdo, novas relacdes com o mundo sdo construidas.

Além disso, as tecnologias digitais também acarretam um amplo potencial interativo,
que viabiliza um contato participativo em diversas agdes. De acordo com Tori (2010), a

\

interatividade diz respeito a compreensao das possibilidades de interagdo, que podem ser
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vivenciadas pelo proprio individuo ou por outros sujeitos. No caso da cultura digital, o autor
aponta que alguns fatores se tornam mais evidentes na percepcdo da interatividade nesse
cenario, como a recorréncia das oportunidades de interagdo, a quantidade de alternativas
disponiveis e o sentido pessoal atribuido pelo individuo participante.

Perante o exposto, nota-se que o que caracteriza a cultura digital diz respeito a um
verdadeiro mosaico de aspectos. Assim como, na arte, o mosaico ¢ formado por diferentes pecas
que, em conjunto, dao lugar a uma obra mais ampla, a cultura digital também ¢ constituida por
um aglomerado de “pecas” que, articuladas, constroem seu significado mais amplo, marcado
pela multimodalidade, interatividade, velocidade e diversidade das comunicagdes. As
transformagdes decorrentes da presenca dessa cultura na sociedade geraram alteragdes em
praticamente todas as instancias, inclusive no que diz respeito as infancias.

A relacdo das criancas com a cultura digital, em consondncia com Couto (2013), permite
que, a partir das interagdes com as tecnologias digitais, elas busquem sanar suas curiosidades,
comunicar-se de diversas maneiras, explorar a ludicidade, brincar com diferentes recursos e
ressignificar a realidade. A linguagem de expressdo mais genuina das criancas, as brincadeiras,
ganha, a partir desse contexto, novas perspectivas. Conforme Couto (2013, p. 910), “Inseridas
no mundo digital, vivendo criativamente a promogao da cultura em rede, as criangas fundem e
confundem sentidos diversos do brincar. Imaginam e criam possibilidades de experimentar cada
vez mais sensagdes”. Nesse sentido, as criangas nao apenas contemplam e consomem contetidos
ja criados, mas também participam da cria¢do de novas midias digitais.

A capacidade de personalizagdo criativa no mundo digital possibilita que, a partir de
jogos, aplicativos, ferramentas de registro e recursos online, haja uma agdo perceptivel das
criancas. Nao ¢ raro encontrar criangas registrando suas brincadeiras por meio de videos e
imagens, criando avatares, objetos e até mundos em jogos digitais, além de utilizarem os
recursos disponiveis para ressignifica-los conforme seus interesses.

Com base nessa compreensao, deve-se considerar que o vinculo das criangas com a
cultura digital vai além das a¢des mediadas pelos recursos disponiveis, configurando-se, como
afirmam Loureiro e Marchi (2021), em verdadeiras extensdes dos ambientes sociais. Sob a
premissa, muitas vezes difundida, de que as tecnologias digitais remetem a consequéncias
essencialmente negativas, os autores destacam que o desenvolvimento e a aprendizagem
envolvidos na relacao do publico infantil com a cultura digital costumam ser desconsiderados
e ignorados, mesmo na contemporaneidade, em que essa cultura se manifesta de forma tao

evidente na vida de grande parte das criangas.
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Nao se trata aqui de expor uma visdo ingénua acerca das tecnologias digitais, pois, como
tratado neste estudo na se¢ao sobre os cuidados com a exposi¢ao de criangas as telas, deve haver
monitoramento e controle dos periodos de acesso conforme as recomendacdes de idade.
Levando isso em consideragao, ¢ preciso compreender que, a partir das interagdes com a cultura
digital, as criangas podem criar, imaginar, descobrir, desenvolver habilidades de raciocinio e
planejamento, formular estratégias e ampliar sua criatividade e expressividade.

Como destacam cuidadosamente Anjos e Francisco (2020), a nog¢ao de que as criangas
podem utilizar as tecnologias digitais seguindo as orientacdes necessarias ndo implica a
substitui¢do das vivéncias corporais, fisicas, sociais e brincantes, que sao basilares para o
desenvolvimento infantil. Por esse motivo, ¢ necessario equilibrio no que diz respeito ao
assunto, especialmente nos espagos educativos, que devem ter como objetivo o
desenvolvimento integral das criangas.

A partir da andlise de estudos sobre a cultura digital relacionada as criangas, realizada
por Bytes et al. (2024), evidencia-se que, quando ha uma relagdo coerente e mediada, podem
emergir diversos efeitos favordveis ao desenvolvimento infantil ligados as atividades
desempenhadas no contexto digital. Entre esses aspectos, destacam-se as capacidades de
solucionar desafios, o desenvolvimento do pensamento reflexivo, a aprendizagem de relacdes
linguisticas, matematicas e sonoras, além de avang¢os na colaboratividade e na criatividade.

A multimodalidade e a interatividade presentes na cultura digital permitem que as
capacidades de personalizagdo e adaptagdo alcancem diferentes interesses. Essa caracteristica
acarreta um potencial significativo, especialmente na perspectiva inclusiva. Considerando que,
no mundo digital, inimeras op¢des podem ser exploradas, criancas com deficiéncias fisicas,
cognitivas, visuais e auditivas podem interagir de maneira mais adaptada com o apoio das
tecnologias digitais. A possibilidade de utilizar sons, imagens, movimentos e fungdes
especificas dos recursos cria condigdes propicias para tornar atividades educativas, cotidianas
e de lazer mais significativas.

Carmo et al. (2024) destacam que, por meio das tecnologias digitais, as criangas podem
desenvolver maior autonomia em seu cotidiano. As chamadas tecnologias assistivas, especificas
para facilitar as atividades de pessoas com deficiéncia, colaboram para o suporte
individualizado e para uma integracdo mais efetiva nas praticas sociais, inclusive no contexto
educativo.

Um dos desafios ligados ao contexto da cultura digital, para além da compreensao dos

perigos presentes, ¢ a necessidade de inclusdo digital, principalmente sob a perspectiva da
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vulnerabilidade socioecondmica, ndo apenas relacionada ao acesso, mas também a
conscientizacdo sobre limites e possibilidades na era digital.

A partir dos estudos expostos, ¢ possivel compreender que a relagdo das criangas com
as tecnologias digitais esta profundamente ligada as vivéncias e a participagdo na cultura social
da qual fazem parte. Embora o contato com a cultura digital ndo seja uniforme em todos os
contextos da infincia, € perceptivel que as tecnologias estdo cada vez mais indissociaveis da
vida diaria dos individuos, e esse ¢ um fato inegavel. A compreensdo dessa realidade exige
conscientizacdo e evidencia a urgéncia de avangos nos estudos direcionados as infancias e as

novas formas de interacdo advindas da cultura digital.

3.2 Narrativas digitais e educaciao

A palavra “narrativa” pode ser definida como acdo, efeito ou processo de narrar, de
relatar, de expor um fato, um acontecimento ou uma situagao (real ou imaginaria) por meio de
palavras; narragdo. Outrossim, o ato de narrar faz parte do dia a dia das pessoas, no
compartilhamento de situagdes, historias ou fatos cotidianos, sendo comum entre familiares,
amigos ou nos relacionamentos interpessoais (Dicio, 2023).

As narrativas, que ao longo de muitos anos eram essencialmente orais e transmitidas de
geracdo a geracdo, foram ampliadas conforme as mudangas na sociedade. A partir da aquisigao
da linguagem escrita, das pinturas registradas e, atualmente, com a cultura digital, as narrativas
apresentam-se de forma multiforme.

Benjamin (1944) ja percebia as transformacdes sociais advindas das novas formas de
comunicagdo. Sua andlise critica indica que as narrativas ja ndo se constituiam de maneira
essencialmente linear e que a modernidade as estava fragmentando. Nesse sentido, a partir das
transformagdes advindas das tecnologias digitais na sociedade e da criagdao da internet, foram
geradas novas formas de partilhar informacdes. Dentro desse contexto, € possivel criar
diferentes formas de narrativas que envolvem elementos para além da descri¢@o por palavras e
da comunicagao direta.

As denominadas narrativas digitais abrangem um amplo conjunto de elementos
multimididticos que podem incluir dudios, videos, textos interativos, animacdes, dentre outros
aspectos. Conforme Birrada (2014), as narrativas digitais ajudam a dar vida as historias,
estabelecendo uma ponte entre o conteudo e a expressdo. A criatividade une-se a tecnologia,

reconstruindo memorias.
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As tecnologias digitais permitem uma aproxima¢do multifacetada das narrativas
registradas, por meio das cores das imagens, dos movimentos dos videos, das entonacdes
perceptiveis nos audios e da interatividade possibilitada pelas midias digitais. Em consonancia
com os estudos de Santos (2018), a pratica de contar historias, ja estabelecida na histéria da
humanidade h& milhares de anos, hoje pode ser veiculada e constituida com suportes digitais,
construindo acervos narrativos de memorias que envolvem multiplos sentidos de percepgao.

Conforme Prado et al. (2014), ainda que se trate de relatos acerca da mesma experiéncia
ou historia contada, as narrativas estao intrinsecamente associadas ao olhar pessoal e unico do
narrador, tornando-se diversas conforme cada interpretacdo. Nessa perspectiva, as narrativas
digitais mantém as caracteristicas do ato de narrar, que ¢ especificamente humano, envolvendo
expressividade, subjetividade e autoria, porém com um conjunto maior de possibilidades.

Como explicam Almeida e Valente (2012), as narrativas digitais envolvem memorias,
significagdes, experiéncias e a individualidade dos sujeitos. Esses fatores, unidos as
possibilidades que as tecnologias digitais viabilizam, possuem grande potencial criativo e
autoral.

Tendo como referéncia as caracteristicas das narrativas digitais, analisam-se fatores
relevantes para a exploracdo dessas linguagens de expressdo nos ambientes educativos.
Conforme Rodrigues (2020, p. 718), ao se utilizar narrativas digitais, “[...] maximiza-se 0s
efeitos reflexivos e de tomada de consciéncia ja proprios das narrativas tradicionais, devido aos
elementos constitutivos das narrativas digitais e proprios das ferramentas multi e
hipermidiaticas pelas quais elas sdo construidas”.

Dessa forma, torna-se pertinente explorar as potencialidades de praticas que valorizam
as percepcoes dos individuos. A partir de experiéncias praticas, Almeida (2016) destaca que,
com base na construg¢ao das narrativas digitais, ¢ possivel visualizar o termo descrito pela autora
como “janela da mente” dos individuos, evidenciando as significacdes criadas a partir da visao
de mundo de cada um.

Na perspectiva educativa, a promocao da autonomia e da criagdao constitui elementos
importantes para a constru¢do de espagos de aprendizagem. Moura e Viana (2022) destacam
que a unido das modalidades expressivas presentes nas narrativas digitais contribui para
construir experiéncias envolventes para o aprendizado, ao incluir elementos que permitem a
acdo direta dos envolvidos e a capacidade de participacdo ativa na construcao e no registro das
narrativas.

Ainda sobre as potencialidades das narrativas digitais no contexto pedagogico, Silva e

Alves (2022) apontam que, a partir dos registros narrados, ¢ possivel obter um repertério
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avaliativo rico, que torna viavel investigar a compreensao dos individuos acerca de contetidos
e experiéncias, ressaltando também a possibilidade de complementaridade com outros tipos de
modalidades avaliativas para uma analise mais completa.

Um aspecto importante salientado por Rojo (2012) acerca das praticas pedagogicas na
contemporaneidade diz respeito ao multiletramento, que, segundo a autora, refere-se a
multiplicidade em termos de cultura e de semiotica. Destaca-se que, ao se planejar e efetivar
praticas no contexto educativo, € preciso levar em consideragdo tanto as aproximagodes com a
realidade cultural dos individuos envolvidos quanto a apreciagdo de diferentes tipos de
expressao e comunicagdo, para além da linguagem escrita.

Em seus estudos, Andrade (2020) enfatiza que as narrativas digitais podem promover
caminhos propicios ao multiletramento, visto que, a medida que se constroem os artefatos
digitais, diversos tipos de saberes precisam ser mobilizados, assimilando as implica¢des do
registro para além da escrita e podendo envolver diferentes aspectos presentes na cultura digital.

Levando em consideragdo que os profissionais da educagdo devem incluir, nas
atividades planejadas e desenvolvidas, praticas que fazem parte da cultura presente na
sociedade, torna-se necessario que a cultura digital seja contemplada a partir de propostas
elaboradas conforme a realidade e a faixa etaria em questao.

Conforme Lima (2018), inseridos nos espacos educativos, os professores estdo diante
de nativos digitais, que nunca viveram uma realidade em que a tecnologia digital nao fizesse
parte de suas vidas, e essa nova condicao gera, consequentemente, um dilema para os docentes
no contexto da educagao.

Para Viana et al. (2022), “a rela¢do entre cultura digital, curriculo e formagao docente
esta intrinsecamente interligada com as novas tecnologias, considerando que os profissionais
da educacdo sdo os interlocutores da pratica educativa e requerem atuacdo nesse contexto”
(2022, p. 6). Dessa forma, ¢ importante que haja formagao apropriada para que as praticas que
envolvem as tecnologias, como as narrativas digitais, possam ser desempenhadas de maneira
significativa.

No contexto infantil, a ideia de utilizar as narrativas esta ligada ao posicionamento de
uma intencionalidade pedagogica que da voz as criangas, permitindo que elas aprendam e
também ensinem, compartilhando suas descobertas. Isso ocorre ndo apenas ao contemplarem
conteudos digitais ja prontos e elaborados por outras pessoas, mas também ao se constituirem
como pecas-chave na elaboragdo de demonstragdes do saber.

Ao realizar um estudo vivenciado em um clube do livro com criangas em Jacarta, na

Indonésia, Rahiem (2021) destaca que as narrativas digitais foram utilizadas de diversas
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maneiras com as criancgas da educacdo infantil, tornando as historias contadas mais atrativas e

diversificadas.

A narrativa digital combina a antiga arte de contar historias com uma gama de
ferramentas contemporaneas para entrelagar histérias com a voz narrativa do
autor, incluindo imagens digitais, graficos, musica e som. A narrativa digital,
como método de ensino e recurso de aprendizagem, tem sido aplicada de
muitas maneiras inovadoras em todos os niveis de ensino. A narragdo digital
apoia a aprendizagem dos alunos e permite que os professores adotem
métodos de ensino inovadores e melhorados. A narragdo de historias é uma
pedagogia comprovada e popular, enquanto a narracao digital ¢ relativamente
recente e ainda raramente utilizada no contexto da educacdo infantil (Maila,
2021, p. 1).

No contexto brasileiro, de modo similar, o uso das tecnologias nas escolas, em turmas
da educagdo infantil e dos anos iniciais, ainda é pouco explorado, mesmo com documentos
oficiais indicando que as praticas com as TD s3ao importantes ¢ devem estar atreladas as
atividades desenvolvidas no contexto educativo.

Kenski (2007, p. 45) destaca que “[...] a imagem, o som ¢ o movimento oferecem
informacdes mais realistas em relagdo ao que estd sendo ensinado. Quando bem utilizadas,
provocam a alteracdo dos comportamentos”. Para Kenski (2007), a insercdo das tecnologias no
ambiente educativo ndo trard resultados positivos se forem simplesmente incorporadas pelos
docentes, sem intencionalidades definidas e sem exploracdo das melhores formas de uso. Com
o conhecimento necessario acerca das tecnologias digitais, elas podem estar presentes desde o
planejamento até a elaboragdo e a efetivagdo das propostas.

As narrativas digitais, por poderem ser aplicadas a diferentes contextos, ndo dependem
de atividades com um contetido especifico para serem incluidas nas propostas, ajustando-se
conforme a criatividade, a disponibilidade e as associagdes feitas pelos educadores.

Os tipos de narrativas também sdo multiplos, sendo mais comuns nos ambientes
educativos aqueles que envolvem a elaborag¢do de videos, podcasts, registros de imagens e a
combinag¢do de modalidades, integrando-se de maneira coerente ao planejamento, como detalha

Lopes (2021):

As narrativas contemplam os recursos digitais no processo de ensino e
aprendizagem de forma que estejam integradas nas atividades curriculares. O
docente podera planejar atividades pedagogicas que conciliem esse processo
das narrativas no espaco educacional. As narrativas digitais constroem-se por
meio de um conjunto de pontos de vista pessoais e, dessa forma, podem existir
diversas versdes da mesma historia ou conjunto de experiéncias (Lopes, 2021,
p- 135).
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O uso das narrativas digitais de maneira planejada, além de incrementar os momentos
colaborativos, permite que haja também a personalizagdo individualizada da crianga/turma em
questao na composi¢do dos relatos produzidos. Dessa forma, o uso das narrativas digitais nos
espacgos educativos possui um potencial de interatividade positivo, sendo capaz de captar as
experiéncias vividas pelas criangas ao longo de suas vivéncias e aprendizados.

Conforme Oliveira (2022, p. 101), “[...] a presenca de tecnologias educacionais na
Educagao Infantil pode proporcionar incontaveis possibilidades pedagogicas e interacdes de
qualidade, a0 mesmo tempo em que amplia e democratiza o acesso aos saberes”. E visando a
esse movimento de aprender, ensinar e se expressar que as narrativas digitais podem colaborar
para a constru¢do de um fazer pedagdgico potente na presente era digital.

Na obra Pedagogia do Oprimido, de Paulo Freire, h4 um destaque enfatico sobre os
processos de aprendizagem. O autor cita que “[...] ninguém educa ninguém, ninguém se educa
a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo” (1987, p. 44). Diante
disso, para que exista um processo de partilha efetivo, ¢ imprescindivel considerar todos os
sujeitos envolvidos de forma valorativa, reconhecendo os saberes que cada um ¢ capaz de
produzir e os contextos nos quais as criangas vivem, em um processo continuo e mutuo de
aprender e ensinar.

Ao discutir a importancia da escuta na educag¢do infantil, baseados nas obras de Paulo
Freire e Loris Malaguzzi, Silva et al. (2023) destacam que os conhecimentos desenvolvidos
antes do ingresso da criang¢a na educacao formal devem ser considerados, ndo devendo haver,
assim, um rompimento com saberes prévios. Além disso, o processo educativo precisa ser
marcado pela escuta e pelas relacdes, possibilitando diferentes linguagens e expressoes.

Ao levar em consideragdo essas afirmativas, percebe-se a importancia de espacos que
valorizem a exposi¢do das criancas sobre sua visdo de mundo. Dessa forma, a construcao de
narrativas digitais no ambiente educativo pode viabilizar vivéncias em que elas obtém lugar de
fala a0 mesmo tempo que também sao escutadas.

Outro ponto a se considerar ¢ que as narrativas digitais t€ém potencial para propiciar a
expressividade infantil, visto que costumam prever atividades que envolvem participagdo e
criacdo. A partir das narrativas criadas, as criangas podem ser estimuladas em propostas que
envolvem planejamento, movimento corporal, dramatizacdo, construcdes coletivas,
pensamento reflexivo e a propria oralidade.

A manifestagdo de opinides e o incentivo a expressar percepgoes sobre as experiéncias

vividas a partir de narrativas digitais podem criar condi¢cdes para o desenvolvimento do
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pensamento critico e do respeito a pontos de vista diferentes, tendo em vista que € possivel que
haja divergéncia de opinides entre as criangas no percurso das atividades.

Dessa forma, os elementos presentes nas narrativas digitais podem promover autoria e
protagonismo infantil no processo de interagdo e criacdo no contexto digital. Conforme os
estudos de Girardello (2014), a autoria diz respeito as contribui¢des realizadas com base na
interagdo com o mundo, seja no campo das reflexdes, emocgdes, falas ou comportamentos
proprios de cada individuo, viabilizados pelas vivéncias individuais de cada um.

Nessa perspectiva, a inser¢do das narrativas digitais, quando mediadas com o objetivo
de escuta e partilha, permite que as criancas se percebam enquanto protagonistas na produgao
de conhecimento. De acordo com Silva e Graupe (2022), o protagonismo infantil, sendo um
elemento que promove a valorizagdo das percep¢des infantis, deve ser constituinte das
propostas realizadas junto as criangas. Kormann et al. (2022) destacam ainda que a efetivacao
desse protagonismo pode ser promovida a partir das oportunidades de escolha, das relagdes
comunicativas e das diversas atividades desempenhadas nas institui¢des educativas.

