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RESUMO

A presente pesquisa surgiu a partir de uma experiéncia, desenvolvida na pratica docente
na Educacdo Infantil, em uma escola privada da cidade de Natal, usando o eLearning
como estratégia inovadora, para a continuidade do processo educativo em tempos de
pandemia. Duas problematicas fundamentam a constru¢do desse estudo: a primeira diz
respeito a utilizacdo adequada das tecnologias digitais na pratica docente da educagdo
infantil, haja vista as criangas serem consideradas nativos digitais, de modo que as
tecnologias fazem parte do seu cotidiano. A segunda problemadtica trata das restrigdes a
exposicao das criangas a telas, de acordo com as orientagdes da Sociedade Brasileira de
Pediatria, defendida por especialistas da area da Educacgdo Infantil. Diante das situagdes
emblematicas, aponta-se o seguinte problema de pesquisa: Como viabilizar o uso do
elearning na Educacdo Infantil, em tempos de pandemia, com vistas a desenvolver
praticas pedagogicas inovadoras, tendo como eixo as interagdes e brincadeiras?
Buscou-se, assim, analisar a viabilidade do elearning na pratica pedagdgica da
Educagao Infantili em tempos de pandemia, tendo como eixo as interacdes ¢
brincadeiras. A investiga¢do foi desenvolvida em uma escola privada, em uma turma
com criancas na faixa etdria entre 5 ¢ 6 anos de idade. O referencial tedrico esta
alicercado, nos estudos de PAPERT (1994), VALENTE (2010), MOREIRA e
SCHLEMMER(2020), SANTAELLA (2013), KISHIMOTO (2010) ¢ KRAMER (2006)
com inspiracdo em PIAGET e VYGOTSKI . A metodologia escolhida tem nuances de
uma pesquisa-acdo, inspirada no modelo de Thiollent (2002). Para tal, foram
desenvolvidas sequéncias didaticas, com o eLearning, e utilizados como instrumentos
de investigacdo a observagdo empirica, entrevistas semi-estruturadas e questionario,
tendo como participantes do estudo a professora, os pais e as criangas da turma. A
experiéncia vivenciada na pesquisa contribuiu com a pratica docente na educagdo
infantil, especificamente, com o uso das tecnologias, no contexto da pandemia, além de
proporcionar uma maior motivagdo das criangas, ja que as tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo fazem parte do cotidiano infantil. As dificuldades
enfrentadas com a pandemia ndo foram empecilhos a participacdo das criancas, no
processo educativo, como autor € ndo apenas como consumidor de tecnologia. Além
disso, percebemos que € possivel proporcionar interagdes e brincadeiras por meio do
eLearning, como apontado nas praticas vivenciadas com criancas na faixa etéria
evidenciada nesta pesquisa. A pesquisa traz como contribuicdo um ebook interativo
com sugestdes de sequéncias didaticas com o uso de TDIC para professores da
Educagao Infantil.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Infantil; Crianga; eLearning ; Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

This research arose from an experience, developed in the teaching practice in Child
Education (Kindergarten), in a private school in the city of Natal, using eLearning as
innovative strategy, for the continuity of the educational process in times of pandemic.
Two issues substantiate the construction of this study: the first concerns the proper use
of digital technologies in the teaching practice of early childhood education, since
children are considered digital natives, so technologies are part of their daily lives. The
second issue deals with restrictions on children's exposure to screens, according to the
guidelines of the Brazilian Society of Pediatrics, defended by specialists in the field of
Early Childhood Education. Given the emblematic situations, the following research
problem: How to enable the use of eLearning in Early Childhood Education in times of
pandemic, in order to collaborate with innovative pedagogical practices, having as axis
interactions and games? Thus, the objective is to analyze the feasibility of eLearning in
pedagogical practice of Early Childhood Education in times of pandemic, having as axis
interactions and game. The investigation was carried out in a private school, in a class
with children aged between 5 and 6 years. The theoretical framework is based, initially,
on the studies of PAPERT (1994), VALENTE (2010), MOREIRA and
SCHLEMMER(2020), SANTAELLA (2013), KISHIMOTO (2010) e KRAMER (2006)
inspired by PIAGET and VYGOTSKI. The chosen methodology has nuances of na
action research, inspired by the model of Thiollent (2002). To this end, were developed
didactic sequences with eLearning and used as research instruments to empirical
observation, semi-structured interviews and questionnaire, with the teacher, the parents
and children in the class from the study. The experience lived in the research
contributed to the teaching practice in early childhood education, specifically, with the
use of technologies, in the context of the pandemic, in addition to providing greater
motivation for children, since digital information and communication technologies are
part of children's daily life . The difficulties faced with the pandemic were not obstacles
to the children's participation, in the educational process, as an author and not just as a
consumer of technology. In addition, we realized that it is possible to provide
interactions and games through elLearning, as pointed out in the experienced practices
with children in the age group evidenced in this research. Thus, the research brings as a
contribution an interactive ebook with suggestions for didactic sequences with the use

of TDIC for Kindergarten teachers.

KEYWORDS: Early Childhood Education; Kid; eLearning; Digital Technologies.
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1. INTRODUCAO

A busca constante por melhorias no processo educacional brasileiro tem se
intensificado nos ultimos tempos. Um dos maiores desafios do século XXI esta
relacionado ao uso das tecnologias na educagdo de criangas. Para além, a questdo
proposta vem a tona, principalmente, nesses tempos da pandemia que assola o mundo

nos dias atuais.

No final do ano de 2019, surge na China um virus até entdo desconhecido pela
comunidade cientifica, sendo intitulado como novo Coronavirus, capaz de causar a
doenga COVID-19', que provoca sérias complicagdes respiratorias. Segundo Barreto et
al (2020), o insuficiente saber cientifico sobre o novo Coronavirus, a sua alta velocidade
de disseminacdo e a sua capacidade de provocar mortes em populacdes vulneraveis
geraram incertezas quanto a escolha das melhores estratégias a serem utilizadas para o
enfrentamento da epidemia em diferentes partes do mundo. A situagdo exposta pdde ser
mensurada logo no inicio da pandemia pelos indices alarmantes, quando foram
registrados em abril de 2019, 1,5 milhdes de casos e 85 mil mortes no mundo, sendo
que no Brasil, até o dia 08 do referido més, foram 15.927 casos confirmados e 800

mortes pela COVID-19 (BARRETO e al, 2020)%

Para o enfrentamento dessa pandemia de propor¢ao mundial, a comunidade
cientifica sugeriu o isolamento social. Assim, escolas, comércio, industria, entre outros
setores da sociedade, considerados ndo essenciais, foram obrigados a parar seu
funcionamento. Com essa medida, muitos passaram a trabalhar em suas casas (o
chamado home office), enquanto algumas escolas recorreram ao uso de Tecnologias
Digitais de Informac¢do e Comunicacdo (TDIC) para dar continuidade ao processo de

ensino-aprendizagem.

A COVID-19 trouxe com maior nitidez a necessidade de averiguar os modos e
os usos das tecnologias, agora, com estratégias didaticas distintas das que ocorrem em

aulas presenciais. Mesmo a distancia, as criancas precisam, além do acesso as aulas, do

! Estamos nos referindo a doenca causada pelo novo coronavirus que vem acometendo o mundo desde o final de
2019.

2 E importante registrar que em junho de 2021, pouco mais de um ano apés a publicagio do artigo mencionado, o
Brasil registra 500 mil mortes pela COVID-19.
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contato com os amigos € com o0s professores, garantindo a continuidade do direito a

educacao.

E valido ressaltar a necessidade de considerar os estudos da Sociedade Brasileira
de Pediatria, associagdo profissional que agrega aproximadamente 25.000 médicos
pediatras, que lancou, em 2016, o primeiro documento sobre Saude de Criangas e
Adolescentes na Era Digital, a respeito das demandas das TDIC, das redes sociais e da
Internet, com observagdes para pediatras, pais e educadores. O ultimo documento,
intitulado “#Menos Telas #Mais saude”, reitera as recomendagdes descritas no manual

de 2016, orientando:

* Evitar a exposicao de criancas menores de 2 anos as telas, sem
necessidade (nem passivamente!);

* Criancas com idades entre 2 e 5 anos, limitar o tempo de telas
ao maximo de 1 hora/dia, sempre com supervisio de
pais/cuidadores/responsaveis;

* Criancas com idades entre 6 e 10 anos, limitar o tempo de telas
ao maximo de 1-2 horas/dia, sempre com supervisdo de
pais/responsaveis;

* Adolescentes com idades entre 11 e 18 anos, limitar o tempo
de telas e jogos de videogames a 2-3 horas/dia, e nunca deixar
“virar a noite” jogando;

* Nao permitir que as criangas ¢ adolescentes fiquem isolados
nos quartos com televisdo, computador, tablet, celular,
smartphones ou com uso de webcam; estimular o uso nos locais
comuns da casa;

* Para todas as idades: nada de telas durante as refeicOes e
desconectar 1-2 horas antes de dormir;

* Oferecer alternativas para atividades esportivas, exercicios ao
ar livre ou em contato direto com a natureza, sempre com
supervisao responsavel. (SBP, 2020, p. 07).

Com base nas orientagdes acima citadas, tanto adaptar-se aos avangos quanto
apropriar-se criticamente para uso desses novos meios tornam-se desafios ainda maiores
na busca de uma aprendizagem significativa, uma vez que nossas criangas, pelo menos

as que residem nos grandes centros urbanos, sdo de uma geragdo em que o aparato

tecnologico ja faz parte do seu dia a dia, desde seu nascimento.

Como entao conciliar as orientagdes legais ¢ médicas as demandas do contexto
pandémico, sem perder de vista a crianca enquanto ser que brinca e se desenvolve na

interagdo com o outro e com o meio? Essa inquietacdo surge a partir da atuacdo da
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pesquisadora como coordenadora da Educagdo Infantil, a qual se vé diante de uma
situacdo conflituosa, pelo fato, também, das tecnologias estarem presentes no dia a dia
da crianga, em todos os lugares, menos na escola. Desse modo, em atengdo a
problematica do uso das TDIC na Educagdo Infantil, atrelada a preocupagdo com a
continuidade ao processo de educar e cuidar em meio a pandemia, irrompem as
primeiras motivagdes para a realizacdo da presente pesquisa, que fez brotar a
necessidade de investigar quais sdo as possibilidades de interagdes e de brincadeiras

com o uso de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagio através do eLearning’

Adaptar-se aos avangos e apropriar-se criticamente para uso das TDIC torna-se
um desafio na busca por uma aprendizagem significativa, uma vez que nossas criangas
sdo da Era Digital, portanto, imersas no mundo da tecnologia, e a Educacdo ndo se
constitui como excecao nessa realidade — mesmo que retardataria na sua adogdo

(BATES, 2017).

r

E preciso destacar que a discussdo posta ndo é atual, haja vista que Papert
(1994), em seu livro intitulado A mdquina das criangas, ja enfatizava, desde aquela
época, o papel da tecnologia como transformadora na sociedade e na Educagdo de
criangas e de jovens. Para o autor: “[...] a propria ideia de uma crianca pequena usando
um computador proporcionou as pessoas uma sensacao de que algo novo, empolgante e
um pouco perturbador estava no ar” (PAPERT, 1994, p. 39).

O pensamento desses autores ampliou nossa compreensdo € 0 momento
inusitado da pandemia suscitou o aprofundamento dos estudos na perspectiva de
utilizagdo de TDIC por meio do remoto. Nessa perspectiva, vimos no eLearning que ¢é
uma modalidade educacional caracterizada pela aprendizagem por meio da midia

eletronica, uma possibilidade de atuagao (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020).

Dessa forma, diante de tantos recursos midiaticos disponiveis, esta pesquisa
objetiva descobrir quais as possibilidades do uso das TDIC na Educagdo Infantil por
meio do eLearning, com o intuito de ndo perder o vinculo com as criangas e promover

interacdes e brincadeiras, visando a aprendizagem e o desenvolvimento delas neste

3 Conforme Moreira e Schlemmer (2020), o “e” da palavra eLearning significa eletrénico e o “learning”
aprendizagem.
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tempo de pandemia. O que ratifica a premissa de que a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos no espaco educacional significa mais do que transformar o papel em tela
de monitor: exige o dominio de novos codigos tornados operacionais pela tecnologia,
trazendo impacto sobre a cultura, as formas de producdo e a apropriagdo dos saberes

(VILLARDI; OLIVEIRA, 2005).

A perspectiva aqui exposta considera a tecnologia como ferramenta de
transformagao do ambiente escolar, o que propicia a aprendizagem de forma criativa,
interessante e participativa, possibilitando as interagdes através de imagens, sons,
formas, textos. Com isso, as criangas adquirirem os conhecimentos necessarios para
estar em sociedade, principalmente porque esta crianca contemporanea usa TDIC desde

a mais tenra idade (KENSKI, 2001).

Assim sendo, percebe-se que, nos ultimos tempos, as criangas utilizam cada vez
mais a tecnologia, principalmente Smartphones, e cada vez mais cedo, conforme
pesquisas recentes do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacdo (CETIC). Rich (2013) também ressalta esse uso, em especial,
no aumento significativo do tempo didrio de acesso as midias por criangas e jovens. Em
decorréncia dessa realidade, algumas escolas ja estavam fazendo maior uso da
tecnologia e da cultura digital, como exemplo, em atividades em sala de aula ou em aula

invertida, atividades que usam gamificacao, entre outros.

Se o uso das TDIC acontecia de maneira assistematica e esporadica, com a
homologa¢ao da Base Nacional Curricular Comum (BNCC, 2017), as discussodes
ampliam-se e passam a fazer parte do cotidiano das instituicdes de ensino, haja vista a

tematica integrar as competéncias gerais do documento, no seu item cinco, que diz:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 18).

Nesse processo, a teoria dos multiletramentos serve de suporte para tal pratica,

uma vez que, segundo Rojo (2013), a infancia ¢ o momento fundamental para trabalhar
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com os multiletramentos, visto que a crianga é ligada a videos e imagens,
principalmente na Educagdo Infantil. Quando o professor faz a leitura de um livro de
histérias, este deve conter muitas ilustragdes, pois os alunos dessa faixa etdria precisam

da imagem para o processo de aquisi¢do de conhecimento.

O conceito de multiletramentos ¢ definido pela professora Roxane Rojo. A

autora destaca que:

[...] atualmente, o texto escrito também ndo ¢ mais o principal
em alguns géneros. Existe muitos formatos para comunicar que
consideram a relacdo da imagem com a escrita ou da imagem
com o movimento. Essas novas configuragdes motivaram a ideia
de multiletramentos, que abrangemos letramentos da letra e
também os letramentos da imagem e do som. (ROJO, 2013,

p.23)

A partir desse ponto, podemos pensar como as escolas estdo absorvendo esse
novo conceito que atrela a necessidade de usar a tecnologia para letrar esses novos
alunos que permeiam o meio digital. A autora Rojo (2013) expde que o papel da escola

e do professor sdo imprescindiveis nesse processo de multiletramentos.

Almeida e Valente (2011) apontam que as tecnologias digitais exigem novas
habilidades, e, portanto, manifestam a necessidade de trabalhar os diferentes
letramentos, criando novos desafios educacionais no sentido de que alunos e educadores
necessitam ter uma maior familiaridade com os novos recursos digitais. Isso significa
que o processo de ensino e aprendizagem deve incorporar cada vez mais o uso da
tecnologia para que os envolvidos possam aprender a ler, escrever e comunicar-se

usando essas modalidades e meios de expressao.

Retomando a discussao acerca do isolamento social imposto pela pandemia da
COVID-19, bem como consequentemente a suspensao das aulas presenciais, ¢ fato que
as tecnologias passaram a ocupar um novo papel no cendrio educacional, haja vista as
mudangas advindas das estratégias escolares adotadas no periodo do distanciamento
social. Desse modo, utilizam-se de propostas de ensino remoto de maneiras diversas e
conflitivas, dada a efervescéncia do momento e a urgéncia na tomada de decisdes - sem

0 necessario tempo de planejamento e de acomodagao a situacao.
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O inusitado do momento se faz presente também na produgdo académica,
essencialmente, em se tratando do eLearning na Educagdo Infantil. O levantamento
inicial que realizamos no site da CAPES, no portal Scielo e na Biblioteca Zila
Mamede/UFRN demonstrou uma auséncia de pesquisas sobre a temdatica nessa etapa da

educacao basica.

Portanto, a presente pesquisa se diferencia do que foi encontrado, haja vista o
contexto de sua implementacdo e a inexisténcia de aportes académicos e pedagdgicos
concernentes a especificidade do estudo, o que lhe atribui um carater desbravador e (por
que ndo assumir?) inédito. Assim, esta pesquisa surge também como ferramenta
facilitadora da aprendizagem em situagdes de emergéncia - como a que estamos
vivenciando atualmente. Além de ser 1til para criancas que se encontram
impossibilitadas de frequentar a escola por motivo de satude ou por outra eventualidade,
e ainda pode inspirar os educadores da Educacdo Infantil quanto ao uso das TDIC,
ocasionalmente, como estratégia de ensino, unindo-as ao que ¢ primordial na Educagao
Infantil que sdao as interagdes e as brincadeiras, como preconiza as Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacdo Infantil (DCNEI) (BRASIL, 2010) ¢ a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017).

Para tanto, elegemos a seguinte questdo de estudo para nortear a pesquisa:

- Como viabilizar o uso do elearning na Educacao Infantil em tempos de pandemia,
com vistas a desenvolver praticas pedagodgicas inovadoras, tendo como eixo as

interagdes ¢ brincadeiras?

Dessa forma, podemos dimensionar que as praticas pedagogicas inovadoras,
que esta pesquisa possa vislumbrar sdo de grande relevancia tanto para a produgdo
académica no ambito da Educagdo, quanto para a sociedade. Seus impactos podem
influenciar de maneira positiva, envolvendo os alunos no processo de aprendizagem,
através de propostas que promovam interagdes € brincadeiras, mesmo em tempos de

pandemia e isolamento social.

Como objetivo geral da presente pesquisa, buscamos analisar a viabilidade do

eLearning na pratica pedagdgica da Educacgdo Infantil em tempos de pandemia, tendo
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como eixo as interagdes e brincadeiras. Além disso, como objetivos especificos,
procuramos planejar, desenvolver e analisar sequéncias didaticas com o uso de TDIC na
Educagdo Infantil; identificar as possibilidades e dificuldades de interagdes e
brincadeiras por meio do eLearning na Educacdo Infantil; e produzir um ebook, a partir

das atividades desenvolvidas.

A fim de organizar a composicao desta Disserta¢do, dividimos o trabalho, além

deste capitulo introdutdrio, em seis capitulos, a saber:

ii) a Revisdo Sistematica da Literatura, que traz um levantamento sobre os

estudos acerca do acesso e uso das TDIC na Educacao Infantil no Brasil e no mundo;

iii) a Fundamentacdo Teorica, a qual apresenta elementos tedricos sobre
infancia, crianca, interacdes ¢ brincadeiras na Educacao Infantil e traz a fundamentagao

do eLearning, conceituando-o e diferenciando-o de outras modalidades;

iv) a Metodologia, que descreve os procedimentos metodoldgicos, as etapas, o
contexto, o locus, os sujeitos participantes e discute as estratégias adotadas na aplicacao

desta pesquisa;

v) o Planejamento e a Ac¢do, com a descri¢do do percurso de elaboragdo e de
desenvolvimento das sequéncias didaticas, trazendo as interagdes e brincadeiras através
do elLearning, em uma turma da Educagdo Infantil, durante o primeiro periodo de

isolamento, bem como as reflexdes e as analises do estudo;

vi) e as Consideragdes Finais, em que se retoma a questdo de pesquisa e
objetivos informados na Introducdo, descrevendo o alcance da investigacdo, os entraves

e as saidas encontradas, bem como as futuras proje¢des desta pesquisa.
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2. REVISAO DA LITERATURA

A fim de verificar o que ja existe de pesquisas acerca do objeto deste trabalho,
realizamos uma Revisdo da Literatura (RL) sobre as praticas pedagodgicas com a
utilizacdo de TDIC na Educacdo Infantil, certos de que “[...] a revisdo da literatura ¢é
indispensavel a qualquer pesquisa, na medida em que subsidia a discussao e fortalece a

escrita” (SILVA, 2019, p.19).

E importante compreender que uma RL tem como base a identificagdo do atual
conhecimento cientifico sobre o tema em questdo, de modo que se parte dela para
reconhecer os hiatos a serem explorados em determinados assuntos (CORDEIRO et al.,
2007). Tal concepgao se assemelha com nosso interesse, visto que buscamos elencar as
praticas com a aplicagdo das tecnologias na Educagdo Infantil como possibilidade de
inspirar as atividades remotas desenvolvidas com as criangas. Além do mais, a revisao
realizada pode se constituir como um material relevante, tanto em termos da
historicidade quanto da atualizacdo da informagdo e continuidade dos estudos
(FIGUEIREDO, 1990). Por isso, definimos como recorte temporal para a busca os
ultimos cinco anos — de 2015 a 2020 —, tendo em vista trazer os trabalhos mais recentes

da area.

Para tanto, realizou-se a seguinte trilha metodologica: pesquisa bibliografica
com estudos disponiveis no Repositorio da Biblioteca Digital de Teses e Dissertagoes
(BDTD), no Portal SCIELO (Scientific Electronic Library Online), na Associacio
Nacional de Pos-Graduagdo e Pesquisa em Educacdo (ANPED), no portal de Periddicos
da Capes (Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior) e na base de
dados internacional Institute Education Science (ERIC), no recorte dos ltimos cinco
anos - 2015 a 2020.

Para essa investigacao algumas questdes serviram para nortear os procedimentos
de busca:

- Quais as praticas na Educacao Infantil que utilizam TDIC?
- Essas praticas favorecem as interacdes e as brincadeiras, trazendo

acoes inovadoras? Como?
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- O Ensino Remoto ou on-line ou eLearning aparecem entre essas
praticas? Se sim, como aparecem?

A partir dessas questdes norteadoras, foram definidas as strings de busca
“educacdo infantil” AND “tecnologia” AND “pratica docente”. Apds o levantamento
inicial, os resultados apontaram trabalhos voltados para a formagao de professores, sem
enfoque nas praticas usando TDIC — o objetivo deste estudo. Assim, ampliamos a busca
passando a usar essas combinacdes na string: “educagdo infantil” AND “tecnologia” e

“educacgao infantil” AND “tecnologia” OR “midia”.

Para a selegdo da amostra final dos documentos a serem analisados, foram
utilizados seis critérios de inclusdo e trés de exclusdo, a saber:
Inclusdo:

e Artigos publicados em periddicos cientificos;

e Dissertagdes ¢ teses;

e Pesquisas que abordem o uso das tecnologias nas praticas docentes da Educagao
Infantil;

e Materiais em Portugués e em Inglés;

e Materiais publicados entre 2015 e 2020;

e Artigos revisados por pares.

Exclusao:

e Textos pertencentes as seguintes categorias: relatdrios, resumos, textos
informativos, discursos ou palestras, trabalhos de conclusio de cursos de
graduacao;

e Materiais indisponiveis para download,

e Textos duplicados.

A busca realizada na BDTD com a string “educag¢ao infantil” AND “tecnologia”
gerou um resultado inicial de 302 publicagdes. Apds o refinamento da pesquisa através
da leitura dos titulos e dos resumos, foram estabelecidos os critérios de inclusdo e
exclusdo ja mencionados. Dessa maneira, obtivemos 4 trabalhos: 2 desses relacionados
a formagdo docente e 2 que atendiam aos objetivos desta pesquisa — relacionados a
pratica com as tecnologias na Educacdao Infantil. Em uma nova busca, utilizando os

descritores “educacao infantil” AND “tecnologia” OR “midia”, com os operadores
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booleanos AND e OR, obtivemos o resultado de 909 trabalhos. Contudo, os trabalhos
foram desconsiderados, em razdo de nao atenderam aos critérios de inclusao e exclusao.

Ja no Portal SCIELO, com o cruzamento dos descritores “educagao infantil”
AND *“tecnologia”, obtivemos apenas 10 trabalhos, sendo que nenhum relacionado com
o escopo desta pesquisa. Como uma nova estratégia de busca, elencamos outros termos
— “educacdo infantil” AND “midia”. Porém, também ndo houve sucesso. Foram
identificados apenas dois trabalhos: um com pratica de sala de aula utilizando uma
plataforma digital, no entanto, era com criancas de 9 a 11 anos; e outro que abordava a

midia sob a perspectiva do consumo e como a crianga lida com isso.

Na busca realizada no GT 7 (Educacao de criangas de 0 a 6 anos) da ANPEd,
analisamos todas as reunides disponiveis no site — isso corresponde da 39° até a 23°
reunido. Nos deparamos com apenas um trabalho na 37° reunido que atendia ao escopo
do nosso estudo. Também fizemos a mesma busca no GT 16 (Educacao e Comunicagao)
e, igualmente, s6 descobrimos um trabalho na 39° reunido, segundo os critérios de

inclusdo e excluséao.

Encontramos no Portal de Periddicos da Capes uma tunica obra, usando os
descritores “educacdo infantil” AND “tecnologia” OR “midia”. Entretanto, ela ¢ de

2011, ano anterior ao periodo definido para a busca.

Por fim, na base internacional ERIC, empregando os operadores booleanos
AND, OR e * (conforme thesaurus da base) e usando a string de busca “Child*
education” AND “technology” AND “teaching practice”, conseguimos 410 resultados.
Acrescentando o critério de somente textos completos e revisado por pares dos tltimos
5 anos, obtivemos 46 resultados, sendo 43 tratando da formacado docente e 3 trabalhos
sobre praticas com tecnologias na Educacao Infantil. Mudando a string de busca para
“Child* education” AND “technology”, obtivemos 33 resultados, conforme os mesmos
critérios de inclusdo e exclusdo. Apds a leitura dos resumos, identificamos 6 trabalhos

correspondentes ao objetivo desta pesquisa.

Durante o levantamento, observamos que algumas localidades intitulam

Educagao Infantil como “childhood”. Entao, realizamos nova busca usando a string
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“educational technology” AND “childhood” e atingimos 13 trabalhos, sendo que,

destes, 7 correspondentes ao escopo da pesquisa.

A partir do levantamento realizado, foi elaborada uma sintese dos trabalhos

elencados, exposta no Quadro 1:

Quadro 1 — Trabalhos selecionados conforme os critérios de inclusdo e exclusdo

Fonte Tipo de material Quantitativo
BDTD dissertagoes 2
SCIELO - 0
ANPED artigo 2
CAPES - 0
ERIC artigo 13
TOTAL 17

Fonte: autoria propria (2020).

O levantamento nos fez perceber a diferenca quantitativa entre os trabalhos
voltados para o uso das TDIC na Educagdo Infantil em outros paises (13) e no Brasil
(04). E importante registrar que os trabalhos encontrados em outros paises — Turquia,
Kosovo, EUA, Noruega, Russia, Arabia Saudita, Espanha, Nigéria e Gana — ndo se
concentram em um Unico continente, o que mostra a diversidade geografica dos
pesquisadores da area. Destacamos, ainda, o numero significativo de pesquisas
envolvendo TDIC principalmente nos anos finais do Ensino Fundamental, no Ensino

M¢édio e em nivel superior.

Também foi percebido que a maioria dos trabalhos apontam a necessidade de
mudancgas curriculares e formacao de professores para o uso das TDIC na Educagao
Infantil, mas poucos trabalhos mostram/indicam o como fazer. Ressalta-se também a

auséncia de experiéncias remotas na Educagdo Infantil.

Os documentos foram analisados de acordo com as seguintes caracteristicas de
publicacao: ano de publicagdo, local de estudo, objetivos, palavras-chave, publico-alvo,

tipo de intervencdo e resolu¢do do estudo. Assim, todos os resultados de busca foram
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organizados aqui em quadros, para facilitar a visualizacdo dos documentos incluidos e

excluidos.

A primeira informacao identificada — ano de publica¢do — demonstrou e ratificou
a contemporaneidade da tematica, uma vez que, além de poucos estudos, as publicagdes

se concentram nos trés ultimos anos, como pode ser visto no Quadro 2.

Quadro 2 — Ano de publicacdo dos trabalhos selecionados

Ano de Publicacao Quantidade de
publicac¢des
2015 2
2016 -
2017 4
2018 1
2019 6
2020 4

Fonte: autoria propria (2020).

Outro aspecto importante diz respeito a énfase encontrada nos 17 trabalhos
quanto a urgéncia de formagao dos professores e/ou de mudangas no curriculo, em se
tratando do uso das TDIC. Vale realcar que todos os textos mostram as possibilidades de
trabalhar com as TDIC na préatica da sala de aula na Educacao Infantil, apesar de poucos

dizerem o como ou mostrarem os resultados dessa pratica, conforme o Quadro 3.

O Quadro 3 responde a primeira questdo norteadora da nossa RL: quais as
praticas na Educagdo Infantil que utilizam TDIC? E importante frisar que nio tivemos a
pretensdo de analisar a base tedrico-metodoldgica dos trabalhos obtidos, mas, sim,
mapear as pesquisas e os estudos realizados sobre as praticas com as TDIC na Educagao

Infantil.

Inicialmente, apontaremos os trabalhos que apresentam experiéncias com o uso
de TDIC na Educagdo Infantil. Em seguida, abordaremos os artigos que discutem o
emprego das TDIC na Educacdo Infantil e anunciam a necessidade de formag¢ao docente

e mudancas curriculares.
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Quadro 3 — Descri¢do dos trabalhos selecionados

Trabalhos que apontam caminhos com
experiéncias em Educacgio Infantil com uso
de TDIC

Trabalhos que sé citam a necessidade de
formacao docente e mudancgas curriculares,
mas nao relatam acées com o uso de TDIC

7

10

A tecnologia da mesa educacional alfabeto a
servigo da aquisi¢do da leitura na Educagdo
Infantil.

Jogos e brincadeiras com o uso das tecnologias
moveis na Educagdo Infantil.

Screens, Apps, and Digital Books for Young
Children: The Promise of Multimedia.

Preschool children’s science motivation and
process skills during inquiry-based STEM
activities.

A New Tool to Facilitate Learning Reading for
Early Childhood.

Children's Geometric Understanding through
Digital Activities: The Case of Basic Geometric

Shapes.

Robots as Language Learning Tools.

O papel das interagoes e linguagens no ensino
de Ciéncias Tecnologicas no contexto da
Educacgdo Infantil.

Desafios da mediacdo familiar e escolar no uso
das tecnologias digitais pelas criangas.

Factors of the Readiness for Information
Exchange in Pre-School Education
Establishments.

Digital Technologies in Early Childhood:
Attitudes and Practices of Parents and Teachers
in Kosovo.

The Impact of Digital Technology on Children's
Transition from Kindergarten to Primary
School: Bringing Concepts from International
Research and Practice to Saudi Arabia

Young Children’s Theory of Mind: Home
Literacy Environment, Technology Usage, and
Preschool Education.

Digitization in Education System and
Management of early childhood care education
in Nigeria.

The Place of ICT in Parent-Teacher
Engagement at the Early Childhood Level:
Experiences from Ghana.

DBypes of Use of Technologies by Spanish Early
Childhood Teachers.

Preschool Children's Interaction with ICT at
Home.

Fonte: autoria propria (2020).

Com relacdo aos trabalhos que operam com TDIC nas praticas de sala de aula na

Educagdo Infantil, encontramos a dissertacdo de Nascimento (2015), intitulada A

tecnologia da mesa educacional alfabeto a servi¢o da aquisi¢do da leitura na Educagdo
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Infantil. A autora relata uma experiéncia exitosa com a mesa educacional alfabeto,

dispositivo tecnologico do grupo Positivo, para a alfabetizacao.

Figura 1 - Mesa Educacional Alfabeto

Fonte: Nascimento (2015, p.28)

Durante quatro semanas, a pesquisadora esteve com as criangas (atuando junto a
professora em parte da aula) manuseando a mesa alfabeto em uma escola publica da
Paraiba. A atividade com essa mesa interativa, segundo a pesquisadora, promoveu a
aprendizagem, o trabalho cooperativo e a interatividade entre as criancas. Além disso,
para a autora, as dificuldades iniciais — como encaixar blocos, a exemplo — foram

minimizadas ou extintas durante o desenvolvimento do estudo.

A mudanga de comportamento nas criangas, em relagdo a
aprendizagem, foi perceptivel a cada atividade que
desenvolviam. Nos primeiros contato com a mesa elas tinham
dificuldade em identificar os blocos e encaixa-los no médulo
educacional. Com a continuidade das atividades, essa
dificuldade foi minimizada e até extinta, na maioria dos casos.
(NASCIMENTO,2015, p. 65)

Soma-se aqui o trabalho de Muller (2015), que traz em artigo o recorte de uma
pesquisa de Mestrado realizada no Brasil, que buscou investigar a relagdo das criangas
com as tecnologias moveis — Laptop e Tablet — na Educagao Infantil. Foi observado que
as criancas utilizaram esses dispositivos eletronicos como mais um brinquedo
disponivel na sala de aula, usando o 7ablet e o Laptop para fazer fotos, gravar audios e

videos, além de jogar. Muller (2015, p. 1) ressalta o valor dessas tecnologias “como
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mais uma forma de assegurar o desenvolvimento das multiplas linguagens das
criangas”.

