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RESUMO

SANTOS, J. E. A. Uma andlise dos efeitos das tecnologias digitais na aprendizagem
da Educacéo Infantil. 2020. 221 p. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias) - Escola de
Engenharia de Lorena, Universidade de Sao Paulo, Lorena, 2020.

A presente pesquisa tem como tema “Uma analise dos efeitos das tecnologias
digitais na aprendizagem da Educacao Infantil”. Considerando que o uso de
recursos tecnoldgicos em sala de aula ainda € incipiente, necessitando de uma
insercdo maior no ambiente educacional, o problema de pesquisa condutor deste
estudo foi o seguinte: o uso integrado das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicagéo na Educacéo Infantil, proporciona uma producdo de conhecimento
mais significativo? A partir da problematica, a pesquisa teve como objetivo geral
compreender a necessidade da insergéo das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéao (TDIC) na Educacao Infantil, analisando seus efeitos no processo
de aprendizagem. A abordagem desta pesquisa quanto aos objetivos enunciados
€ de carater exploratério, de cunho qualitativo com aspectos quantitativos. Quanto
aos procedimentos técnicos foi utilizada a metodologia da Pesquisa-agéao,
almejando analisar e viabilizar o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
nos alunos da Educacéo Infantil, tendo como recurso integrador as tecnologias
digitais. Para coleta e analise de dados, foi proporcionado aos docentes uma
capacitacdo pedagogica com oficinas tecnologicas totalizando 24 horas, e para 0s
alunos do Nivel Il foi realizado a aplicacdo da pesquisa desenvolvida em 20 etapas,
com duracdo de 04 horas em cada etapa, totalizando 80 horas. A pesquisa
aconteceu em uma escola da rede privada de ensino, no Vale do Paraiba - SP. Os
resultados obtidos evidenciaram o0 desenvolvimento das habilidades
socioemocionais que intermediadas pelas tecnologias digitais e associadas a
ludicidade, estimularam efetivamente a autonomia e o protagonismo dos alunos no
processo de aprendizagem. Auxiliando na compreensdao dos conteddos e na
promocdo de um ensino mais significativo, que valoriza ndo apenas o cognitivo,
mas o socioemocional.

Palavras-chave: Educacao Infantil. Aprendizagem Significativa. Pesquisa - acao.
Habilidades. Tecnologias.



ABSTRACT

SANTOS, J. E. A. An analysis of the effects of digital technologies on the learning of
Early Childhood Education. 2020. 221 p. Dissertation (Master of Science) - Escola de
Engenharia de Lorena, Universidade de Sao Paulo, Lorena, 2020.

This research has as its theme "An analysis of the effects of digital technologies in
the learning of Early Childhood Education". Considering that the usage of
technological resources in the classroom it is still inceptive, requiring a greater
insertion in the educational environment, the research problem leading to this study
was the following: does the integrated usage of Digital Information and
Communication Technologies in Early Childhood Education provide a more
significant knowledge production? Based on this problem, the research had the
general objective of understanding the need for the insertion of Digital Technologies
of Information and Communication (TDIC) in Early Childhood Education, analyzing
its effects on the learning process. The approach of this research regarding the
stated objectives it is of an exploratory nature, of a qualitative nature with
guantitative aspects. As for technical procedures, the Action Research methodology
was used, aiming to analyze and enable the development of socio-emotional skills
in early childhood education students, using digital technologies as an integrating
resource. For data collection and analysis, teachers were provided with a
pedagogical training with technological workshops totaling 24 hours. For Level I
students, the application of the research was developed in 20 stages, lasting 04
hours in each stage, totaling 80 hours. The research took place at a private school
in Vale do Paraiba - SP. The results obtained showed the development of socio-
emotional skills that, mediated by digital technologies and associated with
playfulness, effectively stimulated the autonomy and protagonism of students in the
learning process helping to understand the content and promote more meaningful
teaching, which values not only the cognitive, but also the socio-emotional.

Keywords: Early Childhood Education. Meaningful Learning. Action research.
Skills. Technology.
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1 INTRODUCAO

Ha mais de duas décadas ja existe no Brasil uma reflexdo acentuada sobre
o dilema de adequar a escola a um molde que englobe de forma efetiva as
Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagcdo (TDIC). Partindo
especificamente do ponto de vista referente a gestdo das politicas educacionais, as
quais ja efetuaram algumas acdes para promover a inclusao digital, no entanto,
ainda é perceptivel que pouco tem sido feito para promover o letramento digital no
contexto educacional, considerando assim, insuficiente o que vem sendo
executado.

Muitas escolas ainda estdo presas ao sistema tradicional, nem sempre se
abrem as inovacBes tecnolégicas e acabam minando o processo de
amadurecimento e crescimento educacional, gerando assim uma educacao
aprisionada, e em alguns momentos, infrutifera.

A escola contemporéanea ja € nativa digital e foge dos moldes da escola
tradicional, neste modelo hodierno, seus alunos sao nativos digitais e a sociedade
em que estdo inseridos fazem uso ostensivo de TDIC. Sendo assim, é importante
que o meio educacional abra-se a esta nova tematica tecnoldgica e acompanhe
esta fase téo relevante que vivemos.

Ressalta-se que ha nas escolas brasileiras um percentual consideravel de
orfaos pedagdgicos, que envolve professores e gestores, 0s quais nas ultimas
décadas foram perdendo a competéncia de ensinar com ou sem as nhovas
tecnologias. Mediante este cenario vale repensar o uso de ferramentas
tecnoldgicas, almejando integra-las cada vez mais ao projeto pedagogico, pois esta
insercao tem sido um desafio enfrentado e debatido nas instituices de ensino do
NOSSo pais.

Vale salientar que os docentes sdo pecas importantes neste processo, que
visa assumir a inovagao tecnologica ndo apenas como mais uma novidade, mas
deve ser encarada como parte importante que favorece um melhor desempenho da
pratica pedagodgica. Partindo deste pressuposto € que surgiu o interesse pelo
assunto abordado nesta pesquisa que tem como tema “Uma analise dos efeitos
das tecnologias digitais na aprendizagem da Educacgéo Infantil”, com enfoque direto

no processo de ensino e aprendizagem dos educandos, por meio de TDIC.
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Justifica-se a escolha do tema desta pesquisa pela oportunidade de poder
adentrar em um assunto de grande relevancia no contexto educacional, visto que
a educacdo precisa buscar incorporar mais esta insercao tecnoldgica no seu
cotidiano. Para que os docentes possam acompanhar e também beneficiar-se dos
avancos tecnoldgicos trazidos pelas mudancas constantes da sociedade
contemporanea.

Pode-se dizer que fundamentou-se a definicdo da tematica desta pesquisa
em vista da sua relevancia para Educacdo Infantil, a qual buscou levantar
indicadores que evidenciaram a expressao positiva ou negativa da insercao
tecnoldgica nesta fase. Com o intuito de analisar seus efeitos na aprendizagem
infantil, promovendo reflexdes acerca do trabalho pedagdgico docente, no que
tange o uso das midias nesta etapa educacional.

Faz-se necessario o estudo desta temética para que possa superar o
paradigma de que o uso de tecnologias digitais s&o simples recursos de ensino,
favorecendo uma mudanca de mentalidade que contribua para uma compreensao
mais consistente quanto ao uso destas ferramentas, as quais devem ser vistas
como mediadoras e podem proporcionar experiéncias significativas no fazer
pedagdgico, principalmente quando sdo realmente incorporadas de forma
contextualizada na prética educacional.

Esta pesquisa almeja favorecer uma contribuicdo consistente no
desenvolvimento da pratica pedagdgica dos docentes da Educacdo Infantil, na
perspectiva de um ensino mais efetivo, colaborativo e contemporaneo.

E notorio que a Educacdo Infantil vem conquistando cada vez mais uma
maior visibilidade no cenario educacional brasileiro, ancorada na Constituicao
Federal de 1988 e na Lei de Diretrizes e Bases (LDB), que ratifica que ela é a
primeira etapa da Educacdo Basica e deve ser assegurada em todas as suas
necessidades. Neste contexto, surge a necessidade de valorizar os nativos digitais
presentes na Educacgédo Infantil e aprimorar seus conhecimentos prévios por meio
da aplicacdo e do uso integrado de midias, visando gerar uma aprendizagem cada
vez mais significativa e prazerosa.

O publico alvo desta pesquisa foram os alunos do Nivel Il da Educacéo
Infantil, na faixa etaria de cinco anos, do Instituto Cangdo Nova, escola da rede
privada de ensino de carater filantropico, localizada na cidade de Cachoeira

Paulista -Vale do Paraiba - SP. Nesta etapa escolar, percebe-se nos alunos um
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grande interesse pelas tecnologias, o qual nitidamente é constatado quando é
oportunizado a eles o acesso ao computador, videos, televisdo, livros e demais
ferramentas disponiveis na escola.

Para desenvolver esta pesquisa que trouxe como eixo tematico o uso das
Tecnologias Digitais e seus efeitos na aprendizagem da Educacéo Infantil, optou-
se por escolher o conteudo “Alimentacdo Saudavel” de Ciéncias Naturais, por ser
pertinente principalmente na etapa educacional, onde € nitido que as criancas nem
sempre conseguem desenvolver habitos alimentares saudaveis e precisam ser
educadas quanto a sua escolha alimentar. Nesta perspectiva foi inserido o uso de
TDIC como meio motivador, integrando alunos, professores, familia e tecnologia.

A escolha desta escola parceira para o desenvolvimento da pesquisa,
resultou do fato dela ser aberta ao uso das Metodologias Ativas, ter gestdo e
coordenacao que acompanham de perto as mudangas no meio educacional e por
ter se mostrado muito solicita, abracando a minha proposta de pesquisa.

O problema de pesquisa que conduziu este estudo foi o seguinte: 0 uso
integrado das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo na Educacédo
Infantil, proporciona uma producéo de conhecimento mais significativo?

Na busca por essas respostas, foi trabalhado metodologicamente com a
pesquisa bibliografica, ancorada nas contribuices de Papert (2008) que versa a
importancia do Construcionismo, Thiollent (2011) na metodologia adotada neste
trabalho, denominada de pesquisa-acdo, Moran (2012) quanto ao uso e
importancia de ferramentas tecnolégicas na educacéo e Ausubel (1980) abordando
a Teoria da Aprendizagem Significativa.

A partir da problemaética, a pesquisa teve como objetivo geral compreender
a necessidade da insercéo das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
na Educacgao Infantil, analisando seus efeitos no processo de aprendizagem.
Mediante este objetivo geral, buscou-se acompanhar de perto os efeitos do uso das
tecnologias digitais em sala de aula e as relacdes delas entre escola, familia e
alunos.

Visando atingir o objetivo geral foram definidos os seguintes objetivos
especificos: perceber como os docentes da Educacdo Infantil utilizam as
Tecnologias Digitais de Informag&o e Comunica¢do em suas praticas pedagogicas
e como percebem a chegada destes recursos na escola; investigar como 0s

discentes utilizam as Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacéo para sua
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aprendizagem em sala de aula e demais ambientes; propiciar aos discentes
ferramentas tecnoldgicas que contribuam para uma alfabetizacdo cientifica mais
consistente, proporcionar o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais utilizando as tecnologias digitais e desenvolver estratégias
pedagdgicas servindo-se de recursos tecnolégicos por meio de projetos que
favorecam contribuicdes mais efetivas e ludicas na Educacdao Infantil.

Esta dissertacéo esta sistematizada em oito capitulos. O primeiro capitulo
constitui a introducdo que contextualiza o tema, justificativa, problema de pesquisa,
incluindo objetivo geral e objetivos especificos, bem como demais informacgdes
pertinentes a pesquisa.

O segundo capitulo destaca a Educacdo Infantil e sua relacdo com as
tecnologias digitais, enfatizando a evolucdo das geracbes e a relevancia da
formacao docente para a insercao tecnolégica.

O terceiro capitulo traz as Tecnologias Digitais de Informagcdo e
Comunicacéao, com foco na Aprendizagem Significativa, Letramento Digital e aporte
tedrico nas Metodologias Ativas.

O quarto capitulo versa sobre uso de ferramentas tecnoldgicas como
recurso educacional no ensino de Ciéncias, por meio da iniciacdo de logica de
programacao para criangas da Educacéo Infantil, abordando a robotica educativa,
games e uso de uma plataforma digital para desenvolvimento do protagonismo do
aluno.

O quinto capitulo apresentarda a Pesquisa, focando na metodologia
desenvolvida com base na Pesquisa-acdo, conhecendo sua origem e seus
fundamentos.

No sexto capitulo serdo abordados os passos metodolégicos do
desenvolvimento da pesquisa, quanto ao método, objetivos, procedimentos
técnicos, caracterizacao da area, sujeitos investigados, instrumentos de coleta dos
dados para posterior analise.

O sétimo capitulo trata dos resultados da pesquisa, considerando a
metodologia da Pesquisa-acéao.

O oitavo capitulofocard nas consideragbes finais da pesquisa,
relacionando os objetivos estabelecidos e os resultados encontrados. Apés este

capitulo seguem os referenciais utilizados, apéndices e anexos.
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2 EDUCACAO INFANTIL E TECNOLOGIAS DIGITAIS

A Educacéo Infantil € considerada no Brasil parte da Educacéo Basica, esta
passou por mudancas consideraveis, na qual a Constituicdo Federal de 1988 trouxe
relevantes inovagdes para essa modalidade de ensino. Na ocasido ela foi incluida
pela primeira vez em um documento de leis, na qual ratificou-se que é dever do
Estado e direito de toda crianca ser assistida na sua integralidade. De acordo com
a visdo de Barreto (2008), a Educacao Infantil teve seu historico de conquistas
evidenciado por meio de algumas mobilizacbes sociais, desde a promulgacéo da
Constituicao de 1988 até os dias atuais.

Além da Constituicdo Federal de 1988, com o passar do tempo houve uma
preocupacao maior com a Educacao Infantil, surgindo assim o Estatuto da Crianca
e do Adolescente (ECA) de 1990, posteriormente nasceu a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacédo Nacional (LDB) em 1996, que inseriu esta modalidade de
ensino como primeira etapa da Educacdo Bésica, definindo que sua finalidade é
promover o desenvolvimento integral da crianca.

Mediante este pressuposto torna-se necessario um atendimento integral,
que une a modalidade de creche e pré-escola buscando fugir da mentalidade de
aspecto assistencialista, que permeia o imaginario coletivo de alguns, focando
assim, no aspecto de ensino e aprendizagem que propicia um tratamento integral,
gue exige a indissociabilidade do educar e do cuidar no que tange o atendimento
as criancas, contemplando assim, as varias dimensdes do desenvolvimento
infantil.

Conforme Franco (2010) a Educacéo Infantil vive um momento histérico e
fundamental que comporta um reconhecimento e salvaguarda de direitos, fruto da
luta de profissionais da educacéo e da sociedade civil organizada.

Ressalta-se que a Educacéo Infantil € uma instancia que potencializa a
interacdo da criangca com 0 meio, esta premissa favorece a promoc¢édo do seu
desenvolvimento integral, nesta perspectiva, é pertinente que o trabalho docente
nesta etapa seja exercido por profissionais da educagcao com formacéao especifica,
visando a efetivacdo de um trabalho educacional capaz de promover o pleno
desenvolvimento da criancga.

A modalidade de Educacao Infantil sob a responsabilidade e dever do

Estado, é oferecida em instituicbes proprias contemplando as criancas de zero a
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trés anos (creche), e matricula obrigatéria para quatro a cinco anos (pré-escolas),
organizada em jornada diurna de tempo parcial ou integral com enfoque em
praticas pedagogicas cotidianas devidamente planejadas e sistematizadas no
projeto politico-pedagdgico da respectiva instituicao.

E importante enfatizar que a sociedade brasileira avangou
consideravelmente no que diz respeito a assistir e assegurar os direitos da crianca,
pelo menos em documentos oficiais, comecando com a promulgacdo da
Constituicdo Federal e com o estabelecimento de normas e diretrizes para esta
modalidade educacional.

Paschoal e Brandao (2015) ratificam que nos documentos do Ministério da
Educacao sobre a Educacédo Infantil, seus textos expéem as criancas desta fase
como cidadas dotadas de direitos, especificamente quanto a educacao.

Vale ressaltar que esta modalidade de ensino tem evoluido
gradativamente, nesta perspectiva Mello e Teixeira (2012) sdo enfaticos ao afirmar
gue é na infancia que a crianca desenvolve suas primeiras vivéncias e experiéncias,
ampliando interacBes com adultos e outras criancgas, possibilitando assim, o contato
com novas aprendizagens.

Para atender a demanda atual, sobretudo relacionada as midias, faz-se
necessario uma mudanca de mentalidade que propiciara alterac6es de docentes
em suas praticas pedagogicas.

Nesta Otica de integracéo tecnoldgica na educacao, Kenski (2012) enfatiza
o conceito de tecnologia e ratifica que ela faz parte de nossas vidas e esta presente
nas atividades mais comuns como: trabalhar, ler, dormir, comer ou deslocar-se para
lugares distintos; para a autora tudo que utilizamos em nosso cotidiano pessoal e
profissional sdo formas diferenciadas de ferramentas tecnoldgicas.

Kenski (2012) ao referir-se a tecnologia, afirma que elas séo tao antigas
guanto o ser humano e as denomina como um conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construgdo e utilizagédo de
equipamentos em atividades especificas, frisando ndo somente a ferramenta e a
técnica, mas o uso que fazemos dela.

Compreende-se que o0 conceito de tecnologia engloba tudo que é
construido pelo ser humano desde a utilizagdo de recursos naturais, diferenciando-
o dos demais seres. Diante desta visdao, pode-se traduzir a palavra tecnologia

desde os artefatos pré-historicos, incluindo a descoberta do fogo bem como a
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invengéo da roda, contemplando os objetos mais modernos, dentre eles os
dispositivos moéveis (LOPES; MONTEIRO, 2014).

Kenski (2012) afirma que a tecnologia abrange um conjunto de
conhecimentos e também principios cientificos destinados ao planejamento,
construcdo e utilizacdo de um equipamento para um tipo de atividade especifica a
qual denomina-se “tecnologia”, sendo assim, ressalta-se que para que ocorra a
construcdo de qualquer equipamento seja uma caneta ou um computador, €
essencial que haja a pesquisa e o planejamento até a criacdo do produto; a autora
chama o conjunto deste processo de “tecnologias”.

Leite (2015) considera a importancia da linguagem a qual € vista também
como uma tecnologia e exemplifica que o papel, a caneta, os lapis, dentre tantas
outras invencdes, também séo classificadas como tecnologias, sendo assim,
assegura que a introducdo da tecnologia como suporte dos processos de
aprendizagem na Educacado Infantil, é atrativo e pode trazer para o ambiente
educacional o interesse e a motivacdo, favorecendo uma aprendizagem mais
significativa.

Almeida e Valente (2011) consideram que as tecnologias possibilitam aos
educandos muito mais do que transmissdo de informagéao, sua utilizacdo potencia
novas préaticas pedagodgicas e um curriculo voltado para a autonomia discente. A
visdo dos autores elucidam que estas mudancas acontecem quando ha a criacao
de ambientes construtivistas e mais adaptados a realidade, gerando assim uma
escola moderna, integradora e pluralista. Certamente, a utilizagdo das tecnologias
deve induzir novas metodologias de ensino e aprendizagem, haja vista que aulas
somente expositivas em que o professor assumia o papel de detentor de todo o
conhecimento ndo sdo tdo atrativas nesta geracdo de nativos digitais, € preciso
permitir que o aluno participe com atividades praticas e torne-se o protagonista de
sua aprendizagem.

Portanto, € relevante compreender a relacdo entre educacao e tecnologia,
uma vez que a inclusao digital vem obtendo mais forga e espaco, tornando-se cada
vez mais presente e necessaria no contexto educacional, em vista que a maioria
dos alunos nativos digitais possuem acesso a alguma tecnologia, diante disso
pode-se afirmar que o docente ndo € mais exclusivamente o inico meio de acesso

as informacgoes.
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2.1 Entendendo as geracdes em meio a evolucdo tecnoldgica

Em funcdo das céleres mudancas e do processo de globalizacdo, é
relevante conhecer a origem de cada geracao na constru¢cdo do cenario mundial,
principalmente no &mbito tecnolégico.

Forquin (2013) considera que o termo “Geragéo” engloba significados mais
ricos e imprecisos que o de “coorte”, segundo o autor, devemos compreender que
uma geracdo ndo € composta especificamente por pessoas da mesma idade ou
nascidas numa mesma época, mas por pessoas que foram moldadas numa época
especifica e que receberam uma certa influéncia educativa, politica ou cultural
referente aquele contexto, ao conjunto de vivéncias, principios de vida e
transformacdes tecnoldgicas que presenciaram.

Para entender a evolucdo tecnolégica atual é importante compreender o
avanco e o conflito de geracdes que ocorreram no decorrer dos anos, Como nos
afirmam Martins e Flink (2013), que enfatizam que este conflito € inevitavel, pois
sdo sinais precoces de um grande choque cultural, os autores ratificam que estes
conflitos acontecem entre as diversas geracdes, por isso que é imprescindivel
conhecé-las.

Partindo desta visdo, compreende-se que a evolucdo tecnoldgica
acompanha a evolucdo das geracdes, nesta linha de pensamento Kenski (2012)
considera que esta evolucdo ndo limita-se especificamente ao uso de novos
produtos ou equipamentos, mas esta reflete também em alguns comportamentos
no decorrer do tempo.

Novelli (2011) atesta que é amplo o conceito de “Geragao”, pois envolve 0s
individuos nascidos numa mesma época, como serao retratados a seguir.

Geracao Veterana/Tradicional: séo as pessoas que nasceram entre 1922
a 1945, Zemke (2008, p. 51) afirma que esta geracéo cresceu sob influéncia da
Grande Depressdo, da Segunda Guerra Mundial e a construgdo do Muro de
Berlim.O autor reitera que esta geracao foi marcada pela valorizagéo hierarquica,
autoritarismo, dedicacao e praticidade, mas alheia as tecnologias.

Pekala (2001) afirma que esta gerag&o experimentou, circunstancias tao
complexas, ou seja, de “ndo possuir nada” para “ter de tudo”, a qual é traduzida na

experiéncia do sacrificio e prosperidade.
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Geracdo Baby Boomers: sdo pessoas nascidas no periodo pés-guerra
que contempla 1945 a 1964, geracdo marcada por eventos sociais e historicos que
conceberam uma perspectiva otimista, contribuindo na influéncia das pessoas com
perfis de lideranca.