Além disso, a participacdo das criancas em narrativas digitais pode propiciar
autorreconhecimento, pois os sujeitos principais das propostas sdo elas proprias, viabilizando
sentidos de expressdo e comunica¢do mais agucados, a medida que sdo imersas em atividades
pedagdgicas que buscam registrar suas impressoes e olhares acerca dos acontecimentos e
percursos de aprendizagem.

Levando em conta as caracteristicas das narrativas digitais e a abrangéncia que esse tipo
de produgdo tem na sociedade, ¢ instigante refletir sobre as formas pelas quais essas praticas
podem acrescentar aspectos significativos na composicao de propostas junto as criangas em
institui¢des educativas.

Em meio a tantas discussdes sobre as inovagdes no contexto da cultura digital, as
narrativas digitais apontam perspectivas que dao lugar a adaptagdo e a originalidade, sob um
olhar sensivel que abre espaco para a capacidade imaginativa em um mundo de possibilidades

e fantasias que, com a participagdo das criangas, torna-se belo, alegre e cheio de vida.

3.3 As narrativas digitais na Educacio Infantil, reflexdes e uso pedagogico

Com o objetivo de explorar as propostas ja desenvolvidas por outros pesquisadores
interessados nas contribuicdes das narrativas digitais no contexto da Educacdo Infantil,

realizou-se uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL) que, segundo Galvao e Pereira (2014),
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¢ uma forma abrangente de se obter dados cientificos, seguindo critérios bem definidos e
permitindo um panorama geral sobre uma tematica especifica.

Para a realiza¢ao desta RSL, foram selecionadas as bases de dados Scielo, Periodicos
Capes e Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes, buscando investigar a relacdo entre as
narrativas digitais e a Educacdo Infantil a partir das seguintes tematicas de busca: narrativas
digitais e educagdo infantil; narrativas digitais e criangas; e/ou propostas de narrativas digitais
na educacao infantil.

Nao houve selegao de periodicidade, visto que se trata de uma tematica recente ¢ ainda
pouco registrada em estudos académicos. Outrossim, com relagdo aos critérios de inclusdo,
foram selecionadas publica¢des que abordassem: o incentivo a expressividade das criangas por
meio de narrativas; a inclusdo de criancas da Educacao Infantil na construgao de propostas que
envolvessem narrativas digitais; e a incorporagdo de narrativas digitais em praticas educativas.

Quanto aos critérios de exclusdo, ndo foram incluidos: temas que nao estejam alinhados
com a tematica das narrativas digitais; publicacdes que ndo possuem carater cientifico; e
estudos cujos resultados ndo incluam as criangas enquanto participantes. Além disso, foi
utilizado o software Parsifal na coleta e no processo de andlise dos dados, inclusive na
sintetizacdo de graficos e demonstracdes visuais da pesquisa. O software Visme também foi
utilizado para a construgdo das representagdes visuais da RSL.

No primeiro passo, foi realizada a busca inicial, incluindo todos os estudos que se
adequaram as tematicas de busca. No segundo passo, as obras duplicadas no processo de coleta
foram excluidas a partir do Parsifal, permanecendo apenas um exemplar de cada uma. No
terceiro passo, os estudos foram lidos e apreciados, buscando-se explorar quais se encaixavam
no foco da RSL. As figuras abaixo demonstram, respectivamente, o fluxograma do processo de

filtragem das obras encontradas e o grafico da porcentagem de estudos conforme as bases de

dados.



Diante dos materiais aceitos apos a fase de sele¢do, buscou-se realizar uma leitura

Figura 07 - Fluxograma dos passos de selecdo da RSL.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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atenta, bem como o registro dos aspectos principais dos artigos, dissertacdes e teses

selecionadas. A partir da quantidade de publicagdes excluidas, é possivel interpretar que ainda

ha uma proeminéncia da incorporacdo das narrativas digitais no contexto educacional com

criancas de faixa etéria superior ao periodo da Educagdo Infantil, ou seja, com criangas acima

de 5 anos.

Articles Per Source

Gréfico 01- Artigos selecionados da RSL por fonte.

@ SCIELO

Fonte: Elaborado pela autora, por meio do Parsifal (2025).
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No decorrer do passo 3, observou-se que uma parcela consideravel das iniciativas
pedagdgicas descritas tinha como publico-alvo criangas do ensino fundamental, médio e
superior. Além disso, algumas experiéncias concentravam-se na formacao de educadores, nao
incluindo criangas como participantes diretos.

As possiveis causas para a baixa quantidade de achados voltados especificamente a
educacdo infantil parecem relacionar-se a ainda limitada disponibilidade de materiais que
viabilizem a producdo de narrativas digitais, bem como ao receio de incorporar tecnologias
digitais as praticas pedagogicas com criangas da pré-escola. Soma-se a isso a necessidade de
uma formagdo inicial e continuada que contemple elementos da cultura digital, de modo a
qualificar o planejamento e potencializar os processos de desenvolvimento e aprendizagem na
infancia.

A revisdo sistematica realizada permitiu identificar exemplos de propostas pedagogicas
que se alinham a esses principios. As publicacdes, selecionadas de acordo com os critérios de
inclusdo, evidenciaram que as narrativas digitais no contexto da educagdo infantil podem
favorecer vivéncias que promovem criatividade, autonomia e trabalho colaborativo.

Nos estudos analisados, diferentes modalidades de narrativas digitais foram
incorporadas, tais como videos, imagens, narrativas literarias digitais, dudios, podcasts e
aplicativos de criagdo de avatares. A maioria das propostas desenvolvidas contou com a
participagao ativa das criancas na produgdo dos artefatos digitais, ultrapassando as expectativas
iniciais e ampliando as possibilidades de explora¢do durante as experiéncias. As idades dos
participantes variaram entre 2 e 6 anos, cada qual envolvido em iniciativas pedagdgicas

distintas, conforme apresentado no quadro a seguir:

Quadro 03 - Dados das referéncias selecionadas para a RSL.
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experiéncias: as ambiente educativo
criangas e as telas na na perspectiva
Educagio infantil. infantil

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No artigo intitulado “Quem conta um conto aumenta muito mais que um ponto:
narrativa, producao de si e género na produgdo filmica com criangas pequenas”, Silva (2015)
aborda a tematica das historias e suas significagdes por parte das criangas. Neste estudo, o conto
da Chapeuzinho Vermelho ¢ a fonte geradora de brincadeiras e reconstru¢des narrativas. Por
meio da interagdo espontanea gravada em video, € possivel perceber a capacidade inventiva das
criangas, que transformam a historia conforme suas proprias memorias e visdo do mundo
infantil.

A partir dessa experiéncia, percebe-se que a narrativa digital em formato de video ¢
apreciada ndo apenas pela capacidade de registro, mas também enquanto aspecto motivador das
criagdes por parte das criangas, sendo evidente o desejo de compartilhar suas vozes e expressoes
nas producdes.

Visitar as memorias ¢ uma agdo reflexiva importante na vida dos individuos. E nessa
perspectiva que Palhares (2018), autora do artigo “Por que cantam os passarinhos”, proporciona
vivéncias na Educagdo Infantil que t€m como base suas proprias memorias. Dentre os aspectos
citados, hé a presenga dos passaros e seus cantos enquanto elementos que remetem ao passado.
Nesse sentido, as criangas participantes criaram sua propria versdo desenhada dos péssaros,
além de gravarem registros em dudio de como imaginavam que os passaros cantavam.

A producao dessa narrativa digital, apesar de estar resumida em representagdoes de
cantos por parte das criancas, ¢ significativa no sentido de contribuir para a percepcao de
individualidade, uma vez que, mesmo simbolizando o mesmo animal, cada crianga cria de
maneira Unica.

Ainda nessa perspectiva sobre a individualidade de cada criancga, a tese de doutorado
“A tecelagem da cultura ludica das criangas de 3 a 5 anos com o uso das tecnologias digitais:
entre rotinas, ritos e jogos de linguagens”, de Aratjo (2018), teve como foco ndo apenas
oportunizar o acesso a jogos digitais para criangas do contexto da Educacdo Infantil, mas
também analisar as narrativas dessas criangas sobre as experiéncias, a partir de videos, audios
e imagens. O material coletado evidenciou que as criangas, ao jogarem os jogos de acordo com
0s objetivos, superaram suas fungdes originais, “recriando” as perspectivas conforme seus

interesses.
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No artigo “Sensibilizacdo para as linguas com a narrativa digital na educacdo pré-
escolar”, Silva e Martins (2018) exploram as impressdes das criangas sobre a exposi¢do a
diferentes linguas na Educacao Infantil. As propostas envolveram a apresentagao de narrativas
digitais em forma de videos, em que os personagens possuiam diferentes origens e linguas.
Durante esses momentos, foram realizados videos que possibilitaram, posteriormente, as
transcrigdes literais das narrativas das criangas, permitindo concluir que criangas pequenas sao
capazes de perceber as diferengas e semelhangas entre linguas distintas, mesmo sem base prévia
de exposigao.

Ja no artigo “Literatura digital e convergéncias na escola: o que expressam as criangas
ao interagir com narrativas nos dispositivos moveis”, de Silva e Santos (2020), sdo discutidas
as expressoes infantis diante de uma proposta que envolve narrativas digitais literarias. Ao
entrarem em contato com o material da oficina ministrada, as criangas participantes
demonstraram interesse e fluéncia no manejo das tecnologias digitais.

Durante os momentos, foram promovidas, além da escuta das narrativas, rodas de
conversa e filmagem etnografica que, apos andlise, evidenciaram falas das criancas
demonstrando interesse por esse tipo de literatura, que une historias e artefatos digitais.

Ainda nesse caminho de integracao das linguagens digitais, o artigo “Luta antirracista
na Educagdo Infantil em tempos de pandemia: o que as taticas docentes revelam?”, de Pereira
et al. (2021), apresenta iniciativas no contexto da Educagdo Infantil durante o periodo
pandémico da COVID-19. As narrativas digitais foram incorporadas ao planejamento com a
intencdo de aproximar as criangas em periodo de isolamento social e abordar aspectos
antirracistas inseridos nas propostas pedagogicas.

Destaca-se, dentre os elementos descritos, o uso de avatares infantis enquanto
protagonistas negros nos videos disponibilizados. Esses avatares permitem edi¢do e criagao
adaptavel, aspecto muito interessante, pois possibilitou uma interatividade “animada” que podia
ser reformulada conforme necessario, demonstrando também as potencialidades das narrativas
digitais como aliadas nos processos educativos, inclusive no combate ao preconceito e ao
racismo.

A dissertagdo de mestrado intitulada “Estratégias para a utilizacdo de dispositivos
moveis na Educacdo Infantil: utilizando o aplicativo Digital Storytelling”, de Machado (2021),
enfatiza a experiéncia de criacdo de narrativas digitais a partir de um aplicativo digital de
Storytelling, que permite elaborar historias utilizando artefatos digitais. Essa vivéncia envolveu
professores, bolsistas, uma crianca e a familia, sendo a etapa pratica realizada de maneira

remota com apoio familiar, em razdo da pandemia de COVID-19. O estudo demonstrou como
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a implementacdo do aplicativo gerou possibilidades de narrativas criativas e multimidiaticas,
apresentando propostas alinhadas a Base Nacional Comum Curricular.

Na dissertacdo de mestrado “Elaboragdes de criangas sobre suas experiéncias na
Educagao Infantil a partir do uso de tablet”, Queiroz (2021) buscou explorar as potencialidades
do manuseio do tablet por criangas da Educacdo Infantil, permitindo o registro de imagens a
partir do olhar das proprias criancas sobre o espago educativo.

Divididas em pequenos grupos, elas circularam pelos locais que mais lhes interessavam
dentro da institui¢do educativa, realizando registros fotograficos que resultaram em mais de 800
fotos. Essas foram posteriormente filtradas e selecionadas para a elaboragdo de um livro digital.
Concluiu-se que a experiéncia permitiu que as criancas manifestassem seus interesses afetivos
em relagdo aos locais e objetos escolhidos para os cliques, o que se evidenciou nas narrativas
produzidas sobre as imagens, as quais, para além de recurso visual, resgatam historias,
significagdes e memorias.

Tendo o podcast como narrativa digital escolhida, o artigo “Vitéria, Vitoria, acabou a
histéria! Narrativas infantis em podcasts”, de Ferreira ¢ Ventura (2022), viabilizou o
protagonismo de criangas na producdo de podcasts que contam e recontam historias. Nessa
perspectiva, elas puderam criar narrativas individuais com sua propria linguagem e criatividade.

Por fim, a dissertagdo de mestrado “Relatos e caminhos de infancias e experiéncias: as
criangas e as telas na Educacao Infantil”, de Prado (2022), buscou evidenciar como criangas de
uma turma da Educacdo Infantil registram espontaneamente o ambiente educativo em que
convivem. Essas narrativas produzidas em videos e imagens demonstram suas percepgoes €
viabilizam a constru¢do de narrativas proprias.

Questdes como a curiosidade na infancia foram centrais nas reflexdes sobre os interesses
das criangas, assim como a pesquisa enquanto experiéncia que gera mais perguntas do que
respostas, indo contra a subestimag¢do de suas capacidades. As narrativas transcritas e as
imagens observadas demonstram que as criangas superam positivamente as expectativas, indo
além do que foi planejado. O grafico criado automaticamente pelo software Parsifal, ao final
do processo de sele¢do e com base nas publicacdes aceitas, demonstra abaixo a periodicidade

em que teses, artigos e dissertagdes foram publicados.
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Grafico 02 - Periodicidade das publica¢des da RSL.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Com base no grafico, ¢ possivel observar que as publicagdes aceitas nesta revisao
variam entre os anos de 2016 e 2022, o que demonstra que a tematica das narrativas digitais no
contexto da Educa¢ao Infantil ainda € recente e pouco explorada.

Um aspecto interessante desse recorte temporal € que, a partir de 2020, foi vivenciada a
pandemia de COVID-19, que impediu a continuidade das atividades presenciais em diversas
areas da sociedade, inclusive no contexto educativo. Apesar das grandes adversidades
enfrentadas, ¢ pertinente ressaltar que experiéncias importantes foram realizadas, inclusive
colaborando com a aproximagao das criangas em um momento tdo delicado da histdria, no qual
as relacoes afetivas no ambiente educativo foram dificultadas.

Acerca dos locais em que as propostas foram registradas nas publicacdes, nove delas
tratam de iniciativas brasileiras, € uma descreve uma experiéncia portuguesa, como pode ser
observado nos graficos abaixo. Os estados do Brasil com maior nimero de publicagdes sao
Bahia, Rio de Janeiro e Sao Paulo, com duas publicagdes cada, enquanto Minas Gerais, Santa
Catarina e Rio Grande do Sul possuem uma publicagdo registrada cada. Da mesma forma, ha

uma publicacdo registrada em Aveiro, Portugal.



66

Grafico 03 - Porcentagem de publicagdes da RSL por estado do Brasil.
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Fonte: Elaborado pela autora por meio do Visme (2025).

Griéfico 04 - Porcentagem de publicagdes da RSL em Portugal.
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Fonte: Elaborado pela autora por meio do Visme (2025).

Observar a localidade em que essas propostas foram realizadas € importante, pois
fornece esclarecimentos sobre grupos de pesquisa que se movimentam em dire¢do a
disseminagdo da construcdo de conhecimento envolvendo tecnologia digital e o publico infantil
na area educacional.

Além disso, essas publicagdes evidenciam um aspecto relevante no que diz respeito as

praticas de pesquisa, que nao se limitam a estudar criancas, mas a realizarem pesquisas com as
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criangas. De acordo com as informagdes contidas nos artigos, dissertacdes e na tese, as criancas
participantes ndao foram apenas telespectadoras, mas também produtoras ao longo das praticas,
desempenhando papéis centrais. Esse tipo de intervengao possui caracteristicas que valorizam
as expressoes do universo infantil, as culturas das infancias e a escuta enquanto ponto essencial
na realizacdo de estudos com criangas como participantes, conforme descrevem alguns autores

presentes no livro “Pesquisas com, sobre e para criangas” .

Compreendemos a necessidade de maior inser¢ao das criangas nas pesquisas,
na sociedade, na escola, na familia e em outras institui¢des, nas comunidades,
enfim, em todas as atividades sociais e cientificas, incluindo-as efetivamente,
ouvindo suas opinides e valorizando suas concepgoes (Araujo et al., 2023, p.
26).

Tendo em vista a importancia da participagao das criangas, um dos aspectos analisados
como critério de inclusdo foi justamente que as propostas fossem experimentadas pelo publico-
alvo, além de outros fatores que serviram para pontuar uma avaliacdo de qualidade das
publicagdes escolhidas.

Sendo assim, foram inseridos no software Parsifal os seguintes questionamentos de
qualidade: Esta publicacdo apresenta o uso de narrativas digitais na Educacdo Infantil? As
criangas participam enquanto produtoras de narrativas digitais? As narrativas sdo produzidas
pelos sujeitos envolvidos? As narrativas digitais sdo construidas em contexto educacional? A
partir desses quatro questionamentos, foi possivel estabelecer uma avaliagdo de qualidade, na
qual, a cada resposta positiva, era atribuido 1 ponto, sendo a pontua¢do maxima 4 pontos. Com

base na leitura dos artigos, dissertagdes e da tese, foi realizada a seguinte pontuagao:

Grafico 05 - Avaliagdo de qualidade das publicacdes da RSL.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Dentre as referéncias aceitas nesta revisdo, sete obtiveram respostas positivas a todos os
questionamentos de avaliagdo, alcancando a pontuacdo maxima, enquanto as outras trés
variaram entre 2,5 e 3,5 pontos. Dessa forma, a maioria das referéncias aceitas recebeu uma
avaliacdo considerada ideal para a tematica tratada neste estudo. Em algumas experiéncias,
devido ao surto pandémico da COVID-19, ndo foi possivel mensurar a interagcdo efetiva das
criangas com as narrativas digitais; no entanto, suas consideragdes foram descritas e aceitas em
razao das circunstancias do periodo.

E relevante ressaltar que boa parte das iniciativas descritas foi elaborada por educadores
em processo de formagdo, seja inicial, de mestrado ou doutorado. A associagdo entre pesquisa
e pratica pedagdgica constitui um ponto essencial para o desenvolvimento educativo, bem como
para afirmar a identidade pesquisadora dos docentes.

Uma caracteristica importante para este estudo ¢ a investigagcdo sobre a forma como as
criangas se relacionam com a tecnologia digital no contexto das narrativas. E evidente que
materiais que envolvem tecnologia digital, como 4udios e videos, sdo amplamente utilizados
como complementos de propostas; porém, a producdo desses tipos de materiais pelas proprias
criangas no ambiente educativo ainda € pouco explorada, apesar de suas contribui¢cdes serem
claras.

Em uma sociedade cada vez mais imersa na cultura digital, o estudo das narrativas torna-
se promissor, configurando-se como uma forma que propicia multiplas opg¢des de registro da
expressividade em narrativas. Nessa esteira, analisando as produgdes encontradas nos estudos,
percebe-se que as narrativas digitais demonstram potencial significativo no contexto das
infancias, ao permitirem participacdo, interacdo, protagonismo, expressividade e
reconhecimento de si.

Na experiéncia de Silva (2015), a producdo das narrativas digitais ultrapassa as
expectativas: as criangas ressignificam de maneira auténtica e espontanea a proposta da historia,
recriando, por meio de brincadeiras e jogos dramadticos, o cldssico conto da Chapeuzinho
Vermelho. Corroborando os estudos de Vygotsky (2018), para quem as brincadeiras propiciam
espacos de potencializagdo da expressividade infantil, a utilizacdo de videos mesclados as
dindmicas ludicas das criancas revela-se elemento de entusiasmo e engajamento, colaborando
com praticas de protagonismo infantil.