O trabalho de Bus, Neuman e Roskos (2020) aborda os potenciais que as
tecnologias digitais podem trazer para ambientes de aprendizagens das criangas, bem
como quais recursos digitais enriquecem os livros digitais e como essas mudancas
afetam a aprendizagem. Eles questionam se livros digitais com animagdes, sons € outros
recursos distraem ou ajudam. Na pesquisa, constatam que esse tipo de recurso pode

corroborar com distragdes, porém, eles mais contribuem do que atrapalham.

O artigo de Dilek et al. (2020) trouxe uma experiéncia desenvolvida em uma
escola na Turquia, usando a metodologia Science, Tecnology, Enginnering and
Mathematics (STEM?), a qual motiva a aprendizagem colaborativa e também ¢é baseada
em projetos. As criangas vivenciaram experiéncias ludicas, construindo modelos de
pontes, paraquedas, avidoes e barcos, manipulando a tecnologia para pesquisa sobre os
materiais que melhor se adequam aos prototipos.

A pesquisa evidenciou que a tecnologia pode colaborar para a solugdo de
problemas, a aprendizagem de conceitos matematicos, o pensamento computacional e as
habilidades de sequenciamento. A sequéncia das atividades desenvolvidas pode ser vista

na Figura 2.

Figura 2 — Esbocgo geral do procedimento STEM

r;'il'!il Stage ) Genmd Stage ) f:l"hirll Stage )
*Planning the activities *Implementation of the = Post-interview with
=Design four activities children regarding their
«Piloting =Constructing a bridge sclence motivations
* Orientation of the *Building a parachute
participants *Building a plane
*Orentation (1 week) *Building a ship
*Creating small groups * ODbservation
in which children * Natural interviews with
collaborate the par[impan[g
* Pre-interview with
children regarding their
sclence perceptions
. J/ . J . J/

Fonte: Dilek (2020, p.94)

* STEM ¢ a sigla em inglés para Science, Technology, Engineering ¢ Mathematics (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica, em portugués), unindo conhecimentos dessas quatro areas em torno da construcéo de algo que resolve o
desafio proposto.
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Os resultados revelaram que as criancas frequentemente se envolviam em
atividades STEM, empregando pelo menos uma das habilidades do processo cientifico e
usando o pensamento de Engenharia, além das habilidades do processo cientifico.
Ademais, seguindo as atividades STEM baseadas em investiga¢ao, elas reconheceram a
Ciéncia como uma area de atividade e houve mudancas positivas em sua motivacao

quanto a isso.

Puspitasari (2017) testou uma nova ferramenta/jogo digital, intitulado Android
Educational Game, para facilitar a aprendizagem da leitura na Malédsia. Com essa
experiéncia do jogo digital, focado no aprendizado da leitura para criangas de uma
turma de Educagdo Infantil, pode-se constatar que o desempenho dos alunos que
aprendem usando jogos em dispositivos moveis ¢ maior em comparagdo aos que usam
aplicativos de e-books. Além disso, refor¢a-se nesse estudo que o jogo educacional

digital ¢ usado ndo sé para aprender, mas também para entreter.

Na Turquia, Ozgakir (2019) experimentou a proposta do jogo Digital Learning
Activities, com atividades digitais para aprender as formas geométricas. O estudo cita o
Ministry of National Education (MoNE) (2013) ao mencionar que ¢ altamente
recomendavel que as atividades para criangas sejam baseadas em jogos, uma vez que se
afirma que o jogo ¢ uma das formas mais eficientes de aprendizagem para esta faixa
etaria. Esse estudo também destacou preocupacdes sobre o uso de tecnologias digitais
pelas criangas, tomando como referéncia as questdes acerca do desenvolvimento

infantil, enfatizadas pela American Academy of Pediatrics (2013).

Ozcakir (2019) também evidencia que, embora o professor tenha fornecido um
tablet para cada crianca, e estes foram usados individualmente, elas exibiram
comportamentos sociais, como ajudar, explicando ideias e observando seus pares
enquanto se envolviam nas atividades. Cita Lim (2013) para afirmar que trabalhar em
pares ¢ um fator que apoia a intera¢do social ao integrar a tecnologia educacional. Na
observagdo empirica, constatou-se que as criangas fizeram relacdes das formas

geométricas com objetos reais mais facilmente apos jogarem, conforme a Figura 3.
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Figura 3 — Relacdo das formas geométricas com objetos reais

6. Matching There were eight pictures of different B
representatives of real objects. These were a rug, a coin, a E] %“»
real objects with the  gable, a clock, a pizza, a book, a button
geometric figures and a comn chip. The main purpose of
this task was to match these pictures

with the four geometric figures @

according to their views. In the activity
process, children allowed to drag and
drop these pictures onto the geometric
figures. If a child dragged one of these
pictures correctly. the picture correctly
took its place on its resembling one at
the right of the screen and if he failed to A .
drag correctly, this picture was refused
L S

and would return to its original places. @

Fonte: Ozcgakir (2019, p. 113).

Na Espanha, Collado (2017) mostrou um experimento com dispositivos
roboticos na Educacao Infantil, como o BEEBOT, OZOBOT, além do uso de minidrones
e Chatbots. A autora ressalta a importancia de as vivéncias do mundo real chegarem a
sala de aula, utilizando tecnologias emergentes, como ¢ o caso dos minidrones. Sabe-se
que diversas acdes no mundo usam drones, como, por exemplo, a entrega de
mercadorias. Nessa experiéncia, foi proposto aos estudantes um exercicio de
dramatizacdo, em que eles atuam em uma cafeteria, sendo funcionarios ou clientes da
loja. Dessa forma, uma crianga anota o pedido por telefone e outra preenche o pedido
selecionando-o em recortes de papel. Entdo, usando a ferramenta de captura anexada ao
minidrone, o produto ¢ levado para um destino que representa a casa do cliente que fez

o pedido.

A autora frisa que as tecnologias emergentes sdo ferramentas tecnoldgicas que
apoiam o crescimento da proficiéncia na aprendizagem de idiomas, por meio de aulas
tematicas, apoiando os curriculos STEAM.

A andlise apresentada até aqui responde a segunda questdo norteadora da RL:
essas praticas favorecem as interacdes e brincadeiras, trazendo acdes inovadoras?
Vimos que sim, as propostas favorecem as interagdes, tendo o brincar como algo
inerente ao ser crianga, podendo entdo serem descritas como propostas inovadoras. E
valido sublinhar que a inovag¢do aqui mencionada se assemelha ao conceito de
Campolina e Martinez (2013): elas acentuam que o uso da tecnologia por si s6 ndo

caracteriza uma inovagdo, mas, sim, aquilo que ¢ empregado para transformar a
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realidade com uma intencionalidade. Os oito trabalhos encontrados lidam com
tecnologias diversas, como livros digitais com animacdo, laptop, tablet, 1obds,
metodologia STEM, e quatro abordam jogos digitais, promovendo as interagdes € as

brincadeiras.

At¢é o momento, apresentamos os trabalhos desenvolvidos que trazem
experiéncias com o uso de TDIC na Educacdo Infantil. A seguir, serdo apresentados
artigos que discutem esse uso e apontam a necessidade de formagao docente e de

mudangas curriculares.

Na dissertagdo de Miguel (2019), denominada O papel das interagoes e
linguagens no ensino de Ciéncias Tecnologicas no contexto da Educagdo Infantil, a
autora realizou uma pesquisa bibliografica sobre design e steam na Educacdo e
enfatizou a importancia de nao so6 operar as tecnologias com as criangas, mas também
de fazé-las perceber seu funcionamento, sugerindo a aplicacdo de atividades com

computacdo desplugada.

Muller e Fantin (2019) discutem em sua pesquisa a mediagdo da familia e da
escola no emprego das tecnologias. Elas examinaram o tempo de aplicagdo e quais os
dispositivos mais usados, concluindo que € preciso discutir o papel da familia. Na visdo
delas, se ndo for pensada essa funcao familiar e a sua relagdo com a escola, e, ainda, se
ndo problematizarmos essas e outras questdes na formagdo, pouco estaremos

contribuindo para a constru¢do de uma mediagdo transformadora na Educagao.

Esse artigo parte de uma pesquisa de Doutorado realizada entre 2014 ¢ 2018 em
escolas publicas de Floriandpolis-SC. Segundo a investigacdo, 85,2% das criancas
utilizam o celular com acesso a Internet de 2 a 4 vezes na semana, até 1h ao dia; e
83,3% assiste a televisdo todos os dias por até 2h. Em torno de 27,8% das familias
possuem televisio com acesso a Internet e 33,3% possuem notebook. Tablet e
videogame nao sao usados pela maioria das criangas, mas, quando sdo, a pesquisa relata
que isso ndo ultrapassa o tempo de 1 hora/dia. 75,9% das criangas manuseiam as
tecnologias para assistir a desenhos/séries e, destas, 53,7% possuem autonomia para
assistir aos videos no YouTube; 44,4% conseguem baixar jogos na Internet; 35,2%

empregam as tecnologias para fotografar; 33,3% para desenhar/pintar; e 31,5% para
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realizar pesquisas e trabalhos escolares. Em relagcdo aos jogos, cerca de 22,2% das
criancas jogam off-line; 29,6% jogam on-line e utilizam as tecnologias para se

comunicar, sendo que 9,3% costumam acessar as redes sociais.

No contexto geral das diversas regides brasileiras, a televisdo ¢ o dispositivo
mais usado pelas criangas, seguido do smartphone, que ¢ a tecnologia mais presente em
nosso cotidiano, segundo dados do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacgao (2020). E, sobre os aspectos da mediacao escolar, Muller e
Fantin (2019, p. 5), evidenciam que: “embora saibamos que a presenga € o uso das
tecnologias nas escolas ainda ndo estd naturalizada como em outros espacos, quando
presente possui forte viés instrumental ou revela deliberada resisténcia, que pode

decorrer tanto da falta de formagdo como da falta de interesse”.

Na mesma perspectiva, o trabalho de Dolgova et al. (2019) ressaltou que o
desenvolvimento de um ambiente interativo permite uma melhoria significativa nas
oportunidades de interagdo com recursos de informagdo para uma crianga. Essa ¢ hoje
uma das principais tarefas da organizacdo do processo educacional infantil. Na
pesquisa, confirma-se que a TV ¢ o aparelho mais utilizado pelas criangas da localidade,

seguido dos smartphones, conforme grafico 1.

Grafico 1 - Dispositivos usados por criangas na Russia
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Fonte: Dolgova (2019).

O estudo de Romero-Tena, Lopez-Lozano e Gutierrez (2020), na Espanha, segue
o0 mesmo percurso dos trabalhos ja& mencionados, além de enfatizar a relacdo do uso de

TDIC pelos professores. Desse modo, eles entendem que os docentes que empregam
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mais TDIC no seu dia a dia sdo os que também mais as usam na sua pratica de sala de
aula junto as criangas.

Konca e Koksalan (2017) elaboraram uma importante investigacao na Turquia,
descrevendo a interagdo das criangas com TDIC em casa e o seu tempo médio de uso.
Compararam o tempo de utilizacdo dos equipamentos e quais deles sdo mais usados
pelas criancas, com o objetivo de identificar o perfil de aplicagdo das tecnologias pelos
alunos da Educagdo Infantil. Essa pesquisa buscou reconhecer: com quais TDIC as
criancas interagem? Quais habilidades as criancas tém para usar as TDIC? Em média,
quanto tempo as criancas usam as TDIC por dia? Onde e com quem as criangas usam as
TDIC? Eles compreenderam que a TV também ¢ o dispositivo digital mais usado nesse
pais, seguido dos smartphones — como ocorreu na pesquisa de Dolgova et al. (2019).
Esse estudo também sublinha o tempo médio de uso dos principais dispositivos digitais
pelas criancas, além de outras atividades realizadas no seu dia a dia, como: brincar com
brinquedos e realizar brincadeiras ao ar livre. A vista disso, eles destacam que as
criangas ja conseguem realizar muitas agdes nos dispositivos digitais sem ajuda, como
ligar e desligar tanto a TV quanto o computador, operar o controle remoto da TV,

procurar um website, tirar fotos usando smartphone, entre outras.

Grafico 2 - Dispositivos usados por criangas na Turquia
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Fonte: Konka (2019).



Grafico 3 - Tempo médio das atividades infantis na Turquia
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Fonte: Konka (2019).

Grafico 4 - Capacidade do uso da TV pelas criangas
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Fonte: Konka (2019).

Grafico 5 - Capacidade do uso do computador pelas criangas
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Grafico 6 - Capacidade do uso das cameras digitais e smartphones
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Fonte: Konka, 2019.

Esse trabalho traz importantes contribuicdes para o objeto de estudo desta
pesquisa, pois a compreensdo e interpretacdo dos resultados na Turquia, com dados
relevantes sobre a interacdo das criangas deste pais com as TDIC, pode fornecer uma
nova visdo e inspirar o desenvolvimento deste trabalho que traz como foco a

aprendizagem em modo remoto.

A seguir, apresentamos o trabalho de Gjelaji ef al. (2019), que traz a relevancia
do emprego de tecnologias digitais na primeira infincia e seus impactos no
desenvolvimento. O texto fala que no Kosovo tem poucos espagos para Educacdo
Infantil e real¢a a indispensabilidade de usar tecnologias digitais, assim como salienta a
urgéncia da formagdo dos professores para o uso dessas tecnologias. Para chegar a tais
conclusdes, foram entrevistadas 8 professoras da Educacdo Infantil de uma escola da
cidade. Apenas uma das oito relatou atitude positiva em relagdo ao impacto da
tecnologia digital no desenvolvimento infantil. Por outro lado, a maioria dos pais
sugeriu que seus filhos, desde os primeiros anos de seu desenvolvimento, usem

diferentes tecnologias digitais.

Contudo, apesar dos inimeros beneficios, os pais associam o uso da tecnologia a
problemas no sono e atrasos no desenvolvimento fisico, enquanto eles também pensam
que as criangas sentem falta de brincar ao ar livre com seus colegas e até desenvolvem
problemas comportamentais decorrentes do contato com conteudos inapropriados, como

violéncia e jogos agressivos.
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No Kosovo, a obrigatoriedade do ensino se dé a partir do equivalente ao Ensino
Fundamental no Brasil, provavelmente por esse motivo hd poucas escolas com
Educacdo Infantil. O objetivo do estudo de Gjelaji et al. (2019) foi observar as atitudes
dos professores e pais em relacdo a utilizagdo de tecnologias digitais durante a
Educacgao Infantil, com foco nas atitudes e praticas, e ainda refletindo sobre o papel das
TDIC no desenvolvimento de criangas pequenas. Como resultado, foi registrado que os
professores menos experientes demonstram menos resisténcia ao uso de TDIC. Para
além, essa investigacdo defende a cooperagdo continua entre pais e professores para
maximizar os beneficios e atenuar os riscos potenciais do emprego de tecnologias

digitais na Educacao Infantil.

Al-Hezam (2017), em seu estudo na Arabia Saudita, também indica esse mesmo
caminho, principalmente na transi¢do da Educagdo Infantil para a proxima etapa da
escolaridade, equivalente ao Ensino Fundamental do Brasil. J4 Altun (2019) acentua
que as criancas com acesso a Internet na Turquia tém um desenvolvimento diferenciado.
Os pesquisadores usaram testes sobre a Teoria da Mente (ToM) e perceberam maior
desenvolvimento dessas habilidades nas criancas que usam a rede mundial de
computadores com frequéncia. A contribui¢cdo desses estudos enfatizou que criangas em
fase de Educacdo Infantil, que empregam a tecnologia em casa e na escola, apresentam
evolucdo singular em relagdo as habilidades de ToM.

Kadir e Adebayo (2019) trazem como objetivo do seu estudo determinar a
relacdo entre a aprendizagem colaborativa, a aprendizagem baseada em jogos € o
gerenciamento da Educagdo Infantil na regido centro-norte da Nigéria. O artigo indica
que a populagdo desse estudo compreendeu os professores e os diretores das escolas de
Educagdo Infantil da regido e que a aprendizagem digital promoveu efeitos positivos no
resultado da aprendizagem das criancas. Além disso, eles também observaram que nao
ha diferenca significativa entre a aprendizagem colaborativa e aprendizagem baseada
em jogos.

Ja Abdulai e Dery (2018), de Gana, constataram em sua pesquisa que pais €
professores concordam em usar as TDIC, principalmente para escola e familia se

comunicarem sobre o desenvolvimento das criangas.
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Ao analisarmos os resultados encontrados, revela-se prudente afirmar que o uso
de TDIC na Educac¢do Infantil, dentro das bases de pesquisas e nos bancos de dados
pesquisados, ainda ¢ um saber que precisa de investigagdes que demonstrem como usar
essas tecnologias digitais no contexto da Educacdo Infantil, apresentando evidéncias
que indiquem possibilidades positivas. Essa lacuna foi percebida pelo fato da maioria
dos trabalhos apontar a necessidade de mudancas curriculares e de uma formacao de
professores para a aplicagdo das TDIC na Educagdo Infantil, mas poucos
mostram/indicam o como fazer isso. Todavia, eles ressaltam a relevincia das
tecnologias e a sua relagdo com o desenvolvimento infantil como uma forma de
comunicagdo, como uma linguagem, como um meio que promove a inclusdo e como
algo posto na sociedade e presente no cotidiano das familias.

Portanto, considerar as diferentes manifestacdes das criangas ao
dizerem que gostam das tecnologias pode ser o primeiro passo
para que a “atualiza¢do” da escola ocorra para além de um
aperto de teclas ou de decretos, ja que a realidade aponta para a
necessidade de continuar a ver, a investigar, a conhecer ¢ a
compreender a relagdo da crianga pequena com a tecnologia,
buscando diversas aproximagdes a esse respeito, mesmo quando
as linguagens basicas (oralidade e escrita) das criancas estdo em
forma¢do. (MULLER, 2015, p. 13)

Para tltima questdo norteadora dessa RL — o Ensino Remoto ou on-line ou
eLearning, aparecem entre essas praticas e como aparecem? — ndo obtivemos respostas
na analise dos trabalhos selecionados. O Ensino Remoto e eLearning sdo conceitos
recentes, em fase de consolidacdo, o que enfatiza a urgéncia de estudos que possibilitem
ndo apenas descrever a importancia do uso das TDIC, mas também registrar e divulgar
os seus resultados — com experiéncias exitosas ou nao —, visando a aprendizagem dos
nossos educandos.

O Ensino Remoto surgiu como uma possibilidade da continuidade do processo
escolar durante a pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, da COVID-19, e o
consequente isolamento social. Com essa nova perspectiva, emergem no Brasil
discordancias entre os especialistas, principalmente, da Educagdo Infantil, de modo a
encontrarmos duas vertentes: a dos que criticam seu uso ¢ a dos que o defendem. Sem
adentrar nessa seara, buscamos, na Revisdao de Literatura, indicios que nos fizessem

compreender esse cenario no tocante a: que possibilidades seriam viaveis com o Ensino
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Remoto? Em que medida as tecnologias digitais poderiam corroborar com outro modo
de pensar o ensino na Educagdo Infantil?

Essas perguntas nos mobilizaram. Entretanto, infelizmente, ndo foram reveladas
respostas a partir dos trabalhos analisados, embora alguns caminhos tenham sido
sugeridos, evidenciando a importincia do planejamento critico — trazendo a crianga
como centro do processo educativo. Entendemos que ja ha um consenso em relagao a
importancia da aplicagdo de TDIC na Educagdo Infantil. Contudo, ainda had um longo
trajeto a ser trilhado, de modo a sair do campo das ideias para o das agdes. Foi
percebido durante essa RL que ndo s6 no Brasil, mas estudos em diversos lugares do
mundo, estabelecem que esse ¢ o itinerdrio, mas poucos relatam experiéncias no campo
empirico.

Nos trabalhos analisados, observamos que a utilizagdo de jogos, livros digitais
com animagodes ¢ metodologias ativas — como as destacadas nos trabalhos de Collado
(2017) e de Dilek et al. (2020) que usaram STEM, robods e drones — podem vir a
contribuir para a aprendizagem das criangas, ndo s6 durante as atividades em encontros
presenciais na escola, mas também podem ser percursos viaveis para promover as
interagdes e as brincadeiras em modo remoto, em meio ao isolamento social provocado
pela COVID-19.

Ressaltamos as contribuicdes do estudo de Konca e Koksalan (2017) a
atualidade, uma vez que a compreensdo e a interpretagdo dos resultados na Turquia,
com dados relevantes sobre a interacdo das criancas desse pais com as TDIC, podem
fornecer uma nova visdo e inspirar o desenvolvimento de praticas pedagogicas em
contexto remoto.

Arrematando este capitulo, pode-se dizer que o caminhar até aqui se debrucou a
respeito do estado da arte dos estudos realizados na Educacdo Infantil sobre TDIC.
Desse modo, a Revisdo de Literatura realizada contribuiu para a sistematizacao do
conhecimento, bem como para o delineamento de caminhos possiveis nesse campo de
atuacdo, possibilitando a compreensdo de como poderemos usar as TDIC em modo

remoto na Educac¢ao Infantil.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1. Contextualizando a Crianc¢a do século XXI

Como ¢ ser crianga na contemporaneidade? Partindo desta indagagao, iniciamos
a reflexdo apontando para um descompasso: de um lado, uma visdo idealizada de
infancia, como lugar da inocéncia; de outro, criangas que vivenciam uma experiéncia
fortemente marcada pelas transformagdes sociais, como por exemplo, o acesso e uso das
midias.

As concepgdes de infancia e crianga, foram se modificando ao longo do tempo e
expressam aquilo que a sociedade entende em determinado momento historico.
Conceituar infancia e crianga, significa observar a historia, ideias e valores do tempo

histérico. Esses conceitos carregam as caracteristicas historicas de seu momento.

A inser¢do concreta das criancas e seus papé€is variam com as
formas de organizagdo da sociedade. Assim, a ideia de infancia
ndo existiu sempre da mesma maneira. Ao contrario, a nogado de
infancia surgiu com a sociedade capitalista, urbano-industrial, na
medida em que mudavam a inser¢do e o papel social da crianga
na comunidade (KRAMER, 2006, p.14).

Assim, vamos olhar para a crianga em cada tempo histérico e percebermos as
modificagdes factuais. Na pré-historia, ha poucos relatos referentes a crianga, inclusive
quase nao aparece nas pinturas rupestres. Na idade antiga as criangas eram
abandonadas, ou jogadas em rios, assassinadas, devido a falta de alimento e as
dificuldades da €época. A mitica historia da fundacdo de Roma pelos gémeos Romulo e
Remo que foram nutridos por uma loba, ilustra a crianga desse tempo. Conforme Aries
(1981) a crianga vem a aparecer na idade média, sendo representada como um adulto

em miniatura e, por isso, trabalhava nos mesmos locais, usava as mesmas roupas, era

tratada da mesma forma que o adulto.

E na idade moderna, a partir do iluminismo, que surge uma preocupagao maior
com a crianga e inicia-se a constru¢do do sentimento de infancia que conhecemos
atualmente. O filésofo Rousseau (2004) contribuiu muito para isso, ressaltando que nao

se pode ver a crianca como um adulto em miniatura, mas que vive em um mundo
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proprio. Se na idade média, a crianga era no maximo uma figura marginal em um
mundo adulto, conforme Heywood (2004), na Idade Moderna ocorre a evolugdao dos
sentimentos em relacdo a infancia, onde comegaram realmente a falar na fragilidade da
crianga, nas suas peculiaridades e a se preocupar com a formacdo moral. Assim, a

crianca ¢ percebida quando a sociedade volta o seu olhar para esse periodo da vida,

[...]se, na sociedade feudal, a crianga exercia um
papel produtivo direto (“de adulto”) assim que ultrapassava o
periodo de alta mortalidade, na sociedade burguesa, ela passa a
ser alguém que precisa ser cuidada, escolarizada e preparada para
uma atuacao futura. Esse conceito de infancia ¢, pois determinado
historicamente pela modificacdo das formas de organizacdo da
sociedade (KRAMER, 1994, p.19).

Entretanto, essa crianga a qual se refere Kramer, estd imersa num ambiente em
que circulam varias visdes de infancia idealizada, estereotipada, entre outras, a partir
das quais, via de regra, as criangas eram (e sdo) concebidas e caracterizadas. E preciso

considerar a crianga concreta, social, cultural e historicamente constituida.

Momo e Martinez (2017), ressaltam o conceito das criangas cyber, criangas de
diversas localidades do mundo e que tém acesso a internet e que a utilizam com
frequéncia, chegando a fazer parte de redes sociais. A pesquisa dessas autoras ressalta
que grande parte da subjetividade das criancas contemporaneas, se constitui na relacao

da cultura da midia e do consumo.

Podemos afirmar que, diante das criangas contemporaneas - que
sdo constituidas pela cultura da midia e do consumo e que a
constituem -, grande parte das professoras se sente inquieta, ndo
sabe muito bem como agir ¢ o que fazer no cotidiano de suas
salas de aula. A escola em vigor parece ja ndo dar conta das
novas criangas que a habitam. Mariangela Momo, coautora deste
texto, movida por inquietacoes em relacdo a(s) infancia(s)
contemporanea(s), tem desenvolvido estudos e pesquisas para
compreender as criangas que estdo em escolas de Educacdo
Infantil no inicio deste século XXI. Seus estudos apontam que
efemeridade, flexibilidade, imediatismo, descartabilidade e
visibilidade fazem parte da vida dessas criangas, caracterizando
o surpreendente mundo novo. (MOMO e MARTINEZ, 2017,
p.08).
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A infancia cyber, segundo Dornelles (2005), traz essa crianca globalizada,
conectada, que ndo espera e ndo precisa que se ensine a elas as coisas do mundo -
aprendem sozinhas. Essa crianca cyber, sabe aquilo que os adultos ndo queriam que

soubesse e mais, sabe o que os adultos ndo sabem.

Ha que se fazer um recorte e conceituar a crianga como sujeito historico social,
produto e produtor de cultura e ndo apenas projecao do adulto que pode vir a ser. Esta
perspectiva propoe que se olhe para a infincia como experiéncia humana, para além de
uma fase da vida, o que significa compreendé-la em suas especificidades, nos modos
como ela se apresenta hoje e ndo como deveria ser, como promessa para um futuro, que

apenas tem sentido na vida adulta.

Paiva (2020), ressalta que a crianga ¢ hoje, com seus modos de pensar, agir e ser.
Nao um vir a ser, inacabado e incompleto. Seus modos de ser e estar no mundo sdo
proprios de sua faixa etaria. Nesse sentido, ela tanto ¢ fruto da cultura como produz

cultura (Informacgao verbal)®.

Corsaro (2012, p. 09) destaca que nesta perspectiva, o passado e o futuro se
fundem, estando a crianga num entre-lugar, assim nao se pode pensar a criangca em
preparacdo para o futuro. “A ideia de entre-lugar destaca a importancia do presente e do
que faz sentido para as criangas hoje, a qualidade das interacdes que estabelecem no

aqui e agora”.

Assim sendo, ndo ha um modo absoluto de conceber a infancia, uma vez que as
ideias em torno desse tempo de vida ganham sentido na sociedade e em cada tempo

historico.

Na atual conjuntura das sociedades contemporaneas, vivemos
sob configuragdes culturais manejadas, consideravelmente, pelas
ferramentas da tecnologia, da midia e do consumo. Tais
configuragdes — possibilitadas principalmente pela combinagdo
entre midia e consumo — viabiliza, em grande medida, a
emergéncia de sujeitos coerentes com as novas condigdes
socioculturais e, portanto, surgem novas formas de ser crianca e
viver a infancia, j4 que a(s) infancia(s) é(sdo) uma constru¢do
social e as criancas sdo sujeitos culturais, sociais e historicos.
(DANTAS, LOPES e MOMO, 2018, p.01).

> Fala da Professora Maria Cristina Leandro de Paiva, na disciplina Estudo Dirigido I, PPEITE, em setembro de 2020.
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Corroborando com as ideias de Dantas, Lopes € Momo (2018), Sarmento (2011),
mostra que essa crianga contemporanea, no seu agir peculiar do ser criancga, modifica a

sociedade.

Porém, também as criangas contribuem para a defini¢ao material
e representacional da infincia. As praticas sociais das criangas
reconfiguram os lugares institucionais em que vivem as
criancas, em cada momento, e as formas de ser e de agir das
criangas “contaminam”, alteram, modificam permanentemente
as praticas familiares, escolares, institucionais, e dos territorios e
espacos sociais em que se encontram. Apesar de isso ser
normalmente ignorado, a verdade ¢ que as criancas agem e a sua
acdo transforma os lugares em que (con)vivem com os adultos.
As micro-transformagdes que ocorrem, por efeito de agregagao e
de interdependéncia dos contextos de existéncia t€ém influéncia
sobre o conjunto da sociedade. (SARMENTO, 2011, p. 585).

Assim, no atual momento historico pode-se observar a existéncia de diversas
representacoes de infancia e crianca coexistindo simultaneamente. Para situar a crianga
na contemporaneidade ¢ preciso observar também o contexto sdcioecondmico. Em
nosso pais a infancia estd permeada por conceitos como: privagdo cultural,
marginalidade social, econdmica e ainda educativa. E preciso, entdo, ndo perder de vista

a garantia dos seus direitos, assim como ja sinalizava Kramer, h4 mais de vinte anos:

[...] o debate em torno do suposto desaparecimento da ideia
moderna de infincia ndo deve ofuscar nossa aguda consciéncia
das numerosas populagdes infantis que vivem em condi¢des
indignas e ndo sdo respeitadas nos seus direitos. Mais do que
isso, esse problema afeta (ou deveria afetar) instituicoes,
organizagdes € movimentos sociais de todos os nossos paises.
Deveriamos nos ocupar e responsabilizar pelas populagdes
infantis para além de contextos locais e especificos: afinal, se
existe uma histéria humana ¢ porque o homem tem uma
infancia. (KRAMER,2000, p.4).

Mas, apesar das desigualdades sociais, a inclusdo digital tem aumentado nos
ultimos tempos, segundo dados do Instituto Brasileiro Geografia e Estatistica (2016),
com o advento do surgimento dos smartphones. Assim, mesmo criangas das classes
menos abastadas, vem tendo contato com o mundo digital desde a mais tenra idade.

Conforme grafico 7 e figura 4, podemos observar o nimeros de domicilios brasileiros
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que possuem telefones celulares, uma média de 93% dos domicilios, sendo um indice

ainda maior nas regides sul e sudeste.

Grafico 7 - Domicilios que possuem equipamento TIC

A - DOMICILIOS QUE POSSUEM EQUIPAMENTO TIC
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Fonte: CETIC, 2018.

Figura 4 - Domicilios que possuem equipamento TIC, telefone celular

A - DOMICILIOS QUE POSSUEM EQUIPAMENTO TIC, Telelone caluar

Fonte: CETIC, 2018.
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Os dados mostram a chamada geracdo alpha, que compreende os nascidos a
partir de 2010; ¢ a primeira geracdo 100% digital, e a tecnologia faz parte de sua forma
de conhecer o mundo. Esta geracdo ¢ caracterizada pela crianga que ja nasceu imersa
num mundo tecnoldgico e que utiliza esses recursos no seu modo de pensar e agir.
Observamos corriqueiramente criancas que realizam atividades digitais sem que
ninguém as tenha ensinado ou que antes tenham observado alguém fazer. Uma crianca
que descobre uma forma de desbloqueio do celular de sua mae, que possui aplicativo
facial, apontando o aparelho para a foto da mae e conseguindo alcangar seu objetivo, €
um exemplo tipico desta geragdo que ¢ determinada por pessoas muito mais

independentes e com um potencial muito maior de resolver problemas.

O socidlogo australiano Mark McCrindle, cunhou o termo geragdo ALPHA, para
nomear os nascidos apds 2010. Uma geragdo que nasceu em um contexto global, onde a
tecnologia esta cada vez mais desenvolvida que em décadas anteriores, os desafios
ambientais estdo cada vez mais preocupantes e a quantidade de informacdes com as
quais lidamos nunca foi tdo grande. Um mundo hiperconectado com criangas muito
curiosas, espertas e ligadas a tudo a sua volta e que provavelmente terdo o maior nivel
educacional de todas as geracdes e vao deter o maior conhecimento tecnoldgico da
historia.

Muitas criancas tém hoje acesso em casa a utilizacdo de
computadores e outros equipamentos eletronicos; utilizagao essa
geralmente valorizada pelos pais, mas que requer a sua
orientacdo para que se constitua em algo educacionalmente
relevante. (AMANTE, 2011, p.9).