Nesta geracdo a maioria das pessoas tiveram a televisdo como Unico meio
de comunicacéo e cultura, esta geracdao acompanhou a chegada do homem na
lua, conheceu o Rock and Roll e foram estimulados a explosdo demogréfica, sao
pessoas com Vvisdo otimista e focadas nas atividades (NOVELLI; HOFFMANN;
GRACIOSO, 2011).

Soares (2000) explica que nos Estados Unidos houve o chamado baby
boom, fruto de uma alta taxa de natalidade no pds-guerra, que foram postergados
seus nascimentos devido o contexto da Segunda Guerra Mundial.

Elaina (2013) ressalta que uma das principais caracteristicas das pessoas
desta geracdo é a sede por conhecimento, querem servigos tranquilos e atrativos
com uma equipe ao seu redor, pois para eles o aprendizado é a melhor forma para
chegar ao sucesso.

Esta geracdo tem uma grande experiéncia e conhecimento acumulado,
porém, nem sempre possuem uma relacao estreita com tecnologias digitais, devido
terem aprendido a lidar com elas na fase adulta.

Geracdo X: nascidos entre 1965 a 1979, teve influéncia gerada
pelo consumismo, tecnologia, disseminacdo de doencas como a AIDS dentre
outras. Esta geracdo tem como ponto forte a estabilidade, o direcionamento
profissional e o individualismo que sobrepuseram aos valores pessoais e
familiares.

Esta geracdo € marcadapela influéncia da globalizacdo e,
consequentemente de um consumismo acentuado. Pessoas desta geragao tiveram
contato direto com videocassete e com seus primeiros computadores pessoais,
buscaram valorizar a flexibilidade e reconhecer as competéncias, bem como o
equilibrio entre a vida pessoal e profissional (NOVELLI; HOFFMANN; GRACIOSO,
2011).

Percebe-se que a tecnologia teve um crescimento acentuado nesta
geracgdo, juntamente com ela progrediu a autoconfianga e egoismo, as quais sado

marca desta geragdo que buscou também evoluir na igualdade de direitos.
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Geragédo Y: nascidos entre 1980 e 1994, s&do habituados a mudangas e
novos aprendizados, sdo conhecidos como “multiatarefados” e inquietos, tendem a
ser dinamicos, impacientes, seguros de si e gostam de desafios, esta geracéo
cresceu em meio a valorizacdo da democracia e dos grandes avancos tecnoldgicos.

Oliveira (2012) confirma que os individuos nascidos nesta época séo
receptivos, inovadores e flexiveis, no entanto ndo conseguem lidar bem com as
frustracdes e limitacdes diarias.

E a geracéo que anseia conciliar trabalho e lazer, mesmo tendo uma visio
global das coisas necessitam em alguns momentos desenvolver sua inteligéncia
emocional, pois busca uma rapidez acentuada e conectividade direta com a
tecnologia, pois tem fortes relacBes com as novas midias tecnoldgicas.

Esta geracdo traz como aspectos positivos a ousadia. Demonstrando um
grande destemor, pois eles ndo tém medo de errar, dizer o que pensam e confrontar
suas ideias. Quanto aos aspectos negativos ressalta-se a dificuldade de
organizacado, concentracao e de ouvir e aceitar criticas a seu respeito. Os nascidos
nesta época utilizam para diversdo equipamentos eletrénicos tanto em tarefas
domésticas como sociais e escolares (MAZON, 2012).

Geracdo Z: sao aqueles nascidos a partir de 1995, estes cresceram
diretamente influenciados pelas tecnologias e puderam acompanhar e vivenciar a
disseminacdo da Internet.

Os individuos desta geracdo sao especialistas em zapear, dai a definicdo
de geracao Z, que denota mudar as coisas de forma rapida e repentina. Eles
sentem-se confortaveis mudando de canal repentinamente ou alternando do
telefone para a internet, ou ouvindo musica e enviando torpedos via celular ao
mesmo tempo (NOVELLI; HOFFMANN; GRACIOSO, 2011, p. 6).

Mazon (2012) diz que pessoas desta geracao conheceram o videogame, a
TV a cabo, aparelhos celulares, MP3, iPod, Playstation 3, Internet banda larga,
Wi-fi e uma diversidade de interag&o por meio wikis, blogs, chats e as redes sociais.

Dentro da geracao Z, estao inclusos os grupo denominados de “imigrantes
digitais” e “nativos digitais”, terminologia adotada por Prensky (2001), que classifica
‘imigrantes digitais” as pessoas advindas de uma cultura que basicamente
organizava-se em torno de diversos materiais impressos que envolvia basicamente
livros e jornais ,e atualmente necessitam se adaptar-se para as novas tecnologias

digitais, fazendo assim a migrac&o necessaria.
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O termo “nativos digitais”, relaciona-se diretamente as pessoas que
nasceram e cresceram em meio ao desenvolvimento e expansao das tecnologias
apos o ano de 1995, inicio da internet comercial brasileira, a qual a “vida online” foi
sendo desenvolvida rapidamente (PRENSKY, 2001; PRESCOTT, 2015).

Neste contexto Prensky (2001) afirma que em um certo momento 0s
“‘imigrantes digitais” acabam adotando as novas tecnologias, pois s&o atraidos ou
por necessidade ou por adaptacédo do ambiente.

Para Prensky (2001), os estudantes “nativos digitais” reconhecem sua
identidade virtual e presencial como uma Unica identidade, sdo habilidosos em
resolver problemas em videogames, utilizar recursos digitais, mas apresentam
pouco engajamento e motivacdo para aprendizagem e pouca oportunidade para
participar das discussbes e o0s processos deliberativos educacionais. Sdo super
dependentes de tecnologia e tém comunicacgdo virtual instantanea, ndo sentindo
falta da comunicacao presencial, portanto, tendem ao isolamento. Neste contexto,
pode-se dizer que os nativos e os imigrantes digitais dividem espaco em nossa
sociedade, com formas distintas no que tange o uso das tecnologias.

Portanto, para se trabalhar no contexto educacional com os criativos
“nativos digitais”, € importante tragar estratégias de ensino que corroborem com a
construgéo efetiva do conhecimento de maneira significativa, mesmo diante de
tantas inovacdes e informacdes que a era digital propicia, reforcando a premissa

de que cada geracédo tem sua importancia e precisa ser respeitada.

2.2 Formacao docente para insercéo de tecnologias digitais

Ao logo dos anos foi sendo constatado que as tecnologias digitais
comecaram a ser incluidas no cotidiano das pessoas, no entanto, é perceptivel que
em muitas instituicdes escolares esta realidade ainda esta distante. Diante desta
realidade podemos refletir sobre as formas precisas para a integragéo delas no
processo de ensino e aprendizagem.

Para contribuir com a efetivacdo dessa integracdo, vale lembrar que o
professor € uma peca importante neste contexto de insercao tecnologica. Para isso
acontecer € necessario que haja formagdo consistente que possa propiciar
futuramente aos alunos o uso das tecnologias em sala. No entanto, ressalta-se que

muitos professores ainda demonstram resisténcia quanto a esta insercéo, haja vista
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gue muitos deles nasceram em gera¢gfes as quais ndo eram propicias ao uso
tecnoldgico no contexto educacional, sendo a maioria deles imigrantes digitais.

Moran (2013) atesta em suas pesquisas que 0s alunos desta geracao atual
estdo prontos para as tecnologias, mas os docentes ainda apresentam certo
desconforto, possivelmente por medo de expor sua dificuldade. Sendo assim,
alguns optam por assumir postura repetitiva e controladora. O autor reforgca que a
escola nem sempre proporciona muitas condi¢des para que a insercao tecnoldgica
aconteca. Algumas ainda tem a mentalidade de que basta apenas equipar a escola
com computadores de Ultima geracao e com internet, no entanto esta é uma visao
reducionista da verdadeira insergao.

Nesta perspectiva, deve-se considerar que formar o professor para o uso
pedagdgico de TDIC implica na criacgdo de um ambiente de formacédo
contextualizado, no qual eles sejam habilitados a estabelecer didlogos
educacionais mediante os avanc¢os tecnolégicos.

Partindo desta premissa, €é pertinente dizer que a qualificacdo do
profissional da Educacéo para se tornar apto ao uso de TDIC, é parte fundamental
para trilhar esta adequacéo aos recursos tecnolégicos em sala.

Neste ambito toca-se na urgéncia de tomada de consciéncia por parte dos
educadores, para que haja uma reflexdo e renovagao curricular quanto ao uso
destas ferramentas.

Conforme Almeida (2005), as tecnologias podem ser integradas ao
curriculo de forma que propicie a construcdo e reconstrucado de conhecimento, e
fuja da visdo que alguns tem, de instrumento para “modernizar” o ensino tradicional.

Por esse viés, ressalta-se que a formacdo do professor ndo trata
especificamente de instrumentaliza-lo para usar TDIC, mas vai além. Comporta
prepara-lo para formar cidadaos que sejam capazes de serem USUArios criticos,
competentes, participativos, criativos e éticos em meio ao uso das ferramentas
tecnoldgicas.

Por isso que é pertinente oportunizar na formagéo inicial de docentes, uma
reflexdo consistente frente ao uso das tecnologias no ambiente escolar, a qual
possa gerar leitura e posicionamento critico, uma vez que a insercao tecnolégica
nao se reduz ao ensino de conteudos especificos, mas foca-se no conhecimento
dos métodos, promovendo a inclusdo na cultura digital por meios de alguns

recursos que estéo a nossa disposicao.
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Com isso, consideramos o que afirmam Almeida e Valente (2011), que &
necesséario estar atento na formacdo de professores quanto a inter-relacdo
existente das diferentes dimensdes, no que tange o uso de TDIC, proporcionando
assim um contato direto com recursos tecnolégicos, analisando como eles podem
ser inseridos no planejamento da Educacéo Infantil.

Nesta pesquisa buscou-se alargar a visdo dos docentes da Educacéo
Infantil no ambito tecnoldgico, refletindo sobre a relevancia da formacao, que
consequentemente favorecera o aprimoramento do seu conhecimento, quanto a
sua individualidade e sua pratica pedagdgica. Neste sentido, € estritamente
importante deixar claro que o educador ndo sera obrigado a fazer uso das
tecnologias em suas aulas. Mas, caso ele escolha desenvolver planos ou projetos
pedagogicos utilizando estes recursos como ferramenta de aprendizagem,
pode-se dizer que hé probabilidade do resultado final ser mais significativo, em vista
da influéncia deles nesta geracéo de nativos digitais.

Portanto, pode-se afirmar que ndo é suficiente apenas o oferecimento de
formacéo aos docentes, no que diz respeito a utilizacdo das tecnologias.

E importante que cada um perceba a necessidade em se aprimorar e se

mostre aberto quanto a adequac¢éo da sua metodologia em sala.
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3 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TDIC) NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A tecnologia ja foi vista como inimiga crucial no processo de formacéao de
criancas e adolescentes, com o tempo esta realidade foi mudando parcialmente e
atualmente os recursos tecnolégicos sdo enxergados de maneira diferente, em
vista que eles sdo utilizados de forma estratégica, para subsidiar no processo
de desenvolvimento de habilidades, bem como na obtencédo de conhecimento. Vale
ressaltar que esta visdo pejorativa da tecnologia ainda é real em muitos ambientes
educacionais e que é necessario cada vez mais transcender esta mentalidade
distorcida quanto ao uso tecnoldgico em sala de aula.

E importante frisar que as criangcas das novas geracdes ja hascem em um
mundo altamente tecnoldgico e digitalizado, denominadas de “nativos digitais”,
mediante esta realidade é imprescindivel que pais e educadores adequem suas
técnicas de ensino e formacdo em vista de uma aprendizagem mais efetiva.

O ensino atual pode contar com o auxilio das tecnologias disponiveis, que
aliando-se ao processo pedagdgico favorecerdo uma aprendizagem mais ativa
para os educandos, de forma que potencialize a concepcdo de ensino e
aprendizagem, dentre estes recursos podemos fazer uso de Tecnologia de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) ou Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéao (TDIC).

Entre TIC ou TDIC, optou-se em abordar nesta pesquisa a sigla TDIC, que
conforme Fontana e Cordenonsi (2015) € uma nomenclatura mais contemporanea
gue envolve as tecnologias digitais, as quais estdo cada vez mais vigentes na
sociedade dos “nativos digitais”.

Visando construir uma visdo mais consistente sobre TIC e TDIC, pode-se
exemplificar com a comparacao de diferentes lousas disponiveis: a analégica e a
digital, exemplificando que o quadro negro € uma TIC, pois comporta uma
tecnologia (analdgica), enquanto que a lousa digital € uma TDIC, pois através da
tecnologia digital podemos navegar na Internet, ter acesso a softwares
educacionais e banco de dados (FONTANA; CORDENONSI, 2015).

N&o é pretensado desta pesquisa discutir o ensinar e o aprender enquanto
teorias, nem tdo pouco assegurar que 0 ensino s6 ocorre por meio do uso das

tecnologias digitais, no entanto, ressalta-se que para que haja sucesso nos
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processos de ensino e aprendizagem, um depende do outro. Neste cenério
refletiremos sobre os efeitos de TDIC na Educacéo Infantil, como um dos recursos
para a aprendizagem significativa, de modo a adentrar na realidade educacional de
docentes e discentes quanto as ferramentas midiaticas presentes na ultima década.

Conforme os dados da Pesquisa TIC Domicilios (2017), que objetivou
mensurar o acesso e 0 uso da populacéo brasileira em relacédo as tecnologias de
informacéo, buscando compreender como as criancas e adolescentes de 09 a 17
utilizam a internet, e como eles enfrentam os riscos e oportunidades resultantes
deste uso. Esta pesquisa foi realizada entre Novembro de 2017 e Maio de 2018
promovido pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), o qual produz dados
e informacbes estratégicas referente ao acesso e uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo no Brasil. A Figura 1 demonstra um crescimento
significativo de usuérios de internet por meio de telefone celular e uma queda

consideravel no uso de computadores de mesa entre 0os anos de 2016 e 2017.

Figura 1- Usuarios de internet por dispositivo utilizado, para acesso individual em 2017
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Fonte: TIC Domicilios (2017)

Com estes dados, considera-se que ha um crescimento no uso da internet
de forma mais aberta e livre, independente do lugar, uma vez que o aparelho celular
€ um meio utilizado para acesso a rede por criancas e adolescentes, com faixa

etariade 09 a 17 anos.




34

Em relac&o ao que este publico acessa, a mesma pesquisa demonstra com
dados apresentados na Figura 2, que os usuérios de telefone celular que néo
utilizam conexdo Wi-Fi apresentam patamares de acesso a contetudo bastante
inferiores, sendo que as atividades realizadas na internet e que tiveram maior
crescimento foram: ouvir masicas, assistir a videos, programas, filmes e séries pela

internet.

Figura 2 - Atividades realizadas na internet por tipo de conexao utilizada no telefone

celular em 2017
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Fonte: TIC Domicilios (2017)

Mediante estes dados, o constante crescimento e desenvolvimento das
TDICs colocam em discussdo o0 uso das midias especificamente no ambito
educacional, no gque tange os processos pedagogicos que consequentemente
afetam e influenciam o aprendizado infantil.

Sendo assim, podemos dizer que TDIC s&o consideradas por muitos
estudiosos como uma das descobertas potencializadoras no modo de vida das
pessoas, podendo ser inseridas no contexto educacional visando resultados mais
assertivos e consistentes que outros recursos ja utilizados.

Contudo, mesmo que as TDICs permitam multitarefas, percebe-se que
alguns docentes ainda estdo arraigados em praticas pouco envolventes, que

denotam formas de ensinar defasadas que na maioria das vezes desmotivam 0s
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alunos. Neste prisma, Fontana e Cordenonsi (2015) afirmam que isso acontece por
conta dos métodos utilizados que ndo fomentam a discussdo de novos
conhecimentos. Ja Maia e Barreto (2012) reforcam que muitas escolas continuam
restritas as praticas tradicionais de ensino, precisando ressignifica-las.

Em geral, hd um entendimento consideravel que as TDICs s&o ferramentas
Uteis que facilitam a concretizacéo de diversas tarefas, notadamente porque elas
rednem um aparato de informacdo como: audio, visual, escrita e digital com um
potencial relevante de construcdo de conhecimento e recurso estimulador para
alunos e professores. Estes recursos antes de fazerem parte do contexto
educacional, estdo inseridos no ambito familiar e precisam ser bem orientados
pelos pais/responsaveis, para que o0 uso deles sejam mais efetivos. Vejamos a
Figura 3, que demonstra que nos anos de 2012 e 2015 a internet foi utilizada com
mais seguranca pelas criangas e adolescentes, seguindo as dire¢bes dos seus

responsaveis.

Figura 3 - Uso de internet com seguranca seguindo orientacdes dos pais e/ou

responsaveis
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Fonte: TIC Domicilios (2017)

Os dados retratados na Figura 3 permitem afirmar que em 2014 houve uma
gueda consideravel quanto as direcbes dadas pelos responsaveis, mas nos anos

seguintes houve um crescimento e estabilidade.
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E notorio, que o uso das TDICs tem alcangado um patamar evolutivo bem
consideravel, o qual tem sido amplamente difundido na ultima década, sobretudo
nesta geracao de “nativos digitais”, que segundo Moran (2015), ha evidéncia de um
consumo ativo e constante das respectivas tecnologias, seja no lazer, espacos
profissionais bem como no contexto educacional, no que diz respeito ao ensino
aprendizagem. E importante enfatizar que o intenso uso das TDICs precisa ser
repensado, elas devem ser vistas como ferramentas potencializadoras que
contribuem efetivamente em contextos distintos, especificamente na Educacéao.

Portanto, deve-se compreender que o uso das ferramentas tecnolégicas
no processo educacional ndo € recente, no entanto necessita ser repensado, tendo
em vista que esta insercdo tecnoldgica por meio de TDIC na educacao, pode néao
denotar uma inovacdo tecnoldgica, considerando que somente o uso dessas
ferramentas no processo educacional em antigas praticas educacionais ndo é
condicdo nem garantia total de uma nova educacdo. Partindo desta reflexéo,
pode-se dizer que é necessario uma mudanca de mentalidade e uma abertura mais

consistente a novas praticas educacionais.

3.1 Ensino na era digital por meio de Metodologias Ativas

As exigéncias do século XXI, quanto ao processo de ensino e
aprendizagem sdo urgentes, pois de modo geral o ensino tradicional ainda
prevalece como principal método educacional em muitas escolas, com isso pode-
se dizer que é importante que o ensino rompa com o0 sistema de educacdo
massificada dando espaco a processos de ensino personalizados que atendam as
demandas educacionais atuais e que favorecam o alunado que tem necessidade
de aprendizagens diferenciadas.

Camargo e Daros (2018) conceituam as Metodologias Ativas como um
determinado conjunto de atividades organizadas, com foco direto na
intencionalidade educativa, que contribuem para que os alunos deixem de ser
agentes passivos e comecem a ser membros ativos no processo de aprendizagem,
com suporte de estratégias pedagogicas que estimulam a anélise de problemas,
apropriagao e producdo conhecimento.

Neste cenario, Masetto (2010) é enfatico ao dizer que as metodologias

educacionais precisam modificar os processos de ensino para que os alunos
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assumam um papel de aprendiz ativo e participante, especificamente no contexto
da Educacéo Infantil que € o alicerce do Ensino Bésico.

Na Educacao Infantil, 0 ambiente escolar e as metodologias aplicadas tem
grande impacto na aprendizagem, neste contexto o professor denota grande
influéncia no processo de desenvolvimento das criangas, € oportuno ressaltar que
nesta fase, o lddico é um dos maiores recursos utilizados que favorecera
consequentemente um amadurecimento no ensino e aprendizagem, resultando
numa crianca que questiona, interage, comenta e verbaliza suas aptiddes.

Partindo desta premissa, a Educacdo Infantil faz interface com as
Metodologias Ativas, que aos poucos estdo sendo incorporadas em outros niveis
de ensino. Quando fala-se de Metodologias Ativas, para alguns ainda parece
algo dificil de integrar em sala, muitas vezes por desconhecer o real significado
dela, € importante dizer que elas sdo caracterizadas pelas diversas formas de
ensinar, as quais valorizam exclusivamente atuagéo do aluno estimulando assim o
desenvolvimento significativo de varias competéncias.

Por meio do uso das Metodologias Ativas a aprendizagem se efetiva,
quando ha uma interacdo do aluno com o assunto proposto em sala, isso sO €
possivel de forma que haja estimulo e motivacdo para que o aluno seja capaz de
construir conhecimento e sair da posi¢cdo de mero receptor.

Neste sentido Behrens (2007) afirma que é fundamental que aluno
ultrapasse o papel de passivo e de fiel repetidor dos ensinamentos do professor e
torne-se critico, pesquisador e atuante, para assim gerar novos conhecimentos; a
autora enfatiza a importancia de romper com a centralidade do professor no
processo de ensino aprendizagem.

Mediante este contexto, ressalta-se que as Metodologias Ativas contribuem
consideravelmente para romper com o ensino tradicional, tdo arraigado em muitas
instituicbes escolares. Para o0s docentes que desejam empregar estas
metodologias de maneira adequada € importante aprofundar-se nesta tematica e
saber que existe diversos tipos que podem ser adotados em sala como a
Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Problemas, Sala
de Aula Invertida, Team Based Learning, dentre outras.

Quando o professor se aprofunda nesta tematica e conhece 0s recursos
possiveis que podem ser utilizados, o resultado € bem satisfatério, nesta

perspectiva nos deparamos com o uso de TDIC no contexto educacional, as quais
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sdo bem oportunas para gerar uma aprendizagem significativa, conforme a teoria
ausubeliana.

Nesta pesquisa refletiremos sobre os efeitos das TDICs, no processo de
aprendizagem na Educacao Infantil, uma vez que estamos vivendo num contexto
onde nossos alunos sédo “nativos digitais”, é importante que haja uma imersao
nestas tecnologias, de modo que elas sejam vistas como atrativas e divertidas,
proporcionando uma maior interacdo entre aluno e professor, tornando
consequentemente as aulas mais dinamicas.

Ressalta-se que as Metodologias Ativas se baseiam em socializacdo e
compartilhamento, desta forma, ao fazer uso delas nas séries iniciais, pode-se
afirmar que havera uma integralizacédo entre estratégia e técnica, que transcendera
0 ensino tradicional, obtendo resultados mais significativos nesta modalidade de
ensino.