Nessa perspectiva, a unido entre linguagens, falas e representacdes infantis promove
praticas pedagogicas que possibilitam experiéncias com multiletramentos, os quais, de acordo
com Rojo (2012), descentralizam a valorizagao de tipos especificos de expressao em detrimento

de outros, ampliando o leque de possibilidades e linguagens.
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Levando em consideragdo o resgate de memorias pessoais, Palhares (2018) propde, em
suas atividades para criangas, representagdes dos cantos de diferentes passaros. O registro de
voz utilizado na construcao desses materiais evidencia o que Almeida (2016) e Moura e Viana
(2022) destacam como caracteristica da producao de narrativas digitais: a capacidade de captar
interpretagdes unicas dos individuos, permitindo que, a partir do mesmo estimulo, as criangas
transformem e recriem contextos de maneiras distintas.

A captagdo de diferentes nuances de interpretacao contribui para a valorizagao da
expressividade, podendo, consequentemente, incentivar o pensamento critico, a criatividade e
a autenticidade, utilizando elementos da cultura digital para compartilhar opinides e
perspectivas.

Na pesquisa de Araujo (2018), a potencialidade de ressignificagdo presente no universo
infantil ¢ demonstrada por meio de praticas com jogos digitais. Por meio de falas e acdes, ¢
possivel observar o desenvolvimento de novas habilidades das criangas nas dinamicas
educativas. Essa capacidade de observagao, essencial no contexto da docéncia, ganha novas
facetas quando aliada as tecnologias digitais, permitindo apontamentos mais realistas na
avaliacao do desenvolvimento infantil.

Conforme a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), em consonancia com
documentos anteriores, audios, videos, registros fotograficos e outros recursos sao indicados
como complementos nas atividades desenvolvidas, tanto na perspectiva de utilizagdo pelas
criangas quanto no processo de registro e avaliagao docente.

Esse movimento de observagdo atenta, aliado a utilizacdo das narrativas digitais, pode
contribuir para avaliacdes mais detalhadas no contexto da Educag¢do Infantil, auxiliando
inclusive na elaboracao de relatorios, sendo importante destacar que o acréscimo de registros
digitais ndo substitui nem diminui a capacidade humana e sensivel dos docentes de interpretar
a realidade vivida.

De forma semelhante, os estudos praticos de Ferreira e Ventura (2022), Silva e Santos
(2020) e Machado (2021) utilizam narrativas digitais no contexto da literatura infantil e da
contacdo de historias. Cada estudo, com suas especificidades, demonstra que essa atividade tao
antiga pode ganhar novas formas de expressao por meio de podcasts, videos, gravacdo de falas,
aplicativos e outras representacdes.

Essas experiéncias dialogam com o conceito de convergéncia de midias proposto por
Jenkins (2009), que caracteriza a contemporaneidade por multiplas midias integradas nas
vivéncias, unindo suportes ja conhecidos no passado e atuais, compondo parte da cultura digital

presente na sociedade. No contexto educativo, esse fendmeno torna-se cada vez mais comum,
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embora os achados ainda sejam timidos quanto a estudos na Educacdo Infantil. Deve-se
considerar, contudo, a concep¢ao defendida por Pimentel (2017), de que essa cultura ja faz parte
da vida das criangas; portanto, tais praticas nao devem ser ignoradas pelas instituigdes
educativas.

As oportunidades de construir narrativas individuais ou coletivas com as criangas
permitem o registro de opinides, interesses € perspectivas autorais. Nos estudos de Queiroz
(2021) e Prado (2022), a disponibilidade de recursos digitais possibilitou narrativas ricas em
sensibilidade e autenticidade, e as capturas visuais dos espagos de convivio revelaram multiplos
sentidos, com as criangas assumindo o protagonismo. Esses exemplos refor¢gam, como destacam
Silva e Graupe (2022), a importancia de planejamentos pedagodgicos que incentivem o
protagonismo infantil em atividades que promovem a expressividade.

Fazendo um paralelo com as discussdes sobre cultura digital, o contato das criangas com
dispositivos digitais ou outros elementos, quando mediados com intencionalidade, como
salienta Anjos e Francisco (2020), amplia positivamente as possibilidades de expressdo ¢ a
valorizacdo de suas vozes e perspectivas.

A incorporacdo de elementos da cultura digital na Educagdo Infantil ndo se limita a
tematicas ou tipos especificos de utilizagdo. Dessa forma, ndo esta atrelada a passos
metodologicos rigidos; desde que observadas as recomendacgdes de faixa etdria, podem ser
explorados diversos tipos de vivéncias.

Nas praticas descritas por Silva e Martins (2018), foram utilizadas criativamente linguas
estrangeiras para observar as reagdes sensiveis das criangas diante da novidade apresentada por
meio de recursos digitais. De forma similar, observa-se a utilizagdo das tecnologias digitais para
além das praticas mais previsiveis ao analisar os estudos de Pereira e colaboradores (2021), que
realizaram praticas antirracistas no contexto digital.

Esses achados revelam o carater adaptavel da utilizagdo das tecnologias digitais no
contexto educativo, estabelecendo relagdes com o mundo real, sem deixar de lado, conforme
preconizado por Anjos e Francisco (2020), o carater pratico e experiencial que deve marcar a
Educacao Infantil.

Diante dos estudos encontrados por meio desta RSL, verifica-se que hé evidéncias
promissoras na utilizacdo das narrativas digitais junto a criancas pequenas. As pesquisas
mostram que, na interagdo com artefatos da cultura digital, as criancas demonstram curiosidade
e entusiasmo, expressando suas perspectivas por meio de vozes, brincadeiras e registros.

As propostas com diferentes temas refletem a potencialidade multimodal que € possivel

construir em planejamentos com intencionalidade pedagdgica, coerentes com as infancias. As
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narrativas contempladas ultrapassam a utilizagdo isolada de equipamentos ou recursos
especificos, configurando-se como elementos que incrementam experiéncias adaptaveis e que
se alinham a valorizagdo da expressividade infantil em suas diferentes nuances, sem se prender
a um Unico modelo.

Apesar da relevancia do tema, ¢ perceptivel a necessidade de aprofundamento nas
pesquisas, sobretudo acerca de praticas desenvolvidas na Educagdo Infantil, que subsidiem
aportes para compreender os limites e beneficios da incorporacdo da cultura digital nesse
contexto. Ademais, outro ponto destacado em praticamente todas as publicagdes ¢ a urgéncia
na atualizacdo da formagdo de professores ¢ no fomento de formacgdes continuadas que
contribuam para a pratica docente.

Dessa forma, o cenario vivenciado nos ambientes educativos aponta vislumbres de
transicdo entre o receio de utilizar tecnologias digitais com criangas pequenas e a inegavel
realidade de que a cultura digital esta inserida de maneira indissocidvel das praticas sociais, ndo
devendo, portanto, ser rejeitada.

Por esse motivo, € sugestivo e essencial que haja um movimento tedrico e pratico que
habilite os professores a compreender as potencialidades de propostas que envolvem narrativas
digitais na Educa¢do Infantil, especialmente no que diz respeito ao incentivo a expressividade
plural, dindmica e multimodal das criancas.

Assim, esta revisdo evidencia desafios e possibilidades relacionados as narrativas
digitais no contexto da Educacao Infantil, demonstrando que ¢ possivel incorporar tecnologias
digitais de maneira intencional e significativa, a0 mesmo tempo em que aponta para a urgéncia

de promover condi¢des formativas e materiais adequados diante da realidade atual.

3.4 Podcasts e videos como possibilidades pedagdgicas nas infancias

As praticas pedagogicas experienciadas na sociedade contemporanea sdo mescladas por
diversos tipos de formas, incluindo momentos expositivos, praticos, experimentais, livres,
sistematizados e externos. Ao realizarem o planejamento, os docentes podem lancar mao de
dinamicas, brincadeiras, propostas de criagao e observagao para além da rotina prescrita em
livros didaticos ou curriculos, utilizando estratégias criativas para propiciar vivéncias que
estimulem o desenvolvimento e a aprendizagem.

Com a presenca acentuada das tecnologias digitais na sociedade, tornou-se cada vez
mais comum que os professores incluissem nos ambientes formais alguns artefatos da cultura

digital, com a inten¢do de agregar maior significancia ao contexto educativo.
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Outrossim, dentre a gama de alternativas proporcionadas pelas tecnologias, as midias
digitais apontam perspectivas de participacado ativa, no que se refere as interagdes e a construgao
de conteudos digitais. Os podcasts e videos, por possuirem caracteristicas que captam
movimentos, entonagdes € narrativas, indicam caminhos envolventes e propicios a exploragao
no cenario educativo.

Conforme Uchda (2010), com base em analises de outros pesquisadores, o termo
“podcast” deriva da juncao das palavras que remetem ao reprodutor de dudio da Apple, “iPod”,
e ao termo “Broadcasting”, ligado a ideia de transmissdo. Essa transmissdo comunicativa foi
ganhando novas formas ao longo dos anos, passando a representar didlogos, mondlogos e
discussdes em grupo, no desenvolvimento de roteiros planejados ou espontineos sobre
diferentes tematicas, alcancando a apreciagdo de diversos publicos.

Moura (2024) aponta que, na criagdo de um podcast, algumas etapas sdo previstas,
envolvendo planejamento, pesquisa, registro, edicdo e compartilhamento. A partir de seus
estudos, a autora demonstra que a elaboragdo de podcasts em ambientes educativos promove
engajamento, possibilitando que os participantes se percebam enquanto produtores de
conhecimento em um contexto em que ¢ possivel agir de forma criativa, sem expor sua imagem,
0 que gera motivagdo adicional para aqueles que ndo se sentem a vontade diante das cameras.

O podcast disseminado atualmente deixou de ser um recurso digital com rigidez
metodoldgica e comunicativa, ganhando diferentes nuances e formas de apresentagdo. Pessoas
de diferentes idades, assuntos e nichos de contetido produzem podcasts, que podem combinar
modalidades, como os podcasts gravados juntamente com video (chamados videocasts), os
transmitidos ao vivo, os com participagdo de grupos e também entrevistas.

Evidéncias a partir de estudos demonstram que os podcasts podem ser proveitosos desde
a Educacdo Infantil. Lima e colaboradores (2023) analisam que tanto a produ¢do quanto a
apreciagdo de podcasts possuem elementos que despertam curiosidade e interesse nas criangas,
especialmente em relacdo a historias e contos infantis. Além disso, a utilizagdo do podcast
promove estimulos que aproximam criangas com dificuldade de interagir socialmente e de se
expressar, manifestando, assim, potenciais inclusivos quando utilizados de forma intencional.

Ainda no contexto da Educacao Infantil, Rocha e colaboradores (2023) demonstram que
0 podcast provoca alteracdes na perspectiva das criancas ao ouvirem historias, pois, com a
ampliacao de elementos multimididticos, sdo acrescentados novos sentidos a contagdo, nao
apenas na perspectiva de ouvir, mas também de criar.

Os estudos de Marinho e Mello (2023) apontam que a utilizagdo do podcast pode ser

uma fonte proveitosa para o desenvolvimento, inclusive no estimulo a bebés. De maneira mais
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especifica, o podcast pode incentivar o desenvolvimento da fala a partir dos elementos sonoros
e das vozes envolvidas, que agu¢am a curiosidade, além das habilidades de concentragdo e
imitacao.

A escuta e o relato das experiéncias por parte das criancas devem fazer parte do
cotidiano em institui¢des educativas voltadas as infancias. Nesse sentido, as oportunidades de
escuta e partilha podem ganhar novas formas em propostas pedagdgicas que unem o universo
infantil e as tecnologias digitais.

Nas experiéncias de Ferreira e Ventura (2024), a implementagao do podcast demonstrou
ser possivel construir e registrar narrativas significativas para as criangas, valorizando suas
especificidades. As “brincadeiras de gravar”, que contemplaram diversas modalidades, nao
seguiam um roteiro rigido, visto que a expressividade infantil ¢ valorizada no préprio processo
das vivéncias, respeitando assim a espontaneidade das criangas.

De acordo com Ferreira e Ventura (2024), a criagao dos podcasts tornou perceptivel que
a organizagao e a ordem, tio preconizadas ao publico adulto, ndo sao fatores determinantes para
a elaboracao de podcasts com criangas, que ndo precisam seguir uma linearidade para expressar
suas narrativas e percepgoes. Contribui¢des como criatividade, atencdo, colaboragao,
capacidade 1maginativa e expressividade foram contempladas no desenvolvimento de
atividades com o podcast na educacao infantil.

Nos estudos de Calado (2018), criangas pequenas exploraram seus tons de voz a partir
do reconto de histérias em formato de podcast. Nesse caso, o estimulo a concentragdo na
observacdo das partes da historia foi trabalhado de maneira integrada aos momentos de
gravagao, constituindo, a partir da oralidade, um resgate de memorias e uma adaptacao criativa
de acordo com os interesses das criangas.

Semelhantemente aos podcasts, os videos demonstram caracteristicas promissoras no
desenvolvimento de propostas pedagdgicas com criangas da educagdo infantil. A capacidade
dos registros em video abre um leque de alternativas que se adequam de acordo com os
objetivos dos educadores. Dessa forma, os videos podem se tornar aliados nos registros
pedagdgicos das criangas, carregando sensibilidade e aproximacao da realidade vivida.

Assim como todo processo de planejamento pedagdgico, a implementagdo de videos ou
de qualquer outro elemento ndo deve ser compreendida como uma simples adigdo sem
intencionalidade; pelo contrario, precisa ser acompanhada de objetivos claros para o
desenvolvimento na perspectiva ativa de aprendizagem, em que as criangas participam

efetivamente das vivéncias.
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Espirito Santo (2017) destaca que os videos na educagao infantil precisam ser utilizados
de maneira a permitir a explorag@o por parte das criangas. Sob o viés contemplativo, em que as
criancas apenas assistem a conteudos, ¢ necessaria atencao para que haja envolvimento,
evitando que a atividade se torne passiva e limitada a assimilagao.

Um caminho demonstrado por Espirito Santo (2017), ao promover momentos de
apresentacdo de videos, ¢ a associacdo da proposta com diversas outras atividades
complementares. No estudo citado, cada temética da historia apresentada em video propiciou a
realizagdo de diferentes atividades de produgdo por parte das criancas, como desenho,
modelagem e investiga¢do dos ambientes pelos topicos mencionados no video.

Dessa maneira, o video ndo se torna um fim em si mesmo, mas se configura como fonte
de ampliagdo de saberes e producdes. Moran (1995) explicita de forma didatica e ainda atual a
necessidade de cuidado ao utilizar videos em contextos pedagoégicos, para que haja
aproveitamento real desse tipo de contetido. O autor interpreta que a utilizagdo de produgdes
audiovisuais se torna fltil e inativa quando essas producdes estdo associadas a praticas sem
compromisso pedagdgico ou por falta de conhecimento necessario. Ao discutir formas pouco

efetivas de utilizagdo de videos, Moran (1995) destaca algumas praticas inadequadas, como:

Video tapa-buraco: colocar o video quando ha um problema inesperado, como
auséncia do professor; video enrolagdo: exibir um video sem muita ligacdo
com a matéria; video deslumbramento: o professor que acaba de descobrir o
uso do video costuma empolgar-se e passar video em todas as aulas,
esquecendo outras dindmicas mais pertinentes; video perfeicdo: existem
professores que questionam todos videos possiveis, porque possuem defeitos
de informacao ou estéticos; s6 video: ndo ¢ satisfatdrio didaticamente exibir o
video sem discuti-lo, sem integra-lo com o assunto da aula, sem voltar ¢
mostrar alguns momentos importantes (Moran, 1995, p. 29-30).

Dessa maneira, devem-se buscar formas de incorporar os videos nas praticas
pedagdgicas de modo a mobilizar diferentes saberes e agdes. O registro das praticas de Oliveira
(2018) demonstra exemplos proveitosos da utilizagdo de videos na producdo com criangas
pequenas. Neste estudo, as criancas ndo apenas representaram uma histéria, mas também
contribuiram para a criagdo dos espacos de gravacao e elaboracao de materiais para o cenario,
participando da dramatizagao de forma ativa e, por fim, tiveram a oportunidade de se reconhecer
como produtoras de videos.

Na experiéncia de Poczwardowski (2011), o video fez parte de um conteudo mais
amplo, sendo utilizado dentro de uma tematica especifica. Mais uma vez, o video ¢ associado a
diferentes alternativas de producdo, compondo a proposta pedagdgica como um todo. Nesse

caso, a modalidade “filme” foi escolhida para demonstrar, de forma pratica, o tema a ser
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explorado. Durante o momento de assistir, as criangas puderam expor suas narrativas e dialogar
sobre o que estavam visualizando, constituindo-se assim um momento de trocas e de
formulacao de hipoteses.

Apesar de serem motivadores os exemplos praticos descritos, existem desafios para a
utilizagdo mais frequente de artefatos da cultura digital com criangas da educa¢do infantil,
envolvendo receios, falta de formagao docente adequada e limitagdes de infraestrutura. Desse
modo, o grau de liberdade na criacdo e no planejamento pedagdgico depende de questdes
institucionais, uma vez que, muitas vezes, o tempo destinado a cumprir demandas obrigatorias
se torna insuficiente, dificultando a organizagdo de atividades e exigindo maior dedicagdo dos
docentes.

E comum ouvir relatos de profissionais da educagdo bésica de que ha maior abertura
para a organizag¢do da pratica pedagdgica em espacos ndo privatizados. Por outro lado, hé
também a percepgdo de que, mesmo em institui¢des publicas com maior autonomia, 0 acesso a
materiais e infraestrutura muitas vezes ndo ¢ suficiente para a realizacao de algumas iniciativas.

Como destacam Greggio e Honorato (2021), a falta de formag¢ado adequada e a limitagdo
no fornecimento de materiais muitas vezes impedem a execu¢do de propostas que envolvem
aspectos da cultura digital, uma vez que muitos profissionais ndo receberam formagao
abrangente que contemple as demandas da sociedade contemporanea. Além disso, a caréncia
de investimentos robustos nos setores educacionais prejudica a qualidade das acdes,
desmotivando os docentes a desenvolverem esse tipo de iniciativa.

Com base na exploragdo dos exemplos descritos, ¢ possivel concluir que podcasts e
videos possuem potencial para contribuir de maneira construtiva com as praticas na educacao
infantil. Considerando que as criancas necessitam de espacgos que valorizem sua expressividade
e capacidade de representacdo, a implementacdo dessas midias pode estimular a imaginacao, a
criacdo, a interpretagdo de conteudos e possibilitar experiéncias mais aprofundadas por meio

de propostas pedagogicas.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Nesta secdo, foram descritos os procedimentos da pesquisa de maneira objetiva,
destacando informacdes relevantes em cada topico apresentado. Na primeira parte, detalhou-se
a tipologia do estudo, a divisdo da pesquisa em fases e a organizagdo da Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) e da pesquisa de campo. Em seguida, foram especificados os sujeitos
participantes e o local em que se desenvolveu a etapa pratica da pesquisa.

Posteriormente, abordou-se a etapa de coleta de dados, indicando os instrumentos
utilizados e a forma como foram mobilizados conforme o planejamento. Por fim, o ultimo
topico desta se¢do reune informagdes sobre o tratamento dos dados, considerando tanto a
interpretagdo dos elementos coletados quanto a aplicagdo dos procedimentos do método
descrito por Bardin (2016), culminando na exposi¢do das categorias de analise exploradas nesta

pesquisa.

4.1 Tipologia

Este estudo fundamenta-se na abordagem qualitativa, cujo foco recai sobre os aspectos
reflexivos que as informacdes obtidas nos estudos podem gerar, sem se reduzir a quantificagdes.
Conforme Minayo (2001), foi adotada a metodologia das narrativas reflexivas, que, segundo
Mattar e Ramos (2021, p. 138), “procura compreender o significado da experiéncia vivida por
e para um ou alguns individuos”, tendo como foco a analise das narrativas digitais infantis. O
estudo segue as orientagdes da Resolugdo CNS n° 674, de 06 de maio de 2022, que dispde sobre
a tipificag@o da pesquisa e a tramitag¢ao dos protocolos no Sistema CEP/Conep.