Esta claro que esta nova gera¢dao vé o mundo através de uma tela. O mundo ao
redor dos alphas esta constantemente conectado a celulares e a internet, comecando por
seus pais. Estes, querem para seus filhos, mais lama e menos tela, ou seja, mais tempo
de brincadeiras ao ar livre e interacdo com outras criangas, pensando em espagos para
que ela possa viver sua curiosidade, sentir e estar no mundo, mas passam cada vez mais
tempo do seu dia com seus smartphones ¢ modelam seus filhos a partir dos exemplos

que dao.
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Como diz o poeta Pedro Bandeira(2009), em sua poesia “vai ja pra dentro,

menino”,

Como eu vou saber da terra, se eu nunca me sujar? Como vou saber
das gentes, sem aprender a gostar? Quero ver com meus olhos,
quero a vida até¢ o fundo, quero ter barros nos pés, eu quero
aprender o mundo! (BANDEIRA, 2009, p.16).

O poeta traz essa criangca contemporanea, que ¢ perspicaz, que ¢ digital e que
tem seu modo de ver ¢ descobrir o mundo. E nesse descobrir o mundo, esta 0 modo em
que a sociedade vivencia na atualidade. Ha que se considerar a instantaneidade e
imediatez, sintonizadas com as caracteristicas do mundo contemporaneo, descritas por
Bauman (2001). Essa crianga contemporanea, vive em nichos sociais diferentes das
geragdes anteriores, ela aprende informagdes, constréi e produz conhecimentos em
interacdes que ocorrem também fora do dmbito da familia e da escola, através do
mundo digital. A crianga contemporinea brinca, o ludico ndo desaparece, mas
transforma-se e reestrutura-se por efeito das tecnologias digitais, do brinquedo

eletronico, do aplicativo e jogos digitais (BROUGERE, 2004).

Por outro lado, ndo se pode perder de vista o que diz Corsino (2012),
homenageando o escritor da literatura, Bartolomeu Campos de Queiroz, ao ressaltar que
na visdo desse autor as criangas bem pequenas sdo sensiveis ao mundo, percebem e
significam intensamente o que estd ao seu redor. S3o criangas que apresentam situagdes
de vulnerabilidade, sendo dependentes do adulto, mas que possui capacidade de brincar,
imaginar, de interagir com tecnologias digitais, adquirindo habilidades proprias de uma

geracdo conectada (SARMENTO, 2011).

Consoante com as ideias apresentadas, compreendemos a crianga, como ser
brincante, singular na sua multiplicidade, contextualizada, contemporanea, sujeito
socio-historico e cidada de direitos, participe e produtora de cultura a partir de vivéncias
e experiéncias, atribuindo sentidos e significados proprios de se relacionar e interagir

com esse mundo globalizado.
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3.2. O brincar na Educac¢ao Infantil

Brincar, segundo o dicionario Aurélio (2003), significa "divertir-se, recrear-se,
entreter-se, distrair-se, folgar", também pode ser "entreter-se com jogos infantis", ou
seja, brincar ¢ uma a¢do muito presente nas nossas vidas e inerente ao ser crianga desde
os primoérdios. Brincar ¢ a forma de comunicagdo das criangcas como também o meio
pelo qual aprendem e se desenvolvem. O brincar caracteriza o ser crianga e ¢ através da

brincadeira que a crianca recria a realidade e descobre o mundo a sua volta.

Kishimoto (2010) afirma que o brincar ¢ uma atividade fundamental para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia. Ao brincar de faz de conta, por
exemplo, as criangas buscam imitar agdes do mundo adulto e usando a imaginacao
expressam significagdes simbodlicas. Assim, para a autora o brincar € visto como
polissémico, tendo varias significagdes, sendo o brinquedo como suporte para a agao do
brincar e a brincadeira como resultado de acdes conduzidas por regras, em que se pode
usar ou ndo objetos, mas que tenha as caracteristicas do ludico: ser regrado, distante no
tempo e no espago, envolver imaginagdo, dispor de flexibilidade de conduta e de

incerteza.

Para a crianga, o brincar é a atividade principal do dia-a-dia. E
importante porque da a ela o poder de tomar decisdes, expressar
sentimentos e valores, conhecer a si, aos outros € o mundo, de
repetir agdes prazerosas, de partilhar, expressar sua
individualidade e identidade por meio de diferentes linguagens,
de usar o corpo, os sentidos, os movimentos, de solucionar
problemas e criar. Ao brincar, a crianga experimenta o poder de
explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e da
cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por meio de variadas
linguagens. Mas ¢ no plano da imaginacdo que o brincar se
destaca pela mobilizagdo dos significados. Enfim, sua
importancia se relaciona com a cultura da infancia, que coloca a
brincadeira como ferramenta para a crianga se expressar,
aprender e se desenvolver. (KISHIMOTO, 2010, p.1).

Assim como Kishimoto, Montessori (1984) também afirma que brincar é o
trabalho da crianca. Para esta autora, de grande importancia a tematica, ao brincar a

crianga constrdi a si mesma e se reelabora. A autora afirma que a brincadeira livre, em
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que as criangas escolhem o que fazer, quando fazer e onde, ¢ um dos principais aspectos

de suas vidas.

O ato de brincar ¢ fundamental para o desenvolvimento infantil na medida em

que a crianga pode transformar e produzir novos significados. E assim que um lengol

pode virar uma cabana, ou uma capa de super her6i ou uma vassoura podem se

transformar em um cavalo, trazendo a vida real para a brincadeira, através da fantasia e

da imaginagao.

J4 sabemos como o brinquedo aparece na crian¢a em idade pré
escolar. Ela surge a partir de sua necessidade de agir em relagdo
ndo apenas ao mundo dos objetos diretamente acessiveis a ela,
mas também em relacdo ao mundo mais amplo dos adultos.
Uma necessidade de agir como um adulto surge na crianga, isto
¢, de agir da maneira que ela v€ os outros agirem, da maneira
que lhe disseram, e assim por diante. Ela deseja montar um
cavalo, mas nao sabe como fazé-lo e nao ¢ ainda capaz de
aprender a fazé-lo; isto estd além de sua capacidade. Ocorre, por
1sso, um tipo de substitui¢cdo; um objeto pertencente ao mundo
dos objetos diretamente acessiveis a ela toma o lugar do cavalo
em suas brincadeiras. (LEONTIEYV, 2010, p.125).

Segundo o autor, a motivagao da crianga esta na propria a¢do de brincar e nao no

resultado. Essa acdo realizada pela crianca ¢ o que chama-se de ludico. Quando a

crianca representa o papel do cavaleiro, realiza o jogo de enredo ou teatrinho e esse

papel atribuido ¢ o lugar principal do brincar. De acordo com Leontiev (2010),

No papel que desempenha no brinquedo, a crianca assume certa
funcdo social generalizada do adulto, muitas vezes uma funcao
profissional: o zelador — um homem com uma vassoura; um
médico — que ausculta ou vacina; um oficial do exército — que
da ordens na guerra, e assim por diante. (LEONTIEV, 2010,
p-132).

A crianga se guia nesses jogos com enredo, pela fungdo social que os adultos

desempenham e as regras nas brincadeiras estdo em constante constru¢do a partir dos

teatrinhos e faz de conta. Assim, uma crianga pequena nao compreende a regra do

esconde-esconde, mas ao passo que vai brincando, vai aprendendo com as criancas

maiores € reelaborando as normas da brincadeira.



47

E nesse movimento do exterior para o interior e do interior para

o exterior da crianca, o mecanismo fundamental ¢ a
transformagao da significagdo do mundo cultural em
significagdo para a crianca. Dai que Vigotski relacione a
vivéncia com a significa¢do que a crianga se faz das situagdes
criadas pela dinamica do meio. (PINO, 2010, p.753).

Na visdao de Vygotsky (1997), a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento
proximal, permitindo que as agdes da crianca ultrapassem o desenvolvimento real ja
alcangado, impulsionando-a a conquistar novas possibilidades de compreensao sobre o
mundo. Para o autor, a aprendizagem precede o desenvolvimento infantil, ou seja,

enquanto aprende vai desenvolvendo suas capacidades e habilidades. No brincar ¢ como

se a crianca fosse maior do que ¢ na realidade.

Wallon destaca que:

“(...) o adulto batizou de brincadeira todos os comportamentos
de descoberta da crianga. Os adultos brincam com as criangas €
¢ ele inicialmente o brinquedo, o espectador ativo e depois o real
parceiro. Ela aprende, a compreender, dominar e depois produzir
uma situagdo especifica distinta de outras situagdes”.
(WALLON, 2004, p.98).

A partir dessa fala de Wallon, pode-se compreender que para o autor, a
brincadeira ndo ¢ apenas uma forma divertida da crianca ser, mas ¢ sobretudo uma
forma de se expressar em seu cotidiano e ¢ através da brincadeira que a crianca aprende

e compreende tudo ao seu redor.

O brincar, conforme Wallon, Piaget e Vygotsky, favorece a compreensdo da
subjetividade cotidiana, promove encontros entre a crianga € o social, entre a crianga e a
cultura e oportuniza novas conexodes entre os saberes. Piaget (1971, p. 67) diz que
"Quando brinca, a crianga assimila 0 mundo a sua maneira, sem compromisso com a
realidade, pois a sua interagdo com o objeto ndo depende da natureza do objeto, mas da
funcdo que a crianca lhe atribui”. Assim, uma corda serve tanto para pular como pode
virar uma cobra na brincadeira da crianga, expandindo a imaginacdo. E através da acio
do brincar que vai acomodando os conhecimentos adquiridos, no processo de

equilibragdo e desequilibracdo, que possibilita sua agao sobre o meio.
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Vygotsky afirma que a brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginagao, a
imitagdo e a regra que estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis. A
brincadeira também ¢ uma forma privilegiada de interagdo com os outros sujeitos,
adultos e criangas, e com os objetos e a natureza a sua volta. Brincando, elas se
apropriam de formas de acdo social tipicamente humanas e de praticas sociais
especificas dos grupos aos quais pertencem, aprendendo sobre si mesmas e sobre o

mundo em que vivem.

Portanto, a brincadeira ¢ uma situa¢do privilegiada de
aprendizagem infantil. Ao brincar, o desenvolvimento infantil
pode alcangar niveis mais complexos por causa das
possibilidades de interacdo entre os pares numa situagdo
imaginaria e pela negociacdo de regras de convivéncia e
contetdos tematicos. A experiéncia na brincadeira permite as
criangas: a) decidir incessantemente e assumir papéis a serem
representados; b) atribuir significados diferentes aos objetos
transformando-os em brinquedos; c) levantar hipoteses, resolver
problemas e pensar/sentir sobre seu mundo ¢ o mundo mais
amplo no seu cotidiano infantil. (WAJSKOP, 1995, p. 67).

Podemos observar que muitas brincadeiras sao produtos da maneira de ser ¢ de
viver de diferentes culturas, dessa forma as brincadeiras sdo passadas de geracao em
geracdo e vao se reconstruindo a cada nova geragdo, que cria novas formas de brincar a
partir de sua realidade. Afinal, brincar também ¢ cultura. Assim, vemos o brinquedo,
objeto do brincar, se transformando no tempo. Por exemplo, o pido que surgiu ha 4000
A.C., aparece com nova roupagem no final do século XX e também com outro nome
“beyblade” nos tempos atuais. A pipa, nem sempre foi um brinquedo, ja foi usada com
fins militares e continua sendo usada nos dias atuais como um brinquedo, com poucas
modificacdes ao longo do tempo, apesar de o brincar na rua e espagos publicos estar

limitado, em decorréncia da violéncia ¢ modificagdes sociais.

Aries (1981), nos traz que os brinquedos e as brincadeiras da época medieval
eram comuns as criangas ¢ aos adultos. As criancas brincavam normalmente com
brincadeiras do mundo adulto, ou seja, a0 mesmo tempo em que brincavam com
bonecas, os meninos de quatro a cinco anos praticavam o arco, jogavam cartas, xadrez e

participavam de jogos de adultos. Percebe-se assim, que na época medieval ndo existia
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uma separagdo entre as brincadeiras e brinquedos reservados as criangas e as

brincadeiras e jogos dos adultos.

Froebel no século XIX, trouxe a brincadeira para dentro das escolas e destacou
sua importancia para as criancas. Com o transcorrer dos anos, algumas especificidades
se evidenciam, como a idade de sete anos, que era o marco para a crianga comegar a
trabalhar ou entrar na escola. Assim, antes dos sete anos os brinquedos e brincadeiras
que predominavam eram bonecas, esconde-esconde, cavalo de pau, cantar, dangar e,
apoOs os sete anos, surge como brincadeira a caca, cavalos, armas e teatro e, dessa forma,
a crianca abandona o traje da infancia. Com o avanco da Revolugdo Industrial e das
novas tecnologias, na segunda metade do século XX, os brinquedos tradicionais foram
substituidos por brinquedos de plastico, os quais reproduziam cada vez mais o0 mundo
dos adultos. Aparecem avides, trens, bonecas reproduzindo a moda da época, com
roupas e acessorios, carros de combate, muni¢cdes. Brinquedos rapidos e cheios de

novas tecnologias: sons, ritmos, ruidos e movimento.

Como membros da sociedade, as criangas herdam a cultura dos adultos e sdo
socializadas nesta cultura. Se antes a crianga era vista como um ser marcado pela
ingenuidade, ignorancia, cujo desenvolvimento dependia estritamente do controle
adulto, através da disciplina e da moralizagdo, hoje ela assume o lugar de protagonista.
Se antes a familia e a escola eram institui¢cdes privilegiadas para a socializa¢do das
criancas, hoje elas contam com o aporte da midia eletronica, com a qual tem interagido

diariamente.

O brincar da crianca contemporanea ¢ marcado pelas mudancas sociais
decorrentes deste tempo. As brincadeiras como queimada, cabra-cega, bandeirinha,
amarelinha, pular corda, entre tantas outras, fazem parte da lembranca de muitas
pessoas, mas infelizmente, ndo constam no repertorio infantil de hoje. Além da falta de
tempo dos pais, em virtude do trabalho, se destaca também a preparagdo precoce das
criancas para o mercado de trabalho, a agenda atribulada com cursos de inglés,
informdtica, musica, entre outros; o numero reduzido de filhos por familia, a violéncia
encontrada nas ruas, moradias cada vez menores, entre outros tantos percalgos que

fazem a complexidade desse periodo, limitar o espaco € o tempo do brincar.
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Mas, o que se observa em todos os tempos historicos ¢ que a crianga brinca
independente do nivel social. Percebe-se hoje em dia que a brincadeira esta muito ligada
a tecnologia, atribui-se a isso a reducdo do espaco fisico real, que se contrapde ao
virtual e suas inumeras possibilidades de brincar. O videogame, o tablet, celulares, entre
outros tantos vinculados a internet, sdo o novo playground, que se intensificou no
ultimo ano, em decorréncia da pandemia que assola o mundo. Mesmo isoladas e

limitadas ao contato fisico, as criancas continuam a brincar nos espagos virtuais.

E importante frisar que as mudangas nos modos de brincar, ocasionados pela
pandemia, demonstram nitidamente a capacidade das criancas se reinventarem, por
outro lado, a reducdo de atividades ludicas que possibilitem interagir ¢ comunicar-se
através do corpo, pode vir a comprometer uma das linguagens fundamentais ao

desenvolvimento infantil: o0 movimento.

Deste modo, ¢ importante ndo perder de vista as diversas linguagens a que a
crianga tem direito, salientando-se a importancia das interagcdes e brincadeiras no
processo de aprendizagem e desenvolvimento infantil, como eixos interdependentes e
indissociaveis. As brincadeiras suscitam interagdes que promovem a troca de
conhecimentos, sendo fundamental para aprendizagens significativas no ambiente
escolar. A interagao ¢ uma acdo mutua e compartilhada e propicia a expressao dos
afetos, mediacdo das frustracdes, resolu¢ao dos conflitos e regulacdo das emocdes.
Vygostky (2007) enfatiza que a interacdo entre os individuos ¢ o que possibilita o
desenvolvimento. Ja Kishimoto (2010), traz a interagdo como primordial nas
brincadeiras, ndo se pode pensar no brincar sem as interagdes, com o adulto, com outras

criangas, com brinquedos e outros objetos, com o ambiente.

Conforme documentos norteadores como as DCNEI (2010) e BNCC (2017), as
interacdes sdo fundamentais para uma experiéncia educativa de qualidade. Interacdes
possibilitadas através de diferentes experiéncias que ampliem as vivéncias das criangas

em todos os campos e com os diferentes sujeitos envolvidos.

Neste capitulo, conceituamos o brincar e as interagdes decorrentes e

discorreremos adiante, sobre a primeira etapa da educacdo bésica, a Educacao Infantil.
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3.3. Educac¢ao Infantil: espacos de aprendizagens por meio das interacdes e
brincadeiras

A Educacdo Infantil como conhecemos hoje, ¢ muito recente. Segundo Bujes
(2007), durante muito tempo a familia era responsavel pela educagdo da crianga e com
as mudancas sociais, principalmente a inser¢ao da mulher no mercado de trabalho, além
das mudancas de concepgdes de crianca e infancia ao longo do tempo, surgiram os
jardins de infancia e pré-escola. No Brasil, o ingresso da educagdo infantil no sistema
educacional, ocorreu no final da década de 70, trazendo a possibilidade de romper com
as abordagens assistencialistas, compensatorias e/ou preparatorias que grande parte dos
atendimentos para as criangas de 0 a 6 anos estava submetida. (BARBOSA E

RICHTER, 2015)

De acordo com a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagao — LDB, Secao II, Art.
29, a Educacdo Infantil se caracteriza como “(...) primeira etapa da educacdo bdsica,
tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca até os cinco anos de idade,
em seus aspectos fisicos, psicologico, intelectual e social, complementando a ag¢do da
familia e da comunidade” (BRASIL, 2013). O fazer da Educacao Infantil
indissociavelmente envolve o educar e o cuidar, com a¢des especificas diferentes da

familia e do Ensino Fundamental. Quanto a isso, BUJES (2007, p. 17) afirma que:

Ao considerarmos que a Educagao Infantil envolve
simultaneamente cuidar e educar, vamos perceber que esta
forma de concebé-la vai ter consequéncias profundas na
organizacdo das experiéncias que ocorrem nas creches e
pré-escolas, dando a elas caracteristicas que vdo marcar sua
identidade como instituigdes que sao diferentes da familia, mas
também da escola (aquela voltada para as criangas maiores de
sete anos).

Assim, ao considerarmos o cuidar ¢ o educar como principio indissociavel,
prescinde-se pensar agdes pedagogicas voltadas para a realidade da crianga,
compreendendo tempo e espago por ela vivido, como um lugar de constru¢do da sua
identidade e autonomia. Desta forma, as DCNEI (BRASIL, 2010), trazem como norte
para o curriculo as interagdes e brincadeiras através das experiéncias concretas da vida

cotidiana. Este curriculo da Educacao Infantil deve “articular essas experiéncias e os
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saberes das criancas com os conhecimentos que fazem parte do patrimdnio cultural,
artistico, ambiental, cientifico e tecnologico de modo a promover o desenvolvimento

integral da crianca de 0 a 5 anos de idade” (BRASIL, 2010, p.12).

As ideias de Dewey (2011), corroboram com as reflexdes acerca da importancia
das experiéncias serem norteadoras do curriculo na Educagdo Infantil. O aprender
fazendo, com base nas experiéncias da vida cotidiana de cada crianga, trazidas para a
sala de aula, privilegia as dimensdes de agdo destes com a complexidade e a

transversalidade dos patrimonios da humanidade.

Nessa perspectiva, a experiéncia de Reggio Emilia, na Italia, inspira muitas
escolas na Italia e no mundo, assim como também a Base Nacional Comum Curricular
da Educacao Infantil. Malaguzzi, criador da abordagem Reggio Emilia, traz essa crianga
forte, poderosa e competente, conectada aos adultos e as outras criangas. O autor ainda
afirma que precisamos seguir as criangas ¢ ndo os planos. Sdo as criangas que dao o
direcionamento para o curriculo, através das brincadeiras e investigacdes. Segundo
Fochi (2015, p.221) “a organizagao de um curriculo por campos de experiéncia consiste

em colocar no centro do projeto educativo o fazer e o agir das criangas”.

E importante destacar o que traz a BNCC sobre o curriculo. Este sobretudo, deve
garantir o direito a infincia e aponta para a Educagdo Infantil objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento dentro de uma organizagdo curricular por campos de
experiéncias, possibilidade aberta pelas DCNEI (BRASIL, 2010). A BNCC como o
préprio nome ja nos diz, ¢ a base, 0 que minimamente as escolas de Educagdo Infantil

devem ter em consideracao como sua obrigagdo para com os direitos de aprendizagem.

De acordo com este documento basilar, os campos de experiéncias “constituem
um arranjo curricular que acolhe as situagdes e as experiéncias concretas da vida
cotidiana das criangas e seus saberes, entrelagando-os aos conhecimentos que fazem
parte do patrimonio cultural” (BRASIL, 2018, p.38). Essa defini¢do também se baseia
no que diz as DCNEI aos saberes e conhecimentos fundamentais.

Considerando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento da crianga, a
BNCC estabelece cinco campos de experiéncias, nos quais as criangas podem aprender

e se desenvolver. Com base nos saberes e conhecimentos fundamentais dispostos nas
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DCNEI, os campos de experiéncias em que se organiza a BNCC sao:

1. O eu, o outro ¢ 0 nos;

2. Corpo, gestos € movimentos;
3. Tragos, sons, cores ¢ formas;
4. Escuta, fala, pensamento e imaginacao;

5. Espagos, tempos, quantidades, relagdes e transformagoes.

Assim sendo, os campos de experiéncia mudam a logica de um curriculo que se
estrutura em conteudos prévios para um curriculo que se centra na experiéncia da
crianga, ou seja, no modo como ela constrdi sentido sobre si, sobre o outro e sobre o

mundo (FOCHI, 2015).

A organizacdo curricular por Campos de Experiéncia Educativa
possibilita aos professores constituirem uma compreensao mais
atualizada e complexa das areas de conhecimento e das
disciplinas académicas, pois favorecem a visibilidade das
inter-relagdes entre elas. A leitura dos topicos introdutérios dos
Campos de Experiéncia, apesar de apresentarem uma visao
geral, indicam um modo de conceber a organizacdo das
aprendizagens e sua vinculagdo com a experiéncia vivida das
criangas, algo que em nossa realidade educacional ainda ¢ uma
grande novidade. (BARBOSA E RICHTER, 2015, p.192).

Compreender esse novo arranjo curricular € partir da premissa de que esse ¢ um
arranjo curricular que consiste em colocar a crianga no centro do projeto educativo. O
ponto de partida para que o professor na interacdo com as criangas, possa movimentar
as jornadas de aprendizagem. Assim, inclui-se a producao de sentidos e de criagao de
significados, ndo de transmissdo cultural. O processo de culturalizagdo acontece, na
medida em que a crianga se apropria da cultura existente, ela também a modifica e
produz cultura. Desta forma, o curriculo da Educagao Infantil deve ser construido com a
participagdo da crianca, uma vez que tudo o que ocorre na sua vida e no mundo a sua
volta ¢ trazido para a escola e se torna conteudo. Este curriculo vivo promove a

constru¢do do conhecimento na interacao professor e crianca.

Todas as a¢des, formas de expressdo, de manifestacdo do gosto,
da sensibilidade infantil sdo marcadas pelo que ¢ vivido e
aprendido nas creches e pré-escolas (mas também fora delas).
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Tudo isso constitui conhecimento escolar, na educa¢ao infantil.
Tudo isso faz parte da experiéncia curricular. (BUJES, 2007,
p-20).

A autora ainda ressalta que tudo que ocorre a nossa volta faz parte deste
curriculo. Um furacdo que ocorreu em algum lugar do mundo ou as elei¢cdes para
prefeitos ou o formigueiro visto no parquinho da escola, tornam-se conteudo. Tudo ¢
objeto de estudo e conhecimento e deve ser vivenciado de forma ludica para que a
crianca compreenda o mundo, culturalize-se ¢ promova cultura. Mas nao com a ideia de
uma preparagao para o futuro, porque a crianga vivencia e ¢ produtora de cultura.
Dalhberg et al (2003, p.72) ressaltam que “a crianca pequena esta no mundo como ele ¢
hoje, incorpora esse mundo, ¢ influenciada por ele - mas também o influencia e constroi
significados a partir dele”. Assim, aprende a cultura do seu entorno, mas também
interfere nela, quando grava um video brincando de ser youtuber, quando cria novas

brincadeiras e regras a partir das existentes, entre outras.

Tudo isso leva-me a pensar que a experiéncia da educacdo
infantil precisa ser muito mais qualificada. Ela deve incluir o
acolhimento, a seguranca, o lugar para emog¢do, para o gosto,
para o desenvolvimento da sensibilidade; ndo pode deixar de
lado o desenvolvimento das habilidades sociais, nem o dominio
do espaco ¢ do corpo e das modalidades expressivas; deve
privilegiar o lugar para a curiosidade e o desafio e a
oportunidade para investigacao. (BUJES, 2007, p.21).

Corroborando com esta ideia, Dalhberg et al (2003, p.71) ressaltam que:

A crianga pequena emerge como co-construtor, desde o inicio da
vida, do conhecimento, da cultura, da sua propria identidade.
Em vez de um objeto que pode ser reduzido a categorias
separadas e mensuraveis (por exemplo, desenvolvimento social,
desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento motor, etc.), por
meio do isolamento de processos, os quais sdo complexos e
inter-relacionados, a crianga pequena ¢ entendida como um
sujeito Unico, complexo e individual.

Os autores também destacam a visita de uma pedagoga sueca em Reggio, que se
surpreendeu com o envolvimento das criancas com bonecos de super-herdis modernos,
trazidos por elas para o espago escolar, de acordo com o projeto de trabalho que estava

sendo desenvolvido, baseado em personagens de histérias de fadas modernas. Nesse
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processo de escuta ativa das criangas, ¢ importante conhecer o que faz parte do seu

mundo fora dos muros da escola. E a vida real presente na escola.

O brincar e os brinquedos da crianga de hoje sdo importantes nessa escuta do
professor ¢ no dia a dia da escola, sendo também parte do curriculo. Conforme
Friedman (2006) as criancas sentem prazer em realizar as tarefas pela ludicidade e

considera que o brincar na escola ¢ diferente e tem a finalidade de aprender.

"O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos
remete-nos para a relevancia desse instrumento para situagdes de
ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Se
considerarmos que a crianca pré-escolar aprende de modo
intuitivo adquire nogdes espontaneas, em processos interativos,
envolvendo o ser humano inteiro com cognigdes, afetivas, corpo
e interacdes sociais, o brinquedo desempenha um papel de
grande relevancia para desenvolvé-la” (KISHIMOTO, 1997,
p.36).

E preciso ter a clareza que as DCNEI e a BNCC, sdo documentos inspiradores
do curriculo da Educacao Infantil e que os eixos de interagdo e brincadeira e os campos
de experiéncia, devem sustentar esse curriculo para que os direitos de aprendizagem das
criancas sejam alcangados. Com o olhar atento as criangas, dando-lhes voz e vez, nesse
processo de elaboracdo do planejar a Educagdo Infantil com mais clareza das
aprendizagens que precisam ser favorecidas, a cada etapa. Destarte, conscientes que a
escola ndo ¢ uma preparacdo para a vida, mas um pedago dela e que por sua vez, a

educagdo € um processo pelo qual nos tornamos o que somos.

Diante do exposto e tendo em vista que a pesquisa foi desenvolvida durante a
pandemia do COVID-19, utilizando-se de recursos tecnologicos em um ambiente
on-line, trazemos para discussdo os termos Ensino Remoto e eLearning, de modo a
situar essas modalidades, prioritariamente, na pratica docente com criangas pequenas na

primeira etapa da educagdo basica.
3.3.1. Do Ensino Remoto ao eLearning na educagio infantil

Diante do contexto da pesquisa - pandemia da COVID-19 - indagamos o papel
da educacgdo infantil no cenario educacional, o que ressoa nas palavras de Ribeiro e

Climaco:



56

Foi preciso uma pandemia para a sociedade comecar a pensar o
lugar da escola de Educagdo Infantil? E que lugar ¢ esse? Com
certeza ndo ¢ o lugar da escola do século passado, onde os
adultos de hoje estudaram e agora exigem as mesmas praticas
para as crian¢as. Também ndo ¢ a escola meramente preparatdria
para o ensino fundamental. A escola ndo serda a mesma
pos-pandemia. O mundo estd em transformagdo. E tempo de
refletir profundamente e reafirmar as concepgdes que
fundamentam a Educacdo Infantil e construir caminhos
coerentes para inseri-la nesse contexto virtual. (RIBEIRO;
CLIMACO, 2020, p. 98).

Nesse sentido, conforme Ribeiro e Climaco (2020), ¢ imprescindivel partir dos
documentos norteadores, que orientam e regulamentam o primeiro segmento da
educacdo basica do nosso pais, como bem contemplado na BNCC, representando uma
grande conquista, sendo favordvel para as atuais circunstancias da pandemia. Assim
como o Parecer n. 5/2020 do Conselho Nacional de Educag¢dao (CNE) sugere que a
orientagdo para creche e pré-escola ¢ que se busque uma aproximagdo virtual dos
professores com as familias, estreitando vinculos e sugerindo atividades as criangas e
aos responsaveis, através da internet, com orientacdes de acesso sincrono e assincrono.
O parecer enfatiza que as solucdes propostas pelas escolas e redes de ensino devem

considerar que as criancas pequenas aprendem e se desenvolvem brincando,

prioritariamente.

Especificamente para as criangas da pré-escola (4 e 5 anos), o documento do
CNE indica atividades de estimulo as criangas, leitura de textos pelos pais ou
responsaveis, desenho, brincadeiras, jogos, musicas infantis ¢ algumas atividades em
meios digitais, se possivel. A énfase deve ser em brincadeiras, conversas, jogos,
desenhos, entre outras para as familias desenvolverem com as criangas. As escolas e
redes podem também orientar as familias a estimular e criar condi¢cdes para que as
criangas sejam envolvidas nas atividades rotineiras, transformando os momentos
cotidianos em casa, em espagos de interagdo e aprendizagem. E a escola proporcionando

ao ambiente da casa, mais do que nunca, um espago de aprendizagens e conhecimento.
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E valido ressaltar que vivemos um tempo historico de inovagdo, amplificado
pela necessidade da pandemia instaurada. Mas, hd que se constatar que nao podemos
transferir o modelo presencial para o meio digital. Essa reflexdo constante se faz
necessaria porque quando o contexto ¢ diferente, ha a necessidade de mudar o processo
para a pratica ser outra, lembrando que a aprendizagem implica a participagdo ativa do

aprendiz.

Desse modo, mesmo com cautela nas agdes, mas preocupados com a paralisag@o
abrupta das aulas, professores em todo o mundo passaram a fazer uso das tecnologias de
informagdo e comunicac¢ao (TDIC), para chegar aos estudantes. Contudo, sabe-se que a
Sociedade Brasileira de Pediatria (2020) recomenda evitar a exposi¢do de criancas
menores que dois anos de idade as telas, limitando o tempo para no maximo uma hora
por dia, as criangas entre dois e cinco anos de idade, com a supervisdo de um adulto, e
até duas horas de uso para as criangas entre cinco ¢ dez anos de idade. Assim sendo,
torna-se possivel o ensino remoto para criangas entre quatro € cinco anos,

respeitando-se o tempo recomendado pela SBP?

Segundo pesquisas do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informagdo (CETIC), percebe-se que as criangas t€ém acesso a internet
cada vez mais cedo, conforme grafico 8 a seguir. Pesquisas como essa sdo realizadas em
varias partes do mundo, com resultados parecidos, como visto no capitulo da Revisao da

Literatura, nos trabalhos de Muller(2019), Dolgova (2019) et al.

Rich (2013), ja ressalta em seus estudos os efeitos do uso das midias, na saude
de criancas e adolescentes, mostrando que ¢ crescente o aumento da utilizagdo das
midias e cada vez mais cedo, mesmo a Academia Americana de Pediatria
desestimulando o uso para criangcas com menos de 2 anos. Apesar das evidéncias que o
uso excessivo das midias pode causar na satde fisica, mental e social de criancas e
jovens, o autor enfatiza o uso com sabedoria, pois os nativos digitais experimentam uma

integragdo continua em suas vidas on-line ¢ off-line.

Devemos encara-la como um poderoso componente do ambiente
no qual as criancas crescem, um componente que ¢ tdo
onipresente quanto o ar que respiramos ou a agua que bebemos.
Como ocorre em relagdo ao ar e a agua, nao devemos nem
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abracar nem evitar as midias, mas usa-las conscientemente e de
maneira focada. As midias sdo inevitaveis, poderosas e cada vez
mais essenciais. Inerentemente, elas ndo sdo nem malignas nem
benéficas, mas podem vir a sé-lo, dependendo de como sdo
usadas. (RICH, 2013, p. 31).