O quadro 1 apresenta as categorias com fatores predominantes que
diferenciam o ensino com o0 uso ou sem auxilio concreto das Metodologias Ativas
em sala de aula, trazendo aspectos importantes que propdem uma analise

e discussao em torno desta tematica.

Quadro 1 -Diferengas de ensino sem o uso e com auxilio das Metodologias Ativas

Ensino SEM Metodologia Ativa

Ensino COM Metodologia Ativa

1. Ensino inflexivel;

2. Educacédo massificada;

3. Educacéo enrijecida;

4. Aluno passivo;

5. Professor como transmissor de
conhecimentos;

6. Aluno é visto como receptor de
conhecimentos;

7. Ensino conteudista.

1. Ensino pautado na autonomia;

2. Mudanca no ensino tradicional;

3. Foco na aprendizagem do aluno;

4. Espaco fisico escolar como

laboratorio de aprendizagem;

5. Aprendizagem colaborativa;

6. Aprender fazendo (acéo, reflexdo e nova
acao);

7.Formagé&o do aluno para o

desenvolvimento social na era digital.

Fonte: elaboracdo da autora, adaptado de Camargo e Daros (2018)
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A conceitualizagdo de Metodologia Ativa esta totalmente interligada a
participacdo do aluno quanto ao processo de sua propria aprendizagem, que o
lanca na construgcdo do conhecimento, gerando autonomia que estimulard sua
capacidade reflexiva, que se for bem orientada contribuird no desenvolvimento
individual de intelectual dos alunos.

Nesta Otica Moran (2015) ratifica que se desejamos ter alunos criativos, é
importante contribuir para que eles experimentem diversas novas possibilidades
expressivas. Segundo o autor, isso acontece por meio do uso das Metodologias
Ativas as quais eles atuam com autonomia, tomam decisdes e agem com criticidade
diante do que é proposto.

E importante que a sala de aula seja de fato um ambiente que propicie troca
de ideias entre professor/aluno e aluno/aluno, contribuindo para que os professores
possam atuar como facilitador e mediador da aprendizagem. Rogers (2001)
ressalta que este termo “facilitador da aprendizagem”, € quando favorecemos aos
outros a possibilidade de adentrar em maior contato com suas vivéncias proprias.

Moran (2015) considerando a percepcéo de Rogers (2001), vem nos dizer
que o educando € estimulado a pesquisar, fazer novas escolhas, avaliar situacdes,
caminhar do simples para o complexo e aprender pela descoberta, para assim o
educador ser este facilitador de aprendizagem.

Sendo assim, é importante enfatizar que as Metodologias Ativas também
sdo potencializadas por meio de alguns recursos tecnoldgicos, contudo estes
devem ser utilizados com fins pedagdgicos para que de fato, gere nos alunos uma
aprendizagem significativa. E importante ressaltar que a tecnologia ndo sobrepde
a sala de aula tradicional, mas ela potencializa os recursos didaticos que estao
disponiveis, criando espacos novos que notadamente contribuirdo com maneiras
novas de ensinar e aprender, de forma mais ativa e autbnoma.

Moran (2015) enfatiza que para o uso das Metodologias Ativas ha uma
vasta quantidade de informacgfes, que os educadores podem acessar através dos
meios midiaticos, permitindo que os educandos aprendam ativamente e saiam do
estado de passividade.

Quando o educador se abre as novas mudancas o resultado no ensino é
mais satisfatorio, em vista que muitas reflexdes referentes a tecnologia e educacao
faz parte da sociedade ha anos, em vista disso € relevante explorar esta temética

mediante o grande desenvolvimento destas tecnologias digitais, percebe-se que



40

esta inser¢&do no meio educacional ainda € bastante incipiente. Partindo desta visdo
Horn e Staker (2015), afirmam que com esta integracdo de tecnologia aliada ao
processo pedagogico, € possivel promover a criagdo de métodos de ensino e
aprendizagem aptos para atender os distintos estilos de aprendizagem.

Portanto, considera-se relevante adotar Metodologias Ativas no contexto
educacional, especificamente, na Educacéo Infantil. Pois vivemos um momento em
gue precisamos repensar os modelos de ensino e aprendizagem, com mais
alternativas educacionais e principios pedagoégicos das Metodologias Ativas atuais,
integralizando-as ao uso das Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacao,
respeitando alguns fatores para que a transigéo possa acontecer gradativamente e

de forma saudavel.

3.2 Reflexdo sobre a abordagem Instrucionista e Construcionista

Dentro da Abordagem Instrucionista o computador pode ser utilizado no
processo educacional, como exclusivamente uma maquina de ensinar ou como
méaquina para ser ensinada, que fundamenta-se na informatizagdo dos métodos
tradicionais de ensino.

No ambito pedagdgico este paradigma Instrucionista € implementado no
computador uma sequéncia de informacdes, as quais sdo passadas aos alunos por
meio de um tutorial que contempla o exercicio e a pratica, ou jogos. Nesta
abordagem néo ha exigéncia de investimento no que se refere a equipamentos e
formacao de docentes, mas apenas conhecer o basico do computador bem como
seus softwares, para assim estar apto na integracéo da informatica aos contetdos
curriculares.

Conforme Valente (1993) esta abordagem compreende os softwares de
tutoriais, jogos educacionais, exercicio e pratica, bem como os simuladores; o
autor aborda que os tutoriais reproduzem uma instrugdo programada, geralmente
sdo bem atrativos visualmente usando o formato multimidia, enquanto que os
softwares de exercicio e pratica proporcionam que os educandos revisem o que foi
visto em sala, estes sdo pautados na memorizacdo e repeticdo sobre questdes
especificas, que ap6s as tentativas de acerto das questdes, os alunos tem acesso

a resposta da questao correta.



41

Quando esta abordagem € bem desenvolvida e trabalhada com afinco pelo
docente em consonancia com suas disciplinas, pode ocorrer uma acentuada
oportunidade de sensibilizar, reforcar e complementar praticas de ensino, deixando
de lado a visao totalmente tecnicista.

Nesta perspectiva Valente (2001), afirma que esta abordagem é o modelo
que transfere para o computador a missao de ensinar e em outros momentos
reforca o que foi realizado em sala. Este ensino Instrucionista tem sua origem nos
meétodos tradicionais de ensino, sendo baseado na teoria tecnicista, na qual a tarefa
de administrar o processo de ensino é delegada puramente ao computador,
eximindo o professor da correcédo de provas e exercicios. Vejamos abaixo a Figura

4, que ilustra o modelo Instrucionista no contexto educacional.

Figura 4 -Visao Instrucionista na Educacao

Uso do computador para
informatizacdo dos métodos tradicionais

Aprendizagem baseada em forma de
pergunta-resposta

INSTRUCIONISMO |

! Informagbes passadas em forma de tutorial

|| Computador tem somente o papel de informacgéao

Fonte: elaboragéo da autora, adaptado de Valente (2001)

Portanto, ndo se deve desconsiderar o espaco que a abordagem
Instrucionista teve e continua tendo no campo da informatica dentro da educacéao,
pois foi por meio dela que os computadores foram inseridos em ambientes
escolares, assim, deve-se considerar que esta abordagem foi um ponto crucial para
criacao e reflexdo de novas possibilidades, dentre elas enfatiza que o uso de
computadores na educacdo devem transcender a transmissdo de conteudos

programaticos. Nesta perspectiva emerge a figura do computador como ferramenta
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educacional, surgindo assim uma nova abordagem: o Construcionismo,
oponente ao tradicional Instrucionismo.

Na Abordagem Construcionista o computador é visto como ferramenta
educacional, totalmente diferente da abordagem Instrucionista que o
enxergava como maquina de ensinar, objetivando evitar esta viséo errbnea do uso
do computador na educacdo de forma tecnicista. Seymour Papert, matemético,
cientista da computacao, professor do Massachusetts Institute of Technology (MIT)
e fiel seguidor de Jean Piaget, criou a proposta tedrica denominada de
“Construcionismo”, na qual o aluno constr6i aos poucos seu conhecimento, por
meio de algumas ferramentas, dentre elas o computador. Papert ao criticar o
paradigma Instrucionista, insere seu pensamento expondo que o computador tem
possibilidade e deve ser usado como uma maquina de producdo de conhecimento.

Ele utiliza este termo para ressaltar um outro nivel de construcdo do
conhecimento, que refere-se a construcéo de algo pelo aluno que torna-se objeto
do seu interesse, exemplificando as obras de artes, relatos de experiéncias,
programa de computador, dentre outros.

Segundo Papert (2008), é importante que o aluno construa algo, no qual o
aprendizado ocorra por meio do fazer e do “colocar a mao na massa”, pois, o fato
dele estar construindo algo que o interessa, desperta nele motivacdo e
envolvimento afetivo, sendo assim Papert afirma que isso o difere do
Construtivismo de Jean Piaget.

De acordo com a Teoria do Desenvolvimento Cognitivo de Piaget (1996),
€ importante permitir que a crianca explore por si s6 objetos, ambientes e
atividades, para que assim ela consiga aprender o que Ihe é transmitido. Para o
autor, isso influencia concretamente no desenvolvimento cognitivo.

Piaget (1996) aborda a importancia da integracéo entre o sujeito e o
mundo que o rodeia, para ele, quando isso acontece a aprendizagem é efetivada.

Piaget (1996) acreditava que as criancas em cada idade eram capazes de
resolver variadas situacdes e problemas diversos, ele evidenciou este pensamento
avaliando os erros e acertos dos pequenos, constatando que criangas com a
mesma faixa etaria cometiam erros semelhantes.

Para o psicologo suico, a inteligéncia ndo é herdada, mas sim construida
na interacéo processual entre 0 homem e o meio ambiente, almejando a adaptacao

deste individuo ao real que o envolve.
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Enquanto que Piaget considerava que as criangcas da mesma idade
cometiam erros semelhantes, Papert (2008) considerava que estes erros eram
valiosos no processo de desenvolvimento. Para ele, a crianca aprendia errando.

Valente (1999) reforca que o que contribui para a distincdo desta forma de
construir o conhecimento, € especificamente a presenca do computador, no qual
ele esta sendo visto como maquina para ser ensinado, portanto, é importante
assumir um novo panorama e enxergar o computador como uma ferramenta
educacional capaz de favorecer uma Aprendizagem Significativa, conforme a teoria
de Ausubel. A Figura 5 traz alguns elementos presentes na abordagem
Construcionista, salientando que estas adicionadas ao uso do computador,
caracterizam uma alternativa eficaz dentro do processo de ensino e aprendizagem

no contexto das tecnologias.

Figura 5- Elementos da abordagem Construcionista

a A
Senso critico
\
promove -
reflexao
CONSTRUCIONISMO
<
incentiva ——  colaboragéo
J . J
a N
criatividade
. J

Fonte: elaboracdo da autora, adaptado de Scheller, Viali e Lahn (2014)

Os elementos presentes nesta abordagem da Figura 5, ressalta que as
ferramentas tecnoldgicas podem ser inseridas desde a Educagéo Infantil, uma vez
que as criancas desta modalidade ja tem um acesso consideravel a estes recursos

BN

desde o ambiente familiar. Cabe a escola aproveitar esta oportunidade para
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potencializar a aprendizagem destes “nativos digitais”, para assim promover a
reflexdo, o senso critico, incentivar a colaboracao e a criatividade.

Nesta Otica, as criancas da Educacédo Infantil podem apropriar-se desde
cedo da importancia do uso destas ferramentas. Para Almeida (2000) o aluno deve
compreender que ndo € a maquina que o controla, mas este que deve colocar o
conhecimento no computador e indicar o que deve ser feito.

Portanto, o Construcionismo destaca a relevancia do contato direto do
aluno com o concreto, reforcando a importancia de interagir, manipular, errar e
também superar seus erros por meio de interacdes com objetos em uso, com
colegas e pela prépria mediacdo docente. Contudo, ndo se deve estigmatizar a
abordagem Instrucionista, mas reconhecer seu valor numa determinada época, e
reconhecer que hoje manifesta-se outras necessidades a qual a Abordagem

Construcionista tem correspondido.

3.3 Letramento digital no processo de aprendizagem

Nos dias atuais faz-se necessério refletir e agir sobre a iminéncia de letrar
digitalmente uma nova geracado, principalmente criancas e adolescentes que
vivenciam estes avancgos significativos das tecnologias.

Segundo Soares (2004) o letramento surgiu no Brasil na década de 80,
visando integralizar o sentido de alfabetizacdo, uma vez que decodificar e codificar
o codigo da Lingua Portuguesa, ler e escrever, ndo respondia as necessidades das
demandas sociais de leitura e escrita.

De acordo com Tfouni (2010), h& confusBes conceituais acerca dos temas;
alfabetizacdo e letramento, elucidados por ela como sendo a Alfabetizacdo um
processo de aquisicdo de habilidades para leitura e escrita e praticas de linguagem,
enquanto que ela considera que o Letramento investiga ndo somente quem &
alfabetizado, mas também quem nao €, focaliza o social e ndo o individual, fixando
nos aspectos socio histéricos da aquisicédo da escrita.

Neste contexto de integralizacdo do termo letramento na educacao,
refletiremos sobre a relevancia do letramento digital no processo de aprendizagem
infantil, haja vista que este apresenta-se como uma necessidade educacional e
social desafiadora, no sentido de que formar cidadéos vai além de decodificar e

codificar os cadigos linguisticos, isso reverbera que a aquisicdo do letramento
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digital € uma preméncia educacional, ratificando a premissa que formar cidadaos
preparados para o mundo contemporaneo € tarefa de quem promove a educacéo.

Quanto a integracdo do Letramento Digital no contexto educacional, o
Ministério da Educacdo por meio da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC,2018), vem nos garantir que o aluno nas suas diversas praticas sociais que
usa para se comunicar, acessar e discriminar informagdes, deve compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de maneira reflexiva, critica, significativa e ética,
favorecendo a producédo de conhecimentos, resolucdo de problemas e exercicio do
seu protagonismo na vida pessoal e coletiva.

Tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,2018),
ndo devemos ignorar a necessidade urgente de fazer dos profissionais da
educacao, agentes eficazes no letramento digital e parceiros da tecnologia e da
informacdo, haja vista que quando ha uma equipe preparada e estimulada para a
insercédo tecnoldgica o efeito na aprendizagem dos seus educandos é significativo.

Nesta perspectiva, Soares (2012) ratifica que letramento digital refere-se a
apropriacdo de uma tecnologia no que tange o exercicio efetivo das praticas de
escrita, que envolvem o ciberespaco, esta reflexdo implica dizer que ser letrado
digitalmente requer modificagdes nos modos de leitura e escrita na tela, bem como
nas formas de apreensdo do mundo tecnoldégico.

Nesta pesquisa, buscou-se analisar os efeitos do letramento digital e se
este afeta o processo de aprendizagem, refletindo sobre a insercao tecnolégica e
0S recursos que contribuem para seu éxito, reverberando sobre as praticas de
leitura e escrita digital, uma vez que ser letrado digitalmente nao deve ser reduzido
apenas ao uso do computador, mas deve-se focar na insercéo critica dos sujeitos
mediante seu processo histérico, tornando as pessoas conscientes do seu
potencial.

Orlandi (2016) acredita que ndo se deve sintetizar a questdo do “digital”
desagregando dos demais recursos, que englobam a reflexdo sobre qualquer forma
de linguagem, como ideologia, histéria, memoria, materialidade, individualizacéo e
subjetividade. Considerando a abordagem da autora, o letramento digital passa a
ser um aspecto da cidadania, na medida que cabe a instituicdo escolar a formacao
para esta cidadania, de forma que os alunos possam transcender com o Tecnicismo

e o Instrucionismo que ainda prevalecem nas escolas.
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Para Buckinghan (2010) o letramento digital ndo se restringe a uma
guestao tipicamente funcional de manusear o computador ou fazer pesquisas, mas
€ necessario que o aprendiz seja capaz de avaliar e usar a informacédo de maneira
critica visando transforma-la em conhecimento. Para compreender o
desenvolvimento das novas tecnologias que é fruto de demandas sociais, é
imprescindivel dominar novas habilidades no contexto educacional, principalmente
nas seéries iniciais.

Um dos desafios da escola contemporanea € desenvolver estratégias
pedagdgicas, direcionadas para praticas sociais letradas em ambientes virtuais,
gue propiciem o letramento digital ndo apenas aos alunos, mas a todos que estao
envoltos no processo educacional, para gue aos poucos aconteca uma mudanca
de paradigmas no que refere-se ao uso das tecnologias.

Considerando tal percurso, as discussdes que serdo realizadas nesta
pesquisa objetivardo analisar o uso e efeito das tecnologias digitais na Educacao
Infantil, bem como a relacdo do letramento digital no processo de aquisicdo da
escrita pelos educandos, refletindo sobre o perfil deles que sdo considerados
“nativos digitais”.

Nesta linha, Tfouni (2010) ratifica que saber ler e escrever torna as pessoas
‘mais fortes”, no entanto, ser letrado digitalmente é “empoderador”, e por isso deve
enriquecer o ensino por meio do uso de TDIC.

Nesta pesquisa, indicamos a utilizacdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo, como recurso direto de aprendizagem na Educacéo
Infantil, adotando um viés significativo para as criancas, ndo sendo trabalhada

apenas de forma tecnicista, mas integrada em projetos pedagogicos.

3.4 Insercéo das tecnologias digitais por meio da Aprendizagem Significativa

Nas duas ultimas décadas do século XX, sucederam-se mudancas
relevantes no campo socioecondmico, na politica, cultura, bem como no ambito da
ciéncia e tecnologia. Neste contexto, € importante ressaltar que o desafio
educacional que se estabelece atualmente para os educadores, € suscitar motivos
para a aprendizagem, no qual eles tornem suas aulas mais interessantes, inserindo
conteudos relevantes que consequentemente geram significados, para ser

compartilhados em outras experiéncias.
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E sabido por todos que vivemos na era digital, em que a tecnologia se faz
presente nos mais variados contextos do nosso cotidiano, sendo que ela nao
escolhe publico e nem idade, mas comp®8e a cultura da humanidade, facilitando
novos caminhos. Nesta oOtica, € importante reconhecer que ainda é incipiente o
processo de insergdo tecnoldgica no contexto educacional, diante desse cenario a
escola vive uma necessidade de mudanca de paradigmas frente as novas
tecnologias, em vista que elas comecam a fazer parte do processo de escolarizacéo
dos alunos, que chegam na escola com conhecimentos prévios bem elaborados
quanto a diversos temas, dentre eles a tecnologia.

Freire (2015) assegura que é incumbéncia tanto do professor quanto da
escola, respeitar os saberes dos alunos, sobretudo, das classes populares.

Conforme a visdo do autor, esses saberes denominados de
“conhecimentos prévios”, sdo de certa forma o ponto crucial para a apreensao de
novos conceitos por meio da Aprendizagem Significativa.

O fundador da Teoria da Aprendizagem Significativa, Ausubel (1980),
ratifica que o fator mais relevante e influenciador no processo da aprendizagem é
consideravelmente aquilo que o aluno j& sabe, ou seja, o que ele denominou de
“conhecimentos prévios”. Diante desta afirmativa é imprescindivel que educadores
passem a investigar este conhecimento e consequentemente ensinar a partir deles.

O psicologo norte-americano Ausubel (1982), destinou vinte e cinco anos a
psicologia educacional e afirma que para a aprendizagem acontecer é importante
que uma nova informagdo ancore-se em conceitos ja existentes nas experiéncias
de aprendizado prévio, o autor deixa claro que o contetdo que o aluno traz € um
fator muito importante e tem grande influéncia na aprendizagem.

Nesta linha Bacich e Moran (2015), afirmam que alguns estudos
demonstram que os alunos constroem sua visdo sobre o mundo ativando seus
conhecimentos previos, realizando a integracdo das estruturas cognitivas ja
existentes com as novas informacgdes, sendo assim, os autores afirmam que o
ensino acontece e contribui para que todos os alunos possam pensar criticamente
sobre os conteudos ensinados em sala.

Ausubel (1982) considera que quando ndo ha consolidacdo da
aprendizagem significativa, ocorre a aprendizagem mecéanica, onde o aluno

“‘decora” o conteudo que ndo é significativo para ele, acontecendo um
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armazenamento de forma isolada, que consequentemente podera ser esquecido
por ele.

Nesta perspectiva Moreira (2012) enfatiza que conhecimentos novos
obtém significado para os alunos, e consequentemente os conhecimentos prévios
alcancam novos significados, acarretando consequentemente uma maior
estabilidade cognitiva.

Partindo deste viés é sabido que ha indaga¢cdes no ambiente escolar atual,
guanto a forma de promover um aprendizado mais significativo e efetivo, esta
reflexao tem sido objeto de estudo por pesquisadores que procuram dar a teoria de
Ausubel (1976) uma direcdo cada vez mais pratica para que de fato a
aprendizagem significativa realmente aconteca.

Para elucidar algumas questbes que abrangem a tematica da
Aprendizagem Significativa, evocamos a contribuicdo de Santos (2008), que
destaca quatro condi¢ces basicas para que aconteca a aprendizagem: o interesse,
a motivacdo, habilidade de interacdo com contextos distintos e a habilidade de
compartilhar experiéncias.

Vale ressaltar que no atual panorama da escola, os alunos chegam ao
ambiente escolar repletos de informacdes providas pela sociedade informacional
gue o rodeia, neste contexto cabe aos docentes explorar esta bagagem trazida, no
entanto, para isso acontecer, os docentes precisam trilhar um caminho de
integralidade entre tempo, evolucdo e educacédo, quando isso acontece comeca a
surgir a iniciagao da tao falada “mudanca de paradigmas”.

Neste sentido Libaneo (2011) refor¢ca que a sociedade atual representada
pela multiplicidade dos meios de comunicacdo e informacdo, ndo deve ter lugar
para a escola do quadro-negro e giz, conhecida como ensino convencional.

Neste prisma trazido pelo autor, percebe-se que é relevante que ocorra o
processo de insercdo tecnolégica no contexto educacional, especificamente
comecando pela Educacgéo Infantil, propiciando esta integracdo por meio de
recursos ludicos, que acima de tudo devem ser encarados como aporte facilitador
neste processo de aquisicdo de uma aprendizagem mais efetiva, de forma que o
vasto mundo de informacgéo que as criancas recebem desde cedo, sejam também
aproveitados no contexto educacional, efetivando o que a teoria ausubeliana prega,

de valorizar aquilo que o aluno sabe e aprimorar seus conhecimentos.
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No entanto, estes fatores de mudanca educacional ndo ocorrem
espontaneamente, mas dependem também de condi¢Bes didaticas coerentes que
comportam um planejamento consciente do professor, que devem buscar
oportunizar condicBes para que a aprendizagem realmente seja significativa em
sala de aula.

Tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular (2018), que
afirma que nao se deve desconsiderar a necessidade iminente de transformar os
profissionais de educacdo em agentes eficazes do letramento digital, tornando-os
parceiros da tecnologia e da informacgao, motivando-os na inser¢cao da tecnologia
em seus planos de aula.

Desta maneira, pode-se afirmar que a insercdo das novas tecnologias no
ambiente escolar via computadores, internet, softwares, lousas interativas, dentre
outros recursos didaticos; sdo promotores da aprendizagem e colaboradores no
processo de desenvolvimento de uma aprendizagem mais significativa.

Para refletir sobre “Letramento Digital e Aprendizagem Significativa”, &
necessario inter-relacionar letramento e era digital na Educacéao Basica, almejando
perceber que o0s resultados desejados de fato sdo mais consistentes e
significativos para os alunos.

Tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular (2018),
o Ministério da Educacédo assegura que o aluno, na vivéncia de suas distintas
praticas sociais as quais ele usa para se comunicar, devem contribuir para que haja
uma compreensao, utilizacdo e criacdo das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacgado de forma ética, critica, reflexiva e significativa.

Nesta perspectiva da insercdo de TDIC nas salas da Educacéao Infantil, o
contexto educacional passa a adotar uma nova abordagem educativa que busca
deixar de lado a visdo tradicional, onde os docentes eram o0s Unicos detentores do
conhecimento, partindo para novos aspectos da aprendizagem desenvolvidos a
partir de novas habilidades e novos meios que estdo a nossa disposi¢cao, neste
caso, as novas tecnologias.

Portanto, a partirdas consideracdes apresentadas nesta secao,
constatamos que urge a necessidade de introducdo das tecnologias no ambito
educacional, em vista que esta € um coeficiente que faz parte da vivéncia dos
nossos alunos e deve gerar mudancas consideraveis no processo de ensino

aprendizagem, adequando-se cada vez mais a sua realidade.
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4 USO DE FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NO ENSINO DE CIENCIAS
PARA PROMOGAO DAS HABILIDADES SOCIOEMOCIONAIS

Ha discussdes referentes na area de Ciéncias da Natureza na Educacéo
Infantil, que abrange aspectos relevantes especificamente no que tange as
documentacfes que normatizam a Educacéo Infantil no Brasil e a pratica docente,
gue devem estar atentas as necessidades deste publico. Pode-se dizer que o
ensino de Ciéncias na Educacgao Infantil parte muitas vezes da curiosidade das
criangcas mediante suas observagdes no mundo que a cerca, que envolve plantas,
animais, natureza, cultura, tecnologia dentre outros. Cabe a escola trabalhar estas
curiosidades e interacdes das criancas para que elas ressignifiguem suas hipéteses
e tenham acesso a producéo cientifica.

E importante ter sensibilidade na escolha dos assuntos abordados na
Educacao Infantil, especificamente na area de Ciéncias da Natureza, visando assim
encaminhamentos que propiciem a aprendizagem das criangas.

De acordo com Hubner (2001) a funcédo dos docentes é sistematizar os
conhecimentos, buscando despertar uma postura investigativa nas criancas. O
autor reforca que € necessario proporcionar situacdes aos alunos que levem a acéo
reflexiva, bem como o levantamento de hipoteses.

Desta forma, propomos um trabalho de reflexdo e aprofundamento de
hébitos alimentares saudaveis, pois é relevante que os educadores e a escola
colaborem neste processo, contribuindo no reconhecimento das necessidades e
preferéncias alimentares das criancas, para que estas conquistem sua autonomia
guanto a conscientizacao de boas praticas alimentares.

Toloni (2014) afirma que nos primeiros anos de vida, as criangas tem suas
necessidades nutricionais modificadas mediante os parametros individuais do seu
desenvolvimento e crescimento, por isso ressalta-se a importancia de desenvolver
uma nova consciéncia quanto as préaticas alimentares desde a Educacao infantil,
pois se estas forem inadequadas poderdo causar impactos negativos contribuindo
para o desenvolvimento de problemas de saude, dentre elas enfatiza-se a
obesidade infantil.

De acordo com Bertuol e Navarro (2015) aos poucos a obesidade infantil

vem tornando-se uma epidemia mundial, na maioria das vezes é fruto da
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praticidade que o mundo moderno oferece, nesta linha, alguns pesquisadores
ratificam que um dos problemas mais sérios na saude publica é a obesidade infantil,
a gqual tem aumentado gradativamente nas diversas camadas sociais, por isso &
imprescindivel preveni-la para diminuir a ocorréncia de doencas cronico-
degenerativas, dentre elas as cardiovasculares e diabetes.

Um local propicio para esta mudanca de paradigmas é a escola que em
conjunto com a familia, possibilitard uma educacéo nutricional mais efetiva; sendo
assim, os educadores precisam ser proativos, focando em atividades que
estimulem momentos de estudos quanto a alimentacdo e nutricdo saudavel,
proporcionando aos alunos condicfes para que tenham uma postura critica diante
dos assuntos, especificamente quanto a alimentacéo.

De acordo com Nobre, Brentani e Ferraro (2016), foi observado que
doencas crbnicas ndo transmissiveis na Educacao Infantil, tem forte influéncia dos
pais, notadamente da figura materna, os autores afirmam que o padrédo e habitos
alimentares dos pais ou responsaveis podem suscitar nas criancas influéncias
negativas quanto a nutricao.

Freitas (2006) afirma que a alimentacao influencia de forma consideravel o
nosso estado emocional, nossa disposi¢do e até nossa inteligéncia, gerando um
desinteresse nas criangas em frequentar a escola, acarretando assim uma
irritabilidade, estresse, agitacdo, apatia, baixo rendimento, dentre outros. Mediante
esta realidade pode-se afirmar a relevancia de abordar este tema por meio de
Metodologias Ativas, de forma que conscientize e amplie as informacdes
sobre habitos saudaveis.

Saliento que a escola tem participacdo no processo de desenvolvimento
de habitos alimentares, em vista que as criancas passam um tempo consideravel
nela. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais de Saude (PCN)
(BRASIL, 2016), a escola é uma instituicdo que pode propiciar a transformacao do
espaco escolar em promocgéo da saude, mesmo que a educacdo em saude seja
responsabilidade de outras instancias, ela pode sim dar uma contribuicdo
consideravel neste ambito.

Fechine (2015) realizou um estudo que abordou os efeitos de alimentos
industrializados no comportamento das criangas, foi constatado a grande influéncia
gue a midia e determinadas propagandas exercem quanto ao consumo exacerbado

de industrializados na fase infantil, que fascinam as criancas por meio de desenhos
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e personagens infantis que muitas vezes levam a uma visdo errbnea quanto a
percepcao da alimentacdo saudavel. O autor afirma que propagandas televisivas
estimulam o consumo de alimentos, muitas vezes inadequados para o padrao de
alimentacao benéfica, € notério que a televisdo também é responsavel por difundir
informacdes errbneas que sdo propagadas para o publico infantil.

Diante deste contexto, faz-se necessério destacar nesta pesquisa a
tematica da Alimentacdo Saudavel, utilizando TDIC como recurso utilizado no
ensino de Ciéncias, uma vez que elas tém um grande alcance na vida dos nossos
alunos.

Para Almeida e Valente (2011) quando proporcionado a criagdo de
ambientes de aprendizagem interativos através da utilizacdo de tecnologias
digitais, estes fomentam novas formas de ensinar, aprender e interagir com o
conhecimento, expandindo a capacidade de dialogar e representar o seu préprio
pensamento.

Desta forma, a utilizacdo de TDIC no processo de ensino-
aprendizagem cessa com as estruturas do ensino tradicional, contribuindo com o
surgimento de novas possibilidades no processo educativo. Vale salientar que a
incorporacdo destas ferramentas tecnolégicas como recurso educacional tem
implicacbes em todos os segmentos da educacdo, pois apresenta uma nova
roupagem no ensino de Ciéncias, que sugere uma nova concepc¢ao de ensinar e
aprender. Esta ndo para na ferramenta tecnolégica mas vai além, pois envolve
outras habilidades que transcende as cognitivas, séo elas as socioemocionais.

Na sociedade atual o meio digital esté incluido em vérias areas da vida, isto
implica dizer que este comportamento tem modificado a forma como os alunos
aprendem e interagem entre si e com o mundo. Portanto, esta demanda tecnoldgica
exige da Educacéo uma abordagem diferenciada no meio educacional como prevé
a BNCC, que também aborda a importancia de trabalhar estes recursos para
promocéo das habilidades socioemaocionais.

Referindo-se a cultura digital, a BNCC (2018) refor¢ca que os docentes
devem cada vez mais criar tecnologias digitais, buscando compreendé-las e utiliza-
las para que os alunos possam de forma critica e significativa exercer seu
protagonismo.

No entanto, a BNCC né&o determina como esta insercéo tecnoldgica deve

ser feita, cabendo a escola buscar solu¢cdes que incorporem o0s conteudos
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propostos no curriculo, incentivando os alunos a buscarem mais conhecimento,
tendo a tecnologia como aliada neste processo pedagoégico.

A BNCC néo se preocupa apenas com o conteido mas propde a formacgao
de um aluno integral, que transcende a absorcdo de conteudos e busca
efetivamente o desenvolvimento socioemocional do estudante atrelado ao uso de
ferramentas tecnoldgicas, como descrito nas suas Competéncias Gerais.

A escola precisa focalizar seu trabalho em competéncias e habilidades,
com o intuito de formar os alunos de maneira integral para os desafios presentes e
futuros, alinhando seu desempenho as tendéncias educacionais que traz o aluno
como protagonista do seu processo de ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que os docentes devem trabalhar os contetidos
buscando criar situacfes para que haja um bom desenvolvimento das habilidades
e competéncias almejadas por eles. Para isso acontecer faz-se necessario as
orientacdes concretas deles para seus alunos, fazendo esta integracdo saudavel
entre as tecnologias e as habilidades socioemocionais.

E relevante trabalhar o uso das ferramentas tecnoldgicas no ensino de
Ciéncias, mas devemos ressaltar que elas possam acima de tudo né&o ficar na parte
técnica, mas favorecer de forma concreta e efetiva a promoc¢éo das habilidades
socioemaocionais nas criancas da Educacéao Infantil. Assim, o ensino de Ciéncias
sera mais produtivo, prazeroso e significativo.

Na sociedade atual o meio digital esta incluido em varias areas da vida, isto
implica dizer que este comportamento tem modificado a forma como os alunos
aprendem e interagem entre si e com o mundo. Portanto, esta demanda tecnolégica
exige da Educacdo uma abordagem diferenciada no meio educacional como prevé
a BNCC, que também aborda a importancia de trabalhar estes recursos para
promocao das habilidades socioemocionais.

Nesta pesquisa contemplou-se algumas ferramentas tecnoldgicas, como
recurso educacional no ensino de Ciéncias, visando proporcionar uma
aprendizagem mais significativa, focamos na iniciagéo de logica de programacao
por meio da Plataforma Digital Code.org, adentramos no universo da Robotica
Educativa, fazendo uso do Arduino como recurso de aprendizagem. Contemplou-
se também a importancia da Gamificagdo como objeto de aprendizagem, e por fim
buscamos trilhar um processo de desenvolvimento do protagonismo infantil por

meio da Plataforma Digital: “Estante Magica”.
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Posso afirmar que todos os recursos trabalhados enfatizaram a tematica
da Alimentacdo Saudavel na Educacéo Infantil, focando no decorrer da pesquisa

no desenvolvimento das habilidades socioemocionais.

4.1 Contribuicdes do STEAM no processo de aprendizagem

Sabe-se que o uso da tecnologia domina a sociedade moderna, inclusive o
universo infantil. Nesta geracéo € improvavel pensar em determinadas atividades
gue nédo estejam envolvidas direta ou indiretamente a algum tipo de tecnologia.
Nossa sociedade é midiatica, evidenciada pelo uso intenso de tecnologias
variadas, configurando assim novo modelo comunicacional (MUBARAC
SOBRINHO; HERRAN, 2017).

As tecnologias estéo cada vez mais presentes no nosso cotidiano, a escola
deve buscar utilizar este recurso como ferramenta educacional, pois a instituicdo
escolar é também responsavel em preparar cidadaos criticos e democraticos, e
esta geracao atual faz uso diario dela, por isso, precisamos integra-los e forma-los
bem.

Mediante este contexto é evidente que a Educacdo nao fique fora deste
avanco tecnologico, considerando atualmente ha um grande potencial de recursos
na era digital que podem ser associados a aprendizagem em sala de aula. Nesta
Otica surge o STEAM, acrbnimo em inglés representando as disciplinas (Science,
Technology, Engineering, Arts e Mathematics).

O STEAM é uma filosofia baseada em projetos e atua de forma integrada,
objetivando formar os alunos com variados conhecimentos, desenvolvendo valores
e habilidades juntamente com os contetdos que serdo abordados em sala de aula.

Esta metodologia se apresenta no cenario educacional como tendéncia
inovadora, a qual permite ao aluno explorar sua curiosidade de forma auténoma e
criativa, desenvolvendo no seu percurso educacional uma aprendizagem
significativa.

Pode-se dizer que a ideia por tras do STEAM é romper efetivamente com
algumas barreiras existentes entre algumas disciplinas, para assim trabalhar a
interdisciplinaridade concretamente. Nesta perspectiva, as disciplinas sao

trabalhadas de forma conjunta concedendo ao aluno esta integracéo de habilidades
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e saberes trazendo inovacgdo e criatividade dentro do processo de ensino e
aprendizagem.

Braud (2015) afirma que esta integracdo tem importancia historica, pois
esta filosofia enfatiza o trabalho em conjunto que possibilita ao aluno o desempenho
de atividades que desenvolvam habilidades e competéncias e o incentivo do
desenvolvimento do pensamento critico.

Nesta Otica Lin (2015) ratifica que as ferramentas educacionais Sao
estudadas de forma rasa no ambito da aprendizagem, para o desenvolvimento das
habilidades de STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics),
que é considerada atualmente como metodologia integrada. Ela almeja o
desenvolvimento de valores integrando-os aos contetdos abordados, com o intuito
de preparar os alunos para os desafios do futuro e forma-los para os diversos
conhecimentos. O Processo de STEAM contempla cinco etapas basicas conforme
a Figura 6.

Figura 6 - Etapas basicas do processo de STEAM

Investigar Descobrir Conectar

Refletir Criar

Fonte: autoria propria

Estas etapas podem ser utilizadas para desenvolver projetos dentro das
Metodologias Ativas, favorecendo aos alunos uma vivéncia e experiéncia do
pensamento critico e cientifico de forma reflexiva e interpretativa. Estes projetos
podem ser desenvolvidos por meio da ludicidade de forma interdisciplinar, visando
atingir todas as areas do conhecimento desde a Educacéo Infantil até as séries

seguintes.
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Pode-se afirmar que o STEAM traz uma abordagem que propicia a
aprendizagem por experimentag&o. Neste contexto de integragéo das disciplinas o
aluno é favorecido com a oportunidade de lidar com Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica de forma criativa, sem perder o foco investigativo,
o qual deve ser instigado desde as séries iniciais. Ressalta-se que esta filosofia é
relevante e que todas as disciplinas contidas nela tém seu valor, no entanto,
enfatizo o valor da Artes na Educacédo Infantil, a qual estd muito presente neste
universo.

Esta abordagem deve ser inserida desde a Educacéao Infantil, fase em que
as criancas estdo bem abertas as novidades. Assim, os alunos serdo favorecidos
desde cedo com o desenvolvimento destas habilidades de forma autbnoma e
interativa, construindo, solucionando problemas e interpretando suas proprias
criacoes.

Para o éxito desta abordagem é consideravel que os docentes planejem
bem suas atividades, para que seus alunos se sintam provocados a trabalhar de
forma colaborativa compreendendo bem seu projeto, e 0 percurso que ele esta
sendo desenvolvido.

Por meio da Educacdo STEAM, os alunos podem viver o que Papert
(1986) chama de aprendizagem “méo na massa”, aprender fazendo, esta linha de
aprendizagem contribui para que os alunos possam lidar concretamente com seus
erros e acertos, propondo também o trabalho em equipe e a resolucdo de
problemas, envolvendo as areas especificadas por esse conceito.

Este caminho proporcionar4d uma integracdo e fortalecimento entre as
areas do conhecimento e o crescimento de habilidades e competéncias conforme

a Base Comum Curricular (BNCC) direciona. Vejamos a Figura 7.
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Figura 7- Habilidades desenvolvidas pelo STEAM

o Comunicacso/ Pensamento
C['r?g'\\,/;d%ge/ —> Q~ ——> | critico/Resolucéo de
¢ Colaboracédo problemas
!
\Z
o Capacidade de lidar
Flexibilidade —> So?igté%%aé?gﬁais —> com diferentes
situacdes

Fonte: autoria prépria

Pode-se dizer que além de proporcionar uma interdisciplinaridade no
processo de aprendizagem, o STEAM também forma alunos com diversos
conhecimentos para que desenvolvam diferentes habilidades, dentre elas as
competéncias socioemocionais descritas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) como a cooperacgéo, empatia, resolucao de problemas, etc.

A Educacdo STEAM além de possibilitar uma interdisciplinaridade no
processo de aprendizagem, também contribui na formagcdo dos alunos com
diversos conhecimentos almejando o desenvolvimento de distintas habilidades,
dentre elas as competéncias socioemocionais descritas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) dentre elas a empatia,cooperacgéao, resolucéo de problemas, etc.

Estas competéncias possibilitam que o alunado consiga ir além do saber
cognitivo, eles aprendem a lidar com seus avancos e retrocessos em cada atividade
proposta dentro desta filosofia do STEAM.

Portanto, esta abordagem baseada no STEAM permite que o aluno pense
“fora da caixa”, beneficiando-se de um aprendizado interdisciplinar, no qual ele é o
protagonista. Ja o professor atuar4d como responsavel por oferecer medicacao e
apoio direto aos alunos no processo de aprendizagem, sendo parte relevante desse

esforco colaborativo.
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4.2 Habilidades socioemocionais ha Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Sabemos que os professores como demais profissionais de outras areas,
necessitam estar em uma constante mudanca, neste prisma, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) vem subsidiar estes profissionais da Educacéo.

A BNCC é um documento que determina as Competéncias Gerais, bem
como as Habilidades e as Aprendizagens Essenciais que todos os alunos deveréo
desenvolver no seu itinerario educacional durante as etapas da Educacao Basica
gue contemplam: a Educacéo Infantil, o Ensino Fundamental e o Médio.

A BNCC néo deve ser enxergada como um curriculo, mas especificamente
como um documento que traz um conjunto de orientagdes que visa conduzir as
equipes pedagodgicas na construcdo de seus curriculos. Vale ressaltar a
importancia deste documento, o qual deve ser seguido pelas instituicbes escolares,
tanto as publicas quanto particulares.

Ao se referir as habilidades, a BNCC (2018) diz que estas ndo sao nem
acfes nem condutas esperadas pelos professores, tdo pouco induzem a
abordagens ou metodologias. Segundo a BNCC elas estado inseridas nos projetos
pedagdgicos e no curriculo de cada instituicdo de forma adequada a esta
realidade.

Para a BNCC (2018) as competéncias sao entendidas no ambito da
associacado de conhecimentos que envolve conceitos e procedimentos. Enquanto
gue as habilidades séo entendidas como forma pratica, cognitiva e socioemocional.

Nesta linha de pensamento que visa o bom éxito de cada ciclo, a BNCC
busca defender um ensino de forma auténtica que transcende a capacidade
cognitiva, ressaltando integralmente a pessoa e suas competéncias e habilidades.

A BNCC objetiva garantir aos nossos alunos um conjunto de aprendizagens
essenciais, visando promover a formacado integral de cada um, para isso
desenvolveu dez Competéncias Gerais para Educacéo Béasica, conforme mostra a

Figura 8.
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Figura 8- Competéncias Gerais da BNCC
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Fonte: elaboragéo da autora, adaptado da BNCC (2018)

Observando a Figura 8 pode-se perceber a integralidade de cada
competéncia e sua importancia no cenario educacional, destacadas pela BNCC que
prevé o desenvolvimento destas competéncias cognitivas bem como as
socioemaocionais, as quais sédo consideradas essenciais no processo de ensino e
aprendizagem.

A partir das dez Competéncias Gerais, pode-se dizer que elas contribuem

para o desenvolvimento de algumas habilidades, conforme mostra a Figura 9.
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Figura 9 - Habilidades desenvolvidas por meio das Competéncias Gerais da BNCC
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Fonte: elaboracdo da autora, adaptado da BNCC (2018)

Neste novo cenario é imprescindivel que ocorra uma mudanca de
posicionamento educacional, pois a escola ndo se encaixa mais no perfil de
disseminacéo de conteudo. Nosso publico € composto por uma nova geracao, que
comporta principalmente os “nativos digitais”, que nédo se satisfazem apenas com
meros conteudos, mas querem desenvolver seus talentos, competéncias e
habilidades. Além das competéncias gerais e das habilidades desenvolvidos por
meio destas competéncias, a BNCC traz a relevancia de trabalhar de forma
concreta as Aprendizagens Essenciais que as criangas precisam adquirir e que
serdo fundamentais no processo educacional delas, especificamente na Educacéo

Infantil. A Figura 10 traz estas aprendizagens essenciais.

Figura 10 - Aprendizagens essenciais conforme a BNCC
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Fonte: elaboracédo da autora, adaptado da BNCC (2018)
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece quais sao as
aprendizagens essenciais que os alunos da Educacédo Basica tém o direito de
adquirir. Na Educacédo Infantii a BNCC sugere mudancas relevantes, mas nao
dispensa os documentos oficiais que alinha-se as Diretrizes Curriculares para
normatizar o funcionamento efetivo da Educacéo Infantil, que visam a formacao
humana em suas mdltiplas dimensdes.

Levando em consideracdo as Competéncias Gerais propostas pela BNCC
e 0S eixos estruturantes das praticas pedagodgicas, foram asseguradas as criancas
da Educacéo Infantil seis direitos relevantes de aprendizagem e desenvolvimento
nesta etapa escolar. A BNCC (2018) afirma que estes direitos contribuirdo
efetivamente para que as criancas consigam vivenciar desafios, sentindo-se
provocadas a resolvé-los, contribuindo para que sejam sujeitos ativos e construam
significados consistentes sobre si, sobre os outros e o sobre o mundo natural e

social. Vejamos a Figura 11.