A dissertacdo estd organizada em duas etapas. A primeira aborda discussdes tedricas
sobre aspectos relevantes da tematica, incluindo uma revisdo sistematica da literatura (RSL)
sobre narrativas digitais no contexto infantil, com analise das produgdes disponiveis. No tocante
a RSL, esta teve como base tedrica a pesquisa em artigos, teses e dissertagdes, com o objetivo
de explorar o que tem sido discutido e produzido no campo das narrativas digitais,
especialmente no contexto da educacao infantil.

Os critérios de pesquisa seguiram parametros definidos previamente. As bases de dados
consultadas foram Scielo, Periddicos Capes e Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes
(BDTD), utilizando-se as seguintes tematicas de busca: narrativas digitais e educagao infantil;

narrativas digitais e criangas; € propostas de narrativas digitais na educacao infantil. Nao houve
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recorte temporal, devido a natureza recente e ainda pouco explorada do tema na educagao
infantil.

Os critérios de inclusdo consideraram publicagdes que: incentivassem a expressividade
das criangas por meio de narrativas; incluissem criancas da educagado infantil na construg¢ao de
propostas com narrativas digitais; e incorporassem narrativas digitais em praticas educativas.
Os critérios de exclusdo consideraram publicagdes que: ndo estivessem alinhadas com a
tematica das narrativas digitais; ndo possuissem carater cientifico; ou nao apresentassem
resultados que incluissem criangas enquanto participantes.

A revisdo sistematica foi realizada com o auxilio do software Parsifal, disponibilizado
online e gratuitamente, que auxilia na organizagdo e sintetizacdo dos dados, permitindo a
importacdo de referéncias, o registro de dados da pesquisa, a criagdo automatica de graficos, o
estabelecimento de critérios de avaliagdo e o compartilhamento da RSL com outros
pesquisadores, garantindo maior fidedignidade aos dados. Adicionalmente, o software Visme,
também online, foi utilizado para a elaboracao de graficos que detalham aspectos da revisao.

Inicialmente, foram exportadas todas as referéncias conforme as tematicas de busca,
resultando em 165 publicacdes da BDTD, 129 do Periddicos Capes e 3 do Scielo, totalizando
297 publicacdes. Apos a identificacdo de duplicatas pelo Parsifal, 106 referéncias foram
excluidas, restando 191 publicacdes.

Em seguida, realizou-se a leitura dos titulos, resumos e textos completos para selecionar
as publicacgdes alinhadas aos protocolos de pesquisa, com registro em fichamento das obras
aceitas, resultando em 10 producdes académicas selecionadas: 4 da BDTD, 6 do Periodicos
Capes e nenhuma do Scielo, sendo, portanto, excluidas 181 referéncias.

A segunda etapa constitui a pesquisa de campo, na qual foram realizadas observagoes,
elaboracao de atividades e desenvolvimento de propostas pedagogicas junto as criangas, tendo

o protagonismo infantil enquanto principio pedagogico e parte constituinte da analise.

4.2 Locus e sujeitos da pesquisa

A presente pesquisa foi estruturada em duas fases: uma tedrica, detalhada nas secdes
anteriores, € uma pratica, na qual foram aplicados os procedimentos da pesquisa narrativa para
a coleta de dados. De acordo com Mattar e Ramos (2021, p. 138), esse tipo de metodologia
“[...] procura compreender o significado da experiéncia vivida por e para um ou alguns
individuos”. O estudo segue as diretrizes da Resolucado CNS n°® 674, de 06 de maio de 2022,

que dispde sobre a tipificagdo da pesquisa e a tramitagao dos protocolos no Sistema CEP/Conep.
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O locus definido para a realizagdo da pratica da pesquisa foi o Colégio de Aplicagdo
vinculado a uma universidade publica de Alagoas, localizado na cidade de Maceid. Essa
institui¢do, referéncia em educacao infantil, atua como espago de formacgao de profissionais da
area, atendendo criancas e suas familias, e promovendo a construcdo de saberes, praticas
didaticas e formas de gestdo educacional inovadoras, que respeitem 0s processos € a
singularidade das criangas. O colégio também desenvolve atividades de formacgao inicial e
continuada de professores e professoras, acolhe estagidrios de diversas licenciaturas e outros
profissionais que atuam nos espagos educativos.

Atualmente, o colégio encontra-se em fase de transicao e ampliagdo. Embora seja uma
instituicdo federal, conta com convénios municipais para complementacdo de profissionais.
Durante o periodo da pesquisa, a nova sede, resultado de uma parceria entre a Universidade
Federal de Alagoas e o governo do Estado, j& havia sido concluida, oferecendo espacos
educativos mais estruturados e ampliando a capacidade de atendimento.

A escolha dessa institui¢ao justifica-se pelo incentivo institucional a atividades de
ensino, pesquisa e extensdo, permitindo que a comunidade seja participante ativa na produgdo
de conhecimento. Além disso, atende a faixa etaria selecionada para esta pesquisa: criangas
entre 4 e 5 anos, idade em que se busca explorar a utiliza¢do da narrativa digital na perspectiva
educativa, conferindo protagonismo as criancas, tema ainda pouco abordado na literatura atual.

Participaram do estudo 18 criangas do tltimo periodo da educacao infantil, no turno da
tarde, além dos profissionais que atuam na turma: duas professoras, um Profissional de Apoio
Escolar (PAE) e uma recreadora. Estes profissionais colaboraram na elaboracdo das propostas,
mas nao houve gravacdo de sua imagem, som ou video, apenas das criangas.

Optou-se por trabalhar com apenas uma turma, garantindo tempo habil para a execugdo
das propostas e permitindo uma analise aprofundada das atividades desenvolvidas. A etapa
pratica, composta por observagdes e vivéncias com narrativas digitais em propostas
pedagogicas, foi realizada durante 13 dias, no turno da tarde, nos meses de marco e abril de

2025.

4.3 Coleta de dados

Para a coleta dos dados, inicialmente foi realizado o contato com a direcdo do Colégio
para a assinatura, pela gestdo atual, da carta de anuéncia e autorizagao. Este estudo, em formato
inicial de projeto de pesquisa, foi submetido ao Comité de Etica da UFAL, estando em

consonancia com as resolucdes CNS 446/2011, CNS 466/2012 ¢ CNS 510/2016, que
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normatizam pesquisas envolvendo seres humanos. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica
sem ressalvas, sob o parecer n° 7.254.377, permitindo, assim, a continuidade da pesquisa.

Apbs a submissdo e aprovacio pelo Comité de Etica, a pesquisadora disponibilizou um
video com linguagem simples, explicando os objetivos da pesquisa, a metodologia, os riscos e
beneficios, bem como demais informagdes sobre confidencialidade e aspectos éticos, conforme
consta no Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE), aos responsaveis pelas
criancas e aos profissionais da sala. O video foi compartilhado em um grupo online, permitindo
que todos fossem esclarecidos sobre a pesquisa e pudessem autorizar ou nao a participagao do
menor de idade. O documento RCLE também foi disponibilizado no Colégio para assinatura e
devolucao.

Em conformidade com as normativas indicadas, a carta de anuéncia e o RCLE seguiram
as orientagoes das Cartas Circulares 110/2017, que trata do preenchimento da Plataforma Brasil
— CHS (Ciéncias Humanas e Sociais); 51/2017, que aborda esclarecimentos adicionais sobre o
TCLE; e 17/2017, que trata das atualiza¢des do TCLE.

Para viabilizar a coleta dos dados, alguns passos foram estabelecidos. O primeiro foi a
fase de observacao participante da turma em sua rotina no Colégio, com o objetivo de coletar
informacdes sobre a rotina, os interesses ¢ as atividades desenvolvidas pelas criangas, obtendo,
assim, um repertorio de experiéncias que subsidiou as etapas seguintes.

Segundo Kauark, Medeiros e Manhaes (2010), o instrumento da observacao permite que
o pesquisador utilize sua percep¢ao atenta para refletir e construir novas aprendizagens acerca
do tema, considerando aspectos como conhecimento prévio do que observar, elaboragdo de
registros, preparo para eventos nao esperados e sistematiza¢do das observacdes. O celular foi
utilizado para registrar todas as etapas da pesquisa. Além disso, as atividades contaram com
materiais de papelaria, recursos manuais de apoio e diario de observacao construido durante a
pesquisa.

O segundo passo consistiu na construgdo de propostas em grupo, que possibilitaram a
partilha e o registro das narrativas das criancas, com a colabora¢do dos educadores, utilizando
como incentivo o resgate das experiéncias observadas anteriormente. Por esse motivo, as
propostas s6 foram elaboradas apds o periodo de observacdo, constituindo-se em quatro
propostas diferentes.

Na fase das propostas, foram escolhidos dois tipos de registros digitais, dudio e video,
com o intuito de viabilizar a constru¢do de podcasts e videos. Durante os momentos praticos,
utilizou-se o celular com sistema Android para registrar as narrativas, coletadas durante a

realizagdo das propostas, que puderam ocorrer em forma de dramatizagdes, conversas
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espontaneas em grupo, participagdo em atividades direcionadas ou outras modalidades, sempre
buscando resgatar e reconstruir as memorias vivenciadas.

Na Proposta 1 — “O ratinho que queria fazer um bolo”, os passos planejados foram:
contagdo interativa da histéria “Bolo Fofo”; roda de conversa sobre a historia; etapa pratica de
decoragao de bolinhos; elaboragdo de desenhos relacionados a proposta; registros em video e
fotografias das produgdes.

A Proposta 2 — “Historia colaborativa” contemplou: sele¢do de personagens por meio
de jogos teatrais de imitacdo com a caixa misteriosa; constru¢cdo coletiva da histéria com
gravacao em audio das vozes das criangas; elaboragdo de desenhos da narrativa; dramatizacao
de cada parte da histéria, gravada também em video.

Na Proposta 3 — “Crianga pesquisa?”’, foram planejadas: roda de conversa sobre
pesquisas infantis cotidianas; apresentacdes de imagens das criancas em momentos de
brincadeira e reflexdo sobre os conhecimentos desenvolvidos; modelagem de brincadeiras e
atividades preferidas; desenho dessas atividades com registro fotografico e gravagdo em audio
resgatando memorias sobre as brincadeiras.

Na Proposta 4 — “Arvore das narrativas”, os momentos planejados foram: contemplagio
das narrativas digitais em video, imagens e dudios construidas durante as propostas anteriores;
apresentacdo das fotos em arvore ao ar livre; momento de autorreconhecimento das criancas
nas narrativas fotograficas dispostas.

Quanto aos riscos da pesquisa, havia a possibilidade de perda ou exposi¢ao de dados,
bem como vazamento de informacgdes, devido a limitagdo da pesquisadora em manter total
seguranca digital. Entretanto, toda a responsabilidade pelo material foi da pesquisadora, que o
armazenou em HD externo, removendo arquivos de nuvens ou plataformas compartilhaveis,
mantendo a confidencialidade e a ética. Nesta pesquisa, os riscos foram considerados baixos,
mas toda a assisténcia necessaria foi garantida, em conformidade com as Resolu¢des CNS/MS
n°®466/2012 e n° 510/2016.

Para preservar a identidade das criangas, foram utilizados nomes ficticios nas citagcdes
de falas diretas: Bolinha, Magico, Docinho, Sol, Estrelinha, Lider, Colorida, Nuvem, Vento,
Palavrinha, Mar, Terra, Coelho, Rainha e Pipoca. Nem todos os 18 nomes foram incluidos, pois
nem todas as criancas frequentaram as aulas no hordrio em que a pesquisadora realizou as
propostas, além da ndo autorizacdo de uma crianca para participacdo na coleta das narrativas

digitais, que foi resguardada no processo de analise e registros.
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4.4 Tratamento dos dados

No processo de tratamento dos dados, além da andlise interpretativa, foram
considerados aspectos das orientagdes de Bardin (2016) para auxiliar na interpretacdo das
informagdes coletadas. Por se tratar de narrativas, o estudo desses registros exige cuidados
especificos na selecdo, andlise e reflexdo sobre o material.

Diante das narrativas coletadas durante o periodo de observagdo e pratica com as
criangas, foram utilizados registros em imagens, dudios, videos e anotagdes no diario de campo,
com o objetivo de obter uma amostra consistente de dados.

Conforme as orientagdes de Bardin (2016), o primeiro passo consiste na analise inicial,
seguido da exploracdo do material e, por fim, da interpretagdo dos resultados. No presente

estudo, a organizacao da andlise foi realizada conforme apresentado no Quadro 04:

Quadro 04 - Organizacao da analise dos dados da pesquisa conforme Bardin (2016).
Procedimentos realizados

-Apreciagdo geral das narrativas e informagdes
coletadas na pesquisa;

-Selecdo dos tipos de materiais a serem analisados;
-Defini¢do do objetivo.

-Seleg@o das unidades de registro: definicdo de quais
tipos de narrativas infantis serdo analisadas;
-Categorizacdo: reunir as narrativas com tematicas
similares, para defini¢@o das categorias de analise;
-Codificagdo: atribuigdo de codigos as categorias.

-Inferéncia: buscar os significados das categorias;
-Interpretagdo: percepcdo do didlogo entre as
narrativas infantis e os estudos na literatura;
-Resultados: evidenciar os achados da pesquisa.

Fonte: Elaboragdo da autora (2025).

A partir dos passos definidos e da pré-analise realizada, foi possivel definir categorias
de anélise com base nos dados obtidos nas etapas de observagdo participante e na realizagao
das propostas junto as criangas. A organizagao das narrativas foi realizada por meio da sele¢ao
de interacdes infantis, mediadas ou espontaneas, sendo posteriormente classificadas entre
brincadeiras e conversas espontaneas e aquelas mediadas no contexto das propostas.

Dessa forma, as categorias escolhidas foram codificadas da seguinte maneira: narrativas
espontaneas de fala sobre as tecnologias digitais; analise das propostas pedagdgicas

desenvolvidas; e narrativas digitais construidas em videos, podcasts ou videocasts. Com base
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nessas categorias, as narrativas das criangas foram agrupadas conforme os cddigos, permitindo
que a analise das narrativas e contextos fosse conduzida de maneira mais direcionada, tendo
como principio a escuta participativa e interpretativa. Assim, foi possivel obter o aporte
necessario para a interpretacao dos dados e a apresentagao dos resultados da pesquisa.

Para a edicdao dos registros coletados, foi utilizado o Canva, um software de design
grafico que permite a edigdo de videos, imagens, juncdo de dudios, inser¢do de trilhas sonoras,
entre outras funcionalidades. E importante salientar que, durante o processo de edi¢do dos
materiais, os podcasts criados puderam ser transformados em videocasts, combinando as vozes

registradas com elementos visuais, como videos e imagens.
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5 UMA EXPERIENCIA COM NARRATIVAS DIGITAIS NO ULTIMO PERIODO DA
EDUCACAO INFANTIL: RESULTADOS E DISCUSSOES

A tltima secao deste estudo ¢ dedicada a expor e analisar a etapa pratica da pesquisa
realizada junto as criangas, bem como a mobilizar os aprendizados tedricos e praticos no
trabalho com as narrativas, sob o olhar do protagonismo infantil. Em um primeiro momento,
sdo apresentadas informagdes coletadas durante o periodo de observacdo participante no
colégio, contextualizando o campo, as relacdes perceptiveis e a rotina vivenciada no /dcus.

Em seguida, sdo analisadas as narrativas espontaneas das criancas sobre as tecnologias
digitais, destacando as evidéncias da presenca e da significAncia dessas tecnologias no
cotidiano. Logo apoés, sdo detalhadas as propostas com narrativas digitais elaboradas pela
pesquisadora, explicitando seus objetivos e o desenvolvimento dos momentos experienciados
pelas criancas.

Por fim, foram organizadas as narrativas digitais produzidas pelas criangas, trazendo ao
estudo suas percepcdes ao longo do desenvolvimento da pesquisa. Nessa etapa, sdo expostas
suas impressoes, saberes, dilemas e criatividade, detalhando os processos de criacdo dos

podcasts/videocasts e videos realizados pelos participantes.

5.1 Por que esta escrevendo sobre a gente? - observacio participante e caracterizaciao do
espacgo

O periodo de observagao participante foi marcado por muitas emocgdes e descobertas. A
pesquisa pratica possibilitou contemplar a realidade vivida no chdo da escola, instigou a
pesquisadora a explorar o que ja ¢ experienciado em um contexto especifico e proporcionou
espaco para a coleta de dados e obtengdo de amostras mais substanciais do objeto de pesquisa
proposto.

As observagdes ocorreram durante nove dias, as segundas e sextas-feiras, junto a turma
do 2° periodo da Educacao Infantil, no turno vespertino. No periodo de recep¢do e contato
inicial com a turma, a professora explicou sobre a iniciativa de dupla docéncia, em que o
acompanhamento pedagdgico ¢ realizado de forma conjunta. Durante a pesquisa, esse
acompanhamento ficou a cargo de apenas uma das professoras, pois a outra encontrava-se
ausente por motivos de saude. Além das professoras, a turma conta com um Profissional de
Apoio Escolar (PAE) e uma recreadora.

No primeiro dia, a pesquisadora apresentou-se em uma roda de conversa, explicando

em linguagem simples o objetivo da pesquisa, os passos a serem desenvolvidos e o motivo pelo
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qual seriam realizados registros fotograficos e em video durante a rotina das criangas,
destacando que tinham o direito de ndo participar das atividades caso nao desejassem. Apos
esse momento, as criangas falaram seus nomes e receberam com carinho a nova presenga na
turma.

Em relagdo as criancas da turma, estdo registradas dezenove matriculadas, mas a
frequéncia varia entre dezesseis e dezessete, sendo duas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) e uma com Transtorno Opositivo Desafiador (TOD). Uma das criancas recebe
acompanhamento mais proximo do PAE, enquanto as demais recebem apoio da professora, da
recreadora e do PAE da crianga com TEA. Nesta pesquisa, houve apenas um responsavel que
ndo autorizou o registro de imagens, dudios ou videos; os direitos dessa crianca foram
preservados integralmente, ndo sendo realizado nenhum registro.

Na auséncia das criangas que faltaram, as propostas praticas desta pesquisa nao eram
posteriormente realizadas com elas, devido a limitacdo do numero de encontros previstos.
Assim, participaram das atividades apenas as criangas que estavam presentes na turma nos dias
em que as propostas foram desenvolvidas.

As criancas com TEA sdo, algumas vezes por semana, convidadas a participar de
atividades de um programa de extensdo do curso de Educagdo Fisica. Nessas atividades, sdo
realizados estimulos fisicos que visam potencializar o desenvolvimento motor das criangas.
Durante didlogos com a professora da turma, foi destacado o quanto essas atividades
complementam o trabalho pedagogico e sao significativas para criangas que nem sempre tém
acesso a terapias ou atendimentos individualizados.

As criangas participam da educacao integral, chegando a escola as sete horas da manha
e saindo as dezessete horas, embora aquelas que utilizam a van escolar saiam alguns minutos
antes. A rotina da turma ¢ bem definida desde o periodo matutino. Inicialmente, as criangas
chegam e brincam com os brinquedos da sala; em seguida, ocorre a organizag¢ao do espaco para
a “rodinha”, em que a professora realiza atividades de musicalizacdo, conta¢do de historias e
didlogos. Posteriormente, as criangas participam da primeira atividade direcionada do dia,
seguida do momento do lanche e das brincadeiras na 4rea externa.

Ao retornarem para a sala, hA o momento da leitura, realizacdo das propostas

direcionadas, banho, almogo ¢ descanso.
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Figura 08 - Mosaico de recortes da rotina das criangas.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No periodo da tarde, momento em que a pesquisadora chegava ao colégio, as criangas
ainda estavam descansando na sala. Cada uma possui um colchdo, organizado no espago para
quem quisesse dormir. As criangas que ndo estavam com sono permaneciam brincando nas
mesas com massinha de modelar, desenhando, montando blocos, conversando e interagindo
entre si.