Grafico 8 - Criangas e Adolescentes, por idade do primeiro acesso a internet

A3 - CRIANCAS E ADOLESCENTES, POR IDADE DO PRIMEIRO ACESSO A INTERNET
Total de usuarios de Internet de 9 a 17 anos(1)

20%

16%

12%

o

Tatal

| Até 6 anos 10 anos Mais de 12 anos MNEo sabe Mio respondeu

Fonte: CETIC, 2018.

Assim, a mola propulsora estd no equilibrio. O uso moderado e com supervisao
de um adulto, a tecnologia pode ser uma aliada nos estimulos ao desenvolvimento das
criancas e no letramento digital. Mas com a pandemia, as pessoas passaram a usar telas
por mais tempo, para o trabalho, para se informar, assim como também para o lazer. Da
mesma forma aconteceu com as criangas e, com a impossibilidade de brincar
presencialmente, o virtual passou a ser uma possibilidade de interagdes com as familias

€ com outras criangas.

O brincar ¢ inerente ao ser crianga ¢ uma parte vital da infancia. De repente,
dado o COVID-19, perde-se o brincar junto no parquinho, por exemplo, mas ganha-se
novas formas de brincar on-line através dos jogos. Segundo Ringland (2020, p.1) esse
ndo ¢ um cenario novo, os jogos digitais tém sido um espago para brincar e ser social
desde a sua cria¢do. “a brincadeira cara a cara é maravilhosa, mas a brincadeira

on-line pode ser igualmente importante para as experiéncias de brincadeira infantil”.
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A autora ainda afirma que especificamente, as telas permitem que as criangas se

distanciem fisicamente enquanto permanecem conectadas socialmente.

Diante do exposto, que iniciativas poderiam ser tomadas pelas escolas de
educacdo infantil, diante da paralisagdo das atividades presenciais, tendo em vista
manter o vinculo das criangas com a instituicdo escolar, além de proporcionar espagos
de desenvolvimento e aprendizagem? Surge, no contexto de paralisacdo, razao da
pandemia que acomete o mundo desde dezembro de 2019, os termos “Ensino Remoto”,
“Ensino on-line” e até Ensino Remoto Emergencial, uma vez que o que estd sendo feito

nao pode ser considerado Ensino a Distancia (EaD).

O EaD foi pensado e concebido com caracteristicas especificas e,
principalmente, com a qualidade no audiovisual. Além disso, a EaD pressupde o apoio
de professores tutores de forma atemporal, videoconferéncias, videoaulas, além de

atividades sincronas e assincronas.

Assim, o Ensino Remoto emergencial se assemelha ao EaD, apenas no que se
refere a uma educacdo mediada pela tecnologia. Mesmo a distdncia, os estudantes
precisam, além do acesso as aulas, do contato com os colegas e com os professores.
Uma das principais responsabilidades da escola ¢ garantir que os alunos tenham acesso

pleno ao seu direito a educagao.

De acordo com o art 34 da LDB em seu § 4% o ensino remoto ¢ permitido em
situacdes emergenciais ou para complementacdo da aprendizagem. Foi concebido com
essa denominagdo devido ao EaD ter sido criado e pensado para funcionar com as

especificidades desta modalidade de ensino.

Nesse caminho, na busca por aproximacdes com a educagdo infantil,
encontramos no elLearning um caminho possivel para a continuidade do trabalho
educativo nesse tempo de pandemia. O termo eLearning etimologicamente significa a
aprendizagem a distancia mediada pela tecnologia, conforme Moreira e Schlemmer

(2020). O “e” significando o eletronico e “learning” aprendizagem.
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Segundo Moreira e Schlemmer (2020), o eLearning ¢ considerado uma forma
de ensino a distancia, porém nem todo EaD pode ser considerado eLearning, devido a
especificidade deste ser exclusivamente através das tecnologias em rede, excluindo
outras formas de EaD, como correspondéncia postal, radio ou TV. Assim, o eLearning
utiliza tecnologias multimidias e internet para a aprendizagem, partilha e colaboragao
em modo remoto. Além da preocupagdo com o design instrucional desses ambientes
virtuais de aprendizagem AVA, assim como a intencionalidade e qualidade na educagao

promovida por esses ambientes.

Em suma, o eLearning faz parte de uma nova ecologia educativa
que muito tem contribuido para a conceitualiza¢do do ensino e
da aprendizagem. Sendo um conceito recente, os fundamentos e
sentidos da sua aplicagdo em contexto educativo sdo ainda
diversos. No entanto, pode-se considerar o elLearning uma
evolucdo natural da EAD e, face aos avancgos tecnologicos e as
transformagdes econOmicas e sociais, alguns autores defendem
que esta modalidade de aprendizagem serd vista com
naturalidade pelas novas geragdes, ndo tendo que vir a ser
necessario diferencid-la. (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020, p.
16).

Corroborando com o conceito de Moreira e Schimmer (2020), Santaella (2013),
j& trazia bem antes o conceito de e-learning como sendo a aprendizagem que ocorre
on-line ou em ambientes virtuais e de aprendizagem e m-learning a aprendizagem que

pode ocorrer em todo lugar, através da tecnologia movel.

E justamente em razdo da ubiquidade computacional que nio
cabe mais o nome de educacgdo a distancia, pois um dos aspectos
mais primordiais das midias digitais encontra-se na abolicao da
distancia e na paradoxal simultaneidade da presenca e auséncia,
presenga ausente, ou auséncia presente que essas midias
ensejam. Portanto, a esse modelo educacional cabem muito mais
as expressdes ‘“educacdo on-line” ou ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), também conhecidas como e-learning.
(SANTAELLA, 2013, p. 24).

A partir desses conceitos, entendemos que o eLearning ¢ uma evolucdo natural

do Ead, mas que nem todo Ead pode ser considerado elearning, devido a todo o



61

contexto e formalizacdo do Ensino a Distancia, que também pode ocorrer por
correspondéncia, radio, TV, entre outros. Impreterivelmente o eLearning utiliza
tecnologias multimidias e internet, além de ambientes virtuais de aprendizagem, se

diferenciando do ensino on-line e do ensino remoto.

Diante dos estudos apontados, das possibilidades existentes e do cenario atual no
contexto educacional brasileiro, embora se apresentem varios empecilhos relacionados a
implementa¢do do Ensino Remoto e eLearning, muitas escolas e universidades estdo se
engajando para construir em suas realidades, caminhos possiveis para integracao dessa
pratica de maneira significativa. O esfor¢o ¢ mutuo entre escola e familia. Professores
tém se esforcado para oferecer o melhor aos alunos, assim como sabemos que os pais
tém se esfor¢ado para ajudar e auxiliar seus filhos nas aulas & distancia. E preciso

acreditar na educacao, no seu poder transformador e renovador.

Nao se pode perder de vista o que esta posto na BNCC, as interacdes e o brincar,
caracteristicos do cotidiano da infancia, promotores de aprendizagens e
desenvolvimento. Assim, mesmo em modo remoto a crianga deve ser o centro do

processo educativo, como sujeitos ativos no contexto da pratica docente.
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4. METODOLOGIA

O grande desafio da espécie humana na atualidade ¢ o uso da tecnologia. Nos
professores, sempre preocupados com a aprendizagem e em buscar novas e eficientes
solugdes para as dificuldades da sala de aula, nos deparamos com um duplo desafio:
adaptar-nos aos avancos da tecnologia e orientar o caminho para o uso e apropriacao
critica desses novos meios, trazendo a tecnologia para a escola como meio € com o fim

de educar.

Nesse sentido, esse estudo visa analisar a viabilidade do eLearning na pratica
pedagogica da educagdo infantil, em tempos de pandemia, na busca de compreender em
que as tecnologias podem contribuir com a pratica docente, sem perder de vista as
singularidades das criancas pequenas. Para o desenvolvimento da pesquisa optamos por
uma abordagem de cunho qualitativo, tendo em vista que atenta-se aos aspectos da
realidade que ndo podem ser quantificados (GERHARDT e SILVEIRA, 2009), como as

possibilidades de interacdo e brincadeiras, através do eLearning na Educacgdo Infantil.

Segundo esta perspectiva, um fendmeno pode ser melhor
compreendido no contexto em que ocorre ¢ do qual ¢ parte,
devendo ser analisado numa perspectiva integrada. [...]para
tanto, o pesquisador vai a campo buscando captar o fendmeno
em estudo a partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas,

considerando todos os pontos de vista relevantes (GODOY,
1995, p.12).

Dentro do campo da pesquisa qualitativa, o estudo tem caracteristicas de uma
pesquisa-agdo por ser desenvolvida em wum ambiente escolar com vistas a
transformagodes, além do seu carater participativo. Segundo Thiollent (2002), com a
orientagao metodoldgica da pesquisa-agdo, os pesquisadores em educacao estariam em
condi¢do de produzir informagdes e conhecimentos de uso mais efetivo na pratica de
sala de aula, o que promoveria condigdes para agdes e transformagdes de situagdes

dentro da prépria escola. Corroborando com essa ideia, Severino (2007) nos fala que:

A pesquisa-acdo ¢ aquela que, além de compreender, visa
intervir na situacdo, com vistas a modifica-la. O conhecimento
visado articula-se a uma finalidade intencional de alteracao da
situagdo pesquisada. Assim, a0 mesmo tempo que realiza um
diagnodstico e andlise de uma determinada situacdo, a pesquisa
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acdo propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas que
levem a um aprimoramento das praticas analisadas.
(SEVERINO, 2007, p.120).

Nessa perspectiva, Moran (2000, p. 138), aponta que “Ensinar e aprender
exigem hoje muito mais flexibilidade espago-temporal, pessoal e de grupo, menos
contetdos fixos e processos mais abertos de pesquisa e comunica¢do”. O pensamento
do autor amplia nossa compreensao acerca da dinamicidade do processo, que antes de
ser estatico, possui um carater dindmico, em que as agdes nem sempre podem ser
controladas pelos sujeitos. Diante do exposto, nos langamos a pesquisa, com uma
motivagdo intrinseca de proporcionar aos alunos interagdes, brincadeiras e
possibilidades de aprender com uso do elLearning, com criangas de 5 e 6 anos, que
cursam a Educagdo Infantil no Colégio Executivo, uma escola da rede privada, no
municipio do Natal no estado do Rio Grande do Norte, no periodo de abril a agosto de

2020.

A escolha dessa escola, deu-se por um exigéncia do programa de pds-graduagdo
profissional que enfatiza a atuagdo e intervencdo do mestrando no seu trabalho
cotidiano. Assim, como a pesquisadora ja atua nesta instituicado de ensino, priorizou-se

essa escola como local da pesquisa.

Por ser desenvolvida em um ambiente virtual, com o uso da internet, destacamos
que o estudo tem nuances da pesquisa netnografica, uma vez que, para Kozinets, citado
por Aguiar (2019, p.11) “as experiéncias sociais que vivenciamos face a face encontram
novas facetas de sociabilidade quando mediadas pelo uso das possibilidades de
tecnologia e conexao superlativas”. Desse modo, ndo se pode perder de vista o carater
de intervencdo da pesquisa, proposto pela pesquisa-agdo, em ambientes on-line de
interacdo e socializagdo humana - a internet, que requerem modos, articulacoes,
intervengdes especificas, em modo proprio de convivéncia social virtual, ocasionado

pela pandemia e o consequente isolamento social.

A pesquisa observou o ciclo investigativo proposto pela pesquisa-acdo de
acao-reflexdo, na medida em que as atividades foram planejadas e avaliadas no

processo, conforme McKay e Marshall (2001), mostrado na figura 5. Desse modo,
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buscou-se desenvolver quatro etapas interligadas: exploracdo do contexto,
planejamento, implementagdo de sequéncias didaticas com o eLearning e avaliagdo do
processo.

Figura 5 - Os passos de um projeto de Pesquisa-agao
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Fonte: McKay e Marshall (2001).

Na primeira etapa, intitulada exploragdo do contexto, foram realizados encontros
virtuais com as criangas, pais € professores, em momentos diferentes com cada grupo,
objetivando a busca do conhecimento prévio para a utilizacdo de ferramentas
computacionais, além de verificar a viabilidade do uso do eLearning na Educagao

Infantil, durante o periodo da pandemia.

Inicialmente, nos encontramos remotamente com as professoras da turma, para
conversarmos sobre a proposta e as possibilidades de realizagdao junto as criangas. Ja
mostrando a ferramenta do google meet e explicando seu funcionamento. Concomitante
a isso, também apresentamos a proposta de pesquisa para gestdo da escola com
autorizag¢dao por meio do Termo de Confidencialidade e Carta de Anuéncia - Apéndices
A e B, respectivamente. Os documentos assinados estdo sob a responsabilidade da

pesquisadora.

Também, no mé&s de abril/2020, foi realizada, remotamente, uma reuniao com os
pais e responsaveis, com o objetivo de apresentar a proposta, na qual foi possivel

constatar que eles veem na escola um instrumento de transformacao capaz de melhorar
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e modificar a vida dos filhos e da sua familia, mostrando plena confianga no trabalho
desenvolvido pela instituicdo, dando total apoio a pesquisa e permitindo a participagao
das criangas. Para isso, os pais assinaram o Termo de Autorizagdo para gravagao de voz

e/ou registro de imagens - Apéndice C.

Finalizando esta etapa, também foi realizado reunido remota com as criancgas,
para apresentar e explicar a proposta, frisando que neste momento também estavam
acompanhadas dos seus pais. Esta primeira etapa, foi importante para a pesquisa-agao,
pois a busca de informagdes acerca do meio no qual os participantes estdo inseridos e
dos conhecimentos prévios a respeito do objeto de estudo, definiria o ponto de partida

para a continuidade da investigagdo, norteando a etapa seguinte.

Na segunda etapa, intitulada planejamento, foram elaboradas sequéncias
didaticas com base no diagnostico levantado, juntamente com as professoras da turma
escolhida para a pesquisa, objetivando observar as possibilidades do eLearning. Para
isso, nos reunimos por meio do google meet e levantamos que tecnologias poderiam ser
utilizadas, a fim de promover as interacdes e brincadeiras, nos momentos sincronos e

assincronos, propostos nas sequéncias didaticas.

Como a pesquisa tem caracteristicas de uma pesquisa-acao, a observacdo do
contexto e essa interag¢do inicial com os sujeitos envolvidos de modo cooperativo ou
participativo, fez-se necessdrio, para a identificacdo do problema e desenvolver uma
programa de agdo para uma efetiva mudanca e/ou resolu¢do de um problema coletivo,

conforme aborda Thiollant (1986).

A terceira etapa se deu com a implementacdo das sequéncias didaticas com o uso
do eLearning, juntamente com a observagdo empirica da aplicacdao das sequéncias. O
termo sequéncia didatica ¢ abordado por Zabala (1998, p. 18) que a descreve como “um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio € um fim conhecidos tanto pelos

professores como pelos alunos”.

Essas atividades exigem um planejamento prévio e devem estar conectadas para

melhorar a dindmica do ensino-aprendizagem. A proposta se desenvolveu em conjunto
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com as professoras da turma, sendo escolhidas diversas estratégias que, sequenciadas,

favoreceram as interagdes e brincadeiras com o uso do eLearning.

As atividades foram realizadas com as criangas no periodo de abril a agosto de
2020, utilizando momentos sincronos e assincronos, para o desenvolvimento das
sequéncias didaticas. Nas primeiras semanas, 0s momentos sincronos ocorreram trés
vezes na semana, com duragdo de 30 minutos a 1 hora e posteriormente passou a ser
diario. Estes encontros ocorreram através do google meet, utilizando algumas
ferramentas digitais, recursos multimidia como videos, livros digitais, softwares com
animagdes como snapcamera, jogos digitais como o minecraft entre outros,

promovendo momentos ricos de ludicidade e interacdes entre as criangas.

Para os momentos assincronos, utilizamos o Google Classroom ou Google sala
de aula, com as orientacdes didaticas aos pais e também como repositorio das TDIC
utilizadas nos encontros sincronos e atividades propostas. Salientamos que um dos
recursos mais recorrentes foi o video, tanto os disponiveis no youtube, quanto os
produzidos pelas professoras, como o passeio pela cidade, além de videos produzidos
pelas proprias criangas e suas familias. Material esse, compartilhado no google sala de

aula, fazendo parte dos momentos assincronos.

Esse recurso didatico, também se ampara numa perspectiva construcionista,
abordagem pela qual o aprendiz constroi, por intermédio do computador, o seu proprio
conhecimento (PAPERT, 1986). Sendo assim, a criagdo/producao de videos feito pelos
proprios estudantes e/ou mesmo incentivado pelos professores torna a aprendizagem
significativa, visto que a producdo pode ter relagdo direta com suas realidades,
permitindo que a aprendizagem ocorra por meio do envolvimento e da participagdo em

projetos desafiantes e motivadores.

Algumas tematicas foram abordadas com a turma, como: O coronavirus, o dia a
dia na pandemia (como era e como esta a rotina), os alimentos, os animais domésticos e
selvagens, lugares da cidade, o que gostamos e podemos fazer sem sair de casa, entre
outras tematicas, partindo das conversas com as criangas e dos interesses e curiosidades
surgidos no grupo, fazendo uma ligacao ao assunto anteriormente abordado. Dentre as

sequéncias desenvolvidas, recortamos trés propostas que serviram de analise para o
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escopo deste estudo. O levantamento dos dados, deu-se a partir da observacao durante a

pesquisa, e nos registros realizados no diério de bordo.

Na quarta e ultima etapa ocorreu a avaliagdo do processo, através das mesmas
ferramentas utilizadas para o diagnostico, entrevista semi estruturada individual com as
criancas € com a professora da turma, sobre a experiéncia vivida com elLearning -
Apéndice D. Além do questionario realizado com os pais através do google forms -
Apéndice E. E valido ressaltar que neste questionario foi utilizada a expressdo “aula

on-line” no lugar de eLearning, para facilitar o entendimento dos pais.

A proposta de escuta das criancas se ampara nas orientagdes de Demartine
(2009) e Gobbi (2011), afirmando que faz-se necessario considerar que as criancas sao
sujeitos sociais de pleno direito, competentes para falar de si mesmas e das experiéncias
vivenciadas. Assim, escutar as vozes das criangas passa a ter um carater transformador,
na medida em que as falas e observagdes sdao centro da compreensao do contexto na

qual estdo inseridas.

Durante o0 momento de entrevista com as criancgas, foi solicitado que a crianca
representasse suas ideias sobre a experiéncia vivenciada com elLearning através de um
desenho. Estes desenhos comentados, também foram utilizados como meio de facilitar a
aproximacao e mobilizar o didlogo entre a pesquisadora e a crianca. A fala da crianca
enquanto desenha, permite ampliar a compreensao sobre ela. A crianga pensa enquanto
desenha e o que ¢ verbalizado através da linguagem acaba por mediar o que ¢

desenhado, ao mesmo tempo que o desenho também organiza a fala (GOBBI, 2002).

Para Demartine (2009) o pesquisador precisa estabelecer com as criangas certo
grau de relacionamento de respeito e de intimidade para que se crie abertura para tanto.
Os momentos anteriores vivenciados durante os encontros foram importantes para o
estabelecimento do vinculo necessario a entrevista. Para uma maior compreensiao do
percurso metodologico realizado, sintetizamos todas essas etapas apresentadas na figura

6 a seguir:
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Figura 6 - Percurso da pesquisa
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Fonte: autoria propria (2020).

Assim sendo, reforcamos os elementos da pesquisa-agdo que foram base para
esta pesquisa, como: o diagndstico, o planejamento da acdo interventiva, o carater

participativo e a avaliagdao do percurso.

A analise qualitativa foi feita mediante o estabelecimento de cenas e categorias
que possibilitaram a interpretagdo dos dados, embasadas em Gil (2016, p. 168), que nos
fala que a analise “[...] tem como objetivo organizar e sumarizar os dados de tal forma

que possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para investigacao”.

Inicialmente, selecionamos trés das seis sequéncias didaticas aplicadas, em
tempos diferentes da pesquisa, objetivando observar sua evolucdo e maturagdo do
processo. Foram escolhidas a primeira sequéncia didatica aplicada “X06 coronavirus®,
por ser a primeira e também pela tematica da pandemia; a quarta sequéncia didatica
aplicada “Que bicho ¢ esse?” por ter sido aplicada no meio do periodo da pesquisa e
também no momento em que alguns lugares da cidade comecaram a retornar o
funcionamento; e a ultima sequéncia “Eu me remexo”. Em cada sequéncia didatica
relatada, foi observado o que promoveu interagdes e brincadeiras entre as criangas,
destacando os desafios e as possibilidades que se apresentaram no percurso. As
tematicas foram escolhidas a partir do que gerava interesse nas criangas, trazidas e

destacadas por elas nos momentos de interacao.
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Posteriormente, estabelecemos duas categorias, a partir das vivéncias com as
sequéncias didaticas, nas quais observou-se que das TDIC selecionadas, algumas foram
utilizadas diretamente pelas criancas, podendo explorar livremente a ferramenta digital,
ou com direcionamento, e outras foram utilizadas pela pesquisadora e professora nos
encontros sincronos, possibilitando o uso pela crianga de forma indireta. As categorias,
que serao discutidas no capitulo 5, foram denominadas de: eLearning 1: as criangas e
as interagdes com as TDIC e eLearning 2: estratégias metodoldgicas com as TDIC.
Além das cenas, apresentadas nas sequéncias didaticas, e das categorias, com énfase nas
tecnologias, trouxemos para analise a visdo da professora, das criancas e das familias

acerca da experiéncia vivenciada com o eLearning.

A partir da aplicagdo das sequéncias didaticas foi elaborado um ebook interativo,
como produto final da pesquisa, contendo as sequéncias didaticas aplicadas, com
informacdes detalhadas sobre as TDIC utilizadas, além de sugestdes com outras
possibilidades de uso, que poderdo servir de suporte e/ou inspiracdo para Educadores da
Educagao Infantil - pré-escola, que estejam interessados em utilizar as TDIC em suas

praticas pedagogicas.
4.1 - Contexto da pesquisa

O Colégio Executivo comecou com um sonho de uma jovem educadora, a
Professora Conceicao, que com simplicidade, honestidade e coragem, fundou em 28 de
setembro de 1978, a Escola da Abelhinha. A escola iniciou em uma casa alugada com as
turmas da Educa¢do Infantil, antes chamada de Jardim da Infancia, e logo apos dois
anos de funcionamento, a pedido dos pais dos alunos, a escola expandiu até o 1° grau,
hoje chamado de Ensino Fundamental. Mas ndo parou por ai, com a demanda, cada vez
mais crescente, fruto de um trabalho de qualidade, foi realizada uma ampliagao fisica e

estrutural da Escola, ja com sede propria.

Com a grande reforma do prédio, a Escola da Abelhinha comecou a receber
alunos do 1° e 2° grau (hoje chamado de Ensino Médio). Junto com a escola cresceram

também as criangas, e estas ndo queriam mais estudar em uma escola com nome de
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Jardim da Infancia, entdo a Escola da Abelhinha foi rebatizada e desde entdo chama-se

Colégio Executivo.

Cinco anos apos a ampliacdo do prédio, em 2003, essas instalagdes foram
acrescidas do novo ginasio poliesportivo, agora acoplado a escola. Em 2013, devido a
grande procura e a necessidade de um espaco so para os pequenos, o Colégio Executivo
se renovou e foi inaugurado o Bercario Doce Mel. Um espago pensado para bebés e
criangas de até 3 anos de idade. Ja em 2018 um novo espago foi pensado para os alunos
do Tempo Integral e em 2020 foi inaugurado o novo prédio da Educacao Infantil. Além
da finalizacdo do projeto de energia solar. Importante contribuicio para o meio
ambiente. Passados 42 anos, a escola ja recebe os filhos de ex-alunos, que revivem os

momentos através das aprendizagens e descobertas dos seus filhos.

Em se tratando da educacdo infantil, a escola conta com sete salas, patio,
playground, biblioteca, sala de recursos multifuncionais, laboratério de informatica,
laboratério de ciéncias, quadra poliesportiva. Quanto a infraestrutura de pessoal
destinada a educagdo infantil, conta com sete professoras titulares e oito professoras

auxiliares, um professor de musica, uma professora de inglés, dois educadores fisicos,

uma nutricionista, uma psicologa e uma coordenadora pedagogica.

Este colégio ja possui uma boa estrutura tecnoldgica. Professores e alunos
possuem acesso a internet e computadores ou smartphones para as aulas remotas, além

da plataforma do google for education para as atividades sincronas e assincronas.

4.1.1 - A proposta pedagégica do locus da pesquisa

A fundamentacdo tedrica descrita no Projeto Politico Pedagégico do Colégio
Executivo, apresenta as concepcoes teoricas que embasam a proposta pedagogica da
Escola. Tal fundamentacao respalda as concepgdes de Educagdo, de Escola, de Ensino,
de Aprendizagem e de Avalia¢do que orientam o trabalho educativo.

O entendimento do Colégio Executivo ¢ de que os fundamentos da Proposta
Pedagogica devem estar contidos na perspectiva do pluralismo educacional. Como tal,
tém uma concepcao basica aberta aos pensadores que contribuiram na sua estruturagao

e as acoOes educacionais de vdarias tendéncias coerentes ao seu arcabougo teorico.
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Proporcionando um movimento dindmico e adaptado a diversidade dos momentos
educativos sem cair nos extremos do dogmatismo de um lado ou do ecletismo
pedagdgico, de outro.

Assim sendo, a Proposta Pedagogica dessa escola, estd embasada nas ideias de
alguns pensadores que fundamentam a pratica do dia a dia do fazer pedagogico. Sao
eles: Habermas, Piaget, Emilia Ferreiro, Vygotsky, Paulo Freire, Wallon, Freinet, Edgar

Morin, Mério Sérgio Cortella, Vasco Moretto, Jussara Hoffman, Cipriano Luckesi.

Na era da hiperconectividade, na qual milhares de informacgdes trazem enormes
transformagoes em todos os niveis da nossa sociedade, quando se fala em educagao, isso
sO poderia ser importante e necessario. Assim, a tecnologia trazida pela BNCC (2017) ¢
um de seus pilares fundamentais da pratica pedagogica da instituicdo. Além das
disciplinas e conhecimentos acumulados historicamente, fazem parte do curriculo da
escola inter e transdisciplinarmente os conceitos de tecnologia e acesso a informacgao,
robotica, linguas estrangeiras, inclusdo social, necessidades educacionais especiais,
ensino de Libras, direitos humanos, ética, cidadania, educag¢do das relagdes
étnico-raciais, ensino de histdria e cultura afro-brasileira; africana e indigena, questdes

de género, relacdo com o meio ambiente, entre outros.

Nas etapas de ensino, o Colégio Executivo atua com linhas pedagdgicas que se
adequam a faixa etaria dos alunos e aos interesses atuais da sociedade. No Projeto

Politico Pedagdgico Institucional percebemos como a escola entende o seu fazer:

Essas etapas se complementam vertical e horizontalmente
formando um todo harmonioso que se caracteriza pela formagao
humana e intelectual dos seus estudantes. Permeiam estas
opcdes pedagogicas o entendimento de que nenhum modelo,
linha tedrica, autor ou recurso se esgota em si; considera-se
importante compreender onde estas se complementam no intento
de dar conta das mudangas sociais e educacionais. (PPPL, p. 58,
2018).

4.1.2 Proposta Curricular: Educacio Infantil do locus da pesquisa

A Educagao Infantil no Colégio Executivo, ofertada para criancas de 4 e 5 anos,

usufrui de estrutura adequada de pessoal, de instala¢des fisicas e de equipamentos. Os



72

alunos da Pré-Escola utilizam o prédio recém-construido, todo adaptado a essa faixa

etaria. Atua, pedagogicamente, em consonancia com as orienta¢des legais e considera a:

[...] educagao infantil, primeira etapa da educagdo basica, tem
como finalidade o desenvolvimento integral da crianga de até 5
(cinco) anos, em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e
social, complementando a ag¢do da familia e da comunidade.
(Art. 29. Lei de Diretrizes e Bases 9394/1996 e Lei n°® 12.796, de
2013).

Com o objetivo de cuidar e educar promovendo o desenvolvimento fisico,
psicologico, intelectual, social, emocional e afetivo das criancas da faixa etaria
correspondente a Educacdo Infantil, o Colégio Executivo se compromete a oferecer essa
etapa de ensino pautando-se nos direitos de aprendizagem e desenvolvimento conforme

previsto na BNCC, Capitulo IV - “DA BNCC NA EDUCACAO INFANTIL”:

I. Conviver com outras criangas e adultos, em pequenos e grandes
grupos, utilizando  diferentes linguagens, ampliando o
conhecimento de si e do outro, o respeito em relagdo a cultura e as
diferencas entre as pessoas;

II. Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes
espacos e tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos),
ampliando e diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginacdo, sua criatividade, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, sociais e relacionais;

III. Participar ativamente, com adultos e outras criangas, tanto do
planejamento da gestdo da escola e das atividades, propostas pelo
educador quanto da realiza¢do das atividades da vida cotidiana,
tais como a escolha das brincadeiras, dos materiais e dos
ambientes, desenvolvendo diferentes linguagens e elaborando
conhecimentos, decidindo e se posicionando em relagdo a eles;

IV. Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores,
palavras, emocdes, transformacdes, relacionamentos, historias,
objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela, ampliando
seus saberes sobre a cultura, em suas diversas modalidades: as
artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia;

V. Expressar, como sujeito dialdgico, criativo e sensivel, suas
necessidades, emocdes, sentimentos, duavidas, hipdteses,
descobertas, opinides, questionamentos, por meio de diferentes
linguagens;

VI. Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e
cultural, constituindo uma imagem positiva de si e de seus grupos
de pertencimento, nas diversas experiéncias de cuidados,
interagdes, brincadeiras e linguagens vivenciadas na instituicdo
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escolar e em seu contexto familiar e comunitario. (Art. 10.
Resolucao CNE/CP N° 2, de 22 de dezembro de 2017).

Além disso, a proposta pedagogica da Escola considera as ideias de grandes
pensadores da Educacao, notadamente Jean Piaget, Lev Semenovich Vygostsky, Emilia
Ferreiro, dentre outros. Essas contribuigdes teodricas caracterizam o Soécio
Construtivismo como sua principal fonte de inspiragdo educacional. Além disso,
incentiva a constru¢do de conhecimentos pela crianca por meio da mediacdo dos
professores. Temas geradores e projetos de pesquisa sdo desenvolvidos a partir de
assuntos sugeridos nos livros adotados, entretanto, eles ndo sdo seguidos linearmente
pela escola, pois sdo considerados os interesses de aprendizagem de cada turma, como

também as vivéncias provocadas pelos desejos das criangas.

Esta escola acredita no processo de formagdo continuada dos educadores e sao
realizadas oficinas pedagdgicas que buscam o aprimoramento profissional dos docentes.
Estas oportunidades de formagao ampliam o comprometimento docente com a educagao

das criangas, com a escola e, sobretudo, com a constru¢ao de uma sociedade mais justa.

Na Educagao Infantil as criangas tém aulas ou atividades semanais de educagao
fisica, musica, informatica, inglés (diariamente), dentre outras, adequadas
pedagogicamente aos seus niveis. A avaliagdo do desempenho das criancas ¢ realizada

continuamente e registrada em relatdrios entregues aos pais € maes trimestralmente.
4.1.3 Sujeitos participantes da pesquisa

Apresentaremos agora os sujeitos que emprestaram suas vozes para a pesquisa e
para mantermos a confidencialidade, conforme combinado estabelecido com os pais,
utilizaremos cddigos para representar as criancas, com a nomenclaturas C1, C2, C3 e
assim consecutivamente. E da mesma forma os pais com F1, F2, F3. A letra C
simbolizando as criangas ¢ F os familiares. Para os demais adultos, utilizaremos a

funcdo para a identificacao no texto (professora, pesquisadora).

A turma do nivel V da Educagdo Infantil do Colégio Executivo, antes da

pandemia, era composta por 23 criancas. Durante a pandemia, 10 criangas tiveram a
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matricula cancelada pelos pais, 13 permaneceram participando das propostas remotas.

Dessas 13 criancas, 7 (sete) do género masculino e 6 (seis) do género feminino.

Inicialmente duas professoras participariam como sujeitos da pesquisa, mas em
decorréncia dos cancelamentos das matriculas de algumas criangas, uma professora foi
desligada da escola. A professora da turma, participante do estudo, tem 45 anos de
idade, ¢ graduada em pedagogia, com especializagdo em Educagdo Infantil e trabalha
nesta escola hd 19 anos. Salientamos ainda, que os professores de musica, informatica e
educacao fisica, atuaram como participantes indiretos ao longo das sequéncias didaticas

aplicadas, uma vez que desenvolveram, no percurso do estudo, atividades junto a turma.