Figura 11- Direitos de aprendizagem e desenvolvimento na Educacéo Infantil
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Fonte: elaborag&o da autora, adaptado da BNCC (2018)

A Figura 11 trouxe os direitos de aprendizagem e desenvolvimento na
Educacao Infantil, que favorecem uma apropriagdo de conhecimento mediante

suas acles e interacbes com seus pares, bem como com os adultos conforme
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ressalta a BNCC (2018). E importante enfatizar que sejam asseguradas as
criangas condigOes delas aprenderem e se desenvolverem por meio destes direitos.

Além deles, a BNCC indica cinco campos de experiéncias fundamentais no
processo de crescimento e desenvolvimento infantil, que visa uma formagdo mais
humana e integral. Vejamos a Figura 12, ela retrata bem estes campos de

experiéncias.

Figura 12 - Campos de experiéncias da BNCC

1. O EU, O OUTRO E O NOS

O objetivo é que elas se tornem aptas a valorizar sua prépria identiddae,e ao mesmo
tempo.a respeitar e reconhecer as diferencas dos outros.

2. CORPO,GESTOS E MOVIMENTOS

O objetivo é mostrar as diferentes linguagens artisticas e culturais,como a misica e a
danca,e seus diversos movimentos.

}‘

3.TRACOS, SONS, CORES E FORMAS

}‘

O objetivo nesse campo € incentivar as criangas a terem experiéncias por meio da
intensidade dos sons e ritmos,descobrindo assim acdes variadas de tracos,cores e formas.

4. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINACAO

O objetivo desse campo sao as experiéncias com cantigas,leitura,jogos
cantados,brincadeiras de roda,conversas,entre outras.

5. ESPACO,TEMPO, QUANTIDADE, RELACOES E TRANSFORMACOES

|¢

O objetivo é favorecer a construgéo das nogdes de espaco em situacdes estatisticas
como:perto/longe,frente/tras,hoje/ontem/amanha,antes/depois.

Fonte: elaboracdo da autora, adaptado da BNCC (2018)
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Partindo desta otica, surge a necessidade de alinharmos as competéncias
gerais e suas habilidades, bem como os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, considerando a relevancia dos cinco campos de experiéncias
para o desenvolvimento desta pesquisa, que analisa os efeitos das tecnologias
digitais na aprendizagem da Educacao Infantil.

Para compreender melhor o papel da tecnologia no cenério atual, podemos
considerar a afirmacédo de Kenski (2012), quando ratifica que um novo estilo de
sociedade tecnoldgica é estabelecido especificamente por avancos das tecnologias
digitais.

Vale desmistificar o pensamento de algumas pessoas referente as
tecnologias, que as reduzem apenas a equipamentos e aparelhos. E necessario
contribuir para que ela ultrapasse este formato, pois a ela envolve toda habilidade
do cérebro humano.

Neste prisma, € importante que haja mudancas de paradigmas em todos
0s envolvidos no contexto educacional, pois a construcdo de uma nova cultura
digital precisa ser estruturada e organizada, respeitando o espaco escolar, o tempo
e o ritmo dos educandos, levando em consideragcdo as competéncias gerais,
habilidades, direitos de aprendizagem e os campos de experiéncias descritos na
BNCC.

Desta forma, pode-se afirmar que além da parte técnica é importante que
foque em outra caracteristica das Tecnologias Digitais que € a ludicidade, a qual
deve ser bem explorada, pois assim havera uma motivacao do uso destes recursos
para os alunos. Eles conseguirdo interagir de forma natural e prazerosa,
proporcionando um aprendizado mais significativo.

Para que esta cultura digital ndo seja abordada apenas de forma técnica, €
relevante que além da integracdo da ludicidade no uso das tecnologias, incorpore-
se também as habilidades socioemocionais, conforme nos orienta a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Nesta perspectiva, entra a educacao socioemocional, 0 que a principio era
apenas um diferencial em algumas escolas, com a aprovacédo da Base Nacional
Comum Curricular tornou-se uma norma que deve ser respeitada e incorporada na
Educacéo Basica, mediante as dez Competéncias Gerais.

Para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais ter éxito €&

importante que haja proposito e significado, fugindo da ideia de somente
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acrescentar mais competéncias ao curriculo. Precisamos mostrar que estas
habilidades s@o exequiveis e que os docentes demonstram propriedade e
sensibilidade no desenvolvimento delas.

De acordo com Abed (2018) potencializar as competéncias
socioemocionais € uma forma de desenvolver maneiras funcionais e eficientes para
gue o aluno aprenda a lidar com suas proprias emoc¢des e as dos outros, bem como
os relacionamentos humanos e a vivéncia em sociedade.

E notdrio que trabalhar com as emocdes ndo é uma tarefa facil,
principalmente no meio educacional, mas a partir delas pode-se escrever novos
capitulos na Educacdo. A BNCC deu um destaque relevante & tematica da
inteligéncia emocional, por meio das dez Competéncias Gerais que guiardo o
Ensino Béasico no Brasil.

Sabe-se que as habilidades socioemocionais sdao desenvolvidas por
meio de processo gradativo, sobre isso Goleman (2011) cita no seu livro
“Inteligéncia Emocional”’, que as emocdes sdo em esséncia, impulsos e legados
pela evolucéo, para planejamentos momentaneos e para uma acao imediata. O
autor reforca a importancia da consciéncia das emocoes, pois ela é um fator
relevante para o desenvolvimento integral da inteligéncia individual.

Goleman (2011) cita no seu livro “Inteligéncia Emocional”, que as emog¢des
sdo em esséncia, impulsos e legados pela evolucdo, para planejamentos
momentaneos e para uma acdo imediata. O autor reforca a importancia da
consciéncia das emoc0es, pois ela € um fator relevante para o desenvolvimento
integral da inteligéncia individual.

Sabe-se que as habilidades socioemocionais sdo desenvolvidas por meio
de um processo gradativo, neste prisma, pode-se dizer que o papel do professor
ndo esta em fazer os alunos conhecerem suas reais emog¢des, mas contribuir para
gue eles aprendam a lidar com elas de forma saudavel e inteligente.

A BNCC salienta que assim como acorre o desenvolvimento cognitivo em
sala de aula, é importante que as competéncias socioemocionais também sejam
desenvolvidas no ambiente educacional. As duas competéncias: cognitiva e
socioemocionais precisam caminhar juntas no processo de ensino e aprendizagem.

Levando em consideracdo a conexdo das competéncias, Goleman (2012)

afirma que o ser humano possui duas mentes: a racional e a emocional. Para o
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autor, as duas mentes trabalham de maneira interligada e estdo em harmonia
perfeita para que as decisdes sejam coerentes.

Para Goleman a inteligéncia emocional é algo que pode ser aprendido e
desenvolvido durante as fases da vida do aluno, e quando ha o desenvolvimento
desta aptiddo o individuo pode elaborar melhor suas ideias com atitudes mais
assertivas e adequadas.

Diante do contexto da insercéo tecnoldgica é importante frisar que esta
cultura digital exposta pela BNCC precisa acontecer de maneira que ao mesmo
tempo incorpore as habilidades socioemocionais, desde as séries iniciais.

Durante a aplicacdo da pesquisa, as atividades desenvolvidas buscaram
contemplar as habilidades socioemocionais dos alunos, imprimindo uma
intencionalidade educativa necessaria diante das atividades pedagdgicas
realizadas, conforme indicagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Almejamos ndo apenas trazer um conteudo tecnicista, mas valorizar o que
estes desenvolviam nos alunos, observando como eles se sentiam e despertando-
os para habilidades como: criatividade, autonomia, colaboracédo, comunicagéo e

pensamento critico.

4.3 Iniciacdo da légica de programacao

Para trilharmos a reflexdo sobre o processo de iniciacdo de légica de
programacao para criancas da Educacdo Infantil, € necesséario entender alguns
pontos que contribuirdo com esta reflexdo. H4 um grande mito de que programar &
dificil, deve ser por esse motivo que muitas pessoas tém aversao a esta tematica e
acabam paralisando o processo de evolucdo tecnoldgica principalmente no
contexto escolar.

E notério que muitos ainda veem a linguagem de programac&o como algo
de outro mundo principalmente no meio educacional. Na sociedade atual a
tecnologia é uma constancia, por isso faz-se necessario introduzir a programacao
no curriculo, dando aos alunos a oportunidade de conhecerem outras tecnologias
e aprofundarem-se no que esta por tras delas.

Trabalhar com programacao contribui para que os alunos possam na
pratica desenvolver sua criatividade, além de prepara-los para lidar com situacdes

problemas de forma contextualizada; contemplando o curriculo em disciplinas como
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Lingua Portuguesa, Ciéncias, Matemética, dentre outras; com o intuito de testar
possibilidades e hip6teses e desenvolver o pensamento cientifico.

Neste cenario, pode-se surgir muitos questionamentos sobre o0 como inserir
e trabalhar programacdo em um contexto onde ha escassez de equipamentos
tecnoldgicos e os docentes ndo estdo aptos para tal atividade. Sendo que o
curriculo escolar ndo esta incluso esta tematica, haja vista que no Brasil ndo ha
uma adesédo quanto linguagem de programacao, dentre outros fatores que acabam
paralisando a evolucao tecnologica.

Podemos nos perguntar, como devemos introduzir a programagao na sala
de aula? Para favorecer a iniciacdo da logica de programacdo no ambiente
educacional especificamente na Educacao Infantil, sugere-se fazer a insercéo por
meio de atividades desplugadas que consiste na producao e realizacédo de algumas
praticas que ndo necessitam da utilizacdo de programas especificos para efetivar
linguagem de programacao.

Estas atividades consistem em ensinar os fundamentos da Ciéncia da
Computacdo sem a necessidade de computadores, sao atividades com jogos,
guebra-cabecas, labirintos, cordas, dentre outras. Sao trabalhadas de forma
divertida e desafiadora, elas expdem o pensamento computacional aos alunos por
meio da ludicidade, sem termos técnicos, pois fundamenta-se na lbgica
pedagdgica que busca partir da pratica para a teoria.

O pensamento computacional de acordo com Paula, Valente e Burn (2014)
mostra uma forma especifica de se pensar e de analisar determinada situacédo ou
um artefato, independente do uso da tecnologia, indicando que por meio da
programacao pode-se alinhar a prética e os conceitos teéricos. A priori, praticas de
pensamento computacional estimuladas por atividades desplugadas?! possibilitam
o desenvolvimento da criatividade, habilidades de raciocinio l6gico, capacidade de
criacdo e comunicacdo no mundo digital, bem como a potencializacdo da
capacidade de andlise critica, auxiliando os alunos em resolu¢des de problemas

em diversas areas, ndo somente na informatica.

! Atividades desplugadas: trabalham o pensamento computacional sem a presenca do computador, permitindo
gue os alunos vivenciem a linguagem de programacao por meio de atividades ludicas.
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A vivéncia em sala da computacéo desplugada, pode desmistificar o mito
que alguns tem de que programar é dificil, pois o ponto de partida desta mudanca
de mentalidade é utilizar situacdes do dia a dia, acostumando o cérebro a pensar
de forma algoritmica. Posso exemplificar a situacdo de uma pessoa que cozinha
frequentemente e domina o passo a passo de uma determinada receita, sem ela
ter consciéncia estd usando o pensamento de algoritmo para resolver uma
determinada tarefa. Assim define-se na Ciéncia da Computacdo que o algoritmo
€ uma sequéncia finita de acdes que visa obter determinada solucéo para resolver
um problema especifico.

Ao desenvolvermos um algoritmo consequentemente construimos um
padrdo de comportamento, que podera ser seguido como norma para executar
determinada acao e alcancar o resultado desejado.

E importante estar atento que para este desenvolvimento ser eficiente, é
relevante seguir no momento de sua construcdo algumas premissas béasicas

conforme mostra a Figura 13:

Figura 13 - Conceituacao de Algoritmo

L . Estabelecer as
Definir agBes Organizar as acBes dentro de
simples e sem acbes de forma uma sequéncia
ambiguidade ordenada finita de passos

Fonte: autoria prépria

E importante salientar que os algoritmos n#do estdo somente nas
tecnologias mais modernas, mas encontram-se presentes nas coisas mais simples
do nosso cotidiano e utilizamos eles diariamente, mesmo que de forma
inconsciente.

Pode-se exemplificar o simples fato de atravessar uma rua como sendo um
algoritmo que usamos de forma natural e que nem sempre percebemos que
precisamos seguir uma sequéncia de passos, 0s quais estdo descritos na Figura
14.
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Figura 14- Fluxograma do Algoritmo para atravessar a rua

Olhamos para um Olhamos para o Se raao e§t|\/|er
lado: outro lado: vindo veiculo
' ' atravessamos;
\/
Sevgisct:}/lgrr:/égdo Comecamos a Chegamos ao
atravessamos: andar e; outro lado da rua.

Fonte: autoria prépria

Blikstein (2016) afirma que pensar computacionalmente é fazer uso do
computador vendo-o como ferramenta do poder operacional humano e cognitivo,
almejando ampliar a produtividade e criatividade. Nesta linha, Mestre et al. (2015)
afrmam que muitas habilidades incentivadas por meio do pensamento
computacional possuem relacdo direta com resolucdo de problemas, as quais
envolvem a aptiddo de compreender as situacdes propostas que favorecerdo a
criacdo de solucbes por meio de modelos matematicos, sociais e cientificos.

Esta linha de trabalhar a computacéo desplugada antes mesmo da crianca
ter contato direto com o computador, foi planejada para que elas pudessem
mergulhar na Ciéncia da Computacao, especificamente por meio da ludicidade,
servindo-se de situacdes cotidianas para assimilar a linguagem algoritmica sem ter
a necessidade de aprender a programar primeiro. Dentre as diversas atividades,
exemplifico o uso de labirinto no qual eles podem obedecer comandos e resolver
um dado problema, bem como o tema desta pesquisa “Alimentagcé&o saudavel’.

Sendo assim, podemos por meio das tecnologias disponiveis criar
algoritmos simples para compreendermos melhor esta tematica, como é o caso do
passo a passo que foi criado para fazer um suco de abacaxi, como mostra a Figura
15.
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Figura 15 - Algoritmo para fazer suco de abacaxi

Escolha o Descasque 0 :
abacaxi certo Corte o talo abacaxi Corte o abacaxi
Jogue os -
Adicione um
pedacos de Adoce o suco - .
abacaxi no copo (opcional) pO(L(J)C%i%i E%)elo Adicione agua
do liquidificador P
Sirva o suco de
Bata o abacaxi Coe 0 suco abacaxi em um
no liquidificador (opcional) copo e decore

se desejar

Fonte: autoria prépria

Fazer um suco de abacaxi é algo simples, mas precisa seguir uma
sequéncia de passos para obter um resultado favoravel, conforme demonstrado na
Figura 15. Fazemos isso de forma natural e sem percebermos estamos na
realidade executando um algoritmo. De acordo com esta premissa pode-se afirmar
gue tanto nas mais sofisticadas tecnologias quanto nos passos rotineiros do dia a
dia nés fazemos uso de algoritmos.

No entanto, deve-se ter consciéncia que nao é qualquer acdo que se torna
um algoritmo, a caracterizagcdo dele comporta pelo seguimento de sequéncias
l6gicas e finitas, assim também o conceito dele vai além do uso de computadores,
“a priori” deve-se partir de acdes concretas que fazem parte do dia a dia das
criangas, que é o0 caso das atividades desplugadas, as quais introduz a
conceituacao algoritmica para futuramente os alunos terem acesso a programacao
propriamente dita.

Brennan e Resnick (2012) ressaltam que a abordagem baseada em
pensamento computacional pode ser empregada no aprendizado de programacao,
estimulando e motivando a criatividade, tendo como suporte as atividades

desplugadas, citadas acima.
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As criangas conseguem acessar a linguagem de programacdo por meio
das atividades desplugadas sem necessariamente utilizarem o computador, como
exemplificado no algoritmo do suco de abacaxi e no algoritmo para atravessar a
rua, que foram criados justamente para elucidar algumas formas naturais de inserir
esta linguagem na Educacéo Infantil.

Outra atividade que também pode ser considerada geradora de algoritmo
refere-se ao momento que a crianca brinca informalmente em sua casa de ser um
robd e comeca a dar uma série de comandos para seu pai/mae ou irmao como:
ande trés passos para esquerda, em seguida dois passos para direita, depois segue
trés passos em linha reta, salienta-se que nesta simples brincadeira a crianga usa
alguns conceitos de programacdo sem necessariamente estar utilizando
o computador. Neste caso, quando a crianca ou qualquer pessoa que nao tenha
nocao de programagéo, nem use nenhum tipo de hardware ou software mas pense
como um, € o que faz estas atividades surtirem efeito pois objetivam ensinar
programacao brincando, de forma leve e natural, pois brincadeiras simples podem
com certeza apresentar conceitos de codificacdo com criatividade.

Nesta perspectiva Andrade, Silva e Oliveira (2013), enfatizam a importancia
do diferencial de praticas ludicas e motivadoras nesta iniciacdo da linguagem de
algoritmo na Educacado Infantil. Na aplicacdo da pesquisa foi proposto uma
metodologia de interligar o desenvolvimento de jogos digitais para o ensino de
Ciéncias, usando a principio atividades desplugadas para posteriormente,
conhecer € adentrar no ambiente Code.org.

Nesta pesquisa utilizaremos o Code.org que é uma plataforma atrativa para
criancas e adolescentes, criada em 2013 pelos irmdos gémeos Hadi e Ali Partovi,
sendo referéncia mundial em ensino de programacéo, com catalogo diversificado
gue engloba mini games, atividades online, offline, videos introdutérios sobre os
conceitos de computacdo, tutoriais diversificados, dentre outras atividades,

conforme mostra a Figura 16:
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Figura 16 - P4gina inicial do site Code.org

O que vocé criard?

(%) Assistaao video

Todos os alunos, em todas as escolas, devem ter a oportunidade de aprender ciéncia da computacdo

Fonte: Code (2019)

O Code.org é uma organizacdo sem fins lucrativos que tem como objetivo
expandir o ensino de Ciéncia da Computacao, com a finalidade de oportunizar o
aprendizado de computacao nas escolas para que seja inserida ao curriculo escolar
(CODE, 2015).

Conforme Santarosa (2010), mesmo que haja diversos programas que sao
vistos como educacionais, ainda ha uma lacuna enorme de parametros para
orientar professores e pais quanto a escolha de programas e softwares, em vista
gue diversos aspectos estdo envolvidos nesta escolha, dentre eles os pedagdgicos.

Partindo destes aspectos optou-se em trabalhar com o Code.org por seu
viés pedagdgico e disponivel para alunos e professores, sendo que ha nele
parametros bem definidos quanto ao conteudo, dentre eles o da faixa-etaria para
os alunos. O site disponibiliza para os docentes planos e recursos das aulas com
roteiros para ministrar praticas de programacao.

O Code.org traz uma roupagem moderna que inclui artes graficas com
personagens e animacgfes conhecidas mundialmente, almejando mostrar que a
linguagem de programacgdo estad ao alcance de todos e que assimilar seus
fundamentos é algo acessivel.

Ensinar logica de programacdo para criancas geralmente acontece por
meio de métodos ludicos, o site Code.org traz tutoriais para que criancas a partir
de dois anos possam comecar a programar, os quais aprendem se divertindo com

softwares dindmicos e educativos. Programar esta profundamente associada a
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aprendizagem, pois envolve diversos tipos de competéncias que faz com que o
individuo deixe de ser um receptor e seja um idealizador de ideias (TEIXEIRA et
al.,2015).

Ao falar da linguagem de programacéo faz-se necessario refletir sobre a
relevancia de incluir a Ciéncia da Computacdo ao curriculo escolar, uma vez que
no Brasil ela ndo esta presente na estrutura curricular. Estamos atras de paises
como Finlandia, Inglaterra, Japéo, Estonia e Australia os quais propiciam que
criancas entrem em contato com os fundamentos de codificacdo por volta dos 6 e
7 anos de idade.

O Code.org (2014), objetiva com seu trabalho que a Ciéncia da
Computacéo seja inserida no curriculo escolar ligado as areas STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Artes, Engenharia e Matematica) dentre outras como Quimica,
Biologia, Algebra e Fisica. Neste prisma de insercdo da Ciéncia da Computacao, é
importante enxergar o professor no papel de mediador, pois assim o aprendizado

€ mais consistente, como aborda Papert (1994).

O que criangas aprenderdo fazendo um jogo? Elas aprenderdo algumas
coisas técnicas, por exemplo, como programar computadores;...Elas
desenvolverdo alguns tipos de pensamento psicolégico, social e moral.
Mais importante de tudo, no meu ponto de vista, € que as criancas
desenvolverdo o seu sentido de si préprio ['self] e de controle. Por
exemplo, elas comecardo a aprender o que significa controlar sua prépria
atividade intelectual. (PAPERT, 1994, p. 47).

Na Educacado Infantil a utilizacdo do pensamento computacional pode
favorecer as criancas a aprendizagem de técnicas acessiveis de resolucdo de
problemas que serdo Uteis nos varios desafios ndo somente no ambito da
tecnologia, mas na vida.

Este segmento ainda € pouco explorado no Brasil, pois a sociedade néo
estd totalmente aberta e atenta quanto aos beneficios que o estudo da
programacao de computadores pode proporcionar as nossas criangas, na verdade,
muitos nem tem consciéncia do que de fato é programacao.

E importante estarmos cientes que ja existem discussdes sobre a
relevancia de incluir a Ciéncia da Computagéo no curriculo da educacao basica,
pois a ideia inicial € expor que a programacao € um dos conceitos da computacao,
gue nao € um recurso unico, mas que contribui consideravelmente no processo

educacional.
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Portanto, ressalta-se a importancia de rever as praticas pedagdgicas e de
estar aberta as possibilidades educacionais, quanto a insercdo tecnoldgica,
especificamente quanto ao uso da linguagem de programacéo, mediante o uso de
atividades desplugadas para consequentemente adentrar na linguagem da Ciéncia
da Computacao, valorizando o ritmo e os conhecimentos de cada aluno.

Stella (2016) aponta que a utilizacdo da ferramenta tecnoldgica pode nao
ser totalmente motivadora para alunos maiores, sendo preciso estruturar 0s
métodos de forma que estes envolvam os alunos e desperte sua atencdo e
criatividade. No entanto, percebe-se que as criancas da Educacgao Infantil estdo
mais abertas a estas novidades.