Os momentos seguintes da rotina da tarde seguiam a seguinte sequéncia: brincar na sala;
organizar o espago; participar da “rodinha”; contag@o de historias com didlogos e dinamicas de
musicalizacdo; lavar as maos; lanche; brincadeiras no patio externo; realizacdo de propostas;
organizacdo dos materiais e da sala; calgar os sapatos e brincar enquanto a van escolar ou os
responsaveis nao chegavam.

Percebe-se que faz parte da rotina das criangas a recepgao de estudantes de estagio,
pesquisa e extensdo. Na sala em que se desenvolveu esta pesquisa, outros trés estudantes de
Educacdo Fisica realizaram observagdes da turma como parte do estdgio. A postura dos
profissionais da instituicdo demonstra respeito e cuidado com as criangas, sendo comum veé-los
abaixarem-se a altura dos pequenos para escutd-los e mediar atitudes com paciéncia em
situagoes conflituosas.

Nos momentos de realizagdo das propostas pedagdgicas dirigidas a tarde, foram
perceptiveis o compromisso € o cuidado docente com o planejamento das atividades para as

criancas. Durante a presenca da pesquisadora no colégio, os planejamentos foram
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compartilhados previamente, possibilitando um acompanhamento mais detalhado. Todas as
atividades desenvolvidas estavam vinculadas a integracdo de diferentes campos da experiéncia,
conforme preconiza a BNCC. As propostas sempre incluiam um momento prévio de exposi¢ao
dos passos da atividade, sendo posteriormente realizadas com o auxilio dos profissionais
presentes.

Com base nas observagdes, percebe-se que as atividades desenvolvidas pela professora
buscavam valorizar a autonomia e o desenvolvimento das criangas sob diferentes perspectivas:
a artistica, nas atividades de criacdo; a imaginativa, nas atividades de contac¢do e reconto de
historias; o raciocinio logico e matematico, quando propostas atividades de representacao e
nogoes de quantidade; o estimulo ao processo de aquisi¢ao da escrita, ao explorarem seus nomes
nas fichas diariamente; e a musicalizacdo, por meio de cantigas de roda e das musicas

apresentadas. A figura abaixo demonstra alguns momentos vivenciados nessas atividades.

Figura 09 - Mosaico de atividades vivenciadas no periodo de observacdo.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Alguns desafios observados no decorrer da pratica pedagogica estavam centrados
principalmente na necessidade de apoio e acompanhamento de algumas criangas que
apresentavam comportamento agitado e dificuldades em seguir os combinados da turma.
Apesar de estarem presentes, além da professora, dois outros profissionais, a demanda de
atencdo nem sempre correspondia ao apoio necessario. Por esse motivo, os momentos das
atividades direcionadas eram, por vezes, marcados por conflitos, barulhos e distragoes.

Os profissionais presentes sempre demonstraram interesse em auxiliar nesses momentos
desafiadores, tentando dialogar, oferecer ajuda e, quando necessario, levar a crianca para se

acalmar fora do ambiente de referéncia. No entanto, como algumas criangas possuiam laudos
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que indicavam a necessidade de acompanhamento mais individualizado, nem sempre era
possivel prestar atencdo direcionada de maneira exclusiva. Vale destacar que as criancas com
comportamentos desafiadores estavam em processo de acompanhamento, e a instituicdo havia
entrado em contato com os responsaveis, sugerindo estratégias de apoio. Para ampliar o
acompanhamento, € necessaria a indicacao de profissionais da saude.

Outro desafio observado nessa fase da pesquisa diz respeito ao espaco da sala de
referéncia, que, apesar de bem dividido e organizado, ndo comporta confortavelmente o nimero
de criancas. Com a perspectiva do novo prédio, j& em fase de construgdo, espera-se que a
qualidade do atendimento seja ampliada, oferecendo espacos mais amplos e adequados.

Acerca dos espagos na institui¢do educativa, o colégio conta com ambientes abertos e
fechados. A sala de referéncia do 2° periodo, onde esta pesquisa foi realizada, ¢ climatizada,
com mesas e cadeiras a altura das criangas, prateleira organizadora de brinquedos, prateleira de
materiais dos professores e espaco com livros ao alcance das criangas. A organizagdo da sala
permite que todas as mesas formem uma Unica grande mesa, deixando o restante do espago
livre para brincadeiras, momentos de rodinha e posicionamento dos colchdes durante o
descanso.

Na parede central, ha indicagdes das “areas”, que direcionam para diferentes atividades,
como a area da leitura, area dos blocos de construcdo, area da arte, area dos brinquedos de
casinha e area da fantasia. A sala é decorada com produgdes realizadas pelas proprias criangas,

incluindo cartazes, desenhos e murais participativos, valorizando o protagonismo infantil.

Figura 10 - Mosaico dos cartazes/espacos de brinquedos da sala.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).



88

O espaco do patio externo possui pula-pula, balango, gira-gira, brinquedos para
escorregar e escalar, arvores, areas com areia e também cimentadas. O colégio conta com
refeitorio climatizado, equipado com cadeiras e mesas a altura das criangas, com boa
infraestrutura. A sistematizacdo dos alimentos ¢ realizada de maneira conjunta com
profissionais da nutri¢ao, oferecendo um cardapio diversificado para almocos e lanches, sempre
com alternativas para as criangas que ndo apreciam determinado alimento no dia.

No decorrer do processo de observagdo, vinculos foram criados com a turma, que
gradativamente convidou a pesquisadora a participar das brincadeiras, auxiliar nas atividades e
integrar-se aos momentos de interacdo e conversas. Um vinculo mais proximo foi desenvolvido
com uma das criangas, que manteve relacdo afetiva e colaborativa, criando brincadeiras,
historias e vivenciando a rotina junto a pesquisadora.

As criancas demonstravam curiosidade ao perceber a pesquisadora realizando anotagdes
e registrando fotos e videos com o celular, o que, frequentemente, originava conversas sobre o
tipo de pesquisa em desenvolvimento e sobre o que estava sendo “procurado” ao longo dos
dias. As proprias criangas pediam que suas producdes fossem registradas por meio de fotos e
solicitavam desenhar no diario de observagdes da pesquisa.

Mesmo antes do inicio da pratica das propostas planejadas, diferentes tipos de narrativas
aconteciam constantemente, observaveis nas brincadeiras, nas interagdes entre criangas €
adultos, e nas linguagens verbal e corporal das criancas. No momento do patio, na area externa,
multiplos mundos podiam ser percebidos, fruto da imaginacdo e da incrivel capacidade das
criangas de ressignificar a realidade ao seu redor.

A partir da brincadeira livre, as criancas criavam, resolviam conflitos, trocavam
conhecimentos e desafiavam seus limites. A riqueza desses momentos inspirou a realizacao de
registros narrativos, incluindo as narrativas corporais das criangas em situagdes espontaneas,

que mais tarde se transformariam em narrativas digitais, como demonstra a Figura 11:
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Figura 11 - Mosaico de momentos espontaneos das criangas no patio.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A partir do periodo de observagdo, foi possivel alinhar as ideias previstas na pesquisa
com a rotina da turma, bem como resgatar memorias e experiéncias vivenciadas durante esse
tempo. Na partilha do planejamento das propostas da pesquisa, a docente da turma demonstrou
apoio e forneceu o suporte necessario, abrindo espago para as intervengoes.

O periodo de observacdo revelou-se crucial para o desenvolvimento da presente
pesquisa. As relagdes construidas com as criangas foram essenciais para conhecé-las e despertar
as nuances da etapa pratica que se seguia. Seus encantos, alegrias, espontaneidades,
curiosidades e sensibilidades imergiram o estudo em um universo de cores, falas e movimentos,

que posteriormente se transformaram em narrativas digitais.

5.2 Narrativas infantis espontaneas sobre as tecnologias digitais

No decorrer do periodo de pesquisa, algumas narrativas registradas evidenciaram as
aproximacoes relacionais das criangas com as tecnologias digitais em seu cotidiano. Nesta
primeira categoria de analise, suas falas revelam conhecimentos sobre o funcionamento desses
artefatos e uma clara familiaridade com essas linguagens.

Durante um dos momentos de proposta guiada pela professora, foi apresentado um

video sobre alimentagdo saudavel. As criangas demonstraram empolgacao ao relacionar a figura
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do Bita com musicas ja conhecidas, observando a imagem prévia do video. Uma das criancas
afirmou: “Tia, eu gosto muito do Bita” (Mégico), sendo que varias outras concordaram com a
declaragao.

O Bita ¢ um personagem popularizado no Brasil por meio da combinacao de musicas,
videos e produtos relacionados ao publico infantil, especialmente no YouTube. O fato de muitas
criangas compartilharem a mesma opinido sobre um contetido digital demonstra interesses em
comum na perspectiva da cultura digital, evidenciando como esses artefatos fazem parte de suas
vivéncias cotidianas.

Corroborando os estudos de Botelho e colaboradores (2024), a cultura digital ndo se
limita a presenga de tecnologias digitais na vida dos individuos, mas também se relaciona com
as implicacdes dessa interacdo na sociedade. No caso especifico das criangas, ao interagirem
com um conteudo digital, elas ndo apenas contemplam o que ¢ apresentado, mas também
compartilham opinides baseadas em experiéncias e vivéncias anteriores, inseridas em um
mesmo universo cultural.

Os detalhes das narrativas podem evidenciar informagdes profundas sobre o
entendimento das criancas acerca da realidade. Durante a apresentagdo de um video educativo,
ocorreu uma breve interrup¢do, momento em que foram prontamente ouvidas as declaragdes:
“O video parou porque travou” (Lider); “Deu uma travada” (Estrelinha).

O uso do termo “travar” para designar interagdes em ambientes digitais ndo era tao
comum décadas atras, quando a rela¢do entre tecnologias digitais e pessoas era menos presente
no cotidiano. Como destaca Vygotsky (2007), o desenvolvimento das expressdes orais na
infancia esta ligado ao nivel cognitivo e as significagdes atribuidas, que ndo dependem apenas
da faixa etaria, mas também das experiéncias vividas. A fala, nesse contexto, ndo descreve
apenas objetos ou situagdes visivelmente presentes, mas também resgata situacdes e
interpretacdes pessoais e internalizadas.

Os termos compartilhados em comum evidenciam uma relagdo participativa das
criancas na cultura, revelando pertencimento e, simultaneamente, sua intima relagdo com
situacdes comuns de “travar” ao utilizar aplicativos, jogos e videos.

Essa sensacdo de pertencimento também foi observada durante conversas espontineas
sobre jogos: “O maximo de gols que eu ja fiz foram 15, vocé acredita!? Foi no celular da minha
mae” (Palavrinha); “Meu jogo de tartarugas faz recuperar as vidas sozinho, mas tem
computador que s6 tem jogo de luta” (Bolinha); “Meu pai baixou o jogo do Batman!” (Pipoca);

“Eu ja joguei o Mario” (Estrelinha).
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A conversa evidencia que o ato de brincar contemporaneo se amplia para o contexto
digital. Assim como compartilham experiéncias sobre brincadeiras tradicionais ja conhecidas
pelas geragOes anteriores, as criancas atuais estdo familiarizadas com a integragdo de novas
formas de interagdo a partir da cultura digital, que nao precisam ser lineares, caracterizando o
multiletramento e a ampliacao das possibilidades, conforme destacam Sousa e Bonilla (2024).

Corroborando os estudos de Queiroz et al. (2006), ao brincar, sdo desenvolvidas
habilidades cruciais para o desenvolvimento infantil. Ao interagir com jogos digitais, as
criangas ndo apenas seguem o roteiro e assimilam os objetivos, mas também ampliam sua visdo
de mundo, aprendendo com todas as interagdes realizadas.

Esses dialogos revelam o contato proximo das criangas com a cultura digital e seu
interesse por jogos, mas, mais do que isso, demonstram os conhecimentos adquiridos a partir
do mundo digital. Em um dos dias de observagdo, enquanto realizavam desenhos livres,
Palavrinha representava diversas bandeiras de paises junto a times de futebol, explicando:
“Tinha Japdo, Argentina, Brasil, Flamengo” (Palavrinha). Ao ouvir, Mar perguntou: “E
Marrocos?” Ao que Palavrinha respondeu com seguranga: “Nao, ndo me lembro, mas ndo ¢
Marrocos” (Palavrinha).

Quando questionado pela pesquisadora sobre onde havia aprendido a desenhar tantas
bandeiras diferentes, Palavrinha explicou: “Eu aprendi isso em um jogo!”. Ao ser indagado se
se tratava de um jogo de futebol ou de bandeiras, respondeu de forma diferente: “Nao, € um
jogo que tem moto e pessoas... € vocé escolhe qual pais quer usar”.

Fica evidente que o objetivo do jogo ndo estava diretamente relacionado a aprendizagem
de bandeiras. No entanto, o contato frequente e a curiosidade da crianca possibilitaram
associacoes entre os jogos de futebol e a fixagdo das informacdes, expressas por meio dos
desenhos.

Esse movimento, entre assimilar informag¢des do ambiente digital e associa-las a outros
contextos, revela o multiletramento descrito por Andrade (2020), no qual diferentes vertentes
se entrelacam em um verdadeiro emaranhado de conhecimentos.

Contudo, ndo sdo apenas os usos e interacdes especificas que se transformam no
contexto infantil permeado pela cultura digital. Percebem-se também novas interpretagdes de
valor que ressaltam interesses e preferéncias das criangas, como percebido na fala de Magico:
“Eu pego escondido o tablet do meu pai, porque eu fiquei proibido™.

O contexto da conversa em questdo demonstra que, diante de uma situagdo

comportamental desafiadora da crianga, a consequéncia encontrada pelos responsaveis, retirar
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algo ao qual a crianga se afeicoa, recai sobre o tablet, ficando subentendida a intima relagdo
desse objeto com as atividades de interesse da crianga.

Como indicam os estudos de Neris e Hai (2023) e Miguel (2023), seria um equivoco
negar que as criangas sao participantes ativas da cultura, inclusive no que se refere aos artefatos
da cultura digital. Percebe-se uma transi¢do nas preferéncias das criangas, que ndo elimina a
inclinagdo natural pelas atividades ludicas e brincadeiras, mas adiciona praticas digitais as
possibilidades de brincar.

O brincar, sendo uma das expressdes centrais do desenvolvimento infantil, adquire
significados diferentes ao longo das épocas. Nao se trata aqui de um posicionamento de
incentivo ao uso das tecnologias como recurso principal ou unico nas brincadeiras, mas de
ressaltar que o contexto digital j4 ¢ um espaco de reconhecimento dessa linguagem infantil.

E o que Anjos e Francisco (2020) refletem em seus estudos, enfatizando que as criangas
precisam de contato com diversos tipos de vivéncias praticas. E necessario manter equilibrio
no processo de permissividade ao acesso as tecnologias, compreendendo essa realidade como
mais uma forma de expressao e brincadeira das criangas.

Nenhuma das falas aqui expostas foi induzida ou gerada a partir de proposta
direcionada. As criangas falam porque vivem e se expressam porque possuem repertorio para
1sso. Os sentidos atribuidos as atividades digitais estdo diretamente interligados as suas
especificidades, na busca pela ludicidade e pelo brincar. Nesse sentido, hé riscos que apenas
uma supervisdo cuidadosa pode filtrar, o que torna a mediacdo de adultos responsavel um
aspecto de suma importancia.

Sendo assim, seria equivocado assumir que as criangas possuem um posicionamento
neutro diante da cultura digital. Suas narrativas demonstram ndo apenas conhecimentos, mas
também preferéncias, interesses e formas proprias de interagir com os artefatos digitais,
evidenciando interpretagdes reais da realidade que permeiam a infancia das criangas de
diferentes maneiras.

Refletir sobre esses fatos € de grande importancia no contexto educativo. Se assume que
cabe a educagdo proporcionar acesso a variadas experiéncias na infancia, abrangendo diferentes
linguagens, representagcdes estéticas, expressivas, culturais e sociais, deve-se considerar
também a importancia de propostas que incluam tecnologias digitais, valorizando de maneira

intencional e cuidadosa esse aspecto cada vez mais presente no cotidiano.
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5.3 Olha ld, sou e no video - Propostas desenvolvidas

As propostas pedagdgicas desta pesquisa foram planejadas de forma a integrar a
producao de narrativas digitais em audio e video de maneira contextualizada e conjunta com
outras linguagens de expressao, como a elaboragao criativa de desenhos, a contacao de histoérias,
as brincadeiras, a dramatizacdo, os didlogos coletivos, a modelagem e a representagdo
imaginativa.

Todas as atividades desenvolvidas buscaram contemplar aspectos preconizados pela
BNCC e pelos documentos complementares sobre a pratica pedagogica na educagdo infantil,
articulando-os em propostas que oferecessem oportunidades diversificadas de desenvolvimento
e aprendizagem. As atividades foram vivenciadas durante quatro dias junto as criancas.

Antes do inicio das propostas, a pesquisadora realizou uma roda de conversa explicando
que a participagao nas atividades ndo era obrigatoria, cabendo as criangas a escolha de participar
ou ndo. Posto isso, a primeira proposta foi planejada com os objetivos de estimular a escuta e a
capacidade imaginativa; favorecer a expressdo das experiéncias por meio do desenho e da
oralidade; incentivar a criatividade e promover o desenvolvimento reflexivo sobre cooperacao
e empatia. O detalhamento dos procedimentos desenvolvidos pode ser visualizado no Quadro

05.

Quadro 05 - Proposta 1: O ratinho que queria fazer um bolo: narrativas criativas na decoragio de
bolinhos.

Proposta 1 Desenvolvimento

No primeiro momento, as criancas foram organizadas em rodinha para a
contagdo da histdria “bolo fofo”.

Logo ap6s, foram apresentados materiais relacionados ao contexto da historia,
antes de conté-la, gerando curiosidade e hipoteses sobre o conteudo da historia
(touca de cozinha, colher, bolinho).

Proposta 1- O ratinho que Com o decorrer da histéria, foram gerados questionamentos sobre os desafios

queria fazer um bolo: encontrados pelo ratinho e a narrativa de cooperacdo entre os bichos.
narrativas criativas na Posteriormente, foi explicado que no préximo momento as criangas teriam a
decoracgio de bolinhos oportunidade de decorar seu proprio bolinho assim como o ratinho, mas agora

do seu jeito.

No refeitorio, foram organizados os materiais para decoragdo dos bolinhos,
convidando as criangas a utilizarem os materiais da maneira que quisessem.
Na parte final, as criangas foram convidadas a desenhar suas produgdes e
expressar suas escolhas a partir dos videos e imagens.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Figura 12 - Mosaico da proposta 1: O ratinho que queria fazer um bolo.

-

MARY FRANCA
BLIAKDO FRANGA

‘ BOLO FOFOQ!

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Nesta primeira proposta de iniciagdo, as criangas demonstraram grande empolgagdo ao
perceber que a pesquisadora iria conduzir atividades naquela tarde. Na primeira parte, durante
a contacdo de historia, elas participaram ativamente, opinando sobre o que achavam que
aconteceria com o ratinho e desvendando o tema da narrativa a partir dos objetos apresentados.

Na historia contada, Pingo de Flor, personagem principal, precisa de ajuda para preparar
um delicioso bolo, contando com a cooperagdo dos amigos para coletar os ingredientes
necessarios. A estrutura da narrativa gerava repetigdes na parte dos ingredientes, momento em
que a pesquisadora perguntava: “Sera que esse amigo ira ajudar?” As criangas ofereciam
diferentes respostas: “Dessa vez ele ndo vai ndo” (Magico); “Vai sim” (Docinho).

Ao final da trama, quando a histéria terminou, a turma estava ansiosa para a etapa de
decoracdo dos bolinhos. Com os materiais organizados, a atividade foi marcada pela
empolgacdo e surpresa das criangas ao perceberem as frutinhas e docinhos disponiveis para
enfeitar os bolinhos.