De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico Institucional do Colégio
Executivo (2018), as criangas residem em sua maioria no bairro de Ponta Negra, Capim

Macio e demais bairros circunvizinhos, demonstradas no grafico 9.

Grafico 9 - Responsaveis por bairro
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Fonte: PPPI Colégio Executivo, 2018.

Quanto a ocupacdo profissional, os responsaveis pelos alunos tém maior
concentragdo nas categorias empresarial, do lar, comerciante, professor, militar,
aposentados, advogados, administradores e autdnomos, conforme o grafico 10.

Grafico 10 - Profissdo dos pais das criancas
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Fonte: PPPI Colégio Executivo, 2018.

5. PESQUISA EM ACAO: CONSTRUCAO E APLICACAO DAS SEQUENCIAS
DIDATICAS

Este capitulo ¢ considerado o coragdo desta pesquisa, por tratar das reflexoes,
discussdes e analises acerca do objeto de estudo, evidenciando as possibilidades e
dificuldades encontradas durante o processo de investigagdo. O capitulo estd organizado
em 3 secOes para uma maior compreensao do leitor sobre os dados levantados e

resultados alcancados.

Na primeira sec¢do, relatamos as vivéncias, experiéncias e observagdes através
do eLearning. Na segunda e terceira secoes, categorizamos as TDIC utilizadas com as
criangas, trazendo as analises do processo. Perpassando todas as secgdes, trazemos as
vozes dos sujeitos participantes, que foram coletadas no diario de bordo da
pesquisadora, na entrevista realizada com as criancas e a professora ao final da pesquisa

€ no questiondrio encaminhado as familias.

As atividades - sequéncias didaticas - foram realizadas com as criangas no
periodo de abril a agosto de 2020, utilizando momentos sincronos e assincronos.
Inicialmente realizamos 3 encontros sincronos por semana que depois passaram a ser
diarios, sempre respeitando as recomendagdes da Sociedade Brasileira de Pediatria

(2019), quanto ao uso de telas. Assim, apds as primeiras semanas, 0s momentos
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sincronos passaram a ocorrer diariamente, com duragdo entre 30 minutos e 1 hora,

através do google meet.

Concomitantemente a este inicio cheio de descobertas no novo ambiente virtual,
soubemos dos cancelamentos dos contratos de matricula por muitas familias que
passaram por momentos de dificuldades financeiras, devido ao fechamento do comércio
e, principalmente, o turismo (meio de vida da maioria dos pais dos alunos desta escola),
conforme grafico 10. Em decorréncia desses cancelamentos, soubemos da redugdo da
equipe e, inclusive, uma das professoras do nivel V, teve seu contrato de trabalho

cancelado, devido a essa diminui¢ao dos alunos da escola.

Outro aspecto importante, diz respeito ao fato de alguns pais, geralmente
profissionais da saude, deixarem seus filhos com os avds, pois continuaram a trabalhar
presencialmente. Por sua vez os avés tinham dificuldades com a tecnologia e os que ndo
conseguiam, mesmo com as reunides realizadas, foi sugerido que os pais organizassem,
na sua rotina, a realizagdo de momentos assincronos, a partir da gravacao dos momentos
sincronos. Participando dos momentos de intera¢do (ao vivo) quando possivel. Assim,

fomos adequando a pesquisa as situagdes de dificuldades vivenciadas pelo grupo.
5.1 Caminhos percorridos

Logo no inicio da paralisagdo das aulas presenciais, devido a pandemia
provocada pelo coronavirus, a angustia pairava entre os professores e familias. Nas
conversas, era nitido esse sentimento, pois s6 havia incertezas. Ao propor as professoras
a continuidade do processo educacional através do eLearning, percebeu-se no olhar a
esperanca, assim como o medo do novo que estaria por vir. Sendo assim, apesar da
inseguranga, encontramos estimulo no envolvimento e disponibilidade das professoras

das turmas do nivel 5 da escola.

A Educagdo Infantil tem sido um dos segmentos da educagdo basica mais
afetados pelo distanciamento social. Justamente em um momento da vida das criancas
em que as experiéncias fisicas e as interacdes sociais sdo tdo importantes. Sendo
considerada a primeira etapa da educacdo bésica, a Educagdo Infantil “tem como

finalidade o desenvolvimento integral da crianga, em seus aspectos fisico, psicoldgico,
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intelectual e social, complementando a acdo da familia e da comunidade”, como mostra
o art. 29 da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdao Nacional (LDBEN n° 9.394/96).
Assim, sem perder de vista que a interacdo ¢ algo fundamental na construgdo de
conhecimentos, uma vez que as criangas dessa faixa etaria aprendem pela acdo e nao

tanto pela exposicao, contexto que o remoto torna mais restrito.

Mas as restri¢des do remoto, ndo o inviabilizam, isso porque quando o professor
tem a oportunidade de encontrar as criangas sincronamente, ou seja, a interagdo
acontece em tempo real em um espago virtual. Percebemos que nos encontros virtuais,
as condi¢des de trabalho com as criangas sio mais complexas. E mais dificil fazer a
mediagdo para que os didlogos entre elas possam se encadear e a interacdo ocorrer, pois

o tempo de escuta e fala sdo diferentes, o que requer maior envolvimento e atengao.

Assim, em uma semana, nos familiarizamos com as ferramentas tecnoldgicas a
serem utilizadas inicialmente. Escolhemos o Google Classroom, como repositorio para
as sequéncias didaticas e roteiros de estudos e o Google Meet para os encontros
sincronos, devido a escola ja dispor dessas ferramentas digitais. Realizamos também,
uma reuniao remota com os pais, para conversarmos sobre a pesquisa € ouvi-los quanto

a expectativa em relagdo a proposta.

Nesta reunido pudemos perceber as angustias e o0 medo desse tempo desafiador,
mas também uma enorme vontade de participar da pesquisa, principalmente para o uso
da tecnologia e continuidade do trabalho escolar. Percebeu-se durante as conversas, que
quase a totalidade das criangas participantes ja haviam tido contato com ferramentas
tecnologicas, mas alguns adultos mostravam-se inseguros em relagdo a esse uso. Por
isso, alguns encontros foram necessarios para que os adultos, que estariam
acompanhando as criangas, nas atividades sincronas e assincronas, se familiarizassem

com as ferramentas digitais.

E bem verdade que durante a elaboracdo das sequéncias didaticas com as
professoras, sempre voltamos ao foco que os pais e familiares ndo sdo professores,
assim precisdvamos pensar sempre com o olhar do outro, para organizar um material

didatico coerente a realidade de cada familia e sem esquecer o protagonismo da crianca.
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Realizamos um momento sincrono com as criangas, em abril, para que todos
pudessem se ver, pelo menos virtualmente, e interagir, ja4 que estavam hé alguns dias
sem se encontrar presencialmente, desde a paralisagdo das aulas presenciais em
mar¢o/2020 e também para explicar o motivo de mais um adulto junto ao grupo de
criangas - a pesquisadora, apesar deste adulto ja ser conhecido por elas, pelo convivio
no dia a dia da escola. Neste momento, também explicamos sobre a sala virtual que
utilizariamos para os momentos sincronos, assim como, sobre o uso das ferramentas -

microfone e camera.

Explicamos também sobre a pesquisa que iniciariamos a partir daquele
momento, fazendo parte do trabalho de mestrado da pesquisadora. Algumas criancas
demonstraram entusiasmo, outras, curiosidades sobre o que ¢ mestrado, sobre o que ¢
pesquisa e para que serve, € outras ficaram mais caladinhas apenas ouvindo. Dalhberg et
al (2003), fala da importancia de que a crianga seja um interagente ativo, por isso
durante todos os encontros, priorizamos a participagdo da crianga e esse sentimento de

pertencimento ao grupo, podendo discutir, fazer escolhas e lidar com situagdes novas.

Nesses primeiros momentos junto as criangas, foi possivel perceber algumas
dificuldades como: pais que ndo davam liberdade a crianga para interagir de forma
espontanea, muitas vezes ditando o que a crianga deveria fazer; todos querendo falar ao

mesmo tempo; inibi¢ao de algumas criancas por estarem ao lado dos pais.

Foi necessario estabelecermos combinados com as criangas € os pais, sobre
como devemos nos portar nesses momentos sincronos, para interagirmos uns com 0s
outros sem dificuldades, buscando sempre a autonomia da crianga, na utilizacdo dos
recursos digitais. Como também, em diversos momentos, precisamos orientar os pais
para nao fazerem as atividades pelas criangas, ou intervir demais na execucao destas,
principalmente nos momentos de escrita. Ressaltamos que presenciamos virtualmente, o
que provavelmente acontece com as atividades enviadas para casa, ou seja, pairam
davidas se as criangas fazem sozinhas, com ajuda ou se o adulto responsavel assume sua

execucao.
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Neste sentido nos apoiamos em Rios e Libanio (2009, p.25) que ressaltam a

importancia do direcionamento do professor:

Nesse aspecto, podemos dizer que o para casa, quando
elaborado respeitando os cuidados necessarios, ¢ uma atividade
que pode promover o desenvolvimento da autonomia da crianca
e criar atitudes saudaveis na relagdo da crianca com seus
familiares.

Uma outra dificuldade surgida, foi a vestimenta dos adultos e das criangas, que
muitas vezes estavam de pijamas ou roupas intimas. Nesses encontros sincronos, ¢ bem
verdade que estdvamos invadindo a casa das pessoas, € estas se sentiam a vontade com
suas vestimentas porque afinal estavam no aconchego dos seus lares, o que provoca um
certo relaxamento. Pela propria seguranca das criangas, garantindo o que diz o Estatuto
da Crianga e do Adolescente (1990), sentimos a necessidade de conversar com os pais €

depois com as criangas sobre esse assunto.
Assim, definimos alguns combinados para os encontros sincronos:

- A familia deve organizar o material necessario para o encontro sincrono
com antecedéncia;

- A crianca e o(s) familiar(es) que estiverem acompanhando o encontro
devem usar vestimenta adequada, podendo ser inclusive, o uniforme da
escola para a crianga;

- Buscar um lugar tranquilo em casa, sem ruidos de televisao ou outro,
para que possa ajudar na concentracdo da crianga;

- Manter o microfone desligado, ativando-o quando solicitado ou a crianga
sentir necessidade e a camera ativada durante todo o encontro sincrono;

- Durante estes encontros os pais ou familiares que estiverem
acompanhando a crianca devem evitar chamar a atencao dos filhos para

evitar constrangimentos.

Desta forma, demos continuidade a pesquisa, retomando os combinados
estabelecidos sempre que foi necessario. Posteriormente, a escola formalizou esses

combinados, enviando por e-mail as familias. Assim, fomos estabelecendo a parceria
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com as familias, aprendendo juntos nesse novo espaco de educar, mesmo diante dos
desafios impostos pela propria pandemia e também do eLearning, ressaltamos a

importancia dos vinculos com as criangas e suas familias.

Nesta investiga¢do, a observa¢do das criancas ocorreu concomitantemente as
intervengdes pedagogicas propostas, com o objetivo de analisar suas acdes frente as
interagdes e brincadeiras realizadas em modo remoto. As observa¢des mostraram a
cultura e costumes de cada familia, nos sinalizando o que poderia ser utilizado nas
sequéncias didaticas. Tal iniciativa esteve assentada no que nos fala Moran (2018, p.13):
“As criancas sdo o resultado de suas experiéncias. Para compreender seu
desenvolvimento, ¢ preciso considerar o espaco em que elas vivem, a maneira como

constroem significados e as praticas culturais.”

Portanto, combinamos com a professora da turma, que ao final de cada
sequéncia didatica, farlamos um momento de avaliacdo, registrando as dificuldades e
possibilidades, antes de planejarmos a sequéncia didatica seguinte, seguindo os passos
da agdo-reflexdo-agdo consoante a pesquisa-agcdo. Nessa relacdo de observacao e

vivéncias, foi se constituindo a constru¢do dos dados para a pesquisa.

Em cada sequéncia didatica elaboramos diversos momentos sincronos e
assincronos, partindo de um tema gerador. O diferencial da sequéncia didatica, enquanto
estratégia pedagogica, ¢ que as atividades sao elaboradas e desenvolvidas seguindo uma
logica sequencial de compartilhamento e evolucdo do conhecimento, partindo sempre
dos conhecimentos prévios das criangas. Oliveira (2013) define sequéncia didatica

como.:

um procedimento simples que compreende um conjunto de
atividades conectadas entre si, e prescinde de um planejamento
para delimitagcdo de cada etapa e/ou atividade para trabalhar os
conteudos disciplinares de forma integrada para uma melhor
dindmica no processo ensino aprendizagem. (OLIVEIRA, 2013,
p.39).

E preciso esclarecer que as sequéncias didaticas foram desenvolvidas a partir
dos projetos trabalhados pela turma, compactuando com uma metodologia ativa ja

utilizada na escola ¢ também ouvindo as criangas ¢ seus interesses. Conforme Ferrarine
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et al (2019), a abordagem da aprendizagem baseada em projetos, ¢ uma metodologia
ativa secular e atrelada ao uso de TDIC, promove transformagdes significativas na

aprendizagem, fazendo juz as inovagdes tecnoldgicas do século atual.

Trabalho com temas reais préximos da vida e da realidade dos
alunos que os motivem a aprender de forma significativa e
contextualizada e a construir algo ao final do processo.
Promovem o desenvolvimento de competéncias e habilidades,
bem como a aprendizagem colaborativa. (FERRARINE et al,
2019, p.9).

Assim os temas geradores, partem do interesse das criangas, motivando a
elaboragcdo dos projetos, como por exemplo, ao estudar os animais, a professora
solicitou que as criangas fossem até o jardim de casa e observassem os animais que
encontrassem. C2 observou que no jardim de casa tinha um formigueiro, o que gerou
sua curiosidade em saber como as formigas vivem, do que se alimentam e como ¢
dentro do formigueiro. Toda a turma se envolveu com as indagagdes de C2, o que
culminou no tema gerador de uma das sequéncias didaticas propostas - Bichinhos de

jardim.

Desta forma, foram desenvolvidas e aplicada seis sequéncias didaticas

intituladas:

- X0 coronavirus;

- Para crescer forte e saudavel,
- Lugares da cidade;

- Que Bicho ¢ esse?

- Bichinhos de jardim;

- Eu me remexo.

Apresentaremos a seguir trés destas sequéncias didaticas, desenvolvidas em
tempos diferentes na pesquisa, objetivando observar sua evolugdo e maturagdo do

Processo:
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5.1.1. Sequéncia didatica 1 - X6 coronavirus

Partindo do que estavamos vivendo com a pandemia, pensamos em abordar essa
tematica na primeira sequéncia didatica a ser aplicada. Visto que este assunto estava
preocupando muito as criangas, sendo percebido nos primeiros momentos sincronos
uma fala euférica e amedrontada das criangas, a respeito da doenga causada pelo

coronavirus, conforme relato abaixo:

Pesquisadora/professora: “O que vocés ja sabem sobre a doenca do covid-19?”
C8 - “E uma doenca muito perigosa causada pelo coronavirus.”
C3 - “Essa doenca faz a pessoa morrer. E muito perigosa.”

CS5 - “Quando eu saio de casa com minha mae eu fecho bem os olhos para o
virus ndo entrar”

Esse recorte da fala das criangas, ocorreu nos primeiros encontros sincronos, que
tinha como objetivo apresentar as ferramentas do meet € também para que as criancas
pudessem se ver e interagirem. Assim, pudemos ratificar que o tema gerador para a

primeira sequéncia didatica ndo poderia ser outro.

No quadro 4 apresentaremos como as atividades foram sistematizadas a partir

dessa tematica, visando a aplicacdo das estratégias:

Quadro 4 — Descricdo das atividades da sequéncia didatica 1

SEQUENCIA DIDATICA 1
PUBLICO ALVO: criancas da turma de 5 anos da Educacéo Infantil
DURACAO: 4 encontros - 2 semanas

PROJETO - X0 coronavirus

JUSTIFICATIVA:
- Busca por estratégias que possam ser realizadas com o uso das TDIC nos
momentos sincronos e assincronos na Educacao Infantil, durante a pandemia;
- Curiosidade das criangas em relacdo ao coronavirus que causa a covid-19

Campos de Experiéncia: O eu, o outro e o nds/ Corpo, gestos € movimentos/Escuta,
fala, pensamento e imaginagao

Objetivos de Aprendizagem e desenvolvimento:
(EIO3EO05) Demonstrar valorizacdo das caracteristicas de seu corpo e respeitar as
caracteristicas dos outros (criangas e adultos) com os quais convive.
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(EIO3EF01) 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.

(EI03CGO1) Criar com o corpo formas diversificadas de expressdao de sentimentos,
sensagoes € emogoes, tanto nas situagdes do cotidiano quanto em brincadeiras, danga,
teatro, musica.

(EI03CGO03) Criar movimentos, gestos, olhares e mimicas em brincadeiras, jogos ¢
atividades artisticas como danca, teatro ¢ musica.

(EI0O3CGO04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene, alimentacao,
conforto e aparéncia.

PROCEDIMENTOS RECURSOS UTILIZADOS
METODOLOGICOS - Google meet;

- Roda de conversa; - Google Classroom,;

- Pesquisa na internet, livros e revistas; - Videos;

- Videos sobre o assunto; - Playkids;

- Elaboragdo de cartazes e videos; - Minecraft;

- Utilizagdo da plataforma playkids e

minecrafft,

- Registro da escrita espontanea.

CULMINANCIA AVALIACAO

Exposi¢do dos videos produzidos pelos |- Andlise das produgdes;

alunos e suas familias, acerca do que foi | - Observagdo e registro das opinides

aprendido sobre a prevencdo do | expressadas oralmente;

coronavirus. - Reflexdo acerca do engajamento e
interesse dos alunos na realizacdo das
atividades.

Fonte: autoria propria, 2020.

A sequéncia didatica apresentada, foi elaborada de modo que atendesse aos
critérios de insercdo de TDIC e que favorecessem interacdes e brincadeiras. Dessa
forma, chegamos a sistematiza¢dao das agdes, que foram organizadas e apresentadas no

quadro 5, para uma melhor compreensao de todo o processo desenvolvido.

Quadro 5 — Detalhamento da Sequéncia Didatica 1

ROTEIRO DE ESTUDOS

Atividade sincrona 1:

e A Professora provocou uma
conversa sobre o coronavirus e a
doenca  causada  pelo  virus
COVID-19, com o objetivo de saber
os conhecimentos prévios dos
alunos;

Atividades assincronas do dia:

* Considerando a situacdo em que
estamos passando, proponha a crianca
uma pesquisa em livros, revistas,
jornais, internet, filmes, sobre os paises
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Em seguida, assistimos ao video

https://www.youtube.com/watch?v=

oug3681h9Xc
Debate sobre o video;

A professora solicitou que as
criancas fizessem um desenho
representando o que aprenderam
com o video e  depois
compartilharem com os colegas;

Ao final a professora fez as
orientacbes para o momento
assincrono do dia as criangas ¢
adultos acompanhantes.

que estdo sendo afetados com o
Coronavirus;

e Peca que a crianga observe as
caracteristicas das  pessoas
desses diferentes paises,
costumes, alimentagdo, entre
outros. Se possivel pesquise e
imprima imagens dessas

pessoas e cole em uma cartolina
ou qualquer outra superficie
onde a crianga  possa
visualizd-las  por  completo.
Incentive a crianca a fazer o
recorte € a colagem;

® ApoOs esse momento, oriente a

crianca a falar sobre as
semelhancas e diferengas que
conseguem  observar  tendo

como ponto de partida as
pessoas com as quais convive
diariamente. A proposta ¢ que
elas demonstrem valorizagdo ¢
cuidado com o outro e listem
atitudes que podem ser feitas
para ajudar essas pessoas nesse
momento critico e com ajuda de
um adulto completem o cartaz
(as criangas devem wusar a
escrita espontanea e o adulto
fazer o registro com a escrita
convencional, usando letra
bastdo);

Atividade sincrona 2:

Cada crianca apresentou o seu
cartaz, explicando as atitudes que
todos devem ter nesse momento;

As criangas sugeriram divulgar as
atitudes listadas para que possa
ajudar outras pessoas € o pai de um
dos alunos sugeriu divulgar nas
redes sociais da escola e dos
familiares;

Apds esse momento, a professora
convidou a Professora Chris da
outra turminha da Educac¢ao Infantil
para compartilhar o cartaz que fez
para mostrar a importancia de lavar

Atividades assincronas do dia:

Solicite que a crianga faca uma
lista de acdes que podem ser
realizadas no condominio ou na
rua em que mora para reduzir os
danos causados por esse virus.
Para divulgar de maneira
efetiva, utilize como recurso as
redes sociais para esclarecer a
populagao como foi sugerido no
encontro sincrono. Cada crianca

vai  escolher que recurso
utilizara: desenho, video ou
outro;
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Ao final
orientagdes para 0O
assincrono do dia as criangas ¢
adultos acompanhantes.

a professora fez as
momento

Na Plataforma Playkids, no
vagdo Desenhos, vocé pode
encontrar no bloco “Eu amo
aprender”, varias musicas que
destacam a importincia de
valorizar e respeitar as suas
caracteristicas e as do outro com
0s quais convive. As musicas
sao acompanhadas com as suas
respectivas letras e vocé pode
estimular que a crianga faca a
identificacao de  algumas
palavras. Sugerimos escutar

primeiro a musica com a crianga
e na segunda vez fazer pausas.
Onde a bolinha parar, vocé
desafiara a crianca a realizar a
leitura da palavra.

Atividade sincrona 3:

Nos reunimos as 15h através do
Google Meet para compartilhar

nossas descobertas, cartazes e
videos elaborados;
Tivemos a participagdo do

Professor  de musica, com
brincadeiras cantadas e musicas que
ressaltam a vida e o respeito ao
outro;

Atividade assincrona:

e Orientar a crianga para registrar
no caderno de forma espontanea

a escrita de palavras
relacionadas a0 que  ja
aprendemos.




86

Atividade sincrona 4: Atividade assincrona:
e A professora utilizou um globo
terrestre para retomar a conversa
sobre os paises acometidos pela
pandemia e usando slides para
mostrar fotos de pessoas desses
diferentes lugares, retomou a
conversa sobre as diferengas entre

as pessoas dos diversos paises do
mundo, chamando a ateng¢ao para as
caracteristicas (cor da pele, cabelo,

formato dos olhos, vestimentas, ' ‘ b ieend

entre outros); S af® , STARTER PAER i
e Ao final desse momento, a |}, S \ «

professora propds usar 0 jogo V.

minecraft e cada crianca criar seu
avatar com suas caracteristicas e
comecar a brincadeira on-line.
Neste  momento  tivemos a
participagdo do  Professor de
Informatica.

Fonte: autoria propria, 2020.

No decorrer dos encontros, fomos aprendendo a lidar com o meet: o ligar e o
desligar de microfones e cameras, além da descoberta de outros recursos que a
ferramenta disponibiliza. Fantin e Rovoltella (2010, p. 96), ressaltam o papel do adulto
na instrumentalizag@o e capacita¢do das criangas quanto aos usos da tecnologia,

Caracterizar o objeto, o contexto, o papel do adulto, o papel do
grupo, os programas utilizados, bem como refletir sobre os
processos de metacognicdo envolvidos nessa relacdo pode nao
apenas instrumentalizar e capacitar as crian¢as, mas também
empodera-las no sentido de fazer escolhas com critérios e de
qualificar as situagdes de aprendizagem, autoria e participacao
em contextos formais e informais.

Os autores citados, ainda enfatizam que pesquisas revelam que o grande
interesse das criangas com a internet e midias eletronicas ndo ¢ somente para a interacao
com o computador, mas para interagir com outras criangas através da tecnologia.
Assim, a estratégia da professora para familiarizar as criangas com as ferramentas do
meet, usando a ludicidade, favoreceram a aprendizagem dessas ferramentas

promovendo as interagdes virtuais entre as criancas, empoderando-as.
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Nas estratégias usadas na sequéncia didatica 1, destacamos o encontro sincrono
em que o professor de musica esteve presente, como um momento onde a ludicidade
aflorou, motivando as interagdes ¢ brincadeiras. Percebemos na observagdo das
criangas, uma maior participacdo, falando, cantando e fazendo gestos conforme a
musica, ou batucando na mesa, acompanhando o ritmo. Como na figura 7, vemos a
contacdo de historia cantada adaptada do livro “O gato xadrez" da autora Isa Mara
(2012). As musicas utilizadas, enfatizavam os cuidados com o corpo e as diferengas

entre as pessoas nos diversos lugares do mundo.

Figura 7 — Historia cantada

Fonte: acervo pessoal, 2020.

A musica na escola mantém forte ligagdo com o brincar. As brincadeiras
musicais sdo expressoes da infancia, pois envolvem gestos, movimentos, cantos, dangas
e o faz de conta. Na Educacdo Infantil, a musica esta presente em diversos objetivos de
aprendizagens, nos cinco campos de experiéncias enfatizados na BNCC (2017). Foi
possivel constatar a ludicidade e interacdo, mesmo em meio remoto. O fato de estarmos
geograficamente distantes, ndo impediu momentos de brincadeira, como na vivéncia

descrita.

Mas o que promoveu maior engajamento das criangas, foi a inser¢do do
Minecraft, principalmente por algumas criangas ja conhecerem. Inicialmente, tivemos a
participagdo do professor de informatica, explicando como baixar € navegar no jogo. As
criangas que ja conheciam também explicaram como brincar. Com uma interface que

permite uma navegacao facil pelo ambiente do jogo e uma apresentagdo atrativa, para
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montagem com pecas em blocos e varias ferramentas para a criacdo livre, esse jogo tem
atraido muitas criancas. A proposta inicial da pesquisadora e a professora da turma, era

criar o avatar de cada um com suas caracteristicas pessoais, conforme figura 8.

Figura 8 — Registro do avatar feito no Minecraft
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Fonte: acervo pessoal, 2020.

ApoOs a aplicacdo das estratégias dessa sequéncia didatica abordando a tematica
do coronavirus, principalmente com discussdo do video utilizado na atividade sincrona
1, citada no quadro 5, pudemos observar a mudanca na fala das criangas. Percebe-se
que mesmo sendo um assunto recorrente nas midias, as criangas nao haviam
compreendido algumas acdes bésicas de prevencdo a doenga, sendo possivel observar
maior tranquilidade ap6s os momentos de interagdao, conforme observamos nas falas

abaixo:

Pesquisadora: “Apds assistirmos ao video, o que podemos fazer para ndo pegar o
coronavirus?”

C1 - “Lavar as mdos muitas vezes.”
C5 - “Nao sair de casa.”

C2 - “Passar alcool gel”
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Esse recorte da fala das criangas, mostra maior entendimento acerca da
pandemia, assim como a diminui¢do do medo e da ansiedade percebidas anteriormente.
Nesse ponto vale ressaltar que observamos nesta primeira sequéncia didatica, que a
ansiedade das familias com a pandemia, com a escola acontecendo em modo remoto,
assim como o trabalho em home office, refletiram nas criancas. Atrelado a isso, ainda
tinha o estranhamento do novo e a aprendizagem das novas ferramentas tecnologicas,

que deixaram as criang¢as mais inertes e mais timidas.

Por isso, percebemos que os momentos de brincadeiras, ndo ocorreram
conforme a expectativa que haviamos criado, mas ¢ inegavel que os momentos de
interacdo com as criancgas, através do elLearning e a aprendizagem das novas
ferramentas tecnoldgicas para a comunicagdo, proporcionaram acomodagdes, conforme

exposto nas sequéncias didaticas seguintes.

Para Piaget (1996), a teoria da equilibragdo, mostra o ponto de equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodagdo, e assim, ¢ considerada como um mecanismo
auto-regulador, necessario para assegurar a crianga uma interagao eficiente dela com o

meio e 0s processos vivenciados.

Com base na experiéncia da primeira sequéncia didatica, realizamos o momento
de avaliacdo conjuntamente com a professora da turma, analisando os registros das
observagoes realizadas durante o processo. Thiollent (1986), aborda essa estreita acao

entre o pesquisador e os participantes:

um tipo de pesquisa com base empirica que ¢ concebida e
realizada em estreita associagdo com uma ag¢ao ou com a
resolugdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores ¢
participantes representativos da situacdo ou do problema estao
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT,
1986, p.14).

Apos os primeiros encontros sincronos e assincronos, as criancas puderam falar
sobre suas percep¢des dessa proposta, avaliando o processo, assim como também,
sugerindo outras possibilidades. As criangas ressaltaram o uso dos videos, do playkids e
principalmente do uso do Minecraft. Guardamos as falas das criangas para 0 momento

da avaliacdo da pesquisadora com a professora, para a voz ativa das criangas estar
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presente na elaboracao da sequéncia didatica seguinte. Nesse processo, mantivemo-nos
flexiveis as vozes dos sujeitos envolvidos na pesquisa. Dessa forma, analisamos o que
mais proporcionou interacdes e brincadeiras na primeira sequéncia didatica e

planejamos os primeiros momentos da sequéncia didatica seguinte.

5.1.2. Sequéncia didatica 2 - Que bicho é esse?

Esta segunda sequéncia didatica, foi realizada trés meses apds o inicio da
pesquisa, sendo uma das sequéncias que mais TDIC foram utilizadas. Enfatizamos que
0 que esta apresentado no quadro 6, foi sendo construido e reconstruido ao longo do
processo, pois teve a participagdo constante das criancas, familiares e, principalmente,

da professora titular da turma.

Quadro 6 — Descricao das atividades da sequéncia didatica 2

SEQUENCIA DIDATICA 2
PUBLICO ALVO: criancas da turma de 5 anos da Educacéo Infantil
DURACAO: 10 encontros - duas semanas

PROJETO - Que bicho ¢ esse?

JUSTIFICATIVA:

Busca por estratégias que possam ser realizadas com o uso das TDIC nos momentos
sincronos e assincronos na Educag¢ao Infantil, durante a pandemia;

Busca por conhecimentos acerca dos animais, seu habitat, alimentagdo e diferencas
entre as diferentes espécies

Campos de Experiéncia: Corpo, gestos e movimentos/ Tragos, sons, cores ¢ formas/
Escuta, fala, pensamento e imaginacgao

Objetivos de Aprendizagem e desenvolvimento:

(EIO3ECGO03) Criar movimento, gestos, olhares e mimicas em brincadeiras, jogos e
atividades artisticas como danca, teatro ¢ musica.

(EI03TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,
dobradura e escultura, criando produgdes bidimensionais e tridimensionais.

(EIO3EF09) Levantar hipoteses em relagdo a linguagem escrita, realizando registros
de palavras e textos, por meio de escrita espontanea.

PROCEDIMENTOS RECURSOS UTILIZADOS
METODOLOGICOS - Google meet;

- Rodas de conversas; - Google Classroom;

- Pesquisa na internet, livros e revistas; - Google Forms;

- Videos sobre o assunto; - Videos;
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- Elaboracao de cartazes e videos; - Minecraft;
- Gincanas; - Wordwall;
- Utilizacdo da plataforma Minecraft; - Escola games;
- Jogos analogicos e digitais; - Atividades impressas e no livro
- Registro da escrita espontanea; didatico;
- Elaboragdo de convite; - Fantasias elaboradas pelas criancas e
- Encenacao de historias. suas familias;
- Whatsapp.
CULMINANCIA AVALIACAO
- Encenagdo virtual de historia |- Analise das produgdes;
infantil escolhida em votacdo | - Observacdo e registro das opinides
pelas criangas, usando o Google | expressadas oralmente;
Forms. - Observacdo da utilizagdo das
- Momento de interagcio com | ferramentas tecnologicas pelas criangas;
musicas, pintura no rosto e |- Reflexdo acerca do engajamento e
apresentacao dos pets. interesse dos alunos na realizacdo das
atividades.

Fonte: autoria propria, 2020.

Em quase todos os momentos sincronos realizados, a pesquisadora se reuniu
com a professora para avaliar o encontro e retomar o planejamento dos proximos
encontros sincronos e assincronos. Assim, ao final de duas semanas obtivemos a

seguinte sequéncia didatica aplicada, detalhada no quadro 7.

A tematica desta segunda sequéncia didatica apresentada, foi escolhida com base
nas observagdes das criangas nos encontros sincronos. Percebemos que elas sempre
buscavam situagdes do cotidiano de suas casas para as interagdes entre elas, mostrando
brinquedos ou familiares e, principalmente, animais de estimac¢do. Como esse interesse
era latente, a professora da turma sugeriu a tematica dos animais para o
desenvolvimento da sequéncia didatica, inclusive porque também ¢ um dos assuntos

trazidos pelo livro didatico adotado pela escola.

Sabemos que muitas sdo as criticas feitas por especialistas da area ao uso do
livro didatico na Educagdo Infantil, mas esta ¢ uma opgao desta instituicio e resolvemos
integra-lo a proposta, uma vez que faz parte do cotidiano das criangas desta escola,
como também ndo deixa de ser uma tecnologia. Acredita-se que com a mediacdo do

professor, esse instrumento pode trazer o aprendizado ludico.