4.4 Robética Educativa: uso do Arduino como recurso de aprendizagem

O uso da tecnologia esta presente no nosso cotidiano, no entanto ainda é
insuficiente no contexto educacional. Wing (2006) constatou a relevancia e a
necessidade de adicionar no curriculo escolar os conceitos de resolucdo de
problemas e pensamento computacional, para refletir sobre quais ferramentas
educacionais podem ser utilizadas para o incentivo, validagéo e desenvolvimento
destas habilidades no contexto educacional.

Desta forma, Boucinha et al. (2017), ratificam a relevancia do pensamento
computacional e enfatiza que ele tem sido comparado com a alfabetizacdo do
século XXI, devido possuir habilidades basicas de codificacdo, nesta ética é
necessario acompanhar esta evolucédo. Respaldando estas colocacfes Kologeski
et al. (2016) destacam que a tecnologia deve ser incorporada no contexto
educacional, uma vez que esta bem presente no dia a dia das pessoas.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) que
normatizam a Educacéo no Brasil, ja pontualizam em seus textos a construcdo de
conhecimentos e desenvolvimento de competéncias bem como atitudes e valores
voltados para linguagem digital (BRASIL, 2016).

Esta linguagem vem relacionando-se com as habilidades da metodologia
denominada Educacdo STEAM, que busca a insercédo das Ciéncias, Tecnologias,
Engenharias, Artes e Matemética, educando os alunos nas disciplinas especificas

de forma interdisciplinar e direcionada desde a Educacao Infantil, tendo como



74

hY

objetivo correlacionar o contexto da aprendizagem abstrata a resolucdo de
problemas reais.

E notorio, que ha um crescimento consideravel de uso dos novos recursos
tecnoldgicos nas escolas. Neste contexto surge como ferramenta auxiliadora no
processo de ensino a Robdtica Educacional, também conhecida como Robdética
Pedagdgica, a qual € adotada em ambientes educacionais no qual os alunos podem
montar, desmontar, programar e até reprogramar um robd ou sistema robotizado,
proporcionando as criancas além do aprendizado, momentos de lazer e
entretenimento.

Para Castilho (2002) a Robdética Educativa objetiva proporcionar ao aluno
nao apenas um ambiente onde ele aprenda a construir ou manipular um rob6, mas
gue ele va além, pois almeja estimular sua criatividade, raciocinio, incentivo a
convivéncia e ao trabalho em equipe. Com isso, percebemos que com a chegada
de equipamentos de Robdética Educacional no contexto escolar, ha possibilidades
de agregar valor cientifico, cultural e histérico nas diversas disciplinas que denotam
a necessidade de conhecimentos especificos para uma melhor compreensao,
dentre elas Ciéncias da natureza.

Rouxinol (2011) ao referir-se sobre o uso da robotica, enfatiza que
geralmente ela é utilizada especificamente nas disciplinas de computacdo como
Mecatronica e Engenharia, entretanto, o uso dela ainda € incipiente no ensino de
Ciéncias, constituindo assim um campo vasto para ser explorado na sua
integralidade.

Segundo Papert (1986) o uso de robotica no contexto educacional,
contribui para que o aluno possa descobrir e também explorar o conhecimento,
mesmo que esta ndo esteja tdo presente nas instituicdes escolares. Atualmente no
Brasil ndo ha estatisticas nacionais de quantas escolas efetivamente possuem
aulas de robotica em seus curriculos. No entanto, anualmente ha um crescimento
de alunos que participam de competicbes de robdtica como, por exemplo nas
Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR), denotando um grande interesse por parte
das instituicbes de ensino quanto ao uso e importancia dela no contexto

educacional e especificamente no curriculo escolar.
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Papert (1986) o criador da linguagem LOGO? foi um dos maiores
incentivadores da  utilizacdo de tecnologias no contexto educacional,
especificamente a Robdtica, a qual ele ja usava na década de 70 e 80 a linguagem
de programacao denominada de LOGO para ensinar Geometria, na qual criancas
conseguiam programar um pequeno robd, dando comandos conforme a
programacao determinada.

Era uma linguagem de programacéo simples, sofisticada para época e de
facil acesso que buscava estimular a criacdo, favorecendo aos alunos a

oportunidade de inventar e experimentar.

No ambiente LOGO a relacéo € inversa: a crianga, mesmo em idade pré-
escolar, esta no controle — a crianga programa o computador. E ao ensinar
o computador a “pensar”, a crianga embarca numa exploragdo sobre a
maneira como ela prépria pensa. Pensar sobre modos de pensar faz a
crianga tornar-se um epistemélogo, uma experiéncia que poucos adultos
tiveram (PAPERT, 1986, p. 35).

7

No ambiente LOGO Papert (1986) considera que o erro € um fator
importante na aprendizagem, pois este possibilita a oportunidade do aluno
compreender porque errou, buscando assim uma nova solucéo para o problema,

gerando uma investigacao, exploracao e aprendizagem pela descoberta.

Na realidade, no estagio atual que a educacao brasileira se encontra, ha
uma escassez de modelo de educacdo tecnolbgica direcionada ao ensino
de robodtica, pois cada escola transmite seus conhecimentos da maneira que acha
mais adequada. No entanto, se uma crianca muda de escola nem sempre ha
garantias de que havera uma correta continuidade em seus estudos de robética e
informatica, tendo em vista que a roboética educativa é uma importante ferramenta
que incentiva o aprendizado infantil, oportunizando os alunos a tocarem na prética

determinados conceitos tedricos, 0s quais ndo seriam assimilados teoricamente.

Para Feitosa (2013), a Robética Educacional € uma atividade que interliga
o aprendizado e o saber de forma desafiadora, sendo vista como instrumento eficaz

para que o professor desenvolva seu contetdo curricular.

2 LOGO: linguagem de programacdo simples e de facil acesso, desenvolvida na década de 60 no MIT
- Massachussets Institute of Technology, Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos - pelo
matematico Seymour Papert.
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Seguindo a visdo do autor, Gomes (2014) reitera que h& cinco vantagens

de conciliar robética educativa com ensino escolar, conforme descrita na Figura 17.

Figura 17 - Beneficios entre a conciliagdo da robotica com o ensino escolar

Transforma a Testa equipamentos Ajuda a superacao
aprendizagem em que os estudantes de limitagdes de
algo motivador aprenderam comunicacao

Desenvolve o raciocinio Favorece a

e a logica na interdisciplinaridade,

construcio de it proanO\éendo a "
algoritmos e programas | | 'N€gracaoc de conceitos

Fonte: elaborag&o da autora, adaptado de Gomes (2014)

Aos poucos a Robotica Educativa tem sido inserida nas escolas com muito
sucesso desde a Educacéo Infantil. O Arduino tem sido utilizado como recurso de
aprendizagem devido sua flexibilidade de uso e das muitas aplicagbes no campo
tecnoldgico.

Para McRoberts (2011) o Arduino € um pequeno computador programavel
gue processa entradas e saidas entre o dispositivo e componentes ligados a ele
externamente, e este tem dado uma grande contribuicdo no ambito educacional.

Apesar das criangas pequenas ainda ndo demonstrarem maturidade
intelectual suficiente para programar as atividades de controladores, motores
e sensores, elas ja lidam bem com o Arduino e aprendem de uma forma concreta
conceitos de Ciéncias, Matematica, dentre outras areas. Nos Ultimos anos, varias
metodologias para o ensino de robdtica nas escolas tem sido testadas, sendo que
a maioria delas se respaldam na Teoria Construcionista de Papert que enfatiza o
aprender fazendo, denominada de aprendizagem ‘m&o na massa”, que coloca o
aluno como protagonista do seu proprio aprendizado e o professor como mediador.

Portanto, destaca-se que atividades de Robotica Educativa em sala ou em
laboratérios educacionais, objetivam introduzir de forma lidica conhecimentos
tecnoldgicos por meio de experimentacdes praticas, propiciando o desenvolvimento
de competéncias, atitudes, habilidades e valores fundamentais desde a Educacao

Infantil.
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4.5 Importancia dos Games como objeto de aprendizagem

O cerne desta proposta € que o professor possa inserir games como
ferramenta de aprendizagem, envolvendo assuntos que estdo em estudo,
estimulando mais os alunos ao aprendizado, bem como a avaliacdo de suas
principais habilidades e/ou dificuldades. Nesta perspectiva, encaixa-se 0 uso dos
jogos digitais como ferramenta de aprendizagem para os alunos desde as séries
iniciais.

No Brasil tem ocorrido um crescimento de TDIC nas salas de aula, dentre
as diversas ferramentas destaca-se as aulas com games, as quais estdo
conquistando cada vez mais espaco no contexto educacional.

Esta estratégia tecnolégica vem sendo inserida visando tornar o
aprendizado uma experiéncia mais dinamica, eficiente e engajadora, interligando o
lidico dos jogos com conteudos educacionais.

E importante salientar que tecnologia e ludicidade devem caminhar juntas,
principalmente no contexto da Educacao Infantil onde as criancas aprendem mais
por meio da ludicidade. Portanto, o uso de games pode ser visto como papel
relevante e um recurso significativo para os professores, 0s quais podem utiliza-las
em suas praticas de ensino.

Fontana e Cordenonsi (2015) afirmam que a utlizacdo de jogos no
ambiente escolar deve ser vistos e abordados como suporte para aulas,
denominados pelos autores de objetos de aprendizagem e recursos didaticos com
distintos formatos digitais como: gréaficos, imagens, sons, videos que favorecem
uma maior assimilacédo do conteudo.

Os autores ressaltam que estes recursos atuam como potencializadores da
aprendizagem, facilitando o processo do ensinar e aprender por meio de
alternativas ndo convencionais.

Sendo assim, 0os games, ou jogos digitais sdo Vistos como recursos
altamente ludicos que envolvem e encantam as criangas, devido suas
caracteristicas e estilos diferentes. Eles propiciam interacdes dialdégicas que
ocorrem durantes as brincadeiras, no entanto, eles transcendem o brincar, pois

possibilitam a aproximacao de conceitos cientificos de forma ativa e interativa.
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E importante que as portas das escolas se abram para esse universo
tecnoldgico. Nesta perspectiva podemos dizer que a linguagem digital dos games
possibilita que alunos e professores falem a mesma “lingua”.

Vale salientar que utilizar estratégias de ensino voltadas para uma
aprendizagem com o uso de games, néo significa que deve estritamente utilizar
somente jogos digitais em sala de aula, pode-se realizar desafios nivelando o
conhecimento por meio de situacfes-problema, contemplando desde os mais
simples aos mais desafiadores, exemplificando os jogos de labirinto, caca ao
tesouro dentre outros, que propiciam a conexao dos alunos com 0s assuntos
abordados.

Por meio da utilizacdo de games com criancas pode-se afirmar que esta
préatica favorece a unido do lado ladico ao contexto educacional como objeto de
aprendizagem. Esta pratica deve ser iniciada desde a Educacgéo Infantil de forma
leve, mas que favoreca uma integracéo de saberes, gerando assim conhecimentos
cientificos.

Conforme Masetto (2011) a tecnologia mostra-se como instrumento
colaborador no desenvolvimento da aprendizagem, sendo vista como
meio significativo que contribui com a assimilacgdo dos conteddos. Assim
observamos que pode-se usar na Educacdo Infantil software educativo como
aliado do professor, pois além deles serem voltados para o publico infantil eles
objetivam ndo apenas entreter mas desenvolver habilidades diversas.

E notorio que criancas da Educaco Infantil ainda ndo dominam o processo
de leitura e escrita. Desta forma podemos dizer que softwares educativos e seus
recursos multissensoriais possibilitam o desenvolvimento de habilidades como o
raciocinio légico, percepcao visual e a criatividade, corroborando para a construcao
efetiva de conhecimentos primordiais para as séries seguintes.

Portanto, encerramos esta secdo indicando que ha evidéncias que
criancas aprendem por meio da utilizacdo de games, como afirma Marc Prensky
(2001), no seu estudo sobre “Digital Natives, Digital Immigrants” que foca nos
diferentes mundos em que vivem professores “imigrantes digitais” e alunos “nativos
digitais”, mas reforca que a aprendizagem acontece quando os professores se
abrem e buscam falar a mesma linguagem, usando estratégias de ensino conforme

Ausubel nos ensina na sua Aprendizagem Significativa.
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4.6 Desenvolvimento do protagonismo infantil por meio de Plataforma Digital

O protagonismo infantil se manifesta com maior assiduidade em contextos
trilhados pelas criangas, nos quais elas podem exercer seu papel de aprendizes
capazes de desenvolverem habilidades e competéncias que valorizem acima de
tudo seu conhecimento prévio, potencializando-os para a aquisicdo de
conhecimentos cientificos.

Para que o protagonismo infantii possa acontecer efetivamente, é
imprescindivel a figura do adulto, assim, podemos dizer que no contexto escolar a
colaboracdo do professor é de suma importancia, o qual deve ser o mediador
neste processo. Neste caminho € necessario que a crianga seja escutada, para
depois acontecer as direcbes que contribuirdo para o desenvolvimento e
aperfeicoamento do pensamento inicial externado por ela. E importante que os
educadores estimulem o dialogo por meio de participacdes em atividades de sala,
contando com jogos, brincadeiras ou outros recursos que interliguem as
impressdes dos alunos com os contetdos abordados.

Quando fala-se em protagonista em sala de aula, ndo implica que as
criancas terdo direito a fazer tudo que querem, mas, contribuirdo para que
participem ativamente e busquem valorizar a sua opinido bem como as dos outros.

Héa probabilidade de divergéncias de pensamento quanto ao protagonismo
infantil, alguns podem acreditar que ele pode contribuir com a perda do “controle”,
do respeito que as criancas tém para com os professores, no entanto, favorecer
este protagonismo é deixar claro tanto para alunos quanto para professores que
todas as opinifes tém sua relevancia e precisam ser respeitadas e potencializadas
quando necessario.

Afinal, o que vem a ser protagonista? Conforme Ferreira (2014), este termo
remete ao vocabulo protagonistés, que no grego, simboliza o ator principal de uma
peca teatral, ou o individuo que ocupava um lugar privilegiado e principal em um
acompanhamento. Nesta 6tica, € possivel enxergar as criangas como protagonistas
de situacOes reais e ver que elas sdo capazes de executar determinadas tarefas.

Isso s6 é possivel quando o contexto o qual elas estdo inseridas
proporcionam esta mudanca de mentalidade, seja na escola, familia, meio social,

dentre outros.
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Os educadores precisam ter em mente que proporcionar o estimulo do
protagonismo da criancga € instigar e promover a criatividade, liberdade, consciéncia
e a responsabilidade dos seus atos. Estes aspectos podem e devem
ser trabalhados desde a Educacéo Infantil, o qual conta com uma gama de recursos
para efetivar esta premissa, dentre eles a ludicidade que é um componente
favoravel para desenvolver este protagonismo.

Nesta oOtica surge a necessidade da integracdo de TDIC ao universo
infantil, focando diretamente no seu protagonismo, trabalhando a criatividade, a
escuta, a narracdo e criacdo de histérias, a consciéncia e principalmente a
liberdade de escolha, por meio de uma plataforma digital denominada de “Estante
Magica”, que contribuiu para que as criancas criassem suas proprias historinhas e
se tornarem escritores mirins.

Esta pratica de ensino que traz uma roupagem inovadora deseja unir
tecnologia ao universo da leitura e escrita favorecendo as criangas um grande
incentivo a este universo. Maciel (2010) ressalta que um aspecto para enriquecer
o repertorio discursivo dos alunos sem fixar diretamente na analise literaria é o
desenvolvimento do espaco literario em sala de aula, segundo o autor é necessario
gue haja uma dedicacdo na exploracédo da elaboracdo do texto, sobretudo nos
leitores que porventura ndo dominam o codigo escrito, como é caso da Educagéo
Infantil. Mediante esta realidade, unir-se-a o desenvolvimento literario por meio da
tecnologia.

A Plataforma digital Estante Magica, nasceu em 2009 administradas por
dois estudantes de Direito residentes no Rio de Janeiro, que langcaram este projeto
gue almeja transformar o mundo por meio da Educacgéo. Atualmente quatrocentos
mil alunos ja participaram desta plataforma totalizando quatro mil escolas em todo
pais, visando sempre valorizar 0 aluno e seu protagonismo no contexto
educacional, por meio da criagéo de livros digitais pelos alunos.

No decorrer da aplicacao da pesquisa objetivou-se abordar o protagonismo
infantil que destaca gque este ndo € apenas uma Visdo conceitual, vai além, pois
possui um carater social, cultural, politico, espiritual e ético, convidando-nos a rever
conceitos e atitudes pedagogicas (SANTANA,2009).

Portanto, ressalta-se a relevancia de favorecer o protagonismo infantil no
contexto da Educacao Infantil por meio de diversos recursos pedagogicos, dentre

eles os tecnoldgicos, objeto de estudo desta pesquisa.
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5 A PESQUISA

Neste trabalho optou-se por utilizar o método de pesquisa denominado de
Pesquisa-acdo. Nesta metodologia, o pesquisador além de procurar aumentar o
conhecimento acerca do problema levantado, ele age sobre a situacdo
problematica em conjunto com os sujeitos da pesquisa. Destaca-se que no
processo de pesquisa-acao associa-se objetivos de acéo valorizando também os
objetivos de conhecimento, o qual Thiollent (2011) ratifica que para ela ser
concebida como método € preciso haver um conjunto de procedimentos
favorecendo a interligacéo entre acéo e conhecimento ou a extragdo da acéo, para

gerar novos conhecimentos.

A participacdo dos sujeitos da pesquisa é condicdo essencial para que a
pesquisa-acao seja aplicada, sendo que, quando se refere a sujeitos engloba tanto
0S participantes quanto os pesquisadores. De acordo com 0s principios
intervencionistas, 0s sujeitos sdo enxergados nesta metodologia como
corresponsaveis na construcdo de conhecimentos e solucdo dos problemas
(CASSANDRE; QUEROL, 2014).

Thiollent (2011) enfatiza a relevancia do engajamento na busca de
mudanca, haja vista, que a pesquisa-acdo contempla o envolvimento efetivo
partindo do concreto, valorizando a participacdo e colaboracéo entre participantes
e pesquisadores. Segundo o autor existe uma questdo que frequentemente é
discutida quanto a diferenca entre pesquisa-acdo e pesquisa participante. No
entanto, ele reitera que toda pesquisa-acdo € participativa pois implica na
essencialidade da participacdo das pessoas envolvidas no problema investigado.

E importante tratar e conhecer a origem e os fundamentos da pesquisa-
acao, para corroborar com este entendimento, Tripp (2005) afirma que o primeiro
aspecto destacado é entender que o procedimento investigacdo-acdo oscila
metodicamente entre investigacao e acao, observando que ndo ha um unico padrao
de operacionalizacdo desta metodologia, mas que ele se transforma em um
processo ciclico. Este entendimento € essencial para compreender a pesquisa

como um processo, conforme monstra a Figura 18:
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Figura 18 - Ciclo de Investigacao - Agéao

AGIR para
- implementar a
ACAO melhora planejada

Monitorar e
DESCREVER os
efeitos da acdo

PLANEJAR a
melhora da prética

AVALIAR os -
resultados da INVESTIGAGAO

acao

Fonte: elaboracdo da autora, adaptado de Tripp (2005)

Conforme a Figura 18 mostrada acima, podemos observar a importancia
deste ciclo desenvolvido por Tripp (2005), que valoriza o planejamento como
requisito para melhorar a pratica, a acdo e implementacdo da melhora desejada,
descricao dos efeitos da acdo que proporciona a avaliagdo dos resultados, visando
aperfeicoar a préatica pedagdgica em sala. Percebe-se que quando had uma
integralizacdo entre pesquisador e sujeito da pesquisa neste ciclo abordado o

resultado é mais consistente.

Segundo Thiollent (2011) um dos objetivos da pesquisa - acao é possibilitar
aos sujeitos da pesquisa, tanto os participantes quanto os pesquisadores, meios
gue possibilitem responder ao problema investigado. Nesta visdo a coleta de dados
€ propicia para alcangarmos estas respostas.

Sendo assim, os objetivos desenvolvidos nesta pesquisa se dardo de modo
exploratorio para buscar uma melhor compreensao entre as relagées dos sujeitos
envolvidos, percorrendo os contextos onde ocorrem os fatos investigados a partir
de coleta de dados de todos os membros participantes, para assim descrever 0s
resultados encontrados. Na coleta de dados desta pesquisa foi utilizado
guestionarios com entrevista semiestruturada para conhecer melhor todos os
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envolvidos diretamente neste trabalho. Para Thiollent (2011) as elaboracdes
de questionarios sdo Uteis e significativas, para que os pesquisadores consigam
conhecer e compreender aspectos relevantes do objeto de estudo.

De acordo com a metodologia de pesquisa-acdo a utlizacdo de
questionarios devem obedecer algumas regras importantes como: perguntas
fechadas, abertas, escolha mdultipla e principalmente clareza das perguntas, para
assim favorecer uma analise mais precisa.

Assim, Cassandre e Godoi (2013) destacam a relevancia de contemplar
todos os sujeitos de pesquisa relacionados a organizacdo, dentre eles o
pesquisador, para que o conhecimento a ser produzido ou as decisfes a serem
tomadas sejam consideradas em conjunto.

A pesquisa aconteceu por meio de observacfes sistematicas, mediante os
dados coletados para interpretacbes posteriores, sendo que estes foram
interpretados e mensurados convertendo-se em dados estatisticos. Lakatos e
Marconi (2003), denominam a coleta de dados como a etapa que inicia-se a
aplicacao de instrumentos elaborados e a selecédo de técnicas selecionadas que
almejam efetuar os previstos dados coletados.

Os dados observados no decorrer desta pesquisa foram fundamentados
também em Ludke e André (2015) que destacam a necessidade e relevancia do
planejamento para executar as observacdes, em vista do contato pessoal entre
pesquisador e objeto de estudo.

Ja o método de coleta e andlise de dados baseou-se teoricamente nos
autores Ludke e André (2015), Bardin (2011), Lakatos e Marconi (2003),Thiollent
(2011), Oliveira (2006) Schmuller (2010) e Guedes (2016),evidenciados mais

adiante.
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6 METODOLOGIA

6.1 Procedimentos metodoldgicos

Neste capitulo serdo abordados a metodologia e os procedimentos que
foram utilizados na elaboracédo e desenvolvimento deste trabalho, bem como o tipo
de pesquisa, abordagem metodologica, opcdo pelo local e a selecdo dos
participantes que contribuiram na coleta de dados e acdes que possibilitaram a
reflexdo quanto a busca por respostas diante dos questionamentos ja enunciados.