Entre uvas, morangos e cereais, as criancas construiram suas versdes de bolinhos,
retomando a narrativa ouvida anteriormente, mas agora reinterpretando-a de forma propria.
Conforme destaca Vygotsky (2018), por meio das brincadeiras, as criancas criam e recriam
contextos com base na imaginacdo. Durante a decoracdo, exploraram os ingredientes,
equilibraram os elementos e confeccionaram bolinhos teméticos, incorporando personagens ou

elementos ludicos imaginados por elas mesmas.
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Ao registrar as vozes das criangas com o gravador, percebeu-se que gostaram de relatar
suas escolhas para a decoragdo, mostrando os ingredientes selecionados e suas preferéncias.
Nesta proposta, ndo foram feitas perguntas induzidas, permitindo que as criangas se
expressassem livremente.

Na etapa final, dedicada a producdo de desenhos, foi interessante observar diferentes
estratégias de representacdo: algumas criangas focaram nos ingredientes de forma literal,
enquanto outras transformaram a representacdo, incorporando bichinhos e elementos
imaginativos, evidenciando a diversidade de capacidades criativas descrita por Tsuhako (2016)
em relacdo a expressao infantil por meio do desenho.

Essa variedade de representacdes acerca de uma mesma experiéncia refor¢a o que o
Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil (1998) aponta, ao indicar que as
criancas sdo criativas de maneiras singulares, com especificidades proprias e capacidade de
reconstruir suas vivéncias. Assim, a expressividade por meio do desenho também demonstra
interpretagdes e criagdes pessoais de cada crianga.

Ao gravar videos explicando seus desenhos, algumas criangas foram diretas, enquanto
outras detalharam mais suas producdes. Durante a gravag@o de alguns registros, outras criangas
j4 demonstravam interesse em participar em seguida.

Essa primeira aproximacao direta com a produg¢do de narrativas digitais, junto a
pesquisadora, evidenciou o interesse das criancas em compartilhar suas perspectivas, unindo
suas vozes aos registros fotograficos e em video. As criangas ndo estranharam a dindmica
digital, mas sempre era solicitado seu consentimento para participar.

A segunda proposta teve como objetivos estimular a expressividade corporal e artistica,
desenvolver a autoria em construcdes coletivas e promover o trabalho colaborativo, conforme

demonstrado no quadro a seguir.

Quadro 06 - Proposta 2: Historia colaborativa: narrativas a partir de jogos teatrais e dramatizagdo de
historia.

Proposta 2 Desenvolvimento
Proposta 2: No primeiro momento, as criangas foram organizadas em rodinha para iniciar
Historia colaborativa: a atividade. A partir de uma caixinha misteriosa, as criangas foram convidadas

narrativas a partir de jogos | a puxar um cracha com um personagem/objeto surpresa. A medida que era
teatrais e dramatizacdo de retirado, eram convidadas a apresentar por meio de mimicas o

historia personagem/objeto para que a turma tentasse adivinhar, ficando com o cracha
no pescogo quando fosse finalizado. Apods esse momento, foi explicado que
cada um seria autor de uma parte da histdéria que seria construida de forma
colaborativa e que, a medida que se contasse, seriam registrados os audios.
Posteriormente, foi realizada a representagdo dessa historia em forma de
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desenho. A medida que um grupo estava desenhando, outras criancas foram
convidadas para a area externa para ouvir seus registros em audio e realizar a
dramatizagdo da sua parte da histdria, que seria gravada em formato de video.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Figura 13 - Mosaico da proposta 2: historia colaborativa.

Fonte: elaboragdo da autora (2025)

Na primeira parte desta proposta, ao retirar os crachas da caixinha, as criancas
demonstraram empolgagao ao personificar os personagens para dar sequéncia a historia. Uma
das criangas sentiu-se intimidada ao realizar a mimica e ndo continuou até que a turma a
incluisse. Diante dessa situagdo, a professora da turma e a pesquisadora explicaram que estava
tudo bem nao participar daquela etapa, caso ndo quisesse.

A pesquisadora iniciou a gravagdo do audio com a frase: “Era uma vez, em uma histéria
encantada [...]” e, a partir desse comego, as criangas observavam seus personagens € criavam
novas narrativas. O processo de construgdo da histéria ndo seguiu uma uniformidade de ideias,
pois a intengdo era permitir a criagdo livre, de acordo com a criatividade e imaginacgdo de cada
crianga.

Durante a elaboragdo da histéria e a dramatizacao posterior gravada, optou-se por nao
impor uma sequéncia rigida para o enredo. Conforme Vygotsky (2018), o desenvolvimento
potencial ndo estd na produ¢do final esperada pelos adultos, mas no processo de criacdo e
raciocinio vivenciado. Apds a finalizagdo da histéria, as criancas foram convidadas a
dramatizar suas partes narradas. Para isso, foram disponibilizados materiais de incentivo ndo
estruturados, usados como aderegos opcionais, como tecidos, meias e objetos diversos.

No patio aberto da escola, as criancas escolheram os cendrios para representar a

narrativa. Os locais variaram entre arvores, brinquedos, paredes, muros e a casinha de madeira,
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assim como os aderecos que gostariam de utilizar. Cabe frisar que o momento da gravacao dos
videos foi bastante interessante. As criangas foram chamadas individualmente ou em duplas
para essa etapa, enquanto o restante da turma expressava suas interpretacoes em desenhos dos
momentos que mais gostaram da historia.

Antes de iniciar a gravagdo, as criangas escutaram os audios gravados anteriormente,
relembrando o que haviam criado. Nesse momento, manifestaram empolgacdo e surpresa,
conforme Miiller (2006) destaca: quando inseridas em praticas da cultura digital, as criancas
percebem-se participantes da constru¢do dos artefatos, dependendo das possibilidades
oferecidas.

Entre risadas e pedidos para repetir os audios, as criancas demonstraram diferentes
formas de representar o que ouviram. Algumas emitiram sons e gestos; outras reproduziram
os movimentos do animal ou elemento representado; e algumas uniram-se a colegas para
demonstrar acdes coletivas das narrativas.

Ao sinal combinado com a pesquisadora para indicar o inicio da gravagdo, as criangas
atuavam com naturalidade, explorando as possibilidades de criagdo, pedindo para conferir o
resultado e, em alguns casos, solicitando repetir a tomada. Durante a proposta, ficou evidente,
de forma pratica, a afirmacao de Couto (2013) de que, no contexto das tecnologias digitais, a
linguagem expressiva das criangas permanece viva ao interagir com os artefatos.

Na perspectiva infantil, aquele momento tornava-se brincante pelo simples fato de se
escutarem, soltarem gargalhadas ao ouvir suas vozes no gravador, se verem diante da cdmera
do celular e representarem mundos e situacdes fantdsticas que seriam registradas em video,
percebendo que seus gestos poderiam se tornar visiveis a outras pessoas. Nessa esteira, a
dinamica de criagdo nao seguia um roteiro estruturado. As criancas se expressaram no tempo
e da forma que julgavam adequados. Algumas solicitaram orientagdes; nesses casos, a
pesquisadora refletiu e propds possibilidades junto as criangas.

Durante as gravacdes, foram registradas diversas representagdes: dragdo acenando,
ledo rosnando entre as arvores, coelho saltando, criangas brincando, her6i voando, cobra feita
com meia, entre outras. Algumas gravagdes duravam poucos segundos, suficientes para as
criangas, enquanto outras preferiram se estender um pouco mais para concluir a dramatizagao.

Apos a finalizagao dos videos, foi explicado as criangas que, posteriormente, todo o
material seria reunido para compor a histéria completa. Os desenhos produzidos ao longo da
atividade enfatizaram diferentes elementos da narrativa, geralmente focando no personagem
ou objeto recebido. Todas as representagdes foram preservadas para edigdo posterior,

concluindo, assim, a segunda proposta.
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Na terceira proposta, os objetivos concentraram-se em valorizar as vivéncias das
criangas; provocar reflexdes sobre si mesmas; favorecer as expressdes simbolicas e estimular

a comunicacao de pensamentos.

Quadro 07 - Crianga pesquisa? narrativas dos saberes infantis nas brincadeiras.

Proposta 3 Desenvolvimento
Proposta 3: No primeiro momento da proposta, foi realizada a pergunta para as criangas
Crianga pesquisa? que estavam dispostas em rodinha: crianga pesquisa?
narrativas dos saberes Apds ouvir suas respostas, foram mostradas imagens em que as criangas
infantis nas brincadeiras estavam presentes, construindo conhecimento, testando limites ¢ explorando

0 espago por meio das brincadeiras, gerando reflexdes sobre as formas de
pesquisa que havia no cotidiano das criangas. Apos ouvi-las, as criangas foram
convidadas a representar a partir da modelagem suas percepgdes sobre suas
brincadeiras preferidas e quais aspectos eram mobilizados nessas praticas.
Apos isso, foi o momento de colocar no papel as representagdes dos seus
pensamentos ¢ expressa-los a partir da gravacao de audios.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 14 - Mosaico da proposta 3: crianca pesquisa?

Fonte: elaborado pela autora (2025)

A realizagdo dessa proposta revelou-se muito significativa sob o olhar reflexivo das
criancas. A idealizag¢do da temadtica “crianga pesquisa?”’ ocorreu muito antes do inicio da pratica,
pois, enquanto pesquisadora, ndo parecia coerente separar as criangas do universo de
pertencimento da pesquisa, considerando-as construtoras de conhecimento e investigadoras do
mundo.

O inicio do didlogo trouxe o questionamento as criangas: serd que a crianga faz

pesquisa? Diante disso, a maioria demonstrou duvida ou negagao, e a pesquisadora explicou,
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de maneira simples, que o ato de pesquisar envolve curiosidade, exploracdo, testes e
investigacao.

Com base nesse inicio, diversas fotos impressas foram compartilhadas durante a roda
de conversa. Os momentos captados nas fotografias foram registrados durante a observagao,
mostrando criangas jogando futebol, brincando de boneca, realizando experimentos com
elementos do patio, construindo com bloquinhos, entre outros momentos.

Ao passarem as fotos de mao em mao, as criangas se reconheceram e se empolgaram,
dizendo a turma que eram elas nas imagens. Ao observarem as fotografias, a pesquisadora
perguntou o que estavam fazendo, gerando reflexdes sobre estratégias, capacidade de
exploracdo e criatividade envolvidas nas brincadeiras retratadas.

Apobs essa conversa, uma crianga comentou: “A gente pesquisa sim, brincando, € no
nosso dia, as criangas fazem pesquisa por lugares e descobrindo coisas” (Lider). Outras criancas
complementaram, relatando pequenas agdes que, diante da reflex@o proposta, acreditavam fazer
parte da pesquisa em seu cotidiano.

Fazendo um paralelo com as reflexdes de Anjos e colaboradores (2023) sobre a inser¢ao
pratica das criangas no desenvolvimento de pesquisas, ndo apenas como sujeitos a serem
analisados, mas também como participantes ativas, percebeu-se uma mudanga significativa na
percepcao das criangas sobre si mesmas, evidenciando que, a partir de propostas de pesquisa,
seus saberes podem ser valorizados.

O momento seguinte consistiu na modelagem de suas brincadeiras e interagdes
compartilhadas em grupo. A manipulacdo da massinha de modelar para representar movimentos
e acgoes foi recebida como um desafio empolgante, sem restricoes de cores ou ldgicas
estabelecidas. As criangas expressaram agdes brincantes e interagdes especificas que haviam
lembrado no momento anterior.

Durante a atividade, muitas chamavam a pesquisadora para mostrar suas produgoes,
lembrando-se de registra-las em fotos ou videos. A relagdo entre atividades praticas e etapas
ligadas as tecnologias digitais j& havia sido estabelecida como referéncia nos encontros
semanais.

Esse intercambio entre a pratica manual e o uso das tecnologias digitais mostrou-se
natural para as criangas, que reconheciam os tipos de registro e, por vezes, integravam diferentes
modalidades de expressdao. Esse reconhecimento das multiplas formas de interagdo com as
tecnologias digitais materializa o conceito de multiletramento, destacado por Andrade (2020) e
Rojo (2012), sendo uma caracteristica marcante dentro da cultura digital, percebida inclusive

pelas criancas.
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Ao final da modelagem, foram distribuidos papéis com a imagem de uma lupa vazia,
para que as criangas pudessem representar, em desenho, as reflexdes da tarde, bem como
compartilhar por meio de gravacdes de dudio o que haviam expressado. Levando suas
ilustracdes consigo, as criancas que tiveram tempo de participar gravaram explicando suas
produgdes. A maioria descreveu o tipo de brincadeira preferida, como gostavam de brincar e
falou sobre amizade e familia. Semelhante as outras propostas, divertiram-se pedindo para ouvir
suas vozes repetidamente.

Na quarta proposta, os objetivos foram fortalecer a identidade e o pertencimento;
promover momentos de escuta sensivel; e auxiliar na constru¢do da autoestima e do

protagonismo infantil.

Quadro 08 - A arvore de narrativas: amostra de narrativas digitais aos protagonistas.

Proposta 4 Desenvolvimento
Proposta 4: No primeiro momento, as criangas tiveram a oportunidade de ver e ouvir as
A arvore de narrativas: narrativas construidas por elas mesmas, reconhecendo-se com grande
amostra de narrativas digitais | empolgacdo. A cada narrativa demonstrada, as criangas puderam comentar e
aos protagonistas relembrar as atividades desenvolvidas, lembrando momentos e partes

preferidas. Na segunda parte, as criangas foram conduzidas a 4rea externa para
contemplarem a arvore das narrativas, que estava repleta de fotos de momentos
das proprias criangas no colégio, em brincadeiras, atividades e momentos
espontaneos. Nesse momento, as criancas buscaram se identificar nas fotos e
compartilhar com as outras criancas o que estavam fazendo nas fotos,
constituindo-se enquanto finalizadores das propostas desenvolvidas.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Figura 15 - Mosaico da proposta 4: a arvore de narrativas.

Fonte: Elaboragao da autora (2025).
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A ultima fase das propostas praticas foi essencial para a finalizacdo do ciclo de
atividades desenvolvidas. Enquanto pesquisadora, o objetivo da constru¢do de narrativas
digitais ndo se restringia apenas a produ¢do de materiais a serem analisados, mas também a
criacdo de experiéncias significativas para as criangas, permitindo, ainda, compartilhar parte
dos resultados da pesquisa com os participantes na tltima proposta.

Dessa forma, todos os registros realizados nos encontros anteriores foram selecionados
e editados, formando quatro narrativas digitais com temas distintos, tendo as criangas como
protagonistas dessas produ¢des. Como analisam Prado e colaboradores (2014), tais registros
evidenciam expressoes e perspectivas unicas da realidade vivida.

Inicialmente, as narrativas digitais foram apresentadas por meio do projetor na parede
da sala de referéncia. A medida que os videos eram exibidos, as criangas exclamavam umas
para as outras: “Olha, 14 sou eu no video!”, demonstrando alegria e orgulho ao se perceberem
nas telas e observar a integracdo das narrativas individuais com as dos colegas. O envolvimento
relatado por Moura e Viana (2022) em suas pesquisas sobre narrativas digitais e aprendizagem
tornou-se tangivel nesses momentos de identificacao.

A percepcao das proprias vozes, movimentos e diferentes formas de expressdo gerou
um sentimento comum de pertencimento entre as criangas. Conforme Rodrigues (2020), foi
possivel observar que as narrativas digitais favorecem a retomada de memorias e sentimentos
relacionados as experiéncias vividas durante as atividades.

De acordo com Loureiro e Marchi (2021), a interagdo com a cultura digital permite que
as criancas desenvolvam saberes. Ao visualizarem suas representacdes, elas resgataram
memorias e estabeleceram conexdes entre as vivéncias € os momentos capturados nas
gravagoes, percebendo suas vozes, imagens € movimentos combinados em um conjunto
personalizado referente as atividades realizadas pela turma.

Ap0s a apresentagdo das quatro narrativas digitais, repetidas algumas vezes a pedido
das criancas, a pesquisadora convidou a turma a contemplar a “arvore das narrativas”.
Previamente, fotos inspiradas no estilo de cameras instantdneas, em formato pequeno com
margens brancas, haviam sido penduradas. As imagens, representando diversos momentos
vivenciados, encantaram as criangas.

Cada foto se tornava motivo para reunir um grupinho de amigos, com as criancas
dizendo: “Venham ver, sou eu aqui!”. As fotos registravam momentos de brincadeiras
espontaneas, trechos de videos das propostas, maos produzindo atividades, interacdes entre
amigos e dramatizacdes realizadas pela turma. Recordar essas experiéncias mostrou-se um ato

valioso, tornando os momentos vivos em historias e sorrisos. As fotos permaneceram expostas
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para que, durante o recreio, outras criancas e funcionarios também pudessem contemplar as
narrativas visuais.

Ao retornar a sala, a turma refletiu sobre os momentos vivenciados durante a pesquisa.
A pesquisadora agradeceu a colaboragdo e o aprendizado compartilhados, sendo surpreendida
por diversas cartinhas, abragos e pedidos de permanéncia. Com isso, foram concluidas as etapas
préticas junto as criangas.

Dentre os desafios encontrados, houve algumas situagdes relacionadas a ansiedade de
participacdo em determinadas propostas, nas quais as criangas desejavam participar a0 mesmo
tempo. Também foi necessaria a mediacao de situagdes comportamentais comuns a faixa etaria,
como barulhos e conflitos. Diante disso, houve colaboracdo mutua entre os profissionais da
instituicao e a pesquisadora em todas as situacoes.

Os momentos das propostas superaram as expectativas planejadas. Apesar do
planejamento prévio das atividades, as criangas transformaram os contextos e recriaram as
tematicas previstas, trazendo suas perspectivas unicas. Suas visdes de mundo enriqueceram a
pesquisa com expressividades verbais, corporais e ludicas, evidenciadas por meio das narrativas

digitais.

5.4 Eu sou um ledo feroz! - Narrativas digitais produzidas

Durante o pentltimo encontro com a turma, foi realizado o momento de revisdao dos
registros em forma de imagens, dudios e videos, com o objetivo de sistematizar e organizar as
narrativas, estabelecendo conexdes e perspectivas sobre cada proposta realizada.

As narrativas digitais resultantes desse processo foram compartilhadas com as criancas

no ultimo encontro, denominado “Arvore das Narrativas”, conforme demonstrado no Quadro

09:

Quadro 09 - Dados das narrativas digitais produzidas.

Tipos de registro/ aplicativo de

Tipo de narrativa digital Titulo edicdio

1- Narrativas corporais: o que

, Videos e imagens. Editado com o
Video fazemos na escola

aplicativo Canva

2- Bolo fofo: narrativas digitais Videos, imagens e audios. Editado

Videocast/podeast decorando nosso bolo com o aplicativo Canva

Videos e audios. Editado com o

Videocast/podcast 3- Nossa historia .
aplicativo Canva
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Videos, imagens e audios. Editado

i t t 4- Cri isa? o
Videocast/podcas Crianga pesquisa com o aplicativo Canva

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A primeira narrativa digital, em formato de video, recebeu o titulo “Narrativas
corporais: o que fazemos na escola”. O video apresentou, por meio de imagens e pequenos
clipes, momentos espontaneos das criancas, como: realizar atividades, brincar com diversos
elementos, construir castelos, criar vestidos de bonecas, inventar brincadeiras, saltar obstaculos,
conversar, se pendurar em arvores, tocar musicas, interagir com colegas e adultos, realizar

magicas e desenhar, entre outras situacdes.

Figura 16 - Mosaico com trechos da narrativa digital 1.

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).

Durante a filmagem das criangas, algumas percebiam a movimentagao da pesquisadora
e perguntavam com curiosidade sobre o motivo do registro. Ao ser explicado, questionavam:
“O que vocés fazem na escola?” As respostas das criangas revelaram diferentes sentidos
atribuidos ao espago e as praticas do ambiente educativo.

Algumas associaram imediatamente a presenca na escola as possibilidades de
brincadeira: “A gente vem pra escola pra brincar e fazer tudo ainda mais [...]” (Rainha); “E pra
todo mundo brincando juntos, no balanco, no gira-gira [...]” (andénima). J& Lider destacou
inicialmente as atividades de estudo: “Eu sei, pra estudar ora... estudar, brincar, ora bolas, ¢

1ss0” (Lider). Outra crianga citou mais exemplos da rotina: “Brincar, comer, dormir [...]".
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As respostas evidenciam uma visdo compartilhada de que a expressividade do ato de
brincar ¢ predominante naquele contexto, o que indica que o processo educativo esta fortemente
vinculado as experiéncias ludicas, fundamentais para a infancia.