Quadro 7 — Detalhamento da Sequéncia Didatica 2
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ROTEIRO DE ESTUDOS

Atividade sincrona 1:

e  Motivados pelas atividades do
livro didatico sobre os animais,
cada crianca falou seu animal
favorito;

e  Depois assistimos ao video sobre
os animais selvagens, aquaticos e
animais da fazenda;
https://www.youtube.com/watch?
v=yFkpx-ICTPw

e Utilizando a escrita espontanea,
trabalhamos a escrita do nome de
alguns animais, usando papel e
também usando o chat do meet;

e Ainda lembrando do video, a
professora propds a cada crianca
escolher um dos animais vistos no
video ou outro que tenha
curiosidade para pesquisar um
pouco mais, para apresentar no
préoximo encontro. Cada crianga
poderd fazer um desenho do
animal e  apresentar  suas
descobertas.

Atividades assincronas do dia:

Ajudar a crianga a pesquisar na internet
sobre o animal escolhido, utilizando sites,
videos ou outros. A pesquisa também
pode ser realizada em livros, revistas ou
entrevistas com o pessoal de casa ou
profissionais que estudam os animais;

Atividade sincrona 2:

e (Cada crianga apresentou o animal
que pesquisou e as curiosidades
descobertas.  Surgiram muitos
questionamentos sobre 0s
animais: a fileira de dentes do
tubardo, a idade das tartarugas, a
tinta do polvo, a quantidade de
comida que um hipopdtamo come
por dia, o pai cavalo marinho que
cuida do filhote;

e  Depois brincamos de montar um
bichondrio com as letras do
alfabeto. A professora montou um
slide com as letras do alfabeto e
foi perguntando o animal que
comeca com A e foi sorteando as
letras para as criangas falarem o
animal que comegava com aquela

Atividades assincronas do dia:

* O adulto que participar deste momento

com a crianca, deve imprimir as diversas
imagens e letras do alfabeto colocadas no
Google Classroom e ajudar a crianga a
recortar. Usando escrita espontanea,
escrever o nome dos animais e dar um
bonito colorido. Ao final, colocar os
animais associando as letras do alfabeto,
formando o proprio bichonario. Quem
quiser pode utilizar o tablet, celular ou
computador para usar a roleta alfabeto da
plataforma wordwall, para dinamizar a
brincadeira;

e Também foi sugerido que as
criangas buscassem observar o
jardim de casa e observar os
bichinhos do jardim, fazendo
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letra. Para o sorteio usou a roleta
digital elaborada no wordwall;

e A Professora perguntou as
criangas, quais historias tem
animais e registrou os titulos para
depois em uma votacdo virtual as
criancas pudessem escolher a
histéria que iremos representar;

e Ao final a professora fez as
orientagdes para o momento
assincrono do dia as criangas e
adultos acompanhantes.

fotos ou videos para apresentar
curiosidades no proximo
encontro.

Atividade sincrona 3:

Nesse encontro tiveram dois momentos: a
apresentacao das descobertas do jardim e
a participagdo da professora de inglés:

e Nosso encontro iniciou com as
criancas apresentando fotos e
videos das descobertas no jardim:
passaros, formigas, joaninhas,
lagartixas, minhocas foram alguns
dos animais surgidos;

e A professora de inglés trouxe a
apresentacdo de imagens dos
animais, com a participa¢do das
criancas falando os nomes que
sabiam em inglés;

e Em seguida assistiram o clip com
a musica dos animais
https://www.youtube.com/watch?
v=OwRmivbNgQk . As criangas
puderam dancar e cantar imitando
0S animais;

e No término do encontro, todos
jogaram o memory game animals
e a teacher colocou no chat o link
para as criancas continuarem
jogando em suas casas;

e  https://www.eslgamesplus.com/zo
o-animals-esl-vocabulary-memor

y-game/
e Ao final a professora fez as

orientagdes para o momento
assincrono do dia as criangas e
adultos acompanhantes.

Atividade assincrona:

® Student book pagina 41 - oriente a
crianga a usar os stickers
(adesivo) dos animais e colar no
lugar certo. Depois falar o nome
em inglés desses animais;

PN
—~ -
®
%
y=)
o>
) Lok and stick O]

® Activity book pagina 21 - oriente a
crianca a falar em inglés o nome
dos animais que tem nessa
atividade, contar em inglés
quantos animais tem em cada
linha e circular o numero.
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%Q’Q%%

1. 2 3 4 S5 6



https://www.youtube.com/watch?v=OwRmivbNgQk
https://www.youtube.com/watch?v=OwRmivbNgQk
https://www.eslgamesplus.com/zoo-animals-esl-vocabulary-memory-game/
https://www.eslgamesplus.com/zoo-animals-esl-vocabulary-memory-game/
https://www.eslgamesplus.com/zoo-animals-esl-vocabulary-memory-game/

94

Atividade sincrona 4:

e Em que Ilugar encontramos
animais na cidade? Que tal nos
dividirmos em grupo e construir
um desses lugares no Minecraft?

e  Participagdo do Professor de
Informatica com as orientagdes
sobre 0 jogo.

Atividades assincronas do dia:
e FElaborar em grupo um ambiente
com animais no Minecrafft.

Atividade sincrona 5:

e No encontro sincrono, a
pesquisadora foi ao Aquario Natal
e fez uma visita mostrando os
animais ao vivo na aula sincrona e
com a ajuda do bidlogo do
aquario mostrou as espécies
existentes 1a. Foi um momento
muito rico, principalmente para as
criancas que ainda nao conhecem
o lugar e puderam aprender um
pouco mais sobre 0s animais.
Essa visita virtual deu para matar
a saudade dos passeios escolares.

Atividades assincronas do dia:

. Para o momento assincrono a
professora pediu que todos fizessem o
registro do passeio virtual com desenhos
e usando escrita espontanea registrassem

também os animais que Vvimos no
Aquario Natal,

e A professora também

disponibilizou a votagdo no

Google Forms da histéria que
faremos a encenagdo. Ao lado de
cada titulo da historia tinha a
imagem correspondente, para as
criangas votarem com autonomia.
As criangas puderam escolher
entre Chapeuzinho Vermelho, Os
trés Porquinhos, Cinderela, O
Patinho Feio e a Pequena Sereia.

e Continuar o projeto em grupo no
Minecraft.

Atividade sincrona 6:

e (Comegamos 0 nosso encontro
mostrando o resultado da votacao
com as criancas sobre qual
classico infantil vamos
representar ¢ as duas historias
mais votadas foram: “Os Trés
Porquinhos” e  “Chapeuzinho
Vermelho”. Cada crianga escolheu
0 seu personagem para poder se
caracterizar e vivenciar a historia
no encontro seguinte;

e Iniciamos o encontro com as
criancas  apresentando  seus

Atividades assincronas do dia:

e C(Confeccdo das fantasias com a
familia ¢ ensaio das falas

e Pagina 50, 51 e 69 do livro SAS
[

e B/
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projetos no Minecraft,

Atividade sincrona 7:

Iniciamos o encontro explicando a
brincadeira da  forca  para
descobrir alguns animais e
trabalhar a escrita das palavras;
Em seguida assistimos a um video
sobre a classificacdo dos animais.
A professora conversou sobre o
que ¢ classificagdo e juntos
chegaram ao conceito de que
classificar ¢ agrupar o que ¢
semelhante

https://www.youtube.com/watch?
v=gpnix8R3gXc

Depois a professora pediu para
cada crianca escolher um dos
animais vistos no aquario. A
professora mostrou uma cartolina
com a classificagdo dos animais
em aves, peixes, mamiferos,
répteis e anfibios em colunas e
pediu para cada crianca lembrar
um animal visto no aquirio e
perguntava em que coluna colocar
esse animal. Assim foi fixando
imagens e colando nas colunas;
Por fim, contaram quantos

Atividades assincronas do dia:

e Semelhante a atividade feita no

encontro  sincrono, fazer a
classificagdo dos animais colando
pelo menos um animal para cada
classe aves, peixes, mamiferos,
répteis e anfibios
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animais foram colocados em cada
coluna.

Atividade sincrona 8:

e Nesse encontro aproveitamos para
ensaiar a apresentagdo das
histérias ja que ¢ a primeira vez
que apresentaremos uma pega
infantil virtual;

e Também fizemos o convite para a
peca teatral virtual. O convite
pode ser virtual utilizando o paint,
com desenhos e  escrita
espontanea ou também feito em
papel e enviar aos convidados
fazendo foto do papel. Sugerimos
usar o whatsapp para enviar o
convite. No convite combinamos
de constar o titulo da peca, a data
e hora, assim como colocar o
enderego do meet.

Atividades assincronas do dia:

e [Ensaiar para a peca teatral virtual.

e Concluir e enviar aos familiares, o
convite para a pega conforme a
professora e pesquisadora
explicaram no encontro.

Atividade sincrona 9:

e Nesse encontro,
iniciou falando
explicando como seria a
apresentacao. Primeiro fez a
chamada da turma wusando os
personagens escolhidos por cada
um. Para a historia dos trés
porquinhos apresentou 0s
personagens: a mae  dos
porquinhos, o lobo, e os
porquinhos Cicero da casa de
palha, Heitor da casa de madeira e
o pratico da casa de tijolos. Para a

a professora
da votacdo e

historia da Chapeuzinho
Vermelho, 0s  personagens:
mamae da Chapeuzinho,

Chapeuzinho Vermelho; o lobo
mal; a vovo da Chapeuzinho e o
cagador.

e Também trouxe a informagdo de
que a historia dos 3 porquinhos
foi escrita por Joseph Jacobs ¢
uma fabula inglesa muito antiga e
que a Disney transformou em

Atividades assincronas do dia:

* Saspagina 55

W

e Registro com desenho e escrita
espontanea da apresentagao da
peca teatral virtual
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filme na década de 30. A historia
da Chapeuzinho Vermelho ¢ um
conto popular, publicada pela
primeira vez por Charles Perrault
e também pelos irmaos Grimm. E
uma das fabulas mais conhecidas
em todo o mundo.

Usando slides a professora
mostrou a imagem de outras
fabulas e explicou o que sao
historias populares, cujos
personagens sao somente animais
e sempre tem uma moral no final,
que ¢ uma licdo, algo que
devemos refletir;

Para iniciar a primeira pega teatral
virtual, a pesquisadora combinou
para todos desligarem as cameras
e quando for a vez do personagem
as criancas ligam a camera e
fazem a participacao. Lembrando
que tivemos personagens
repetidos, porque varios quiseram
ser o lobo, o pritico e a
chapeuzinho;

E assim contamos as historias e as
criancas foram fazendo suas
participagoes;

As orientagdes para o encontro
seguinte foram: pintar o rostinho
com o animal favorito e quem
tiver um animal de estimacdo em
casa pode mostra-lo aos amigos.

Atividade sincrona 10:

Para este momento foram
convidados os professores de
musica e inglés;

Cada crianga apresentou a sua
pintura no rosto e também o seu
pet, falando o nome em inglés;
Conversamos também sobre os
cuidados com os pets;

Cantamos varias musiquinhas em
inglés e portugués e assim
encerramos o projeto conhecendo
0s animais.

Atividades assincronas do dia:

e Escrita espontinea e desenhos dos
pets apresentados;

e Criar no Minecraft algum dos pets
apresentados e o cantinho do pet
(aquério, casinha de cachorro,
entre outros)
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Fonte: autoria propria, 2020.

Foram muitos os momentos marcantes vivenciados nesses encontros € que nos
deixaram muito felizes, como veremos a seguir. A empolgagdo entre as criangas era
vista nos olhinhos brilhando e na participacdo cada vez mais ativa nos encontros

sincronos e percebida nos relatos dos familiares:
F2 - “Ele ndo v¢ a hora de comecar a aula, pergunta a todo momento™.

F3 - “C3 estd muito ansioso por ndo poder ir para escola e ndo poder sair de

casa. Esses encontros que a escola esta promovendo tem ajudado bastante”.

Também percebemos que a autonomia na utilizacdo das ferramentas
tecnoldgicas deixou os familiares mais tranquilos, pois alguns reclamavam de muitos
afazeres como o trabalho remoto, escola remota do filho para acompanhar e também

afazeres domésticos, tudo a0 mesmo tempo, como relata um familiar:

F5 - “Ta sendo dificil trabalhar e ajudar C5 ao mesmo tempo, mas ja deixo ele
mais sozinho durante as aulas, porque ele ja consegue mexer no computador sem

minha ajuda”.

Dessa vez, como estavam mais familiarizados com o Minecraft, propusemos a
constru¢do em pequenos grupos. Com base na fala das criangas e dos familiares,
soubemos que eles marcavam hordrios para brincar on-line, geralmente usando dois
aparelhos: o tablet para o uso do Minecraft ¢ o celular para conversar uns com 0s
outros. Conseguiram representar no Minecraft véarios cendrios onde vivem os animais: a
fazenda, o mar, zoologico e loja de pets, foram alguns dos trabalhos apresentados. A
seguir o registro de um dos trabalhos apresentados na figura 9, com a representacdo da

fazenda com o curral, a plantacdo e o celeiro.
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Figura 9 — Registro da fazenda feita no Minecraft por 3 criancas

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Em um dos momentos sincronos, uma das criangas falou da saudade que estava

das aulas passeio, relembrando alguns lugares que foi com os colegas da escola:

C8 - “Professora, eu ja vi esse animal no passeio da fazenda que aconteceu

quando ndo tinha pandemia e eu t6 com saudade desses passeios da escola”
C10 - “Eu também professora, porque ndo podemos fazer um passeio”

Assim, diante das falas das criangas a pesquisadora pensou na ideia de fazermos
um passeio virtual ao aquério da redinha, ja que passados varios meses da pandemia,
alguns lugares ja haviam reaberto ao publico e o aquério era um desses locais. Entdo,
realizamos este passeio que consideramos um dos momentos mais ricos de interacdo,
ludicidade e aprendizagem desta pesquisa. Neste encontro sincrono recebemos a
colaboracdo da bidloga da escola e também de um dos bidlogos responsaveis pelo

aquario.

Outrossim, tivemos a possibilidade de propiciar as criangas a visita a um lugar ja
conhecido por elas, sob um outro olhar. Sem contar na necessidade de repeti¢ao tipica
das criangas pequenas, como enfatiza Hughes (2012). De acordo com o neurocientista,

as criangas precisam da repeticdo para abrir caminhos eficazes para os nervos cerebrais
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e ao repetir uma atividade, ela estd desenvolvendo a arquitetura do cérebro que usara

pelo resto da vida.

O passeio virtual ao Aquario Natal, ocorreu durante um dos encontros sincronos
através do Google Meet. A pesquisadora circulou por todo o aquéario mostrando os
animais. Durante o percurso, as criangas interagiam com os bidlogos, perguntando sobre
a alimentacdo dos animais, se eles dormem, entre outras dividas que foram surgindo

quando os especialistas explicavam curiosidades sobre os animais.

Tivemos algumas dificuldades com falhas na internet no Aquario Natal, bateria
do celular da pesquisadora que descarregava muito rapido, mas ao final o conhecimento
e as trocas proporcionadas, com as perguntas feitas pelas criangas sobre os diversos
animais do aquario, mostraram as grandes possibilidades que o eLearning pode trazer

para as praticas pedagdgicas. A figura 10 mostra um pouco desse rico momento:

Figura 10 — Registro do encontro sincrono com visita ao Aquario Natal

Fonte: acervo pessoal, 2020.
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A figura 10 complementada pelo recorte do didlogo das criangas e bidloga, a
seguir, mostram o momento de aprendizagem permeado pelo contexto ludico trazido

para o momento sincrono:

Bidloga: “A anémona que vocés estdo vendo neste aquario, € um animal ndo ¢ uma alga

como muitos pensam”.

(C10) - “A anémona ndo ¢ uma planta ndo? Mas ela ndo tem olho e boca!!!”
(CI) - “Também pensei que fosse uma planta”.

(C4) - “O que as tartarugas comem? olha s6 que linda”.

Bidloga: “As tartarugas se alimentam de pequenos peixes, crustdceos e algas também.
Por isso muitas morrem quando engolem sacos plasticos. Os sacos plasticos na agua

2

lembram algas e as tartarugas acabam confundindo.’

(C7) - “O cavalo marinho mora no rio ou no mar?

Bidloga: “Como fala o nome desse animal C7?
(C7) - “Cavalo-marinho”.

(C6) - “Se ¢ marinho ¢ do mar C7”.

Bidloga: “Entdo ele mora no...

(C7) - “Mar”.

A interacdo entre as criangas ¢ entre as criangas ¢ educadores ¢ fundamental na
construcdo das aprendizagens, promove a troca de conhecimentos e experiéncias, assim
como a construcao de valores e principios de colaboragdo, como observamos no dialogo
descrito. Luria (2006), explica que as fungdes psicologicas superiores, sO serdo

formadas pela mediagao dos adultos.

Bidloga: “Mas também encontramos esses animais nos mangues que ficam no encontro
do rio com o mar. O cavalo-marinho gosta de se esconder dos predadores na vegetagao
aquatica e o mangue ¢ o lugar ideal. Eles também gostam de se segurar, de se enrolar

nos galhos que tem no mangue, como aqui nesse aquario”.

(C8) - “O cavalo marinho ¢ um peixe?”
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Bidloga: “Sim, ¢ um peixe. E vocés sabiam que o filhote nasce da barriga do pai e ndo
da mamae?”

(C14) - “O filhote do cavalo marinho nasce da barriga do papai?”
(C2) - “E o que eles comem?”
(C3) - “Acho que comem bichos menores e algas”.

Biologa: “Eles comem plancton, que sdo seres minusculos, comem também pequenos
camaroes.”

Biologa: “Olhem s6 a avestruz, que animal interessante. S3o animais de origem
africana, que correm muito rapido.”

(C1) - “A avestruz ¢ uma galinha gigante?”

(C3) - “Como nasce o filhote da avestruz?”

Bidloga: “A avestruz ¢ uma ave como as galinhas.”

(C1) - “Se é uma ave ela bota ovo C3, ndo ¢ professora?”’
(C5) - “e elavoa?”

Bi6loga: “nem todas as aves voam C5. A avestruz nio voa. E um animal oviparo, ou
seja, os filhotes se desenvolvem dentro de um ovo”

(C2) - “O que elas comem?”

Bidloga: “Aqui no aquario elas comem ragdo, mas na natureza elas comem graos,
sementes, insetos.”

(C5) - “E o hipopdtamo, passa o dia todo ai nessa piscininha?”
(C2) - “Qual o tamanho do prato do hipopdtamo?"
(C5) - “Deve ser bem gigante. Um baldao.”

As falas também mostram as inquietagdes, curiosidades e conhecimentos
prévios das criangas sobre os animais. E valido ressaltar que em outras estratégias
utilizadas ndo houveram tantas interacdes e participacdes das criancas como neste

momento.

Além disso, concomitante a visita, percebemos que C4 por iniciativa propria, foi

registrando os nomes dos animais vistos em seu caderno com escrita espontidnea



103

conforme figura 11. Outros, ao ver que C4 escrevia o nome dos animais vistos, também

passaram a fazer o mesmo.

Figura 11 — Registro do encontro sincrono com visita ao Aquario Natal

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Dentro de uma perspectiva social de uso da escrita, ninguém escreve ou 1€ sem
uma motivagdo e nesse caso, C4 sentiu a necessidade do registro escrito dos animais

que estava vendo. Soares (2002, p. 152) refor¢a que:

Pode-se concluir que a tela como espago de escrita e de leitura
traz ndo apenas novas formas de acesso a informagdo, mas
também novos processos cognitivos, novas formas de
conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um
novo letramento, isto ¢, um novo estado ou condi¢do para
aqueles que exercem praticas de escrita e de leitura na tela.
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Dessa forma, vemos o eLearning propiciar um novo ambiente no qual se criam
motivos para a utilizagdo da leitura e da escrita, estimulada neste espaco virtual. Assim,
também percebemos essa motivacao para a leitura e escrita em outros momentos, como

por exemplo a descoberta do chat para o envio de emojis ou escrita espontanea.

Para Freinet (1973), a crianca aprende sem métodos pré-estabelecidos, ou seja,
aprende através do que estd a sua volta, tudo ¢ sinonimo de aprendizado, tudo ¢
novidade. Observar e experienciar o mundo ao seu redor, motiva as criangas, por isso as

aulas passeio sdao tdo importantes para a aprendizagem, segundo esse autor.

Nosso passeio virtual trouxe o mundo para dentro das casas das criangas,
fazendo o caminho inverso do que tratou Freinet. Claro que o presencial possibilita
outras experiéncias diferentes da que vivenciamos, mas esta ideia pode inspirar outros
passeios em diversos lugares do mundo, trazendo o ludico, a natureza para junto dessa

crianca que vive cada vez em nichos menores, independente da pandemia.

Figura 12 — Registros do encontro sincrono com visita ao Aquario Natal

Fonte: acervo pessoal, 2020.

ApOs o passeio virtual, tivemos o momento de fala das criangas e a troca a partir
da experiéncia, como podemos observar nas figuras 13 ¢ 14, que trazem desenhos e

escrita espontanea dos animais que mais gostaram de ver:
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Figura 13 — Registro do desenho e escrita da visita virtual ao Aquario Natal

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Figura 14 — Registro do desenho e escrita da visita virtual ao Aquario Natal

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Entendemos como escrita espontanea toda a producdo grafica da crianga que se
encontra em processo de compreensdo do sistema alfabético, mesmo quando ainda nao
domina este principio. Assim como nos fala Picolli e Camini (2013) que a verdadeira
escrita € a espontanea, aquela que proporciona a crianga pensar sobre as regras que

constituem o sistema de escrita.

O momento da culminancia desta sequéncia didatica foi inusitado, pois foi a
primeira vez que realizamos uma peg¢a infantil virtual. Quando pensamos com a
professora essa proposta, tivemos a sensacdo que ndo daria certo, mas todos se
envolveram muito nos ensaios e a participagdo ativa das familias, elaborando com as

criangas os figurinos com o que tinham em casa ¢ ajuda na memorizagdo das falas. Na
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apresentacao - figura 15, tivemos até a participagdo de familiares como espectadores em
outras cidades e de uma das criangas que durante a pandemia voltou para a Africa do

Sul, seu pais de origem.

Figura 15 — Registro da Contacao de historia

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Destacamos a ludicidade ¢ a fantasia infantil presentes em meio ao remoto. A
capacidade das criangcas de vivenciarem experiéncias ladicas, mesmo distantes
fisicamente. A virtualidade se transforma nas imagens, através das fantasias das
criancas ¢ das possibilidades de interagdo. Mais uma vez percebemos o ludico na
construcdo das fantasias e na capacidade da crianca de inventar e criar objetos para

brincar e o papel da escola, estimulando essas vivéncias.

O jogo simbodlico ou de faz de conta, particularmente, ¢
ferramenta para a criagdo da fantasia, necessaria a leituras ndo
convencionais do mundo. Abre caminho para a autonomia, a
criatividade, a exploracdo de significados e sentidos. Atua
também sobre a capacidade da crianca de imaginar e de
representar, articulada com outras formas de expressao.
(OLIVEIRA, 2011, p.163).

Para além deste contexto ladico das historias de faz de conta ressaltado acima,
Busatto(2006), nos fala sobre a contagdo de historias no século XXI, lembrando da
crianca contemporanea, que mesmo pertencente as classes menos favorecidas, ja esta

envolvida num imaginario construido por altas tecnologias, e a facilidade que ela tem de
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manipular o suporte digital faz com que esta nova linguagem seja pensada como mais

um instrumental importantissimo no contexto educacional e cultural.

As figuras a seguir mostram recursos ludicos utilizados pela pesquisadora, como
a pintura no rosto, acessorios, fantoches e o recurso digital do software snapcamera,
ilustrando as aulas e trazendo a fantasia para os encontros com as criancas. Ag¢des
motivadoras das intera¢des e brincadeiras. Ressalta-se aqui, o papel da professora que se
reveste de ludicidade para o encantamento e desenvolvimento do aspecto ludico nos

encontros com as criangas (WAJSKOP, 2011).

Figura 16 — Registro da pesquisadora em alguns encontros sincronos

Fonte: acervo pessoal, 2020.

A figura 17 mostra o registro do momento da culminancia do projeto “Que
bicho ¢ esse?”, nesta sequéncia didatica com as criancas com pinturas no rosto. O

enredo posto, possibilita o ludico como impulsionador de interacdes.
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Figura 17 — Registro das criangas com pintura no rosto

Fonte: acervo pessoal, 2020.

5.1.3. Sequéncia didatica 3 - Eu me remexo!

Uma das ultimas sequéncias didaticas aplicadas foi com a tematica “Eu me
remexo”. Pensamos essa temdtica, com base na observagdo das sequéncias anteriores
em que percebemos que as propostas com musica, danga e atividades em que eles
levantavam da cadeira, proporcionavam mais interagcdes e brincadeiras. Além disso,
também ouvimos dos familiares que as criancas estavam muito presas em casa € que
sentiam falta das brincadeiras ao ar livre ou no parquinho. Assim, pensamos na
sequéncia didatica apresentada no quadro 8 e contamos com a participacdo dos

professores de Educagdo Fisica e musica.

Quadro 8 — Descrigdo das atividades da sequéncia didatica 3

SEQUENCIA DIDATICA 3
PUBLICO ALVO: criangas da turma de 5 anos da Educacdo Infantil
DURACAO: 6 encontros - duas semanas

PROJETO - Eu me remexo!

JUSTIFICATIVA:

Busca por estratégias que insiram TDIC nos momentos sincronos e assincronos na
Educacgao Infantil, durante a pandemia.

Busca por estratégias para botar o corpo em movimento, uma vez que surge a
necessidade de um corpo ativo para a satude fisica e mental, mesmo confinados em
espagos reduzidos.

Campos de Experiéncia: Corpo, gestos e movimentos/ Tragos, sons, cores e formas/
Escuta, fala, pensamento e imaginagao.
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Objetivos de Aprendizagem e desenvolvimento:

(EIO3ECGO03) Criar movimento, gestos, olhares e mimicas em brincadeiras, jogos e
atividades artisticas como danca, teatro ¢ musica.

(EI03CG02) Demonstrar controle e adequagdo do uso de seu corpo em brincadeiras
e jogos, escuta e reconto de historias, atividades artisticas, entre outras
possibilidades.

(EI03TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem,
dobradura e escultura, criando produgdes bidimensionais e tridimensionais.

(EIO3EF09) Levantar hipoteses em relagdo a linguagem escrita, realizando registros
de palavras e textos, por meio de escrita espontanea.

PROCEDIMENTOS RECURSOS UTILIZADOS
METODOLOGICOS - Google Meet;

- Rodas de conversas; - Google Classroom,

- Contagao de historia; - Videos;

- Videos sobre o assunto; - Wordwall,

- Gincanas; - Atividades no livro didatico;
- Jogos analogicos e digitais; - Fantoches.

- Registro da escrita espontanea.

CULMINANCIA AVALIACAO
Apresentacdo dos videos elaborados | - Observacdo e registro das opinides
pelas criangas com as familias. expressadas oralmente;

- Observacdo da utilizagdo das
ferramentas tecnoldgicas pelas criangas;

- Observagao da escrita espontanea;

- Reflexdo acerca do engajamento e
interesse dos alunos na realiza¢do das
atividades.

Fonte: autoria propria, 2020.

Diferentemente da aplicagdo das estratégias anteriores, pensamos para esta
sequéncia didatica que a danga, o corpo, o0 movimento ¢ a ludicidade estivessem em
evidéncia, sem utilizarmos tantos recursos digitais, objetivando dar maior énfase ao

elLearning.

A danga aliada a brincadeira proporciona a crianga o expressar-se usando a
linguagem corporal, unindo o0 movimento a imaginacao. Huizinga (2000), ao tratar das
relagdes entre o jogo e as artes, deixa clara uma ligagdo direta entre ambos por meio da

acdo interpretativa, do seu carater fisico ligado a performance e ao gestual e ao “voo
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pelos espacos de que a musica e a poesia sdo capazes” (HUIZINGA, 2000, p.120). O

autor ainda complementa:

[...] quanto a este aspecto a situacdo da danca ¢ muito especial,
pois ¢ ao mesmo tempo musical e plastica: musical porque seus
elementos principais sdo o ritmo € o movimento, e plastica
porque esté inevitavelmente ligada a matéria. [...] A danga ¢ uma
criacdo plastica como a escultura, mas apenas por um momento.
Tem em comum com a musica, que a acompanha e que ¢ sua
condi¢do necessaria, o fato de depender de sua capacidade de
repeticao. (HUIZINGA, 2000, p. 120).

Para ele, “a danca ¢ uma forma especial e especialmente perfeita do proprio

jogo” (HUIZINGA, 2000, p. 120). Assim, seguimos com as estratégias utilizadas no

quadro 9, priorizando brincadeiras com movimentos e objetivando tirar as criancas das

cadeiras. Esse ¢ um movimento natural na escola, utilizar diversos espagos. Nos

momentos de interacdo, desenhos, pinturas e outras experiéncias, as criangas tém

oportunidade de circular pelo espaco e desenhar no chdo, brincar nas mesas, entre

outros. E durante esse periodo que interagimos remotamente, as criangas ficavam a

maior parte do tempo sentadas e s6 viamos as cabegas uns dos outros.

Quadro 9 — Detalhamento da Sequéncia Didatica 3

ROTEIRO DE ESTUDOS

Atividade sincrona 1:

Comegamos esse encontro com o
video com a histéria: Eu me
mexo, de Mandy Suhr e Mike
Gordon,

https://www.youtube.com/watch?
v=8KQOxW90Qm9o

Conversamos sobre a historia,
relembrando 0S animais
vertebrados ¢ invertebrados
associando ao nosso corpo que
também tem um esqueleto;

Apds a contagdo de histéria a
professora sugeriu as criancas
identificarem as partes do corpo a
partir de charadas e estimulou

Atividades assincronas do dia:

Plataforma Playkids: No vagao Playkids,

vocé pode explorar o bloco Shake Shake.
Vocé encontrard vérias coreografias que
vao ajudar a crianga no desenvolvimento
da habilidade proposta que ¢ demonstrar
o controle do uso do corpo em diversas
situagdes. Vale a pena convidar a familia
para dangarem e serem desafiados.
Brinquem em duplas e os demais que
estiverem presentes irdo observar a
coordenacdo e quem marcard mais
“pontos”.



https://www.youtube.com/watch?v=8KQQxW9Qm9o
https://www.youtube.com/watch?v=8KQQxW9Qm9o
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para as charadas também partirem
das criancas. Ex: ¢ uma parte do
corpo que tem muitos dedos; ¢
uma parte dura e tem cabelos; ¢

uma parte que rebola e solta pum.

e Concluimos o encontro dangando
com a coreografia do fit dance
kids (momento ludico de grande
interacao entre as criangas):

https://www.youtube.com/
watch?v=wD3Kp9dCU90

s /4 4
e A Professora concluiu o encontro
explicando que faremos massinha
ao vivo e listou os ingredientes
que serao necessarios para os pais
providenciarem, disponibilizando
também no Google Classroom.

288

'

Atividade sincrona 2:

° No Youtube sao
disponibilizados vérios canais que
ensinam a produgdo de massinhas
utilizando  poucos  ingredientes.
Segue uma sugestdo de /ink:

e Para iniciar o0 encontro a
Professora mostrou varios canais
que ensinam a
produgdo de massinhas utilizando
poucos ingredientes € passou um
dos videos com receita de

massinha caseira

no youtube

Atividades assincronas do dia:

e Com a orientagdo dada no fim do
encontro sincrono, solicite a
crianga que registre por meio de
desenho e escrita espontdnea o
encontro de hoje;

o Realizar as atividades no livro
SAS nas paginas 48 ¢ 57



https://www.youtube.com/watch?v=wD3Kp9dCU90
https://www.youtube.com/watch?v=wD3Kp9dCU90
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Massinha de Modelar - Receita, Como fazer
wee \ ’ . "
‘
e
\ : fhe ) 7]

IMLZANDG RECORTES DE REVSTAS, VOCE
MARIZ, CABILOS, ORELMAS £ O QUE

> M o 548/557

https://www.youtube.com/watch?
v=pgcSyMjq6Hg&t=47s

e Como o video ndo tinha audio,
fomos pedindo a participacdo das
criangas para relatar os passos da
receita;

e Utilizando a lousa a professora foi
escrevendo com a ajuda das [P——
criangas, os ingredientes da receita;

e 8/

e Hora da receita: A professora (
organizou os ingredientes e
materiais necessarios na mesa € |
pediu que as criangas fizessem o \ |
mesmo colocando as placas; e

e Mio na massa; )

e (Com a massinha pronta, brincamos
de elaborar formas diversas e
mostrar uns aos outros. Por fim a
professora solicitou que as criangas
fizessem um boneco com as partes
do corpo;

e Esse encontro foi encerrado com
uma atividade que essa turminha
amou: Fit dance kids com a
tematica do corpo em movimento.
E claro que a musica do
mosquitinho que fez tanto sucesso
no encontro anterior também foi
pedida:

https://www.youtube.com/watch?v=6



https://www.youtube.com/watch?v=pgc5yMjq6Hg&t=47s
https://www.youtube.com/watch?v=pgc5yMjq6Hg&t=47s
https://www.youtube.com/watch?v=6KIWBkAikGs
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KIWBKAikGs

Atividade sincrona 3:

e Neste encontro vamos praticar a
escrita das palavras utilizando o
chat do meet. Usamos o0s
ingredientes da  receita da
massinha e também as partes do
corpo para praticar a escrita. A
professora foi mostrando imagens
€ as criangas tentavam escrever no
chat. Depois cada crianga podia
mostrar uma imagem ou objeto de
casa € as outras criancas

registravam no chat.

e Brincamos também de gincana
alfabeto. Usando a roleta do
Wordwall a professora sorteava a
letra e todos tinham que correr
pela casa em busca de um objeto
que iniciasse com a letra sorteada.