Nesta pesquisa, optou-se em abordar o tema “Alimentagdo Saudavel na
Educacao Infantil”, sob o enfoque cientifico e tecnoldgico fazendo uso de TDIC,
promovendo meios para que as criancas desenvolvam seus conhecimentos acerca

desta tematica.

6.2 Caracterizacao da pesquisa quanto ao método

A abordagem desta pesquisa quanto aos objetivos enunciados € de carater
exploratério, de cunho qualitativo com aspectos quantitativos. Quanto aos
procedimentos técnicos foi utilizado o método da Pesquisa-acdo, que segundo
Thiollent (2011) € uma pesquisa empirica e social, concebida e executada por uma
ligacdo entre acdo e resolucdo de um problema coletivo, no qual pesquisadores e
participantes se envolvem de forma ativa e coletiva, pois nesta metodologia é
estritamente necesséria a participacdo das pessoas implicadas no problema
investigado.

Mediante o0 pressuposto acima, percebe-se que a aproximacdo do
pesquisador com o0 sujeito pesquisado favorece resultados mais amplos e
significativos, os quais resultam na compreensao e interven¢ao do processo social.

Esta pesquisa teve como ponto de partida a aplicagdo do projeto
sobre “Alimentagdo Saudavel” e a analise dos efeitos da Tecnologia Digital
de Informagcdo e Comunicagcédo, como recurso que favorece uma aprendizagem
mais significativa na Educacgéo Infantil, proporcionando um trabalho colaborativo
entre os envolvidos na pesquisa.

Vale ressaltar que a pesquisa-acdo propicia apoio metodolégico néo

somente na identificacdo da aprendizagem gerada, mas principalmente na forma
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de mensuragcdo que favorece uma maior validacdo no ambito da aprendizagem.
Para corroborar com este pensamento Thiollent (2011) afirma que o planejamento
de uma Pesquisa-acao deve ser sempre flexivel, ndo seguindo fases rigidamente
ordenadas, contrastando assim com outros modelos de pesquisa. Para o autor &
relevante agir com certa versatilidade, haja vista, que havera sempre a necessidade
de adaptacéo de situacdes referentes a situagéo investigada. Por isso € importante
conhecer as fases da metodologia da Pesquisa - acdo desenvolvida pelo autor,

conforme monstra a Figura 19.

Figura 19 - Fases da Metodologia da Pesquisa - acao

Fase Tema da Colocacéo dos
exploratéria Pesquisa problemas

Campo de Hipoteses
Coleta de dados =
observacao levantadas
. ~ Divulgacéo
Aprendizagem Plano de acdo externa

Fonte: elaboragéo da autora, adaptado de Thiollent (2011)

Nesta pesquisa, foi avaliado a percepcdo e o conhecimento que o0s
educadores tém quanto ao uso de recursos tecnoldgicos no contexto educacional,
bem como a disponibilidade e frequéncia de utilizacdo em sala de aula. Objetivando
assimilar o aprendizado e o desenvolvimento por meio deles, verificando se sua
presenca configura-se na pratica de forma efetiva ou somente como apoio
pedagogico.

Esta pesquisa teve como objeto de estudo ndo somente os educadores,

mas sobretudo um grupo de criangas, as quais no decorrer da pesquisa
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favoreceram meios para analisar e compreender se a utilizacdo de TDIC em sala

contribuem para que 0 ensino seja mais envolvente, atrativo e significativo.

6.3 Caracterizacao da area de pesquisa

A pesquisa foi realizada no Instituto Cancao Nova, escola da rede privada
de ensino de carater filantrépico, localizada no Vale do Paraiba, na cidade de
Cachoeira Paulista - SP. Atualmente a escola dispde de oito salas de Educacao
Infantil e atende criangas de 02 a 05 anos, totalizando cento e vinte e cinco criangas
gue sdo acompanhadas por oito professoras e onze estagiarias.

6.4 Sujeitos da pesquisa

Participaram efetivamente da pesquisa oito professoras, onze estagiarias,
e quinze alunos do Nivel Il com faixa etaria de 05 anos, que fazem parte da sala

gue foi objeto de estudo desta pesquisa.

6.5 Execucéo do projeto de aprendizagem

Foi exposto pela pesquisadora o projeto de pesquisa a diretora da
Educacdo Infantil, no segundo semestre de 2018, explicitando os objetivos
propostos e solicitando autorizagéo para executar o respectivo projeto.

Foi sugerido pela gestora que acontecesse outra reunido com a equipe de
projetos, coordenacado e a professora da sala a qual a pesquisa seria realizada,
para que todos tivessem ciéncia e alinhassem os detalhes conjuntamente.

Foi acordado com a gestédo e sua equipe, que o projeto de pesquisa teria
inicio no primeiro semestre de 2019, com autorizacdo da direcdo da Educacao
Infantil por meio do “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” (Anexo A).

Em janeiro de 2019 foi aplicada uma capacitacdo pedagogica para formar
os professores da Educacao Infantil da escola pesquisada, quanto a importancia
da insercéo tecnoldgica nesta fase escolar.

Esta capacitacdo pedagogica foi aberta para outros professores de escolas
da regido que se interessaram por esta tematica. No entanto, os professores das

demais escolas participaram da capacitacao apenas com o intuito de agregar novos
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conhecimentos quanto a esta temética, eles ndo foram sujeitos desta pesquisa.
Somente as professoras e estagiarias da escola pesquisada foram sujeitos da
pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida na sala de aula do Nivel Il com duracéo de
seis meses para realizacdo das atividades e um ano para o acompanhamento e
analise dos resultados obtidos na pesquisa.

O calendario de aplicacao foi delineado com a coordenacdo escolar e a
com a professora da sala de aula, a qual foi objeto de estudo direto desta pesquisa.

Para realizacédo da coleta de dados norteadores da pesquisa, buscou-se
desenvolver atividades pedagdgicas sob a Gtica da metodologia Pesquisa-a¢éao,

focando nas Metodologias Ativas mediante o viés da insercdo de TDIC.

6.6 Coleta de dados

A aplicacdo da pesquisa iniciou com uma capacitacdo em janeiro de 2019,
promovida para todos os professores da Educacéo Infantil da escola pesquisada,
contando com a participacéo de outros docentes e gestores de escolas da regiao,
totalizando 100 participantes nesta fase inicial. O tema da capacitacéo foi: “Ensino,
Ciéncia e Tecnologia”. Esta capacitacéo teve duracdo de trés dias, totalizando 24
horas.

A aplicacéo das atividades aconteceu durante vinte etapas, num intervalo
de seis meses com um tempo diério de quatro horas/aula, totalizando 80 horas.

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada com diversos instrumentos
para todos os participantes envolvidos, por meio de uma abordagem quali-
guantitativa, com a qual pbde-se analisar, explorar, descrever e discutir os
resultados encontrados.

No decorrer da pesquisa, a coleta de dados aconteceu por meio de “diario
de bordo” com registros escritos, fotografias, relatérios, textos, desenhos e
gravacao das atividades em audio e video para posterior transcricdo. A execucgao
da pesquisa foi desenvolvida em dois momentos: capacitacdo pedagodgica
conforme o Quadro 2, e aplicacdo da pesquisa na sala do Nivel Il conforme o
Quadro 3.
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A prética pedagdgica escolhida para contribuir na organizacao deste estudo

foi uma sequéncia didatica, aplicada tanto na capacitacdo pedagdgica quanto na

sala de aula do Nivel II.

Quadro 2 - Cronograma da Capacitagdo Pedagdgica

MOMENTOS | HORAS DESENVOLVIMENTO

1° Momento 1:30 Palestra introdutéria com o tema: “A importancia da insercéo tecnoldgica na
Educacao Infantil”

2° Momento 1:30 Mesa Redonda com o tema: “A importédncia e uso das Tecnologias em sala
de aula valorizando o protagonismo do aluno, com foco nas Metodologias
Ativas”

3° Momento 2h Apresentacédo do Projeto de Pesquisa para gestdo e corpo docente da escola

4° Momento 2h Realizacéo do questionério investigativo para os docentes da escola

5° Momento 1h Roda de Conversa com os professores antes da aplicacdo das oficinas
tecnologicas

6° Momento 2h 12 Oficina (PowerPoint)

7° Momento 2h 22 Oficina (Museus virtuais)

8° Momento 2h 320ficina (Livros Digitais)

9° Momento 2h 42 Oficina (Jogos online)

10° Momento 2h 52 Oficina (STEAM)

11° Momento 2h 62 Oficina (Google Classroom)

12° Momento 2h 72 Oficina (Software Celestia)

13° Momento 2h Roda de Conversa com os professores apés as oficinas tecnolégicas

Fonte: autoria propria

Na segunda fase aconteceu a aplicacdo da pesquisa na sala do Nivel Il

com 15 criangas. A pesquisa teve duracdo de seis meses distribuidos em 20

etapas, sendo que cada etapa teve duracdo de 04 horas, conforme a sequéncia

didatica mostrada no Quadro 3.
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Quadro 3 - Sequéncia didatica das etapas desenvolvidas no Projeto de Pesquisa

ETAPAS |HORAS DESENVOLVIMENTO

12 Etapa 4h | Aplicagdo do questionario com os alunos e sensibilizagdo da turma quanto ao tema

22 Etapa 4h Questionario para os pais, narragao de historia e video sobre alimentacao
saudavel

32 Etapa 4h Dinamica de coleta de dados

42 Etapa 4h Pesquisas na internet sobre alimentacao saudavel com uso de Games educativos

52 Etapa 4h Atividades desplugadas: linguagem de programac&o sem computador por meio do
labirinto e criagdo de um algoritmo para executar um suco natural

62 Etapa 4h Reunido com os pais para expor o processo de construcéo do livro digital

72 Etapa 4h Uso de Games e construcéo da historinha para livro digital

82 Etapa 4h Construgéo da historinha para o livro digital

92 Etapa 4h Continuacao da construgéo da historinha para o livro digital

102 Etapa 4h Continuacao da construgéo da historinha para o livro digital

112 Etapa 4h Uso de Games relacionados a alimentagdo saudavel

122 Etapa 4h Uso de 6culos de realidade virtual 3D

132 Etapa 4h Atividades desplugadas: iniciacdo da Linguagem de Programacéo por meio de um
tabuleiro

142 Etapa 4h Iniciacdo de Idgica de programagéo: educagdo STEAM com uso do Arduino

152 Etapa 4h Iniciagdo da Linguagem de Programagéo com uso de computador

162 Etapa 4h Continuacao da atividade: iniciacdo da Linguagem de Programacg&o com uso de
computador

172 Etapa 4h Oficina de culinaria criativa e gravacao de depoimentos dos alunos

182 Etapa 4h Gravacao de depoimentos com a equipe de coordenacao

192 Etapa 4h Questionario sobre adesédo dos alunos as novas tecnologias

202 Etapa 4h Noite de autdgrafos dos alunos

Fonte: autoria propria
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6.7 Analise dos dados

Nesta pesquisa o0s dados coletados foram colhidos mediante
diversos instrumentos como: questionarios semiestruturados com professores,
alunos e pais. Contou também com entrevistas gravadas com professores e alunos
mediante roteiro prévio. Todas as entrevistas passaram por analises com foco no
aporte teorico, destacando que a coleta de dados por meio de
entrevista caracteriza-se como instrumento relevante no desenvolvimento da
pesquisa, favorecendo um acesso mais efetivo as opinides, valores e significados
daqueles que sdo os sujeitos da pesquisa.

Oliveira (2006) destaca que ap06s a manipulacédo dos dados e obtencéo dos
resultados, o seguinte passo € analisa-los e interpreta-los concebendo o nucleo
central da pesquisa, visando assim resultados mais precisos e reais.

Durante a aplicagcdo da pesquisa ocorreram entrevistas gravadas, que
foram transcritas identificando os professores pela letra P (P1, P2, P3, P4...),
buscando ser fidedigno a transcri¢cao, haja vista que a pesquisadora deve ser fiel
ao resultado da entrevista, para estes serem posteriormente analisados e
classificados em categorias, dentre elas: os graficos e os discursos dissertativos.

Os gréficos apresentados denotam uma espécie de resumo que facilita a
interpretacdo das respostas pela pesquisadora, que mediante analise descreveu
seguindo os elementos da estatistica descritiva (SCHMULLER, 2010; GUEDES,
2011).

Conforme Guedes (2011) a representacado grafica coloca em evidéncia os
valores minimos e maximos, as tendéncias, ocorréncias ocasionais, bem como as
ordens e grandezas observadas.

Nos resultados, consta-se questdes dissertativas referentes aos
guestionarios, empregando a analise proposta por Bardin (2011), que identifica o
conhecimento gerado nos sujeitos da pesquisa, seguindo trés etapas para analisar

o conteudo, conforme descreve a Figura 20.
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Figura 20 - Etapas de analise de conteudo

Exploracéo do

4 material 4 )
*O pesquisador *Os dados
organiza o coletados sédo
material; *Os dados sao expostos em
codificados e gréficos e tabelas,
separados em para serem
categorias; interpretados.

\_ Inferéncia e
interpretacao

Pré-analise

Fonte: elaboragéo da autora, adaptado de Bardin (2011)

No capitulo seguinte contemplaremos os resultados da pesquisa, 0s
quais foram descritivamente analisados por meio de graficos, tabelas e discursos
dissertativos, fazendo uma integralizacdo com a teoria levantada no referencial

tedrico, oportunizando uma melhor compreensao da pesquisa em questao.
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7 RESULTADOS E ANALISES

Neste capitulo serd apresentado os resultados finais da pesquisa e a
analise da coleta de dados. Segundo Oliveira (2006) afirma que apds a
manipulacdo destes dados e a obtencdo dos resultados, o proximo passo é
executar a analise e interpretacdo deles, resultando no nucleo central da pesquisa
desenvolvida.

A seguir apontaremos resultados da pesquisa, ressaltando que os dados
foram analisados descritivamente por meio de tabelas, graficos e discursos
dissertativos, podendo consequentemente ser confrontada a abordagem teoérica
com a teoria desenvolvida.

No decorrer da coleta de dados foram utilizados alguns recursos como:
relatério escrito, diario de bordo, gravacao em audio e video, questionario inicial
com questdes norteadoras que favoreceram a aplicacdo do questionario final com
0S sujeitos da pesquisa, bem como depoimentos verbais e uma constante

observacéo diante das etapas aplicadas.

7.1 Andlise dos dados do questionario aplicado aos professores na
capacitacao pedagodgica

Apoés a capacitacdo introdutéria que teve como tema “Ensino, Ciéncia e
Tecnologia”, os professores preencheram um questionario sobre o uso e a

importancia das tecnologias na Educacéao Infantil.

O questionario objetivou aprofundar as percep¢des dos docentes quanto a
esta insercdo tecnoldgica, levantando dados quanto ao uso delas e sua importancia
no ambiente da Educacgdo Infantil. O questionario aplicado aos docentes foi

composto de vinte e uma questdes abertas e fechadas (Apéndice A).
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O questionario foi preenchido por dezenove docentes, todos do sexo
feminino. A faixa etéria deste grupo docente foi bem diversificada, conforme mostra

a Figura 21.

Figura 21 - Gréafico da questéo dois do questionério com os docentes

Questao 02- Idade dos docentes

18a 25 anos 31a 35 anos 26 a 30 anos Acima de 40 anos
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Fonte: autoria propria

A partir da analise dos dados colhidos na questédo (02), percebeu-se uma

diversidade na faixa etaria dos docentes que atuam na Educacao Infantil.

Pelo grafico acima, notamos que 42% dos docentes tem idade de 18 a 25
anos, 26% tem idade de 26 a 30 anos, 26% apresentaram idade de 31 a 35 anos e

por fim verificou-se que somente 6% tem idade acima de 40 anos.

Este resultado desenha um cenario de docentes jovens, sendo que a
maioria esta centrada na faixa etaria entre 18 e 25 anos. A partir deste resultado
pode-se dizer que ha uma probabilidade de abertura maior a insercdo tecnolégica
sinalizada por meio da faixa etaria dos docentes, haja vista que 42% deles ja
nasceram nesta geracao tecnologica denominada de “Geragdo Z” os quais foram

influenciados diretamente pelas tecnologias e por toda propagacéo da internet.
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Depois de conhecer a faixa etaria do corpo docente da escola pesquisada
representada na Figura 21, adentraremos no resultado da questdo (03), que
apresentara o tempo que cada docente exerce esta funcédo. Vejamos o resultado

na Figura 22.

Figura 22 - Gréfico da questéo trés do questionario com os docentes

Questdo 03- Ha quanto tempo exerce a funcdo de professor(a)?
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Fonte: autoria propria

Foi verificado pelo grafico acima, que a maioria dos docentes desta
pesquisa tem exercicio na funcdo com um tempo consideravel. Mediante os
resultados obtidos foi constatado que os docentes que atuam em sala de aula no
periodo de 01 a 04 anos representa 42%, os que exercem a fungéo entre 05 a 10
anos totalizam também 42%, os que atuam de 11 a 15 anos representam apenas
5% do total pesquisado, por fim 0s que estdo em sala de aula com tempo acima de
16 anos somam 11% de toda pesquisa.

Este resultado denota que o corpo docente ndo € totalmente iniciante, a

maioria tem uma vasta experiéncia em sala, pois oito professores atuam na
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Educacdo num periodo de 05 a 10 anos. Implica-se dizer que eles ja tém certa
experiéncia na Educacéo Infantil.

As questdes 04 e 05 referem-se a formacdo académica dos docentes.
Pelas respostas colhidas na questéo (04) ficou evidenciado que 100% dos docentes
tem o curso superior de Pedagogia. A questdo (05) explicitou que dos dezenove
docentes entrevistados, onze deles ndo cursaram nenhuma Pods-graduacéo
representando 58% do total pesquisado e apenas oito deles conseguiram fazer
alguma Especializacdo, representando um percentual de 42%. Abaixo esta
elencado os cursos dos oito docentes que conseguiram concluir uma Pés-

graduacéo.

Tabela 1 - Lista das especializacbes dos docentes. (Questédo 05)

Professor Quantidade de Tipo de

Especializacéo Especializacéo
Professor 01 01 Alfabetizacdo e Letramento
Professor 02 02 Psicopedagogia e Educacéo Especial Inclusiva
Professor 03 02 Psicopedagogia e Psicomotricidade
Professor 04 01 Educacéo Especial
Professor 05 02 Psicopedagogia e Psicomotricidade
Professor 06 02 Alfabetizacdo e Letramento e Deficiéncia Intelectual
Professor 07 02 Psicopedagogia e Psicomotricidade
Professor 08 04 Gestao Escolar, Psicomotricidade, Neurociéncia e

Mestrado.

Fonte: autoria propria

Pelos resultados colhidos quanto a formacgédo académica, especificamente
quanto a Pdés-graduacao, foi constatado que dos oito docentes que concluiram a
Pés, trés deles fizeram Psicopedagogia e Psicomotricidade, os demais cursaram
outras especializacdes voltadas também para Educacgdo Infantil. Verificou-se

também que apenas uma docente na escola pesquisada possui Mestrado.

O quadro de docentes da escola apresentou um percentual consideravel
quanto a formacdo académica, evidenciando que 100% possui a Graduacao de
Pedagogia e 42% possui Pés-Graduacéo. Este resultado fornece dados relevantes

que contribuirdo com o estudo em torno da problematica analisada sob a
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perspectiva de uma analise interpretativa referente a insercao tecnoldgica na

Educacéao Infantil.

Na questdo (06), os docentes foram indagados se eles possuiam algum
curso especifico de capacitacdo tecnoldgica que subsidiasse o trabalho deles em
sala de aula. Dos dezenove entrevistados foi constatado que dezessete docentes
nao possuem nenhum curso de capacitacdo tecnoldgica, representando 89% do
total pesquisado. Apenas dois docentes possuem o curso de Informatica Basica,

representando um percentual de 11%.

Este percentual desenha o cenario do corpo docente da Educacéo Infantil
da escola objeto de estudo desta pesquisa. Ficou evidenciado que o corpo docente
tem uma boa preparagédo académica, mas precisam de um aprofundamento maior
guanto ao uso tecnoldgico. Este aprofundamento almeja forma-los bem quanto ao
universo tecnolégico, para que bem formados possam formar com mais eficacia

seus discentes.

Na questdo (07), cada docente foi indagado se dispunha de computador
em sua casa. Do total pesquisado dezessete deles possuem computadores
representado 89%. Apenas dois docentes ndo possuem computadores em suas
residéncias, representando 11% do total pesquisado.

Este resultado implica dizer que a maioria do corpo docente tem um bom
acesso ao universo tecnologico, pois 89% faz uso do computador. Mais a frente
verificaremos como os docentes procedem quanto ao uso do computador, levando

em consideracao a frequéncia de uso tanto em casa quanto no ambiente escolar.

Na questédo (08) foi feita a seguinte pergunta:“ Vocé acessa a internet para

qual finalidade especifica?’?. \erificaremos as respostas na Figura 23.

3 Nesta quest&o os docentes contribuiram com mais de uma resposta.
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Figura 23 - Gréafico da questéo oito do questionario com os docentes

Questao 08- Vocé acessa a intemet para qual finalidade especifica?
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Fonte: autoria propria

Na questédo(08)* cada professor péde contribuir com mais de uma resposta,

assim podemos constatar que houve uma diversidade no percentual apresentado.

Constatamos que 21% dos docentes usam internet para acessar as redes
sociais, 95% faz uso para realizacdo de pesquisas variadas, 63% costumam
acessar para verificar noticias, 100% usam a internet para realizar pesquisas

escolares,84% para ver videos e 37% utilizam a internet para jogos diversos.

Este quadro permite-nos dizer que os docentes da Educacéo Infantil estdo
bem inseridos no ambiente tecnoldgico, fazendo uso para diversas finalidades,
sendo que 100% deles usam para pesquisas escolares. Este resultado revela que
os docentes estdo bem inseridos no ambiente tecnoldgico e ja fazem uso destas
ferramentas. Verificaremos adiante se eles ja inseriram em sua pratica pedagdgica
alguma ferramenta tecnoldgica. Na questao (09), perceberemos qual a frequéncia

que os docentes acessam a internet.