Registrar os pequenos gestos expressivos foi encantador. Percebeu-se, mesmo na
espontaneidade ndo planejada, o quanto as criangas sdo capazes de explorar, descobrir e criar
no cotidiano. Esses registros, captados desde o primeiro dia de observagdo e compilados
posteriormente, permitem compreender os interesses das criancas e analisar repertorios ricos,
com potencial para subsidiar propostas pedagodgicas centradas no universo infantil daquela
turma.

Essa narrativa digital evidencia como as tecnologias digitais podem ser construtivas na
educacdo infantil: mesmo sem grandes elaboracdes prévias, o ato de registrar permite
acrescentar detalhes Unicos e relevantes por meio de videos e imagens. Embora o uso de
registros e propostas digitais esteja indicado na RCNEI (1998), DCNEI (2010) e na BNCC
(2018), ainda ha receios quanto a sua aplicacdo pratica. Essa narrativa demonstrou que ¢é
possivel utilizar videos e imagens de forma simples, captando a expressividade espontanea das
criangas.

Reforgando o que Silva e Alves (2022) discutem sobre a riqueza de repertorios captados
por meio de narrativas digitais, esta amostra evidencia a ponte que pode ser feita entre o olhar
atento dos docentes e as experiéncias das criangas, subsidiando propostas pedagogicas ou
projetos baseados em seus interesses.

A segunda narrativa digital foi intitulada “Bolo fofo: narrativas digitais decorando nosso
bolo”. Trata-se de um videocast, caracterizado pela unido de audio e exposicdes visuais em
imagens e videos. Essa produc¢do foi realizada durante a primeira proposta pedagdgica com as
criangas, € os registros (imagens, videos e audios) foram captados no encontro e editados

posteriormente.
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Figura 17 - Mosaico com trechos da narrativa digital 2.

Fonte: Elaboragdo da autora (2025).

Esta narrativa digital intercala videos das criancas enquanto produziam coletivamente
os seus bolinhos, com dudios ou videos em que elas explicam os ingredientes utilizados. A
combinagdo de imagens, videos e dudios conferiu mais dinamismo ao registro, enriquecendo a
experiéncia da narrativa. Além disso, foram incorporadas pequenas animagdes, alinhadas com
as tematicas discutidas, ampliando a expressividade e o engajamento do material, como ilustra

o exemplo descritivo do video a seguir:

O meu bolo ¢ um cachorro unicoérnio, s6 porque tem um chifre de unicornio,
eu fiz a boquinha, s6 que o que eu fiz de verdade ndo tem boca. Eu fiz ele, o
olho com uma bolinha crocante, pro nariz o focinho de morango ¢ umas
estrelinhas eu botei e brigadeiro, e esse foi o meu bolinho [...] (Magico, 2025).

Essa narrativa criativa evidencia a riqueza imaginativa das criangas durante a decoragdo
de seus bolinhos. Magico, por exemplo, cria um personagem chamado ‘“cachorro unicornio”,
estabelecendo analogias entre as partes do personagem e os ingredientes disponiveis. A
capacidade de simboliza¢do e comparacdo também se revela no desenho que a crianga realiza
apos a elaboragdo do bolo, no qual a boca ndo ¢ representada de forma literal, mas adicionada
para complementar seus pensamentos acerca da criagao.

A andlise da fala gravada permite contemplar aspectos do desenvolvimento cognitivo
da crianca, sua habilidade de reconstrucdo da realidade e a elaboragdo de representagdes
pessoais. Nesse sentido, observa-se como as tecnologias digitais se tornam aliadas na
compreensdo dos pensamentos infantis. Ao explicar seu desenho sobre o bolinho, a crianca

transmite informagdes que nao poderiam ser captadas em um olhar rapido do adulto, ilustrando
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o conceito de “janela da mente” descrito por Almeida (2016), que evidencia o potencial das
narrativas digitais em oferecer acesso aprofundado a interpretacao individual de cada sujeito.

O videocast também demonstrou que, mesmo tendo acesso aos mesmos ingredientes,
cada crianca organizou suas escolhas de maneira individual, seguindo suas proprias
preferéncias. Esse aspecto, aparentemente simples, revela que as criangas pequenas, diante da
liberdade de escolha, ndo apenas reproduzem o que lhes ¢ apresentado, mas elaboram suas
proprias versdes da proposta. Como ilustram as falas de Mar e Bolinha, exibindo orgulhosos
seus bolinhos decorados: “eu coloquei cereal, banana, uva, granulado e creme” (Mar) e “eu
coloquei estrelinha, morango, cereal e depois brigadeiro” (Bolinha).

Permitir a escuta das criangas sobre suas produgdes mostrou-se altamente significativo.
A valorizagao de seus relatos durante a gravagao e o reconhecimento posterior ao contemplarem
as narrativas digitais prontas proporcionaram que se percebessem como protagonistas de suas
criagdes, refor¢ando sua autoria e protagonismo.

A terceira narrativa digital constituiu-se em outro videocast, unindo dudios narrativos e
videos provenientes da proposta da historia coletiva criada durante a segunda atividade préatica

da pesquisa. Esse video recebeu o titulo de “Nossa historia”.

Figura 18 - Mosaico com trechos da narrativa digital 3.
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Fonte: Elaboragdo da autora (2025).

A producdo dessa narrativa digital foi muito divertida. Ao chegarem ao local de
gravagdo, que era o patio da escola, as criancas podiam escolher materiais alternativos para

dramatizar a cena que haviam narrado anteriormente ou, at¢ mesmo, optar por representar, no
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corpo ou no rosto, algum simbolo com tinta colorida. Com os aderegos escolhidos, chegou o
momento de representar.
Apresenta-se, a seguir, a historia criada. A pesquisadora iniciou com “Eraumavez[...]”,

prosseguindo com a continuacao contada por cada crianga:

Que o gatinho, ele € [...], cacava ratos e era um 6timo cacador e também comia
leite.

Dai, um dia, apareceu um ledo furioso! Que queria cagar, ¢ dai quando ele
chegou a uma fazenda ele encontrou uma portinha e dai, pegou e viu que era
um pequeno [...] uma pequena comida que ele gostou muito, mas s6 que um
dia apareceu um coelho, ¢ ai [...]

O coelho, como ele gostava de cenoura, pediu cenoura para os animais.

O coelho achou um anel no meio do caminho.

Apareceu um dragio bonzinho no meio do caminho.

A cobra apareceu, ai ia querer entrar na casa para comer o gatinho, dai o
gatinho viu e saiu correndo [...]

Apareceu um pula pula, ai apareceu um menino com o pula-pula, ai o pula-
pula, andou um pouquinho, ai 0 menino saiu e entrou o gato.

O super-heroi apareceu, voou, e botou no médico alguém, o gato machucou a
perna, e depois do médico o gatinho ficou bem, fim da historia (Narrativa
coletiva criada pelo grupo de criangas, 2025).

Antes de dramatizar a parte da histéria, as criangas ouviram seus proprios audios,
relembrando o que haviam narrado sobre os acontecimentos. Apos ouvir, cada crianga escolhia
o local do patio e decidia como iria reproduzir a situagdo. No video editado, o fundo sonoro
eram as vozes das criangas, enquanto animacgoes digitais e videos autorais das dramatizagdes
eram exibidos. Cada crianga teve liberdade para realizar as a¢cdes em maior ou menor tempo,
da maneira que sua imaginagdo planejava.

Para fazer o ledo feroz, Lider pediu para pintar uma bolinha vermelha no nariz, escolheu
uma arvore, escalou-a e indicou que estava pronto para a gravacao. Sua expressao consistiu em
grandes rugidos entre as folhas, e, para a proxima cena, em que o ledo encontrava uma porta,
caminhou até a casinha de madeira e usou as folhas secas das arvores como comida do ledo.

O coelho, representado por Docinho, também fez uma pintura no nariz e escolheu se
esconder atras de uma parede, aparecendo apenas em determinado momento. Fez das maos as
orelhas do coelho e saiu pulando, em grandes saltos, em dire¢@o a parte com terra do patio. Na
edigdo, pequenas cenourinhas rodeavam a tela em que Docinho aparecia.

Dando prosseguimento, Colorida aparece entregando um anel para o coelho, que agora
estava no balango. A crianga optou por um desenho de coracdo no rosto para participar do
momento. Em seguida, Nuvem, com o rosto pintado com pintinhas verdes, faz uma curta cena
dando um “0i” para a camera, do alto do parquinho de pléstico, representando o dragdo bom da

historia.
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O préximo personagem que surge no videocast ¢ a cobra, personificada por Mar, que
utilizou meias nas maos, fazendo movimentos ondulantes para imitar a locomog¢ao do animal.
O espaco escolhido para a gravagao foi a casinha de madeira, e, para realizar a interacdo com o
gatinho, na edic¢ao foi inserido um gatinho que se movimentava.

Em seguida, Palavrinha representa a cena pulando no pula-pula da escola o mais alto
que consegue, dando lugar a Estrelinha, que escolheu um pano colorido como capa para
representar o super-herdi, realizando muitos rodopios em volta da arvore.

As dinamicas teatrais, interpretadas de forma livre, incentivaram as criangas a se
expressar corporal e verbalmente. Relembrando os estudos de Vygotsky (2018), as
dramatizagdes que mais contribuem para o desenvolvimento ndo sdo aquelas baseadas em
roteiros estritamente planejados por adultos, mas sim as que promovem maior liberdade de
interagao e criagao.

Ao representar suas partes da historia, as criangas ndo se preocupavam em dramatizar
de forma perfeita ou em seguir orientagdes de acdes guiadas. Transformavam o momento em
uma brincadeira viva, compreendendo que aquelas acdes seriam registradas para
posteriormente reverem e se divertirem com suas proprias cenas.

A associagdo das tecnologias digitais na criagdo de narrativas mostrou-se eficaz também
como apoio as produgdes dramatizadas. Essa pratica evidencia, como aponta Andrade (2020),
a multiplicacdo de linguagens e as diferentes maneiras de mobilizar saberes na educacdo
infantil, quando as tecnologias digitais sdo utilizadas com intencionalidade.

Dessa forma, as oficinas teatrais ou propostas dramatizadas podem ser complementadas
na educacao infantil por meio da criagdo de narrativas digitais, em que a expressividade das
criancas ¢ valorizada e pode ganhar novas nuances através de edi¢des, fundos musicais,
figurinhas, animagdes, entre outros recursos.

A tltima narrativa digital criada com as criangas foi intitulada “Crianca pesquisa?”’, um
videocast que apresenta imagens, desenhos e relatos das criangas sobre seu cotidiano,

brincadeiras, interagdes preferidas e relacdes com os pares.
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Figura 19 - Mosaico com trechos da narrativa digital 4.

Fonte: Elaboragdo da autora (2025).

Motivadas pela roda de conversa sobre como desenvolvem nog¢des de investigacao,
curiosidade, experimentagdo ¢ novas descobertas em seu cotidiano, as criangas modelaram com
massinha e desenharam com materiais de arte suas perspectivas pessoais. As producdes foram
registradas, e as criangas foram convidadas a falar um pouco sobre suas criagdes, como

demonstra a fala a seguir:

Eu gosto de brincar de futebol, porque o meu amigo ele ¢ zagueiro do real
Madrid que ¢ infantil, eu sou o goleiro e ai ninguém pode me vencer comigo
no gol [...] ai quando eu subo pro ataque o meu amigo vai pro gol ai a gente
brinca revezando e fizemos jogadas hoje ¢ a gente vai jogar contra o Brasil
amanha [...] (Lider, 2025).

As falas das criancas aparecem no videocast com suas proprias vozes, enquanto, ao
fundo, as imagens de seus desenhos e modelagens sdo apresentadas em mosaicos e imagens
preenchidas.

A fala de Lider relembrou suas reflexdes na roda de conversa anterior a gravacao de sua
narrativa. Durante o didlogo coletivo, a crianca destacou o quanto aprendeu em suas
brincadeiras de futebol, sendo estimulada a enfrentar desafios, criar estratégias e agir de forma
colaborativa.

Em paralelo com as reflexdes de Vygotsky (2018), ¢ interessante perceber como a
brincadeira mescla acdes reais e situagdes imaginarias, como o exemplo de jogar contra a
selecdo brasileira, demonstrando que as criancas estdo exercendo suas habilidades imaginativas
com base nos repertorios aos quais tém acesso, reproduzindo na realidade brincante suas

vontades.
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O interesse comum pelo futebol é perceptivel em diversas falas: “Gosto de futebol
porque estou tentando ganhar uma bola de ouro, s6 meu amigo tem, eu vou ter que acertar, vou
ter que vir pelo caminho acertar a bola e fazer gol [...] o gol ¢ muito pequeno, mas eu vou tentar”
(Palavrinha); “Eu desenhei futebol porque ¢ muito legal brincar disso [...]” (Docinho); “[...]
coloquei amarelo, azul, roxo, botei amarelo por dentro, botei até um pouquinho de roxo, botei
0 meu nome e também rabisquei atras porque eu gosto de brincar de futebol, eu amo brincar de
futebol” (Mar).

Para além da tematica do futebol, as criangas exploraram outros tipos de dinamicas
brincantes, como a escalada em arvores, a representacdo da amizade, os momentos de
afetividade em familia ou o brinquedo preferido, como expdem as narrativas a seguir: “Meu
desenho fala sobre amizade porque ele ¢ muito gentil e amizade [...] e faz todo mundo se divertir
[...] ¢ uma bola de amizade” (Estrelinha); “Eu gosto de brincar de bola, e brincar de bola com
minha irma e com meu irmao” (Sol); “Eu gosto de subir na arvore, ai eu subo escalando nela e
fico brincando” (Magico); “Eu desenhei um boneco, porque eu gosto de brincar de boneco”
(Nuvem).

A gravagdo das vozes das criancas possibilitou captar suas impressdoes de maneira
sensivel. O exercicio da escuta na pratica docente € indispensavel; contudo, devido as demandas
diarias e as atribui¢des dos professores, nem sempre € possivel realizar o registro escrito quando
as interagdes acontecem. Nesse sentido, para além da riqueza de ter as falas valorizadas por
meio do registro, a gravagdo pode contribuir também nas atividades didrias dos docentes da
educagdo infantil, auxiliando no processo de escuta atenta e na posterior andlise e reflexdo sobre
as perspectivas das criancas.

A produgdo das narrativas digitais enquanto pratica pedagdgica, nesta pesquisa,
evidenciou que ¢ possivel inserir dindmicas presentes na cultura digital junto a criangas do
ultimo periodo da educacdo infantil. Logo, a partir das propostas desenvolvidas, que envolviam
multiplas linguagens como atividades praticas, contacdo de historias, brincadeiras, modelagem,
desenhos e dramatizagdo, percebe-se a versatilidade com que as produgdes narrativas podem
ser inseridas, sem que isso substitua a pluralidade de experiéncias de que as criangas precisam.

As criangas narram, contam historias e partilham suas visdes de mundo a todo momento.
Levando em consideracdo que o periodo da educagdo infantil deve buscar promover o
desenvolvimento integral das criangas, a valorizacao de suas vozes, interesses e saberes, com o
maximo de abrangéncia cultural, estética e expressiva, mostrou-se favoravel e potencializadora

das atividades desenvolvidas.
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Para além da andlise do que as tecnologias digitais podem oferecer, a perspectiva desta
pesquisa apresenta elementos que se direcionam a compreensao de como as criangas podem ser
protagonistas nessas relagdes, criando e recriando formas de apresentar suas opinides € pontos
de vista, brincando com os sentidos dos registros e se reconhecendo como produtoras de
conhecimento na partilha de suas vozes, imagens e acdes demonstradas nas narrativas.

Dessa maneira, as praticas que envolvem as narrativas digitais apresentam-se como
potentes instrumentos na promog¢ao do protagonismo e do incentivo a expressividade. Além
disso, apontam caminhos de encontro entre a cultura digital presente na sociedade e as propostas

pedagogicas na educagdo infantil.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar as contribuigdes de propostas pedagogicas
que incorporam narrativas digitais no ambito da educagdo infantil.

O mapeamento bibliografico, enquanto um dos objetivos especificos, evidenciou
perspectivas e lacunas entre a realidade investigada nos estudos encontrados e a fundamentagao
tedrica exposta, apontando algumas contribui¢des importantes.

Diante dos resultados teoricos e do levantamento bibliografico realizado, ¢ perceptivel
a concordancia entre os autores de que a relacdo entre a cultura digital e as infancias ¢ inegavel.
Além disso, verifica-se que as narrativas digitais, com suas potencialidades expressivas e
criativas, se apresentam como possibilidades potentes na educacao infantil; contudo, a analise
permite identificar alguns desafios no cenario educacional.

Apesar de as evidéncias indicarem a importancia de incluir praticas pedagdgicas que
dialoguem com a cultura digital, grande parte dos docentes ainda nao se sente preparada para
essas atividades, tendo como principais inquietacdes a falta de aparatos tecnoldgicos nas
institui¢des educativas e a necessidade de formagdes iniciais e continuadas coerentes com a
demanda social atual.

Demonstrou-se também, a partir das narrativas infantis observadas durante a
participagdo da pesquisa, que, de maneira espontanea, as criangas convivem e conversam sobre
tecnologias em seu cotidiano. As falas evidenciam o interesse das criangas em interagir, brincar,
manusear e recriar contextos em aplicativos, jogos e brincadeiras. O sentido de brincadeira,
enquanto forma expressiva central das criangas, ¢ transportado ao contexto digital, que, entre
muitas possibilidades, encontra lugar no imagindrio infantil como mais uma oportunidade de
expressao ludica.

Durante a etapa pratica da pesquisa, foi possivel constatar que, ao participar de
propostas construindo narrativas digitais, as criangas superam as perspectivas planejadas, sendo
possivel perceber aspectos de seus interesses, criacdes, relacdes afetivas e imaginativas,
ampliando suas possibilidades de expressdo. A expressividade foi registrada de multiplas
maneiras durante a participacdo das criangas nas propostas, como, por exemplo, em suas falas,
explicacdes, movimentos brincantes, atividades praticas, representacdes dramaticas e desenhos.

Os videos, as imagens e as vozes registradas demonstraram com clareza a sensibilidade
e a criatividade das criancas na dramatiza¢do de narrativas, na explicacdo sobre seus desenhos

e modelagens e na utilizagdo do corpo e das expressdes durante as gravagdes. A interacdo das
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criangas nas propostas foi muito positiva e engajada; o momento dos registros tornou-se uma
brincadeira em que se divertiam realizando e revendo suas proprias representagoes.

E importante destacar que os cuidados éticos relativos aos materiais coletados
permanecem, inclusive em publicagdes posteriores, resguardando os direitos das criangas,
conforme descrito na documentagdo entregue aos responsaveis.

Apesar de se tratar de uma pequena amostra de criangas do ultimo periodo da educagado
infantil, a etapa pratica aponta que a incorporacdo das narrativas digitais em propostas
pedagbgicas propicia oportunidades positivas, capazes de auxiliar no desenvolvimento
expressivo e na valorizagao das vozes e narrativas autorais infantis.

Diante da temadtica apresentada, torna-se pertinente destacar a necessidade de
aprofundamento em estudos que envolvam as infancias e as tecnologias digitais, ampliando e
explorando diferentes contextos que contribuam para o aprimoramento ¢ a qualidade das
propostas desenvolvidas com criangas da educacao infantil.

A apatia em relagdo as vozes infantis silencia os campos mais férteis do
desenvolvimento; negar-lhes o direito a fala e a escuta ¢ retroceder nas conquistas de direitos
essenciais. Os pontos de vista, as criagdes e as interpretagdes infantis, quando ouvidos, dao
lugar a descobertas maravilhosas.