Atividade assincrona:

e O adulto que estiver
acompanhando a crianga ira ler a
historia em quadrinhos,
disponibilizada no Google
Classroom e as  criangas
responderdo a pergunta ao final da

historia, no chat do Google
Classroom, usando escrita
espontanea;

e Brincar com o jogo das letras
feito pelas  professoras no
wordwall

Atividade sincrona 4:

e O encontro teve a participagdo dos
Professores de Educagdo Fisica
que falaram sobre a importancia
das brincadeiras e atividades
fisicas para se ter um corpo forte e
saudavel. A brincadeira teve a
participagdo do mascote das aulas
de Educagdo Fisica o patinho
Quaqud, que ajudou na interacao
com as criangas;

e Os  Professores  propuseram

Atividade assincrona:

e Com as ideias do encontro de
hoje, a crianga deve elaborar um
circuito com sua familia e gravar
um video para compartilhar com
os colegas.

e No proximo encontro sincrono
pedimos para organizar o seguinte
material : bacia com agua, lapis
colorido e pregador.



https://www.youtube.com/watch?v=6KIWBkAikGs
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algumas  atividades  ludicas
possiveis de fazer, utilizando
brinquedos e objetos simples que
temos em casa:

- corrida com obstaculos;

bola na cesta usando os pés;

pula bastao;

montando o corpo humano com
objetos.

e Ao final as criangas pediram para
os professores dangarem a musica
do mosquitinho junto com elas.

Atividade sincrona 5:

e Com a participacdo  dos
professores de Educagdo Fisica,
vivenciamos a brincadeira do
pesca lapis, utilizando o material
solicitado através do Google
Classroom.

e Para encerrar o momento sincrono
com musica, deixamos para as

criangas escolherem que
brincadeira cantada gostariam de
vivenciar.

Atividade assincrona:
e Realizar a mesma brincadeira
com seus familiares, sugerindo
outros desafios.

Atividade sincrona 6:

e Nesse encontro de culminancia,
propomos que as  criangas
apresentassem seus videos com
circuitos feitos em casa;

® Apds esse momento conversamos
sobre como foi a elaboragdo dos
videos e do que vivenciamos
nesta sequéncia didatica;

Atividade assincrona:

e Escolher um dos circuitos
elaborados pelos amigos e tentar
reproduzir na sua casa;

e Fazer o registro no seu caderno
através de desenho e escrita
espontanea.
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e C(Concluimos perguntando que
brincadeira queriam  vivenciar
novamente ou outra que as
criangas pudessem sugerir.

Fonte: autoria prépria, 2020.

Nesta sequéncia didatica, utilizamos um video com uma historia para motivar a
discussdo sobre o nosso corpo. Apoés a historia, conversas, brincadeiras com charadas,
foi o momento de afastar as cadeiras e dancar com a musica do mosquitinho tic.
Apresentamos o video e as criangas foram reproduzindo a coreografia nas suas casas. O
riso e a diversdo marcaram este momento em que até os familiares participaram. Um

dos momentos mais marcantes da pesquisa.

A brincadeira através da danga, promove a consciéncia corporal através da
ludicidade e livre expressdo. Esse corpo que danga também comunica € expressa
sentimentos, ¢ um corpo que brinca. O corpo ¢ o primeiro brinquedo da crianca e ¢
através dele que ocorre a mediacdo das relagdes entre a crianga e os outros sujeitos que
a circulam. Por isso, a crianga esta sempre brincando com ele, experimentando suas

possibilidades de movimentagao e comunicagao.

Presentificar vivéncias através desse corpo que danga, que se movimenta, enfim
desse corpo brincante, nos levaram a observar o campo exploratorio de experiéncias
corporais, que estavam esquecidas. Em meio a pandemia, as criangas estavam
confinadas em suas casas, na maioria das vezes em apartamentos ¢ sem poder brincar
nem nos espacos de lazer e em nossos encontros sincronos, muitas vezes esquecemos

deste corpo brincante.

Isto posto, a proposta de iniciar com videos que promovem essa brincadeira
com o corpo e depois com jogos cantados, como estatua e musicas que estimulam o
movimento, também foi possivel em modo remoto. O eLearning nos mostrou mais uma
possibilidade, aproveitando os espacos da propria casa da crianga, descobrimos o corpo

que brinca-dangando e danga-brincando.
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Figura 18 — Registro do momento sincrono com criangas dangando
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Fonte: acervo pessoal, 2020.

O brincar com o corpo, através da danga - figura 18 - e com atividades como
montar o corpo humano com objetos da casa, como mostrado na figura 19 a seguir, sdo
caminhos possiveis para alcancar as aprendizagens essenciais conforme BNCC (2017).
Segundo Oliveira (2018), pela linguagem corporal as criangas se expressam,
experimentam e interagem com o mundo. Explorando o seu corpo e também na
observagdao do corpo do outro, produzem conhecimentos sobre o outro e sobre si
mesmos, construindo sua autonomia e consciéncia dos limites.

Figura 19 — Registro da brincadeira montando o corpo com brinquedos

Fonte: acervo pessoal, 2020.
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Tonucci (2020), propds que educadores olhassem para as casas das criangas e
seus espagos e guiados pelo principio da brincadeira, direito irrevogéavel da crianga,
estimulando atividades que proporcionem a autonomia € o protagonismo, que as
criangas facam coisas por si mesmas, promovendo a interacdo entre as criangas, pais e

professores.

Assim, a proposta da receita da massinha, envolveu outros espacos da casa, pois
observamos que algumas criangas levaram seus dispositivos digitais para a cozinha,
envolvendo também a escrita espontanea ao registrar os ingredientes necessarios para a
receita, além das medidas necessarias para fazermos a massinha. Estando o ludico

presente nessa experiéncia.

A brincadeira com agua proposta em um dos encontros desta sequéncia didatica,
trouxe dificuldades, pois envolvia agua proéximo a equipamentos eletronicos,
necessitando de maior acompanhamento dos adultos em casa. Algo que ndo previmos
no planejamento e a essa altura, as criangas ja tinham mais autonomia nas aulas, nao
necessitando tanto de um adulto por perto. Percebiamos que os adultos estavam no
ambiente, mas envolvidos com outras atividades. Verificamos entdo que a atividade
causou algum transtorno no inicio, por ndo termos avisado com antecedéncia, mas foi
mais uma atividade ludica proposta em modo remoto que trouxe possibilidades de

interacao e brincadeira, conforme figuras 20 e 21 a seguir:

Figura 20 — Registro da brincadeira pesca lapis
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Fonte: acervo pessoal, 2020.
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Figura 21 — Registro da brincadeira pesca lapis

Fonte: acervo pessoal, 2020.

A figura 21, mostra a emocao provocada pela atividade e também a participacao
dos familiares, que acreditaram na ideia e estavam imbuidos do propoésito da
continuidade da escola em modo remoto. A brincadeira desenvolvida pelo professor de

educagao fisica, trouxe o ludico e também o estimulo motor com o0 movimento de pinga.

Tirando alguns equipamentos que foram respingados, a brincadeira também
trouxe momentos de interdisciplinaridade de forma inusitada. O professor explicou a
brincadeira e prop0s para as criancas desafiarem uns aos outros pedindo para pegar os
lapis dispostos na bacia com agua, pela cor ou tamanho e as criangas envolveram a

lingua inglesa na brincadeira, conforme exemplo abaixo:
(C1) - “pega o green escuro” .
(C4) - “Nao esse nao, pega o brown. O green t4 muito facil”.

O chat do meet também foi utilizado nesta sequéncia didatica, quando as
criangas mostraram té-lo descoberto durante os encontros. Primeiro iniciaram colocando
0s emojis, como mostra a figura 22 e depois, a partir da proposta da professora,
iniciaram a escrita dos seus nomes e escrita espontanea dos ingredientes da receita. Rojo

(2009, p.98) ressalta que “um dos objetivos principais da escola ¢ possibilitar que os
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alunos participem das varias praticas sociais que se utilizam da leitura e da escrita na

vida.

Figura 22 - Registro da utilizagdo do chat pelas criancas
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Fonte: acervo pessoal, 2020.

Por fim, a gincana alfabeto utilizando o wordwall com a roleta para o sorteio das
letras e a euforia para conseguir achar um objeto que iniciasse com aquela letra dentro
das casas, envolvendo os familiares, trouxe mais uma vez o lidico para os momentos de
interagdo através do eLearning, indo além do objetivo proposto. Essa foi uma das
brincadeiras mais solicitadas em outros encontros sincronos e também citada pelas
criancas na entrevista apos a aplicagdo das sequéncias didaticas, conforme nos mostra o

grafico 11.
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Grifico 11 — Atividade interativa que mais gostaram
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Fonte: autoria propria, 2020

No grafico 11, percebemos que o Minecraft, a visita virtual e a gincana alfabeto
foram os mais citados na entrevista realizada com as criancas no término da pesquisa.
As criancas responderam a questdo: “Cite os momentos que vocé€ mais gostou durante
os encontros virtuais”. Vale ressaltar que nao indagamos a respeito dos motivos que

levaram as criangas a destacarem essas atividades.

As possibilidades de interagdo e brincadeiras, bem como de aprendizagens
também, proporcionadas pelo eLearning, durante o seu uso, permitiram as criangas a
apropriacdo de diferentes conhecimentos e experiéncias, tais como a percep¢ao de si e
do outro, pelas interagdes com os colegas, familiares e professores nas situagdes
diversas; experimenta¢do de diferente manifestagdes artisticas e culturais; vivéncias de
formas diversas de expressdo da oralidade, escrita, pensamentos e emocodes; utilizagcdo
dos meios de comunicagdo, formulagdo de questdes e conceitos sobre o que estdo
fazendo, buscando novos caminhos com imaginacdo e autonomia (BRASIL, 2016).
Portanto, os campos de experiéncia, articulados entre si, estiveram presentes durante as

praticas vivenciadas com o uso do eLearning.
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E valido ressaltar que o lugar de fala da crianga, esteve ressignificado durante
os momentos vivenciados, ao observarmos muitas vezes a crianga sendo ouvida pelo
adulto, na medida em que compreendia o uso da tecnologia, descobria coisas novas,
como por exemplo o uso dos emojis no chat ou apresentar a tela, ou a descoberta de

inserir um background e ensinar aos outros e aos adultos o como fazer.

A tecnologia ndo foi impeditiva das criangas se envolverem com o ludico e de
atividades cotidianas da escola. Analisando as sequéncias didaticas e evidéncias
apresentadas até aqui, percebe-se uma evolug¢dao, uma vez que fizemos o recorte de
momentos diferentes durante os cinco meses que estivemos em campo. Esta evolucao
ratifica o processo de maturagdo, conhecimento e aperfeicoamento da ferramenta

tecnologica atrelada ao pedagodgico.

5.2. As tecnologias nas sequéncias didaticas - recursos e ferramentas no eLearning

Tendo em vista compreender de que forma as tecnologias digitais fizeram parte
do processo vivenciado, destacando o envolvimento e participacdo das criangas,
organizamos as atividades desenvolvidas em dois blocos: As criangas e as interagdes
com as TDIC, com atividades que utilizaram diretamente tecnologias digitais e
estratégias metodologicas com as TDIC, com atividades com tecnologias digitais de
forma indireta, conforme o quadro 10 a seguir:

Quadro 10 - Classificagao das atividades com o uso de TDIC

BLOCO 1 BLOCO 2
As criancas e as interacdes com as Estratégias metodologicas com as
TDIC TDIC
e  Plataforma Playkids e  Video como o exemplo abaixo:

https://www.youtube.com/watch?
v=0ug3681h9Xc

o  Minecraft o  Slides



https://www.youtube.com/watch?v=oug368Ih9Xc
https://www.youtube.com/watch?v=oug368Ih9Xc

122

e  Roleta digital - wordwall

e Imagens e clips
WordWall

= Wordwall

Create better lessons quicker.

o  Google forms e Google meet e Snapcamera

Fonte: autoria propria, 2020.

Para a analise, os blocos serdo apresentados separadamente, em categorias, de
maneira a situar e destacar as possibilidades de cada tecnologia digital no processo

didatico junto as criangas da Educag¢do Infantil.
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5.2.1. eLearning 1: As criancas e as interacées com as TDIC

Neste item, apresentaremos as TDIC que as criangas utilizaram durante a
pesquisa de forma direta, ou seja, que manusearam e utilizaram, elas mesmas, durante
0s encontros sincronos e assincronos, interagindo e descobrindo como utilizar a
ferramenta. Apresentaremos cada uma dessas TDIC utilizadas e as possibilidades de

interagdes e brincadeiras.

- Plataforma Playkids

A plataforma Playkids, ¢ um aplicativo para smartphone feito para criangas, com
jogos, desenhos, musicas € com os personagens favoritos do universo infantil.
Escolhemos essa plataforma, por ser adequada a idade e trazer o lidico com base na
BNCC e também pela escola disponibiliza-la a todos os alunos. O design, assim como a
distribuicao de atividades, permitem um ambiente convidativo e criativo, na qual a
crianga ¢ protagonista das suas descobertas. Desde as primeiras atividades propostas
com o uso da plataforma Playkids, percebemos através das falas dos pais e das criangas,
que estas conseguiram explorar com agilidade e autonomia desde o principio, por ser
uma plataforma bastante intuitiva. Esta plataforma foi utilizada com autonomia pelas

crian(;as, nos momentos assincronos.

(C9) - “Achei muito facil usar o Playkids”.
(C7) - “Gosto muito do Playkids, principalmente as musiquinhas e jogos”.

(C10) - “Eu uso o playkids no tablet e sei fazer sem ajuda da mamae”.

- Jogo Minecraft

O Minecraft € um jogo interativo, no qual a crianca ¢ desafiada a construir o que
bem entender, usando ferramentas diversas, podendo ser de forma colaborativa com
outras pessoas e ainda de forma virtual. O primordial desse jogo ¢ poder jogar com

outras pessoas a0 mesmo tempo e usar a criatividade.

Na atividade sincrona 4, abordada na sequéncia didatica 1, as criangas que nao

conheciam o jogo, logo de cara se encantaram ao criar seus personagens, com suas
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caracteristicas pessoais, percebendo as diferencas nos avatares dos coleguinhas.

Quando indagados sobre “o que acharam do jogo Minecraft?", as criancas
responderam que gostaram muito deste jogo. Com ele puderam construir muitas coisas e
usar a criatividade junto com os coleguinhas, mesmo estando separados. Vejamos

alguns dos relatos:

(C5) - “Esse jogo parece com lego na vida real”.

(C3) - “Esse jogo da criatividade”.

(C1) - “No minecraft tem muitas coisas muito legais e quando a gente constroi junto ¢
muito legal”.

(C7) - “O que gosto mais no minecraft € que posso jogar com meus amigos on-line”.

Os relatos evidenciam o sentimento de euforia em relacdo as possibilidades do
jogo e também percebemos a vontade das criancas que esse jogo ou propostas assim,

estejam sempre presente nas atividades da escola.

Minecraft ¢ um jogo chamado de "Mundo Aberto" ou “Sandbox”, que ndo existe
um roteiro, um caminho linear, uma historia fixa de fato a ser seguida. Cada pessoa cria
a sua e pode cumprir os objetivos na ordem que desejar. Como também pode nao
cumprir nenhum e apenas se divertir. Como relatou a criangca C5, lembra muito os

blocos de montar.

Conforme Adams (2010), Sandbox ¢ um estilo de game em que sao colocadas
limitagdes minimas para o jogador. Assim, pode usar o mundo virtual conforme sua
vontade e criatividade. Ao contrario dos jogos de progressdo, um sandbox enfatiza a
exploracdo e permite selecionar as tarefas que serdo realizadas. Os jogos digitais podem
ser definidos como ambientes atraentes e interativos, que capturam a aten¢do do jogador
ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades (WILSON,

2006).

Como afirma Montessori (1984), a brincadeira livre em que as criangas
escolhem o que fazer, quando fazer e onde, ¢ um dos principais aspectos de suas vidas.

Assim, plataformas como o Minecraft possibilitam esse livre brincar, propiciando as
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criangas que se utilizem da imaginagdo para criar os mais variados tipos de produtos,

construcdes € 0 que mais se pensar.

Assim, as criangas foram procurando e descobrindo novas possibilidades de
jogar, aprendendo uns com os outros. Com isso, foi possivel perceber também o quanto
elas podiam desenvolver a criatividade através desta ferramenta, pois eram desafiadas

pelos proprios colegas, professora e pesquisadora.

Conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil
(BRASIL, 2010) as praticas pedagbdgicas que compdem a Proposta Curricular deste
nivel da escolaridade bésica, precisam garantir experiéncias que, recriem, em contextos
significativos para as criangas, relagdes quantitativas, medidas, formas e orientagdes

espaco temporais.
- Escola games

Usamos bastante os jogos do site Escola games, nas sequéncias didaticas
aplicadas. Este ¢ um site gratuito de jogos educativos para criangas a partir de 5

anos. A figura 23 mostra um dos jogos utilizados.

Figura 23 - Site Escola Games

Facil ~ Medio  Dificll  Jogos  Lios Aplicativos

gseola

Andncio fechado por Google

Fonte: autoria propria, 2020.

Desta plataforma utilizamos varios jogos da memdria, por percebermos que as
criangas ficaram muito empolgadas com as primeiras propostas. Assim como a
professora da turma também relatou, que ja usava o jogo da memoria em papel cartdo e
era bem aceito pelas criangas, antes da paralisacdo das aulas presenciais. Segundo

Piaget (1971) as criangas se interessam por jogos de regras a partir dos 4 ou 5 anos de
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idade. O jogo da memoria traz muitos beneficios, como o desenvolvimento do
raciocinio rapido, da nogdo espacial, da memoria fotografica e incentiva a socializagao,

ja que permite que mais de uma pessoa participe.

- Google Forms

O Google Forms é um aplicativo de gerenciamento de pesquisas langado pelo
Google. Os usuarios podem usar o Google Forms para pesquisar e coletar informagdes e
também podem ser usados para questionarios e formuléarios de registro. Durante as
sequéncias didaticas aplicadas, utilizamos o Google Forms para votagdes e outras
atividades. Como a maioria das criancas da turminha ainda ndo estao alfabetizadas,

sempre utilizamos as imagens para ajudar nas respostas das pesquisas realizadas.

Umas das primeiras pesquisas utilizadas com o Google Forms, foi a votacdo da
histéria que seria representada pela turma, na atividade assincrona realizada na
sequéncia didatica 2 - Que bicho ¢ esse?. Como boa parte das criangas ainda ndo estd
alfabetizada, utilizamos imagens para que eles pudessem usar a ferramenta com maior

autonomia para responder, conforme podemos ver na figura 24.

Figura 24 - Votacdo no Google Forms

QUAL HISTORINHA COM ANIMAIS VOCE GOSTARIA DE REPRESENTAR NO
TEATRINHO VIRTUAL?

b b
n O patinho feio

(O 0PATINHO FEIO

Fonte: autoria prépria, 2020.
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O grafico 12 a seguir, mostra o resultado dessa votacdo. Diante disso, a0 mostrar
as criangas no encontro sincrono, mostramos as histérias mais votadas para o teatro
virtual da turma e assim dividimos os personagens das histérias “Os Trés Porquinhos” e

“Chapeuzinho Vermelho”.

Grafico 12- Votagao no Google Forms

@ O PATINHO FEIO

@ 0S TRES PORQUINHOS
ERANCA DE NEVE

@ FPEQUENA SEREIA

@ CINDERELA

@ CHAPEUZINHO VERMELHO

Fonte: autoria prépria, 2020.

Usamos esse recursos outras vezes, para outras votacdes, como o animal que
mais gostaram do aquério ou a brincadeira que mais gostaram nos encontros sincronos,
objetivando também trabalhar a relagdo quantidade-niimero. Percebemos que as
criangas compreendem melhor a apresenta¢dao do grafico em barras do que o modelo do
grafico 12, estando mais proximo das votagdes que faziamos com palitos de picolé em

sala de aula presencial.

- Wordwall

Traduzindo, wordwall significa parede de palavras e ¢ uma ferramenta interativa
e colaborativa, muito usada para alfabetizagdo e também para a criagdo de jogos para
todas as idades. Um recurso que utilizamos diversas vezes nas sequéncias didaticas
aplicadas na pesquisa, pela praticidade e também pela personalizagdo, além dos jogos

disponibilizados gerarem dados para avaliacao.

Um dos primeiros jogos que fizemos nesta plataforma foi a roda alfabeto,

mostrada na figura 25. Esse jogo sorteia as letras para as criangas dizerem o animal que
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inicia com a letra sorteada, mostrando a figura para os colegas e a pesquisadora ia
completando o bichonario em cartolina fixada na parede ou como na brincadeira
gincana alfabeto, depois do sorteio da letra, a crianga procurava na sua casa um objeto
que inicie com a letra. Além da interagdo na aula, as criangas podiam brincar

individualmente ou em familia, apds o encontro sincrono.

Outro jogo elaborado pela pesquisadora em conjunto com a professora da turma
foi o balloon pop. As letras apareciam voando em baldes e a crianca tinha que estourar
o0 baldo para a letra cair no vagao que carrega a figura iniciada com a letra correta. Este
jogo foi utilizado diretamente pelas criancas no momentos assincronos, usando
computadores, tablets ou smartphones.

Figura 25 - Roda alfabeto - Wordwall

Arraste a roda para'girar

Fonte: autoria propria, 2020.
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Figura 26 - Jogo Balloon pop alfabeto - Wordwall

Fonte: autoria propria, 2020.

- Google meet

O Google meet ¢ um servico de comunicagao por video desenvolvido pela
Google. Utilizamos o Google meet para os encontros sincronos e desenvolvimento das
sequéncias didaticas. Nos primeiros encontros sincronos, a professora apresentou as
ferramentas do Google meet ¢ chamou de “super poderes”, e explicou o uso do
microfone e da camera. Nos primeiros momentos todos queriam falar ao mesmo tempo,
mas com o tempo passaram a cumprir o combinado. Usando sempre a frase abaixo, ao
se referir ao uso do microfone e camera do meet, trazendo o ludico para as interagdes

com as criangas.
Professora: “E hora de ativar nossos super poderes”

Apds alguns encontros sincronos realizados através do Google meet,
percebemos que as criancas ja estavam dominando as ferramentas do microfone,
camera, apresentar tela e gravar a reunido e percebemos que marcavam para brincar

com os colegas também em outros momentos.



130

Na dindmica dos encontros e da aprendizagem das novas tecnologias, a

pesquisadora capturou algumas falas e sentimentos que se passavam com as criangas:

(C5) - “O Google meet € um site para reunido on-line”.
(C8) - “E muito facil apresentar tela e mexer no microfone”.
(C14) - “Eu ja sei botar para gravar, quer que eu bote para gravar professora?”

Falas como essas foram recorrentes e percebemos que a maioria das criangas
conseguiram interagir bem no decorrer da aula, assim como observamos que nas ultimas
sequéncias didaticas aplicadas, as criancas apresentavam mais autonomia no uso dos
recursos tecnoldgicos, principalmente nas ferramentas do meet, como o uso do chat para
a comunicac¢do, ndo necessitando de um adulto de casa acompanhando o momento

sincrono.

E valido ressaltar também, que essa ferramenta foi sendo aperfeicoada ao longo
da pandemia e novos recursos foram disponibilizados aos usuarios, como por exemplo a
opg¢ao de colocar plano de fundo, que descobrimos através de uma crianga que ensinou

para nos e para os coleguinhas como fazer.

- Google Classroom

O Google Classroom ou google sala de aula, ¢ mais uma ferramenta Google,
disponibilizada para a educagdo e funciona como um sistema de gerenciamento de
conteido e que usamos como repositorio para a disponibilizar as gravagdes dos
encontros sincronos e também os roteiros de estudos, para as familias realizarem com as
criangas nos momentos assincronos. Assim como era o meio utilizado pelas familias

para nos enviarem as atividades propostas.

Ao longo da pesquisa percebemos que as criancas também descobriram o chat
do google classroom, entdo também passamos a utilizad-lo para estimular a escrita
espontanea ¢ um exemplo disso foi colocar perguntas para serem respondidas nos
momentos assincronos com respostas das criancas depois da leitura da historia em

quadrinhos com seus familiares. A alfabetizagdo e o letramento, ndo sdo objetos de
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estudos desta pesquisa, mas nos chamou a atengdo as possibilidades com o uso da

tecnologia a partir das descobertas das criancas.

5.2.2. eLearning 2: estratégias metodologicas com as TDIC

Nos momentos sincronos, utilizamos varios videos, slides e imagens,
objetivando ilustrar os assuntos discutidos e suscitar as interacdes e brincadeiras entre
as criancas. Partiu-se do pressuposto que a crianga € agente ativo do processo de
socializacdo em que estd envolvida e o eLearning, propicia essa interacdo, uma vez que
ha o impedimento deste contato presencial em meio a pandemia. Sendo esta a razdo da

valorizacdo das falas das criangas, assim como a percep¢ao delas acerca do que foi

vivenciado.

Silva, Barbosa e Kramer (2008) apontam que o trabalho do pesquisador implica
a capacidade de “olhar, ouvir e escrever”. Para além dessa Otica, ha que se considerar a
subjetividade dessa crianga, assim como também a do pesquisador, trazendo para o

texto académico, as vozes € os saberes dessa crianga contemporanea.

Figura 27 - Video personagens Toy Story

Fonte: autoria propria, 2020.

A figura 27, mostra um dos momentos sincronos onde o video foi utilizado

como ferramenta mediadora, trazendo o ladico e a fantasia propria do mundo infantil,
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proporcionando momentos ricos em afetividade. Estdvamos distantes fisicamente, mas

proximos virtualmente, firmando os vinculos entre as criancas e adultos da escola.

Em sendo assim, os recursos digitais utilizados, mesmo sem a participacao direta
da crianga, além de ilustrar o0 momento sincrono, também suscitaram nas criancas a
utilizagdo posterior a0 momento sincrono. Percebemos isso, pela fala das proprias

criangas e dos seus pais.

(C2) - “Ei, vamos brincar de minecraft depois da aula? vocé€ usa o celular da sua mae”.
(C6) - “Vamos chamar Davi também?”
(C4) - "Professora, como faco para assistir esse video de novo?”

Também vimos a curiosidade dos pais ao pedir ajuda para baixar o aplicativo
snapcamera usado no momento sincrono, por exemplo, para que o filho(a), pudesse
usar para brincar com os familiares e amigos. No questionario usado com os pais, a
evidéncia da utilizagdo da tecnologia aprendida nos momentos sincronos também
apareceu quando perguntamos: “Seu(sua) filho(a) interage com outras criangas ou

familiares usando equipamentos eletronicos e internet? Como?”

“Sim, as vezes em chamada de video com parentes. Através do celular.”

“Sim, por videoconferéncia, pelo meet tanto para escola como para jogar com os amigos
da irma.”

O snapcamera € um aplicativo para computador que permite ao usuario aplicar
filtros ao rosto, usando a webcam. Um recurso que foi bastante usado nas aulas, para
contacdo de historias e também para chamar aten¢do das criangas, como efeitos

especiais nos encontros, como mostrado na figura a seguir:

Figura 28 - Registro do encontro sincrono com efeito do Snapcamera




133

Fonte: autoria propria, 2020.

As criancas ficaram muito interessadas em utilizar o aplicativo, mas nem todas
conseguiram, pois o Snapcamera ¢ um aplicativo especifico para computador e algumas
criangas nao dispunham dessa TDIC. Porém, este recurso utilizado pela pesquisadora
nos momentos sincronos, trouxe o ludico na construcdo desse universo imaginario.

A figura 29 a seguir, mostra um momento de interagdo entre as criangas,
professora e pesquisadora com a participagdo do Professor de Educagdo Fisica, na
Sequéncia didatica 3 - Eu me remexo. Foi utilizado o video com a musica e a
coreografia do mosquitinho tic, favorecendo o envolvimento das criangas com a danga,
movimento, corpo e ludicidade. Vygostsky (1984), atribui relevante papel ao ato de
brincar na formacao do pensamento infantil. A danga aliada a brincadeira, favorece o
desenvolvimento motor, o conhecimento do proprio corpo e das proprias expressoes
corporais.

Figura 29 - Video mosquito tic
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Fonte: autoria propria, 2020.
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5.3. Vivéncias com as TDIC e eLearning: a visdo dos pais, criancas e professora

Com base no aporte tedrico, observagdes das vivéncias com elearning e
entrevistas com as criancas, professora e questiondrio aplicado com os pais,

experienciamos uma imersao no universo digital, que a propria pandemia deu o tom.

De acordo com a natureza qualitativa adotada para esta pesquisa, que procura
estudar os fatos de maneira detalhada, buscando encontrar informagdes fidedignas para
explicar o contexto pesquisado, foi imprescindivel ouvir os sujeitos envolvidos, sobre a

experiéncia com o eLearning vivenciada.

Portanto, analisaremos as falas das criangas e da professora, utilizaremos o
registro dos momentos de avaliagdo que tivemos com a turma e com a professora,
registrados no Google Classroom, assim como a analise do questionario realizado com

os pais ao final do processo vivenciado - Apéndice B.

Deparamo-nos com criangas que ja possuiam acessos as TDIC, conforme grafico
13 a seguir, € que nos mostraram, em seus dizeres ao longo da pesquisa, como também
nas entrevistas individuais realizadas ao final, que interagem com dispositivos
eletronicos diversos no seu dia a dia, sejam acompanhados dos pais ou ndo. Na fala de
A4 ¢ possivel identificar quais TDIC utiliza “na minha casa eu uso celular, laptop,
tablet ¢ videogame”. Ferramentas essas, inseridas em seu contexto ladico,
proporcionando muita diversdo, como ao ser questionada sobre como utiliza esses
equipamentos digitais, disse “eu uso os joguinhos, brinco e também aprendo”. E valido
destacar que o uso desses equipamentos pouco ocorriam no ambito escolar, antes da
pandemia, conforme relato da professora “Uso muito pouco. S6 videos e alguns jogos

no laboratério de informatica”.

No questionario realizado com os pais, ao término da aplicacdo das sequéncias
didaticas, todos foram unanimes em afirmar que os filhos ja utilizavam a tecnologia
antes da pandemia. Das TDIC relatadas se destacaram o uso do celular, tv e jogos

educativos, conforme grafico 13.
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Grafico 13 - Tecnologia utilizada pelas criancas antes da pandemia
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Fonte: autoria propria, 2020.

A maioria dos pais relataram que as criangas usavam as TDIC com a supervisao
de um adulto e por mais de uma hora por dia. Também foi percebido por todos, que as
criancas aumentaram o tempo de uso dos equipamentos eletronicos durante a pandemia,
conforme grafico 14 a seguir.

Grafico 14 - Tempo de uso das tecnologias que a crianga usava antes da pandemia

@ Wenos de 1h
@ Wais de 1h

Fonte: autoria propria, 2020.

Os pais ressaltaram esse aumento significativo no uso dessas tecnologias pelas
criangas, ao longo do confinamento em suas casas, principalmente por grande parte das
familias das criangas dessa turma morarem em apartamentos, geralmente com pouco
espago para a brincadeira, somado a falta de companhia para brincar em casa, pois
algumas criancas ndo tem irmaos, evidenciado no relato abaixo. Junta-se a esses

aspectos a necessidade da escola ser on-line, o uso das tecnologias para manutencao dos
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lagos sociais e familiares, que podem ser fatores que justificam o aumento do tempo de

tela .

“Meu filho estd gostando de realizar as aulas em casa, estd bem adaptado com
computador, mas sente muita falta do convivio com os amigos. A familia estd em casa
aguardando essa pandemia acabar com fé¢ em Deus que tudo vai passar. Eu estou
realizando trabalho em casa, mas meu marido continua trabalhando todos os dias no

banco.”

Ao longo da pesquisa, percebemos que as criangas, participaram ativamente das
atividades propostas, compreendendo o encadeamento das atividades na nova rotina
escolar em modo remoto. Mostravam satisfagdo com os videos, imagens, jogos e demais
recursos digitais utilizados, demonstrando encantamento ao participar das propostas do
bloco 1, se sentindo importantes por utilizarem a tecnologia para votar ou para jogar

com 0s amigos apos 0s momentos sincronos.

Também observamos que os momentos ludicos propiciados, foram vivenciados
intensamente nos encontros sincronos e estendidos para além destes, pois as criancas
reproduziam as brincadeiras em suas casas € até em pequenos grupos com 0s amigos,
através do whatsapp ou do proprio meet, relatados pelos pais e também pelas proprias
criancas nos diversos encontros sincronos vivenciados. Como vemos no relato de F5
“CS5 agora so quer saber de brincar de Minecraft com C1 e C4. Acho muito legal essa

forma que acharam para brincar juntos”.

Em se tratando das dificuldades, podemos destacar o fato das criancas
necessitarem da presenca de um adulto em casa durante os momentos sincronos, como
ja& tratado anteriormente, assim como as criancas mais timidas, tiveram maior
dificuldade de adaptagdo ao novo meio de interacdo, muitas vezes nao aceitando ligar a

camera ou participando muito pouco nos momentos sincronos.

Algumas adaptagdes tiveram que ser feitas a algumas criangas que ou nao
dispunham de um adulto responsavel para acompanhar o momento sincrono durante o
dia ou ndo tinham internet para participar dos encontros. No caso das criangas que nao

podiam participar de todos os momentos sincronos, devido ao trabalho dos pais, a
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familia se comprometeu em seguir os roteiros de estudo e nos enviar os registros
através do Google sala de aula. Quanto a crianc¢a que nao dispunha de internet em casa,

gravamos em pendrive e disponibilizamos para a familia.

Com o passar dos encontros, percebemos que a empolgacao das criangas e das
familias que estavam participando dos momentos sincronos, foram motivando os
familiares que apresentaram dificuldades em participar. Os pais se comunicavam em um
grupo de whatsapp que ja existia antes da pandemia e nas trocas que ocorreram neste
grupo, além do contato que mantinham por telefone, motivaram a participagao de todos
nos encontros sincronos. De forma que os que nao tinham internet, providenciaram e os
que tinham dificuldades devido ao trabalho, sempre arrumavam uma forma de participar
de alguns encontros. Assim, todas as criancas participaram da proposta, umas mais

ativamente que outras.

No questionario, os pais também afirmaram que as criangas passaram a usar a
video chamada para conversar com familiares e também brincar com os colegas,
conforme relatos a seguir:

“Sim, as vezes em chamada de video com parentes. Através do celular”.
“Sim, por videoconferéncia, pelo meet tanto para escola como para jogar com os amigos
da irma”.

“Falando por videochamada”.

Quanto a experiéncia on-line através do eLearning, os relatos mostraram que
todos tém consciéncia que o trabalho realizado na escola ¢ primordial para a
aprendizagem das criangas, mas que a tecnologia ajudou muito durante a pandemia,
para que as criangas dessem continuidade ao seu processo educativo com seguranca,
também em casa. Conforme relatos dos pais a partir dessa experiéncia com eLearning, a

seguir:

“Esta sendo tranquilo, A6 ¢ um menino muito tranquilo e as minhas filhas também, ele

se adaptou super bem as aulas on-/ine, interage bastante nas aulas e gosta muito.”

“Estamos nos reinventando. Houve aproximagdo da Familia em todos os sentidos.

Houve stress, angustia com a possibilidade da pandemia atingir até o aprendizado
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remoto. Ainda que tenha atingido até o financeiro, ainda assim conseguimos nos unir
mais. Tirar dessa situag@o algo de bom ainda ¢ lucro. Nao foi facil em 2020 mas apesar
de toda piora no quadro sanitario do nosso estado, principalmente, estamos mais
seguros dessa mudanca em langar mais das plataformas digitais para trabalhar home
office e também ajudar nas aulas do cagula. E aprendizado atras de aprendizado tem que

sair alguma coisa boa disso tudo.”

Nos relatos dos pais, também foi possivel perceber outras preocupagdes que os
acometiam, para além das preocupagdes com a saude e afazeres do dia a dia, como a

situacdo financeira evidenciada por alguns.

“Acredito que para todo mundo ¢ um momento dificil. A pandemia mexe em toda

dinamica familiar, em aspectos financeiros, emocional, lazer, socializagao, ...”

Foi possivel perceber também nos relatos dos pais, a importancia do uso das
TDIC para aprendizagem e por fazer parte do dia a dia das familias e das criancas,
auxiliando em um momento tdo dificil. Por outro lado, podemos perceber a
aproximacdo entre os membros da familia, que na contemporaneidade, com as
demandas ¢ afazeres do mundo moderno, estdo cada vez mais distantes, com as relagoes
fragilizadas. Vimos que as criangas sentiram a auséncia do contato fisico com os
amigos, de maneira que fica evidente que os recursos tecnoldgicos, por mais que
possibilitem interagdes, substituem, apenas, parcialmente as conversas e brincadeiras
livres, oportunizadas nos encontros presenciais. E tanto que no questionério, ao
perguntarmos o que pode continuar sendo usado na escola no pds pandemia,
percebemos que alguns citaram a necessidade das brincadeiras ao ar livre, com

brinquedos e materiais diversos, como nos relatos a seguir:
“A aprendizagem tradicional através de brincadeiras ludicas e com muita interagdo.”

“Nao, acho que nesse periodo de pandemia ja teve uma "overdose" digital. Espero que
quando isso passar ela possa aprender com o que precisou ser privado e ndo com o que
excedeu. Além do que sou ciente dos inimeros problemas que o uso de telas pode trazer
principalmente para essa faixa etaria. Acho que agora ¢ um meio consideravel mas

permanecer nao.”
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Os pais estdo cientes das necessidades infantis de movimento, tanto que
relataram ao longo dos encontros sincronos, e a partir dessas falas elaboramos a ultima
sequéncia didatica, com foco no movimento. Mas ¢ a falta da brincadeira ao ar livre que
aparece nesses relatos. Dessa forma, se o brincar ¢ importante para conhecer o mundo
como ressalta Kishimoto (2010), ¢ percebido pelos que pais que esse brincar deve
ocorrer também para além das telas.

Percebe-se, nas vozes dos pais, que muitas foram as dificuldades dessa nova
experiéncia, principalmente por estarem atreladas a um conjunto de fatores que vieram
com a pandemia, o medo da doenga, as dificuldades financeiras e também emocionais,
desse tempo tdo dificil, que abalaram tantas familias no mundo inteiro. Vdrios pais
citaram este fato, mas também que o remoto ajudou muito, inclusive na aprendizagem

de coisas novas, como o relato a seguir:

“Em tempos de modernidade acredito que o futuro chegou antes até. Quem diria, nossos
pequenos estudando remotamente com a professora na tela? Estd sendo e sera

importante demais langar mao das tecnologias para um melhor aprendizado.”

A observacao dos pais em relagdo ao novo em decorréncia da crise sanitaria,
deflagrada pelo contagio da COVID-19 estreitou lagos existentes entre criancgas,
familias, escola, tecnologia e o conhecimento, corroborando com as ideias mais
recentes, discutidas a seguir:

[...] a nova constru¢do se faz diferente do cotidiano da
escola, onde o professor propde vivéncias infantis em sua sala
de referéncia, ¢ ¢ observador e mediador do processo de
aquisicdo do conhecimento pelo corpo. Na educacdo da
infancia, na nova contextura, ele propde, mas necessita de uma
participagdo ativa das familias, visto que as criangas necessitam
de um mediador no processo. (CASTRO, VASCONCELOS e
ALVES, 2020, p. 04).

E valido ressaltar, que nas vivéncias remotas os pais se aproximaram mais da
escola, compreendendo melhor a proposta pedagogica para a infancia. Desta forma, as
ferramentas digitais no isolamento foram uma alternativa para as pessoas estarem

proximas e conectadas.
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Na perspectiva da professora o elLearning promoveu crescimento pessoal e

destacou pontos importantes e de mudanga percebidos no relato a seguir:

Professora: “eu aprendi muito em um curto espaco de tempo, principalmente nas nossas
oficinas, assim como com as criangas € pais, cada dia era algo novo. No inicio foi muito
angustiante, o novo sempre assusta, mas aos poucos tudo foi se encaixando. Nunca fui
contra 0 uso da tecnologia, mas nunca me senti motivada a inserir TDIC na minha
pratica, mas nesse periodo dificil vi a empolgacdo das criangas em nossos encontros e
iSso me motivou a ir atras. Até aprendi coisas por mim mesma, indo pesquisar na
internet. Agora que aprendi, vou continuar usando sim, quando voltarmos

presencialmente”.

A professora da turma ainda destacou que precisou buscar mais a tecnologia
para conseguir interagir com as criangas e descobriu algumas coisas sozinha, mas
percebeu seu crescimento, principalmente, na troca com os pares ¢ durante a pesquisa.
Destacou que continuara a usar recursos tecnologicos, quando as escolas retornarem,

pois percebeu um maior envolvimento das criangas.

A fala da professora condiz com a necessidade de formagao com as TDIC para
que haja continuidade do uso destas no poés-pandemia, pois como foi percebido no
relato da professora, as oficinas realizadas com a pesquisadora sobre as ferramentas

digitais usadas, suscitaram a busca por novos conhecimentos.

Conversamos com as criancas de forma individual ao término da aplicagdo das
sequéncias didaticas, objetivando compreender a percep¢do delas sobre os momentos

vivenciados, conforme alguns relatos a seguir:

(C4) “As aulas on-line estao sendo bem legais”.

(C5) “No comego eu tinha muita vergonha de ligar a cdmera, mas depois eu consegui”

(C6) “Eu consegui aprender muitas coisas € 0 que eu mais gostei foi jogar no minecraft

com meus amigos”.

(CI) “Gostei de dangar e cantar com meus amigos e ver as casas deles”.
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(C8) “Eu nao gosto da escola assim no computador, prefiro ir para escola de verdade,
mas eu gosto de encontrar meus amigos € minha professora no meet, ja que nao da para

ir na escola ainda”.

Percebe-se que no geral a experiéncia com eLearning foi bem aproveitada pelas
criangas, de acordo com os relatos. A brincadeira, interagdes e aprendizagens estiveram
presentes, por meio do remoto, corroborando com Castro, Vasconcelos e Alves (2020, p.
05) “a internet no mundo globalizado alimenta rapidas e profundas transformagdes
no mundo, modificando as visdes e percepgdes”. E tanto que as criangas destacaram os
jogos, o canto, a dangca e os contatos com os colegas e professoras, como aspectos
primordiais nos encontros sincronos. Fato que demonstra a importancia da mediacao

com as tecnologias, durante o periodo de isolamento social.

As entrevistas foram gravadas, com a permissdo dos pais e das criangas, €
durante esses momentos foi solicitado que as criangas retratassem a experiéncia vivida
com eLearning, através de desenhos, conforme vemos alguns a seguir:

Figura 30 — Desenho das criangas

Fonte: acervo pessoal, 2020.
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Figura 31 — Desenho das criangas

Fonte: acervo pessoal, 2020.

Enquanto realizavam seus desenhos, as criangas eram convidadas a falar sobre
eles e este didlogo foi tdo importante quanto o proprio desenho, uma vez que auxiliou
na interagdo e compreensdo do ponto de vista de cada uma. Desta forma, podemos ver,
através dos olhos dessas criangas, que participaram da experiéncia, a visdo delas sobre o
eLearning, retratadas no exemplo da figura 30. As imagens falam por si, mas
observamos a alegria desses encontros virtuais cheios de brincadeiras, percebida nos
rostos desenhados e mostra como as criangas enxergam esse espaco de interacdes, cada

crianga em sua casa retratadas nas janelinhas.

(A1) “Ir para escola agora ¢ assim, sem sair de casa. Eu estou desenhando todo mundo

brincando na aula on-line, cada um na sua casa”.

(A3) “Eu desenhei o meu fone e o computador. E dessa forma que eu assisto aula

agora”.

No ato de desenhar, a crianga comunica suas vivéncias € sentimentos, por isso 0s
desenhos sd3o compreendidos como reveladores de olhares e concepgdes dos pequenos
sobre seus pensamentos € contexto social, historico e cultural (FARIA, DEMARTINE e
PRADO, 2002).



143

Considera-se que o elLearning propiciou o desenvolvimento de habilidades
cognitivas novas, ja que durante a aplicacdo das sequéncias didaticas, pensaram,
raciocinaram e se sentiram desafiadas no novo ambiente pedagogico, com ferramentas
tecnologicas e foram além do esperado, descobrindo outros recursos e chegando a
ensinar a professora como usar as ferramentas, como descobrir no meet a mudar o fundo

de tela, assim como apresentar sua tela aos colegas.

O desafio estd posto, a necessidade de trazer as TDIC para o cotidiano da
Educagao Infantil ¢ uma realidade. A experiéncia vivenciada na pandemia, precisa
servir de suporte para conectar a escola ao que a crianga ja vivencia no seu cotidiano e
na sua vida social. O que nos cabe ¢ problematizar seus usos e construir media¢des que

favorecam aprendizagens e desenvolvimento por meio do brincar.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O elearning surgiu como uma possibilidade da continuidade do processo
escolar durante a pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, da COVID-19, e o
consequente isolamento social. Com essa nova perspectiva, emergem no Brasil
discordancias entre os especialistas, principalmente, da Educagdo Infantil, de modo a
encontrarmos duas vertentes: a dos que criticam seu uso € a dos que o defendem. Sem
adentrar nessa seara ¢ buscando-se compreender o objeto de estudo dessa pesquisa, que
consiste em como viabilizar o uso do eLearning em tempos de pandemia e de forma
mais evidente, o uso de TDIC na Educac¢ao Infantil em modo remoto.

Desta forma, traremos breves reflexdes sobre o percurso vivido e as estratégias
experienciadas na pesquisa. Inicialmente, buscamos na Revisdo de Literatura, indicios
que nos fizessem compreender esse cenario no tocante a: que possibilidades seriam
viaveis com o Ensino Remoto? Em que medida as tecnologias digitais poderiam
corroborar com outro modo de pensar a pratica docente na Educagdo Infantil?

Essas perguntas nos mobilizaram. Entretanto, infelizmente, ndo foram reveladas
respostas a partir dos trabalhos analisados, embora alguns caminhos tenham sido
sugeridos para o desenrolar da pesquisa, evidenciando a importancia do planejamento
critico — trazendo a crianga como centro do processo educativo. Entendemos que ja ha
um consenso em relacdo a importancia da aplicacdo de TDIC na Educagdo Infantil.
Contudo, ainda ha um longo trajeto a ser trilhado, de modo a sair do campo das ideias
para o das agdes. Foi percebido durante a Revisdo da Literatura que ndo s6 no Brasil,
mas estudos em diversos lugares do mundo, estabelecem que esse ¢ o itinerdrio, mas
poucos relatam experiéncias no campo empirico.

Nos trabalhos analisados, observamos que a utilizagdo de jogos, livros digitais
com animagdes ¢ metodologias ativas — como as destacadas nos trabalhos de Collado
(2017) e de Dilek et al. (2020) que usaram STEM, robds e drones — podem vir a
contribuir para a aprendizagem das criancas, ndo s6 durante as atividades em encontros
presenciais na escola, mas também podem ser percursos viaveis para promover as
interacodes e as brincadeiras em modo remoto, em meio ao isolamento social provocado

pela COVID-19.
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Ressaltamos as contribuigdes do estudo de Konca e Koksalan (2017) a
atualidade, uma vez que a compreensdo e a interpretacdo dos resultados na Turquia,
com dados relevantes sobre a interagdo das criangas desse pais com as TDIC, podem
fornecer uma nova visdo e inspirar o desenvolvimento de praticas pedagdgicas em
contexto remoto.

Desse modo, a Revisdao da Literatura realizada contribuiu para a sistematizacao
do conhecimento, bem como para o delineamento de caminhos possiveis nesse campo
de atuacao, possibilitando a compreensdo de como poderemos usar as TDIC em modo
remoto na Educagao Infantil.

Como objetivo principal da pesquisa, buscamos analisar a viabilidade do
eLearning na pratica pedagdgica da Educagdo Infantil durante a pandemia, tendo como
eixo as interagdes e brincadeiras. Para tanto, foi realizada uma pesquisa com nuances da
pesquisa-acdo com uma turma de criangas entre 5 ¢ 6 anos da Educagdo Infantil do
Colégio Executivo, do municipio de Natal, Rio Grande do Norte.

Tendo como base o aporte tedrico definido sobre a crianga contemporanea, o
brincar, a Educagdo Infantil e o eLearning, seguimos para os encontros virtuais com as
criangas - nosso campo de pesquisa. No tempo passado em campo, nos debrucamos nas
observagdes e vivéncias através do eLearning, tendo como norte as interagdes e
brincadeiras em modo remoto.

Nos deparamos com criangas que ja utilizavam a tecnologia no seu dia a dia para
a comunicagao ¢ o entretenimento. Pode-se verificar, com base nos dados apresentados,
que o objetivo geral e os objetivos especificos foram alcancados no decorrer da
pesquisa. Conseguimos desenvolver e aplicar sequéncias didaticas, em um curto espago
de tempo, em meio ao caos da pandemia instaurada e sem suporte de produgdes
cientificas para fundamentar a intervenc¢do, conforme constatado na revisao da literatura
apresentada. Partindo dos estudos dirigidos, com base no aporte teorico e reflexdes a
partir das aplicagdes, num constante ir € vir nos registros e observagoes, verificando o
que proporciona a ludicidade por meio do eLearning.

Assim, identificamos mais possibilidades do que dificuldades. As criangas
conseguiram interagir e brincar umas com as outras, estabeleceram vinculos e
aprenderam diversos conhecimentos através dos encontros remotos. As possibilidades

com o elearning vieram através da preparagao do ambiente ludico, com acessorios,
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fantasias, recursos digitais e materiais diversos; fomentando as interacdes e
brincadeiras, através de atividades colaborativas, como proposto com o uso do
Minecraft; utilizando TDIC para motivar as interagdes e brincadeiras, como 0s jogos
produzidos na plataforma Wordwall; planejando e diversificando as atividades, sem
esquecer de ouvir os interesses das criangas, como visto nas brincadeiras com
movimento, danca, musica, jogos cooperativos, jogos simbdlicos e com regras, contagao
de historias, teatro, passeio virtual entre outros.

No decorrer da pesquisa, percebemos que as interacdes e brincadeiras
aconteceram nos diversos momentos propostos. Foi legitimo perceber o entusiasmo e
motivagdo das criangas ao utilizar TDIC e eLearning para se comunicarem, brincarem e
aprenderem, dando continuidade a vida escolar em meio a pandemia, compreendendo o
funcionamento do processo e das ferramentas tecnologicas utilizadas. Além da
descoberta de ferramentas que foram surgindo ao longo da pandemia, com a atualizacio
das plataformas utilizadas.

Foi possivel perceber, no decorrer da aplicacdo, que as criancas usaram a
tecnologia com autonomia e que as praticas pedagogicas através do eLearning, também
influenciaram outros aspectos que ndo estavam definidos como objetivos dessa
pesquisa, como a evolugdo na escrita das criangas, através do uso do chat do Google
Meet. Algo que ndo estava previsto e surgiu naturalmente, pela empolgacao das criangas
na exploracdo da ferramenta.

Acompanhamos no mundo inteiro, educadores buscarem solugdes para a
continuidade da educa¢do em meio ao caos da pandemia, sem nenhuma experiéncia
anteriormente vivenciada, sem partir de algum estudo j& realizado. A troca de
experiéncias entre os profissionais ¢ a vontade de fazer acontecer, proporcionou uma
evolucdo histérica na educacdo. Também observamos escolas que propuseram uma
rotina desgastante para as criangas, contrariando as orientagdes da Sociedade Brasileira
de Pediatria e corroborando com o aumento do estresse nas criangas e nas familias, para
além do que a pandemia ja estava trazendo.

Com certeza, a formacgdo obtida durante as aulas da Pos-graduacdo, foram
fundamentais, uma vez que o conhecimento construido no decorrer de cada uma das
disciplinas, cada reflexdo proporcionada pelos professores do Mestrado em Inovagao

em Tecnologias Educacionais, associada a aprendizagem colaborativa garantida pelas
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metodologias utilizadas, influenciaram de maneira positiva nas reflexdes e tomadas de
decisdes durante a pesquisa aplicada. Assim, como também, os momentos de orientacao
e participagdo em diversas [lives que ocorreram concomitantemente a pesquisa,
trouxeram crescimento imensuravel.

E notavel ressaltar que as criangas aprendem sem o contato com a tecnologia,
porém como as TDIC estdo inseridas na vida em sociedade da qual a crianca também
faz parte, a necessidade dessas vivéncias com uso de TDIC, também na escola, sdo uma
realidade da qual os educadores nao poderdao se desvencilhar. Evidenciamos com essa
experiéncia, que ¢ possivel proporcionar interagdes e brincadeiras por meio do
eLearning, com criangas na faixa etaria dos sujeitos desta pesquisa.

Cientes deste fato e conscientes de que s6 as TDIC, ndo garantem as interacoes e
brincadeiras e consequentemente aprendizagens significativas. Por isso, o papel do
professor da Educacao Infantil enquanto mediador ¢ fundamental. Essa realidade, nos
aponta a necessidade da continuidade nos estudos sobre TDIC na Educacao Infantil,
conhecendo e compreendendo a relacdo da crianga com as tecnologias, trazendo essa
realidade que ja ¢ vivenciada pela crianga fora da escola, para os espagos da Educagao
Infantil. Para tanto, se faz necessario o investimento na formagao dos professores para o
uso de TDIC.

Essa pesquisa também traz como contribui¢do a continuidade do eLearning em
outras situa¢des pandémicas em que as aulas presenciais necessitem parar, assim como
em situagdes pontuais em que a crianga esteja impossibilitada de frequentar a escola por
motivo de saude e ainda para além dessas realidades, que também possa ser utilizada no
dia a dia da pratica educativa, como por exemplo, em momentos festivos ou
complementares a sala de aula, onde a troca e a brincadeira possa acontecer em modo
remoto.

Como perspectivas de trabalhos futuros oriundos deste estudo, gostariamos de
continuar verificando os efeitos do uso do elearning na Educagdao Infantil,
principalmente aprofundando nas estratégias para a alfabetizacdo e letramento. Como as
estratégias através do elLearning, influenciam no processo de aquisicdo da leitura e
escrita?

O corrente trabalho traz como produto um e-book interativo com as sequéncias

didaticas aplicadas, com orientagdes dos recursos digitais usados, que poderao servir de
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suporte e/ou inspiracdo para Educadores da Educacao Infantil, que estejam interessados

em utilizar as TDIC em suas praticas pedagogicas.

Consideramos, por fim, que este estudo podera contribuir para uma reflexdo
critica acerca das propostas e praticas pedagdgicas na Educacdo Infantil - pré-escola
envolvendo TDIC, para que estas estejam cada vez mais inseridas no cotidiano das
criangas, fazendo parte das aprendizagens essenciais, sem perder de vista as interagdes e

brincadeiras como eixos estruturantes.

Acreditamos que o objetivo deste trabalho foi alcangado, mas sabemos que
muito ainda precisa ser estudado. A pandemia trouxe consigo muitos desafios para a
ciéncia e para os seres humanos em muitos aspectos. Para a educagdo ¢ sabido que
avangamos dez anos em um, mas temos consciéncia que € sO o inicio de uma nova era.

Por ora, continuemos todos conectados em prol da educacao!
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APENDICES

APENDICE A

CARTA DE ANUENCIA

Esclarecimentos

Esta € uma solicitagdo para realizacdo da pesquisa intitulada eLEARNING NA
EDUCACAO INFANTIL: CAMINHOS POSSIVEIS EM TEMPOS DE PANDEMIA?, a ser
realizada no COLEGIO EXECUTIVO, pela pesquisadora ANA PATRICIA RODRIGUES
CALISTRATO, que utilizara a seguinte metodologia: pesquisa qualitativa com
caracteristicas de pesquisa-acdo com o objetivo principal de Analisar a viabilidade do
eLearning na Educacao Infantil durante a pandemia, necessitando portanto da
concordancia e autorizagao institucional para a realizagdo da(s) etapa(s): elaboragdo
da sequéncia didatica utilizando TDIC e eLearning juntamente com a professora da
turma, pesquisa com os pais e observacao da aplicacdo da sequéncia didatica com as
criangas.

Ressaltamos que os dados coletados serdo mantidos em absoluto sigilo, de
acordo com as Resolugdes n° 510/2016 - Conselho Nacional de Saude/Ministério da
Saude que tratam da Pesquisa envolvendo Seres Humanos. Salientamos ainda que
tais dados serdo utilizados tdo somente para realizagdo deste estudo.

Assinatura do pesquisador

ANA PATRICIA RODRIGUES CALISTRATO - CPF 87790050478
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Consentimento

Por ter sido informado verbalmente e por escrito sobre os objetivos e
metodologia desta pesquisa, concordo em autorizar a realizagcdo da mesma nesta
Instituicdo que represento.

COLEGIO EXECUTIVO

RUA PRAIA DE JACUMA, 9016 - PONTA NEGRA
FONE: 84 32362763

CNPJ: 352906260001-64

Esta Instituicdo estad ciente de suas corresponsabilidades como instituicdo
coparticipante do presente projeto de pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria
para realizacao das etapas supracitadas.

Esta autorizagado esta condicionada ao cumprimento das determinagdes éticas
das Resolugdes n° 510/2016 - Conselhc Nacional de Saude/Ministério da Saude e
suas complementares.

O descumprimento desses condicionamentos assegura-me o direito de
retirar minha anuéncia a qualquer momento da pesquisa.

Assinatura do responsavel pela Instituicao

CNPJ DA INSTITUICAO
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APENDICE B

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

Mediante este termo eu, Ana Patricia Rodrigues Calistrato e meu orientador
(a) Prof? Dr® Maria Cristina Leandro de Paiva, comprometemo-nos a guardar sigilo
absoluto sobre os clados coletados na Educacao Infantil do Colégio Executivo, os
quais serdo utilizados para o desenvolvimento da pesquisa Intitulada: eLEARNING
NA EDUCACAO INFANTIL: CAMINHOS POSSIVEIS EM TEMPOS DE

PANDEMIA?, durante e apds a conclusao da mesma.

Asseguramos que os dados coletados serao utilizados exclusivamente para
a execucao do projeto em questdo que serdao guardados por um periodo minimo de
5 anos, sob a responsabilidade do(a) pesquisador(a) coordenador(a) da pesquisa.

Asseguramos, ainda, que as informagdes geradas somente serdo

divulgadas de forma anénima, ndo sendo usadas iniciais ou quaisquer outras
indicacdes que possam identificar os participantes da pesquisa e a Instituigao.

Natal, de de 2020.

Nome do(a) Pesquisador(a) responsavel e cpf

Nome do(a) Professor Orientador e cpf
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APENDICE C

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA GRAVACAO DE VOZ E/OU
REGISTRO DE IMAGENS (FOTOS E/OU VIDEOS)

Esclarecimentos

Este é um convite para vocé participar da pesquisa: eLEARNING NA EDUCACAO
INFANTIL: CAMINHOS POSSIVEIS EM TEMPOS DE PANDEMIA?, que tem como
pesquisador responsavel ANA PATRICIA RODRIGUES CALISTRATO. Esta pesquisa
pretende analisar a viabilidade do eLearning na Educacao Infantil durante a pandemia. O
motivo que nos leva a fazer este estudo é buscar caminhos possiveis para a continuidade
do processo educativo em situacbes adversas como a que estamos vivenciando nesta
pandemia devido ao coronavirus. Gostariamos de solicitar sua autorizacido para efetuar a
gravagado de voz e/ou o registro de fotos e/ou videos, concedida mediante o compromisso
dos pesquisadores acima citados com os seguintes direitos:

1. Ter acesso as fotos e/ou videos e/ou a gravagao e transcricao dos audios;

2. Ter a garantia que as fotos e/ou videos e/ou audios coletados serdo usados
exclusivamente para gerar informagdes para a pesquisa aqui relatada e outras publicagbes
dela decorrentes, quais sejam: revistas e eventos cientificos;

3. N&o ter a identificagcao revelada em nenhuma das vias de publicagao das informagdes
geradas, utilizando mecanismos para este fim (tarjas, distorcdo da imagem, distorgéo da
voz, entre outros).

4. Ter as fotos e/ou videos e/ou audios obtidos de forma a resguardar a privacidade e
minimizar constrangimentos;

5. Ter liberdade para interromper a participagdo na pesquisa a qualquer momento e/ou
solicitar a posse das fotos e/ou videos.

Vocé nao é obrigado a permitir o uso das suas fotos e/ou videos e/ou audios, porém, caso
aceite, sera de forma gratuita mesmo que imagens sejam utilizadas em publicacées de
livros, revistas ou outros documentos cientificos.

As fotos e/ou videos e/ou audios coletados serao utilizados para a analise dos dados, que
serao aproximadamente 90 horas de gravacao de videos, 50 fotos e audios para as
entrevistas com as criangas, seus familiares e professoras.
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Apos ter sido esclarecido sobre as condi¢cdes para a minha participagao no

estudo, eu autorizo o uso de:

( ) Minhas imagens (fotos elou videos)
( ) Minha voz

( ) Minhas imagens (fotos e/ou videos) e minha voz

Natal, de

Assinatura do participante da pesquisa

Assinatura do pesquisador responsavel

de 2020.
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APENDICE D - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS COM PROFESSORA E
CRIANCAS

ENTREVISTAS - com as criangas

SOBRE A PANDEMIA

1 - Fale como foi esse periodo de pandemia para vocé

2 - Durante a pandemia vocé brincou com outras criangas on-line? Como?
3 - De que mais vocé brincava e com quem?

4 - A escola continuou a existir com a pandemia? Como?

AULAS ON-LINE

1 - O que vocé achou das aulas online?

2- O que mais gostou?

3 - O que menos gostou?

4 - Vocé aprende com as aulas online?

5 - Relate algo que vocé aprendeu...

6 - O que vocé mudaria nas aulas online?

7- Vocé ja utilizava o celular ou o computador? Como?

8- O que vocé aprende usando o celular e/ou computador?

9- Representar as aulas online vivenciadas por vocé através de um desenho.

Entrevista com Professora

1 - Vocé ja usava tecnologia nas suas aulas antes da pandemia?

2 - Como?
3 - Como foi esse periodo de pandemia para vocé em relagao ao seu fazer
pedagogico?

4 - Que equipamentos vocé ja utilizava antes da pandemia?
tv -

computador -

tablet -

celular -

video game

outro -
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5- Cite uma TDIC que aprendeu a usar durante a pandemia? Tem um joguinho muito
legal: Word Wall

6- O que vocé ainda vai continuar a usar no pés pandemia?
7 - Para vocé quais as maiores dificuldades nas aulas on-line?

8 - O que vocé acha que facilitou a aprendizagem?

9- Cite uma aula ou um momento ou um projeto que vocé vivenciou com suas
criangas, que propiciou interagdes, brincadeiras e aprendizagens significativas.
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APENDICE E

QUESTIONARIO com Pais

ANTES DA PANDEMIA

1- Seu filho ja utilizava alguma tecnologia digital antes da pandemia?
Sim

Nao

2 - Qual?

tv
computador
tablet
celular
video game
outro

3 - Por quanto tempo por dia?
Menos de 1h
Mais de 1h

4- Coloque o tempo que seu/sua filho/filha usa por dia, os dispositivos abaixo.
tv

computador

tablet

celular

video game

outro

5- Qual TDIC ja usava especificamente para a aprendizagem?
6 - Seu filho ja utilizava o celular ou o computador para aprender? Como?
7- Seu filho ja usava a internet com autonomia?

PANDEMIA

1 - Durante a pandemia seu filho aumentou ou diminuiu o uso de equipamentos
eletrénicos?

2 - Que outros brinquedos ou brincadeiras usou durante a pandemia?

3 - Interagiu com outras criangas ou familiares usando equipamentos eletrénicos e
internet? Como?

4 - Fale como foi esse periodo de pandemia para seu filho, vocé e sua familia...
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SOBRE AS AULAS ON-LINE

1 - O que vocé achou das aulas on-line?

2 - O que mais gostou nas aulas on-line?

3 - O que menos gostou?

4 - O que vocé mudaria nas aulas on-line?

5 - Relate algo que seu filho aprendeu nas aulas online:

6 - E possivel aprender sem ir a escola?

7 - Vocé acha importante o uso da tecnologia para a aprendizagem no dia a dia da
escola?

8 - O que pode continuar a ser usado na escola no pds pandemia?
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