Ser docente na educacgdo infantil é compreender a perspectiva das infincias em seu
contexto e utilizar seus interesses e conhecimentos como fonte de aprendizagem e partilha,
reafirmando o compromisso educacional e construindo ambientes ricos em possibilidades,

capazes de contemplar a beleza das infancias.
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APENDICES

Apéndice A - Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (Professores e auxiliares de sala)

Registro de Consentimento Livre e Esclarecido
(RCLE para professores/auxiliares de sala)

Instituicio de vinculo do pesquisador: Universidade Federal de Alagoas
Pesquisador responsavel: Emilly Amancio Aratjo Barbosa

E-mail da pesquisadora responsavel: emilly.barbosa@cedu.ufal.br
Orientadora: Maria Aparecida Pereira Viana

1- O(A) Senhor(a) estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa “O protagonismo das
criancas em narrativas digitais: propostas para o ultimo periodo da educagdo infantil”, cujo a
pesquisadora responsavel e que realizard a coleta de dados ¢ Emilly Amancio Aratijo Barbosa,
discente do curso de Mestrado em Educacdo da Universidade Federal de Alagoas, sob
orientacdo da professora Dra. Maria Aparecida Pereira Viana. O(A) Senhor(a) estd sendo
convidado(a) por que ¢ um(a) profissional que atua na turma de criancas com a idade
selecionada para o estudo que € a faixa etaria de 4 a 5 anos.

2- O objetivo da pesquisa ¢ analisar as contribui¢des de propostas pedagdgicas que envolvem
as narrativas digitais com criancas do ultimo periodo da educacao infantil.

3- O(A) Sr(a). tem de plena liberdade de recusar a participa¢do ou retirar seu consentimento,
em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacao alguma para o tratamento que recebe no Colégio
de Aplicacdo Telma Vitoria onde a pesquisa sera realizada.

4- Caso aceite a participacdo, esta consiste em colaborar com a elaboragdo de atividades em
grupo que viabilizem o registro das narrativas sobre temas diversos de interesse das criangas e
das experiéncias vividas no Colégio, sendo sugeridas durante as atividades na institui¢do, um
més apds a aprovagdo desta pesquisa no Comité de Etica. Para isso, sera utilizado pela
pesquisadora, um celular com o sistema Android ou IOS, pois serdo feitos os registros das
narrativas das criangas, em formato de audios e/ou videos, bem como, sera feito o registro
fotografico de todas as etapas da pesquisa, o Senhor(a) ndo precisara participar das filmagens,
imagens ou dudios, sua participacdo consistird no apoio e colaboragdo na construcao e
desenvolvimento das propostas. O periodo de realizagdo desta pesquisa sera de trés meses, entre
o periodo de observacgao e a realizagao das propostas.

5- Assim, solicitamos explicitamente autorizacdo para sua participagao na pesquisa, garantindo
a confidencialidade e a privacidade, a protecdo da imagem e a ndo estigmatizacdo, garantindo
a nao utilizacao das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades, inclusive em
termos de autoestima, de prestigio e/ou de aspectos econdmico-financeiros. Sua identidade sera
mantida em sigilo.
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6- Garantimos ao(a) Sr(a) a manutencao do sigilo e da privacidade da participacdo e de seus
dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na divulgacao cientifica. Os
resultados da pesquisa serdo registrados numa dissertacdo de mestrado. Os resultados finais e
parciais da pesquisa serao publicados em formato de artigos em revistas cientificas e eventos
académicos, mas sem identificar os seus dados pessoais.

7- Nesta pesquisa os riscos sdo baixos, mas caso aconteca algo por causa da coleta de dados,
no6s daremos toda a assisténcia necessaria. De acordo com as Resolugcdes CNS/MS n° 466/12 ¢
n° 510/2016, todas as informagdes ficardo sob sigilo, nao utilizaremos o nome nas publicagdes
oriundas da pesquisa, mantendo a ética, caso contrario, a pesquisadora podera responder civil e
criminalmente nos termos da lei. Além disso, caso haja algum dano ¢ garantido o direito a
solicitacdo de indenizagdo com base no Cddigo civil, Lei 10.406 de 2002, Artigos 927 a 954 ¢
Resolugao CNS n° 510/2016.

8- A pesquisa ira proporcionar beneficios como: a sua interagdao com as criangas, contribuindo
com os estudos sobre tecnologia digital na educagao infantil e o aperfeicoamento de propostas
educativas. O estudo ndo acarretard nenhuma despesa para o Senhor(a) e também nao havera o
recebimento de nada para participar desta pesquisa, todos os custos serdo de responsabilidade
do pesquisador.

9- Quando a pesquisa finalizar sera realizada uma partilha sobre todas as propostas realizadas
que podera ser feita por meio de apresentacdo e/ou mural no espago do colégio. Em qualquer
etapa do estudo, vocé tera acesso ao pesquisador responsavel pela pesquisa para esclarecimento
de duavidas, pelo telefone (82) 98895-7965 ou mandar um e-mail para
emilly.barbosa@cedu.ufal.br. Caso haja alguma davida sobre os direitos do participante da
pesquisa, é possivel contatar o Comité de Etica em Pesquisa de Seres Humanos (CEP) da
UFAL, pelo telefone: (82) 3214-1041. O CEP se trata de um grupo com conhecimentos
cientificos capazes de realizar a revisdo ética inicial e continua do estudo das pesquisas para
manutengdo da seguranca e protegdo dos direitos, acompanhando os aspectos €ticos que
envolvem os seres humanos. Esse trabalho ¢ baseado nas diretrizes éticas brasileiras (Res. CNS
466/12 e complementares).

Voceé receberd uma via do Registro de Consentimento Livre e Esclarecido assinado por todos.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Eu, , declaro que concordo com a minha
participacao nesta pesquisa, tendo compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado
sobre a participacdo no mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das
responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a participacdo implicam, DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Maceid, de de 2025.




128

Endereco da equipe da pesquisa:

Emilly Amancio Aratijo Barbosa - Pesquisadora
Institui¢do: Universidade Federal de Alagoas

Endereco: Av. Lourival Melo Mota, Tabuleiro do Martins
Cidade/CEP: Macei6/57072-970

Telefone: (82) 98895-7965

Maria Aparecida Pereira Viana - Orientadora

Instituicdao: Universidade Federal de Alagoas

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, Tabuleiro do Martins
Cidade/CEP: Macei6/57072-970

Telefone: (82) 9921-4129

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para
obter mais informacgdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares
ou danosas durante a sua participagdo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo, Campus A. C. Simdes, Cidade
Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00h.

E-mail: cep@ufal.br

Assinatura ou impressao datiloscopia do | Nome e Assinatura do Pesquisador pelo
(a) responsavel legal e rubricar as demais estudo (Rubricar as demais paginas)
folhas
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Apéndice B - Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (Responsaveis das criangas)

Registro de Consentimento Livre e Esclarecido

(RCLE para responsavel por menor de idade)

Instituicio de vinculo do pesquisador: Universidade Federal de Alagoas
Pesquisador responsavel: Emilly Amancio Aratjo Barbosa

E-mail da pesquisadora responsavel: emilly.barbosa@cedu.ufal.br
Orientadora: Maria Aparecida Pereira Viana

1- O(A) seu(sua) filho(a) estd sendo convidado a participar da pesquisa “O protagonismo das
criangas em narrativas digitais: propostas para o ultimo periodo da educagdo infantil”, cujo a
pesquisadora responsavel e que realizard a coleta de dados ¢ Emilly Amancio Aratijo Barbosa,
discente do curso de Mestrado em Educacdo da Universidade Federal de Alagoas, sob
orientacdo da professora Dra. Maria Aparecida Pereira Viana. O(A) seu(sua) filho(a) estd sendo
convidado por que faz parte da turma de criangas com a idade selecionada para o estudo (4 a5
anos), visto que um dos aspectos importantes dessa pesquisa € explorar as potencialidades que
criancas dessa fase da educagdo infantil, possuem de narrar suas vivéncias, ressignificando a
aprendizagem e compartilhando saberes por meio dos registros digitais.

2- O objetivo da pesquisa € analisar as contribuicdes de propostas pedagdgicas que envolvem
as narrativas digitais com criangas do ultimo periodo da educacdo infantil.

3- O(A) Sr(a). tem de plena liberdade de recusar a participagao do seu(sua) filho(a) ou retirar
seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma para o tratamento
que ele(a) recebe no Colégio de Aplicacdo Telma Vitoria onde a pesquisa sera realizada.

4- Caso aceite a participag@o do(a) seu/sua filho(a), esta participacao consiste em fazer parte de
atividades em grupo que viabilizem o registro das narrativas (suas falas) sobre temas diversos
de interesse da crianga e das experiéncias vividas no Colégio, sendo sugeridas durante as
atividades na instituicao, tendo inicio um més apds a aprovagao desta pesquisa pelo Comité de
Etica. Para isso, sera utilizado pela pesquisadora, um celular com o sistema Android ou 10S,
pois serdo feitos os registros das narrativas das criangas, em formato de dudios e/ou videos, bem
como, sera feito o registro fotografico de todas as etapas da pesquisa. A pesquisadora buscara
ter um olhar cuidadoso no sentido de perceber caso o(a) seu/sua filho(a), se sinta constrangido
durante os registros fotograficos e gravacdes que serdo realizados durante as atividades,
buscando continuar apenas se ele/ela se sentir confortavel. O periodo de realizagdo desta
pesquisa serd de trés meses, entre o periodo de observagao e a realizacdo das propostas.

5- Assim, solicitamos explicitamente autorizacdo para registro de imagem e de som do
participante, por meio de registro fotografico, de &udio e de video, garantindo a
confidencialidade e a privacidade, a prote¢do da imagem e a ndo estigmatizagdo dos
participantes da pesquisa, garantindo a ndo utilizacao das informacdes em prejuizo das pessoas
e/ou das comunidades, inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou de aspectos
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econdmico-financeiros. A identidade de seu/sua filho(a) sera mantida em sigilo, ndo revelando
o rosto/identidade da crianga em nenhum tipo trabalho académico, tendo utilizados editores de
foto para ndo revelar o rosto das criangas, bem como, cortes nas descri¢des das falas, caso haja
exposicao de nomes.

6- Garantimos ao(2) Sr(a) a manutencao do sigilo e da privacidade da participagdo do (a) seu/sua
filho(a) e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na divulgagdo
cientifica. Os resultados da pesquisa serdo registrados numa dissertagdo de mestrado. Os
resultados finais e parciais da pesquisa serao publicados em formato de artigos em revistas
cientificas e eventos académicos, mas sem identificar os dados pessoais do(a) seu/sua filho(a).

7- Existem os riscos de perda e exposi¢do dos dados, vazamento de informagdes, por conta da
limitacdo da pesquisadora de manter a seguran¢a em relacdo a violagcdo de dados no ambito da
tecnologia digital, entretanto, a pesquisadora ficara responsavel por manter todo o material em
segredo, realizando o armazenamento em HD externo, deletando as informacdes de audio,
imagens e videos de nuvens ou plataformas que possam ser compartilhadas, mantendo a ética,
caso contrario, podera responder civil e criminalmente nos termos da lei. Nesta pesquisa, os
riscos para o(a) seu/sua filho(a) sdo baixos, mas caso aconteca algo com ele/ela por causa da
coleta de dados, n6s daremos toda a assisténcia necessaria. De acordo com as Resolucdes
CNS/MS n° 466/12 e n° 510/2016, todas as informacdes do (a) seu/sua filho(a) ficardo sob
sigilo, ninguém sabera que ele/ela estd participando da pesquisa; ndo falaremos para outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informagodes que ele/ela nos der, além de ndo utilizarmos
o nome nas publicag¢des oriundas da pesquisa. Além disso, caso haja algum dano ¢é garantido o
direito a solicitacdo de indenizagdo com base no Codigo civil, Lei 10.406 de 2002, Artigos 927
a 954 e Resolugao CNS n° 510/2016.

8 - A pesquisa ira proporcionar beneficios como: a interag@o de seu/sua filha (o) com os colegas,
com os materiais utilizados nas atividades, desenvolvendo a oralidade e o auto-reconhecimento
em produgdes digitais. O estudo ndo acarretara nenhuma despesa para o (a) seu/sua filho(a) e
também ele/ela ndo recebera nada para participar desta pesquisa, todos os custos serdo de
responsabilidade do pesquisador, porém, a participagdo dele/dela ¢ muito importante, pois
contribuird com os estudos sobre tecnologia digital na educagao infantil e o aperfeicoamento
de propostas educativas.9- Quando a pesquisa finalizar sera realizada uma partilha sobre todas
as propostas realizadas que podera ser feita por meio de apresentagdo e/ou mural no espago do
colégio. Em qualquer etapa do estudo, vocé tera acesso ao pesquisador responsavel pela
pesquisa para esclarecimento de duvidas, pelo telefone (82) 98895-7965 ou mandar um e-mail
para emilly.barbosa@cedu.ufal.br. Caso haja alguma diavida sobre os direitos do participante
da pesquisa, é possivel contatar o Comité de Etica em Pesquisa de Seres Humanos (CEP) da
UFAL, pelo telefone: (82) 3214-1041. O CEP se trata de um grupo com conhecimentos
cientificos capazes de realizar a revisdo ética inicial e continua do estudo das pesquisas para
manutengdo da seguranca e prote¢do dos direitos, acompanhando os aspectos éticos que
envolvem os seres humanos. Esse trabalho ¢ baseado nas diretrizes éticas brasileiras (Res. CNS
466/12 e complementares).

Vocé receberd uma via do Registro de Consentimento Livre e Esclarecido assinado por todos.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Eu, , declaro que concordo que meu(minha)
filho(a) (nome
completo do menor de 18 anos) participe desta pesquisa, tendo compreendido perfeitamente




131

tudo o que me foi informado sobre a participagdo no mencionado estudo e estando consciente
dos meus direitos, das responsabilidades, dos riscos € dos beneficios que a participagao
implicam, concordo em autorizar a participacdo do menor e para isso eu DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Acerca do registro de imagem do menor de idade:

() Sim, autorizo o registro da imagem da crianca para fins académicos.
() Nao, nao autorizo o registro de imagem da crianga para fins académicos.

Acerca do registro de voz (Audio) do menor de idade:

() Sim, autorizo o registro de voz (4udio) da crianca para fins académicos.
() Nao, ndo autorizo o registro de voz (audio) da crianga para fins académicos.

Acerca do registro de video do menor de idade:

() Sim, autorizo o registro de video da crianga para fins académicos.
() Nao, ndo autorizo o registro de video da crianga para fins académicos.

Maceid, de de 2025.

Endereco da equipe da pesquisa:

Emilly Amancio Aratjo Barbosa - Pesquisadora
Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, Tabuleiro do Martins
Cidade/CEP: Macei16/57072-970

Telefone: (82) 98895-7965

Maria Aparecida Pereira Viana - Orientadora

Institui¢do: Universidade Federal de Alagoas

Endereco: Av. Lourival Melo Mota, Tabuleiro do Martins
Cidade/CEP: Macei¢/57072-970

Telefone: (82) 9921-4129

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para
obter mais informagdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares
ou danosas durante a sua participagdo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo, Campus A. C. Simdes, Cidade
Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00h.

E-mail: cep@ufal.br




Assinatura ou impressao datiloscopia do
(a) responsavel legal e rubricar as demais
folhas

Nome e Assinatura do Pesquisador pelo
estudo (Rubricar as demais paginas)
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Apéndice C - Transcri¢Ges citadas na pesquisa

Transcrigao: Bolo fofo - narrativas digitais
decorando nosso bolo

Fundo musical animado com imagens e videos das
criangas durante toda a narrativa.

Momentos coletivos de producgdo e interagdo entre as
criangas (videos e imagens)

Falas das criangas:

-Eu coloquei cereal, b , 8 lado e uva

-0 meu bolo é um cachorro unicérnio, sé porque tem
um chifre de unicérnio, eu fiz a boquinha, porque na
verdade ndo é sem boca, eu fiz ele, o olho com uma
bolinha crocante, pro nariz o focinho de morango e
umas estrelinhas eu botei e brigadeiro.

-Eu botei cereal, estrelinha, brigadeiro (...)

-Feito de chocolate, estrelas (...)

-Morango, brigadeiro, estrelas (...)

-Cereal, uva, banana (...)

Criangas que preferiram somente mostrar suas

produgdes para a camera, sem falar, espalhadas
durande o video.

Transcricao: Crianca pesquisa?

Meu desenho fala sobre amizade porque ele é muito gentil e
amizadu, e faz isso, todo mundo se divertir. Uma bola de
amizade.

Eu desenhei massinha porque eu gosto de desenhar massinha
nha nha nha nha.

£ porque eu gosto de brincar de bola e brincar de bola com
nha mide e meu irmdo e eu gosto de brincar muitas veis de
bola.

0 meu amigo ele é zagueiro do real Madrid que & infantil, eu
sou o goleiro e ai ninguém pode me vencer comigo no gol (...) ai
quando eu subo pro ataque o meu amigo vai pro gol ai a gente
brinca revezando e fizemos jogadas hoje e a gente vai jogar
contra o Brasil amanha (...)

Eu gosto de subir na arvore... ah eu subo escalande nela e fico
brincando.

Gosto de futebol porque estou tentando ganhar uma bola de
ouro, s6 meu amigo tem, eu vou ter que acertar, vou ter que
vim pelo caminho acertar a bola na carta e fazer gol, o gol é

muito pequeno mas eu vou tentar.

Eu desenhei futebol porque é muiito legal brincar disso.... com
meu amigo.

Eu desenhei um boneco, porque eu gosto de brincar de boneco.

Eu cologquei uma maga, também uma lua, um caneco um monte
de tinha, coloquei amarelo, azul, roxo, botei amarelo por
dentro, botei até um pouquinho de roxo, botei o meu nome e
ambém rabisquei atrés, porque eu gosto de brincar de futebol,
eu amo brincar de futebol.

&?
Pequenos videos, imagens e animagdes espalhados por toda =
a narrativa, com fundo musical. F

Fala das criangas: &

Era uma vez em uma histéria encantada

Que o gatinho, ele é (..), cagava ratos e era um 6timo
cagador e também comia 3

Dai, um dia, apareceu um ledo furioso! Que queria cacar, e
dai quando ele chegou a uma fazenda ele encontrou uma
portinha e dai, pegou e viu que era um pequeno (..) uma :
pequena comida que ele gostou muito, mas sé que um dia :
apareceu um coelho, e ai (...)

0O coelho, como ele gostava de cenoura, ele foi pedir cenoura :
para os animais (...) i

0 coelho achou um anel no meio do caminho (...)

Apareceu um dragdo bonzinho no meio do caminho (...)

A cobra apareceu, ai ia querer entrar na casa para comer o
gatinho, dai o gatinho viu e saiu correndo (...) H

Apareceu um pula pula, ai apareceu um menino com o pula
pula, ai o pula pula, andou um pouquinho, ai 0 menino saiu e :
entrou o gato (...) !

O super heréi apareceu, voou, e botou no médico alguém, o
gato machucou a perna, e depois do médico o gatinho ficou :
: bem fim da histéria (...)

Transcrigdo: Narrativas espontaneas
sobre as Tecnologias Digitais

“Tia eu gosto muito do Bita”

“0 video parou porque travou”

“Deu uma travada”

“0 maximo de gols que eu ja fiz foram 15 vocé acredita!? foi no
celular da minha méae”

“Eu pego escondido o tablet do meu pai, porque eu estou de
castigo”

“Meu pai também tem tablet, sabia!?"

“Meu jogo de tartarugas faz recuperar as vidas sozinhas, mas
tem computador que sé tem jogo de luta”

“Meu pai baixou o jogo do Batman!"
“Eu ja joguei o Méario”

“Tia eu aprendi isso em um jogo, é um jogo que tem moto e
pessoas e vocé escolhe qual pais vocé quer usar”

“Ndo vai tirar foto do meu desenho?

“Quero gravar meu video”



Apéndice D - Amostras de desenhos

AMOSTRA DE DESENHOS SOBRE OS BOLINHOS

AMOSTRA DE DESENHOS SOBRE A NOSSA HISTORIA

AMOSTRA DE DESENHOS SOBRE A TEMATICA “CRIANGA PESQUISA” _
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