4 Nesta questéo os docentes contribuiram com mais de uma resposta.
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Tabela 2 - Respostas dos docentes sobre a frequéncia que acessam a internet para fins

educacionais. (Questao 09)

Qual frequéncia vocé acessa a internet Numeros de
para fins educacionais? docentes
Diariamente 09
Duas ou trés vezes por semana 00
Acesso com frequéncia, dependendo da 10
necessidade

Raramente acesso a internet para fins 00

educacionais

Fonte: autoria prépria

Por meio da Tabela 2, podemos concluir que o acesso a internet para fins
educativos teve um bom percentual, 47% dos docentes acessam diariamente e
53% acessam com certa frequéncia, de acordo com a necessidade. Pelo resultado
apresentado na Tabela 2, foi ressaltado que o corpo docente da escola pesquisada
faz uso com muita frequéncia deste recurso. Na questédo (10) sera evidenciado se
os docentes que usam com frequéncia a internet, ja utilizaram alguma tecnologia

na sua atuacao profissional em sala. Vejamos a Figura 24.

Figura 24 - Grafico da questdo dez do questionario com os docentes

Questao 10- Vocé ja utilizou as tecnologias na sua atuacao profissional?
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Fonte: autoria propria
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O gréfico da Figura 24 mostra que 84% dos docentes ja utilizaram as
tecnologias em sala de aula,11% n&o utilizaram e apenas 5% responderam que

talvez utilizaram.

Este percentual € bem positivo, pois mostra que a maioria do corpo docente
ja fez esta insercao tecnoldgica na sua sala de aula com alguns recursos, 0s quais

mostraremos na questdo seguinte.

E importante ressaltar que este questionario contribuiu de forma concreta
no andamento da pesquisa, pois a partir destes resultados péde-se desenhar uma
estratégia melhor para a insercao tecnolégica na Educacao Infantil. Valorizando o
que ja era do conhecimento dos discentes e inserindo novos conhecimentos
tecnologicos. Foi constatado na questao (10) que 84% dos docentes ja fizeram uso
das tecnologias em sala, agora verificaremos na questdo (11) se eles consideram
relevante o uso de tais recursos tecnologicos na sua pratica pedagogica. A Figura

25 traz este resultado.

Figura 25 - Gréfico da questdo onze do questionario com os docentes

Questao 11- Vocé considera relevante o uso das tecnologias na pratica docente?
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Fonte: autoria propria
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Pelo resultado obtido na Figura 25, verificou-se que 89% dos docentes
consideram importante o uso tecnologico na sua pratica docente, e apenas 11%

nao consideram relevante o uso destes recursos no contexto educacional.

Pode-se dizer que este resultado denota uma abertura consideravel para
continuar trabalhado estes recursos tecnolédgicos, haja vista que a maioria dos
docentes se mostrou aberta a esta tematica, uma vez que ja trabalharam tais

recursos no contexto educacional.

No decorrer desta pesquisa vamos percebendo que hd um anseio por parte
da pesquisadora de propiciar algumas contribuices tecnoldgicas integradas

diretamente a um projeto de trabalho que foque huma abordagem Construcionista.

Na questdo (12) os docentes foram indagados com o0 seguinte
guestionamento: “Em sua atuagao profissional, quais recursos tecnoldgicos vocé ja

utilizou ou utiliza com frequéncia?” >

Tabela 3 - Respostas dos docentes sobre 0s recursos tecnolégicos que ja utilizaram ou
utilizam com frequéncia. (Questéo 12)

Em sua atuacgao profissional, quais NUmeros de
recursos tecnolégicos vocé ja utilizou ou Docentes

utiliza com frequéncia?

Radio e CD 13
Maquina fotogréfica 09
Computador/Notebook/Tablet 15
TV e DVD 08
Celular 16
Software educativo 00
Data Show 15
Filmadora 01
Lousa digital 01
Outros 00

Fonte: autoria propria

5 Nesta questé@o os docentes contribuiram com mais de uma resposta.
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A Tabela 3 mostra que 84% dos docentes ja utilizaram em sala de aula o
aparelho celular como recurso tecnolégico no processo educacional, 15% j& fizeram
uso do Data Show e 15% utilizaram Computador/Notebook/Tablet. Outro recurso
que foi bem utilizado foi o Radio e CD, obtendo 68%. O recurso que foi menos
utilizado por eles foi a lousa digital e a filmadora, obtendo 5% cada um. A escola
pesquisada ndo dispde de lousa digital, a docente que utilizou este recurso trabalha

em outra instituicdo que dispde deste instrumento.

Nesta fase de investigacdo fez-se necesséario conhecer quais recursos ja
tinham sido inseridos na pratica docente. Para ter um conhecimento mais apurado
da pratica docente no que tange o uso das tecnologias, para que a pesquisadora
pudesse inserir outros recursos e aprimorar aqueles que ja fazem parte do cotidiano
dos discentes. Tendo tido este conhecimento, foi indagado aos docentes se eles
pretendiam continuar utilizando as tecnologias em sala. Seguem os dados

coletados na Tabela 4.

Tabela 4 - Respostas dos docentes quanto ao uso das tecnologias em sala de aula.
(Questéao 13)

Vocé pretende continuar utilizando as NUumeros de
tecnologias em sua sala de aula? Docentes
. . 17
Sim, sempre que for possivel
Sim, apenas em projetos que envolvam esta 02
tematica
Sim, somente em atividades extracurriculares 00
Nao, pois ndo ha necessidade no momento 00

Fonte: autoria prépria

Pelo resultado exposto na Tabela 4, nota-se uma relevante adesao por
parte dos docentes nesta questdo, foi constatado que 89% deles mostraram-se
abertos, respondendo que trabalharéo as tecnologias sempre que for necessario,
no entanto 11% afirmaram que tem disposicao de incluir estes recursos apenas em

projetos que envolvam esta tematica.

E importante perceber que um corpo docente tem suas particularidades e

que todos tém uma visdo personalizada sobre cada contetdo. Isso pbdde
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proporcionar a pesquisadora um aprofundamento maior respaldado neste
resultado, que focou também nos 11% dos docentes que expressaram que nao
tinham disposicdo de expandir o uso tecnolégico em outras tematicas que nao

sejam sobre a tecnologia.

Em alguns momentos a pesquisadora pOde participar da execugédo do
guestionario, tirando algumas davidas oralmente para que houvesse uma melhor

compreensao de algumas questdes.

Logo apods averiguarmos o nivel de adesédo do corpo docente quanto ao
uso tecnoldgico em sala de aula, buscou-se verificar na questédo (14) se a instituicdo

escolar dispunha de laboratério de informéatica.

Na questdo (14), foi feito o seguinte questionamento, “A escola que vocé
trabalha possui laboratério de informatica?

Pelas respostas colhidas foi constatado que dezenove docentes
responderam que “sim”, sinalizando que a escola pesquisada dispde de laboratorio

de informatica, totalizando 100% do total pesquisado.

Pode-se dizer que ter um laboratério a disposicdo dos alunos desde a
Educacao Infantil € um grande passo para trabalhar alguns recursos tecnoldgicos.
Vale ressaltar que néo basta ter o laboratério de informatica na instituicdo escolar,
se 0 ensino ou a metodologia aplicada nas respectivas aulas ndo séo prazerosas e
didaticas, por isso é necessario fazer um acompanhamento mais de perto.
Principalmente no ambiente da Educacéo Infantil a metodologia de ensino precisa
ser otimizada e em muitos casos até reavaliada para atender este publico, e assim

atingir seu real objetivo.

Neste prisma, € de fundamental importancia o acompanhamento do
educador da sala que deve atuar durante as aulas de informatica como observador
e mediador. Este papel do docente € de extrema importancia e assim podemos
dizer que o computador jamais podera substituir o papel do educador, mas sera um

recurso a mais neste processo de insercao tecnolégica.

Na questédo (15), os docentes responderam sobre a frequéncia que eles

utilizam o laboratorio de informativa. Conforme mostra a Tabela 5.
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Tabela 5 - Respostas dos docentes quanto ao uso do laboratério de informatica.
(Questéao 15)

Caso sua resposta seja afirmativa, qual NUumeros de
frequéncia este espaco é utilizado com Docentes

seus alunos?

Diariamente 00
Duas vezes por semana 00
Quinzenalmente 00
Uma vez por semana 16
Trés vezes por semana 00

03

N&o uso o laboratdrio
Fonte: autoria prépria

Pelas respostas apresentadas na Tabela 5, observamos que 84% dos
docentes utilizam uma vez por semana o laborat6rio de informatica da escola e 16%
ndo usa o0 respectivo laboratorio. Deve-se ter um olhar atento diante deste
resultado, especificamente para aqueles que ainda ndo fazem uso deste espaco.

Mediante este resultado alguns questionamentos podem ser levantados
como: sera que estes docentes ndo usam o laboratério pois ndo julgam importante
na sua pratica docente? Sera que a faixa etaria das criancas esta incompativel com
metodologia aplicada no laboratério? Sera que os docentes ndo usam o laboratério

devido a parte estrutural da instituicdo escolar?

Podemos dizer que estes e outros questionamentos podem e devem ser
levantados, mas, o importante € perceber que a maioria dos docentes reconhece a

relevancia da integracéo das tecnologias a educacao.

Neste contexto um aspecto que deve ser refletido constantemente € o0 uso
em muitas escolas da abordagem Instrucionista, que na maioria das vezes usa tais
recursos tecnologicos colocando o alunado numa perspectiva passiva, onde ele é

apenas o expectador no seu processo de ensino.

Por isso podemos dizer que o laboratério de informética € um campo vasto
para trabalhar esta perspectiva de inser¢cdo tecnoldgica, fugindo dos moldes do

ensino Instrucionista e aderindo o Construcionismo que traz o uso do computador
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como ferramenta de aprendizagem, o qual Seymour Papert salienta a importancia
do aprender a fazer fazendo, e esta maxima também é possivel no ambito das

novas tecnologias.

Na questdo (16) os docentes foram indagados se ja ouviram falar nos
termos TIC e TDIC. Pelas respostas colhidas, foi constatado um dado importante
para insercao tecnologica na Educacéo Infantil. Do total pesquisado apenas dois
docentes conheciam 0s respectivos termos, representado um percentual de 11%,
no entanto dezessete deles nunca ouviram falar nestes dois termos, totalizando

89% do total pesquisado.

Este quadro representa um cenario que esta presente em muitas
instituicbes escolares, vale ressaltar que mesmo em meio as dificuldades e o0 ndo
acesso as tecnologias estes recursos oportunizam de forma efetiva o processo de
ensino e aprendizagem, e inseri-los no planejamento pedagdgico propiciara ao

aluno o desenvolvimento de outras potencialidades.

Na questdo (17), foi feito o seguinte questionamento, “As tecnologias

podem oferecer beneficios aos alunos quando sdo usadas de forma adequada?”

Dezoito docentes num percentual de 95% responderam que consideram
relevante a utilizacdo das tecnologias e que elas podem oferecer resultado
satisfatério, se de fato forem bem trabalhadas. Apenas um docente respondeu

“Nao”, deixando claro que nao acredita que elas oferecerao beneficios ao alunado,

totalizando 5% do total pesquisado.

Na questdo (18) conheceremos alguns fatores que podem dificultar e/ou
impedir a utilizacdo das tecnologias em sala de aula.® A Tabela 6 mensura os
resultados obtidos.

® Nesta quest&o os docentes contribuiram com mais de uma resposta.
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Tabela 6 - Respostas dos docentes sobre os fatores que dificultam e/ou impedem a

utilizacéo das tecnologias em sala. (Questdo 18)

Vocé considera que héa fatores que NUumeros de
dificultam e/ou impedem a utilizagcéao das docentes

tecnologias em sala?

Experiéncia tecnoldgica insuficiente dos 18
docentes

Auséncia de capacitacao tecnoldgica 08
Falta de apoio da Gestéo escolar 00
Equipamentos tecnolégicos insuficientes 11
Medo do novo 07
Inseguranca pessoal 09
Nenhum fator, pois ja faco uso das 00

tecnologias em sala
Fonte: autoria prépria

Estes resultados foram importantes para que a pesquisadora pudesse ter
um norte sobre os aspectos elencados pelos docentes quanto as dificuldades mais
acentuadas que dificultam ou até impossibilitam o uso dos recursos tecnolégicos

em sala.

Na Tabela 6 observamos que os docentes tém percepcdes diferenciadas
sobre este aspecto. O que ficou evidenciado como a maior dificuldade na utilizacao
da tecnologia foi a experiéncia tecnolégica insuficiente dos docentes representando
95%, houve um destaque de 58% para o fator dos equipamentos tecnologicos
insuficientes nas escolas, a insegura pessoal também se destacou obtendo 47%,
ja a auséncia de capacitacao tecnoldgica obteve 42% como fator que dificulta esta
insercao, enquanto que o fator “medo do novo” teve um percentual de 37%, e por
fim 21% destacou que a falta de apoio da gestéo escolar dificulta a utilizacdo destes

recursos no ambito educacional.

E propicio que numa cultura educacional que aos poucos esta caminhando
nesta inser¢cdo tecnoldgica, muitos fatores podem ser considerados como

empecilhos para a utilizacdo destes recursos.

A Tabela 6 trouxe que 95% consideram que o maior empecilho é a

experiéncia tecnoldgica insuficiente dos docentes, este fator pode ser reduzido
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consideravelmente com ajuda de politicas publicas voltadas para Metodologias
Ativas que invistam também na capacitacdo continua quanto a esta temaética. E
necessario ter cautela quando se refere ao processo de mudanca, principalmente
no meio educacional, ndo podemos responsabilizar o corpo docente quanto ao

desconhecimento ou inabilidade com o uso das ferramentas tecnoldgicas.

Um ponto que chamou atengao foi que o fator “medo do novo” obteve um
percentual pequeno de 37%, isto implica dizer que a maioria do corpo docente nao
se prende ao medo, mas a outros fatores. Este resultado p6de expressar também
gue ha uma abertura e aceitacdo por parte dos docentes quanto a esta didatica

inovadora, haja vista que fatores técnicos obtiveram maiores percentuais.

Na questdao (19), os docentes responderam sobre suas habilidades
tecnoldgicas, as quais eles realizam sem ajuda de outros.” Vejamos a Tabela 7.

Tabela 7 - Respostas dos docentes sobre o que eles conseguem fazer sozinhos de

acordo com o conhecimento que eles tém de informética. (Questéao 19)

Mediante seu conhecimento sobre

informética, o que vocé consegue fazer NUumeros de
sozinho sem auxilio de terceiros? docentes
Enviar e-mails 19
Baixar musicas 18
Utilizar o Google Drive 07
Criar apresentac6es em Slides 15
Baixar videos 12
Salvar imagens 18
Instalar programas 08
Editar videos 02
Formatar textos no Word 15
Utilizar planilhas do Excel 06
Trabalhar com arquivos compartilhados 01
Outros 00

Fonte: autoria propria

7 Nesta questéo os docentes contribuiram com mais de uma resposta.
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Constatamos na analise anterior descrita na questédo (18) que mesmo que
os docentes percebam que existem fatores que dificultam ou impedem a utilizagao
das tecnologias em sala de aula, eles ndo pararam nisso. Foi constatado pelos
resultados que muitos tém um certo conhecimento de informatica pois conseguem
utilizar diversos aparatos tecnologicos em outros ambientes. Para que estes
aparatos sejam utilizados no ambiente escolar, muitos docentes acabam
paralisando na estrutura educacional, a qual muitas vezes ainda é enrijecida e até

inflexivel na abertura e adesao desta inovacao.

Na questdo (19) representada na Tabela 7, podemos observar que os
docentes responderam que mediante o conhecimento tecnoldgico que eles trazem,

eles conseguem realizar algumas atividades sem auxilio de terceiros.

O que ressaltou nesta questdo foi que das onze atividades tecnoldgicas
descritas na questdo (19), todos os professores conseguem executa-las. Pelos
resultados obtidos observamos que 100% dos docentes conseguem enviar e-mails,
95% conseguem baixar musica sozinhos, 95% salvam imagens sem
dificuldade,79% formatam textos no Word, 63% deles baixam videos sem
dificuldade,79% conseguem criar apresentacdes em Slides via PowerPoint, 42%
conseguem instalar programas sozinhos, 37% utilizam o Google Drive sem
dificuldade, 32% utilizam as planilhas do Excel,11% sabem editar videos e por fim
apenas 5% sabem trabalhar com arquivos compartilhados.

Por meio deste resultado fica evidenciado que os docentes estdo bem
tecnologicos e apresentam consideraveis potencialidades para integra-las no
contexto educacional, vivendo o itinerario do acompanhamento, orientacdo e
intermediacdo do processo de insercdo tecnolégica, no que tange 0s erros e

acertos dentro de todo processo referente ao cenario digital.

Estes dados serviram como norte para que a pesquisa fosse executada de
forma mais pontual, tendo consciéncia que os docentes tém um consideravel

conhecimento prévio referente a alguns recursos tecnolégicos.

Estes recursos puderam ser potencializados no decorrer da pesquisa por

meio da Capacitacdo Pedagodgica com tema: “Ensino, Ciéncia e Tecnologia”.
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7

Neste cenario é imprescindivel que o aluno deixe de ser um receptor
passivo e torne-se responsavel pela sua aprendizagem, saindo da vertente da

abordagem Instrucionista e chegando até a Construcionista.

Na questdao (20) foi feito o seguinte questionamento, “Vocé almeja

aprofundar mais no uso das tecnologias para fins educacionais?”

Do total pesquisado foi detectado que todos os docentes responderam que
desejam aprofundar mais em sua pratica educacional usando as novas tecnologias.
Este resultado representa um percentual de 100% de adesao por parte dos
docentes, que se colocaram a disposicdo para conhecer um pouco mais desta

tematica para aos poucos integra-las no ambiente escolar.

Na questado (21) os docentes puderam expressar se sentem-se preparados
para utilizar as novas tecnologias na Educacao Infantil. Vejamos o resultado na

Figura 26.

Figura 26 - Grafico da questéao vinte e um do questionario com os docentes

Questédo 21- Vocé sente-se preparado(a) para utilizar as tecnologias na Educacao Infantil?

(2]

w
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w

N

-

Sim

Talvez

Fonte: autoria propria

Assim concluimos esta fase investigatdria, por meio deste questionario com

os docentes. Na Figura 26 ficou evidenciado que 42% dos docentes responderam
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que se sentem preparados para utilizar as tecnologias na Educacédo Infantil, no
entanto, 21% responderam que ndo se sentem preparados no momento para
trabalhar tais recursos. Por fim 37% docentes responderam que talvez estejam

preparados para esta insercao.

Este resultado apresenta nitidamente algumas perspectivas significativas a
partir da visdo dos docentes, as quais contribuiram efetivamente com o
desenvolvimento da pesquisa. Ajudando a redirecionar o olhar da pesquisadora em

relacdo aos recursos inovadores e seus objetivos para Educagéo Infantil.

Apos a realizacdo desta etapa investigatoria com o corpo docente, o
préximo passo foi realizar um questionamento com os discentes para conhecer o
grau de interatividade com as tecnologias, principalmente no ambiente familiar.
Este passo proporcionou a pesquisadora ter uma visdo mais ampla do grupo

pesquisado.

7.2 Andlise dos relatos da Roda de Conversa com os professores antes da

aplicacao das oficinas tecnoldgicas

Apbs a introducédo tedrica do tema: a insercdo tecnologica e o uso das
Metodologias Ativas por meio da capacitacdo pedagogica e do preenchimento de
um questionario pelos docentes, foi realizado uma Roda de Conversa com o corpo
docente e equipe gestora para refletirmos sobre a introducdo do tema trabalhado,
bem como as expectativas e percepcdes deles.

A pesquisadora iniciou 0 momento indagando todos, sobre a abertura da
capacitacdo com o seguinte questionamento:

“Qual a visdo de vocés quanto aos desafios de usar as tecnologias na
Educacéo Infantil? Vocés estdo dispostos a viver esta novidade?”

Os dialogos foram gravados em audio para transcricéo, conforme os relatos
seguintes. Cada professor foi identificado pela letra “P” conforme mostra os relatos

abaixo:
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Percebo que o primeiro bloqueio existente quanto ao tema, € o da
aceitacdo das pessoas principalmente quanto a mudanc¢a de mentalidade
gue comeca dentro da escola, onde muitos pensam e dizem “sera que vai
dar certo?” Pois pensam nas dificuldades devido a estrutura e aos meios
que sdo necessarios para inserir esta tecnologia em sala. Tudo € uma
questdo de empatia e aceitacdo da mudanca e abertura a esta insercao
tecnoldgica. Estou receosa, mas confiante! (P1)

Este ano trabalhei com o Arduino com criancas de 02 anos, mesmo sem
entender busque ajuda de um Engenheiro da Computacdo que me
auxiliou e assim pude introduzir conceitos diversos com o protétipo. A
experiéncia com o Arduino foi positiva e o aprendizado eficaz, mas o que
muitas vezes atrapalha é a inseguranca dos professores. Por isso que
precisamos nos formar sempre. (P2)

A crianca vai aprender de forma natural, mas € importante fazer esta
ligagdo do analdgico com o tecnolégico. As criancas usaram o Arduino e
aprenderam brincando e o objetivo foi alcancado. Desafios existem, mas
precisamos supera-los. Estou ansiosa para conhecer as oficinas
tecnoldgicas! (P2)

Gostei da introducao do tema das Metodologias Ativas, e estou ciente que
a escola pode nos capacitar, mas nés devemos também correr atrés e
buscar conhecer outros recursos. (P4)

Acho importante temas como este, pois as criangas desta geracdo séo
mais imediatistas e nem sempre vao se satisfazer com atividades no
papel, precisam de algo mais dinamico. (P5)

Minha filha de dois anos e meio, pediu ao pai dela para ele construir um
canal para ela. Por isso € muito importante que a escola se abra a este
mundo tecnol6gico, sendo ela serd um mundo a parte, pois estamos
lidando com criangas nativas digitais. Gostei muito de abordar esta
tematica neste ano, sei que fara a diferenca. (P6)

Devemos estar sempre abertos a aprender 0 novo, vejo que as pessoas
tém uma visdo errada sobre a tecnologia e isto gera bloqueios, inclusive
no ambiente escolar. Sendo que muitos querem banir a parte tecnolégica,
trazendo uma viséo pejorativa sobre ela. A forma como a tecnologia foi
abordada para inser¢cdo no ambiente educacional foi bem leve e natural.
Estou tranquila quanto a este caminho que iremos percorrer. (P7)

A temética abordada € sugestiva, porém, precisamos trabalhar a
mentalidade dos pais, pois alguns tem a visdo que a tecnologia
hipnotiza os filhos e ela é totalmente ruim, mas outros pais sabem fazer
bom uso dela. Sendo assim, vamos formar nossas criangas para 0 uso
das tecnologias com teor de equilibrio. (P8)

Sabemos que a profissdo do futuro esta relacionada a tecnologia. Se
nossas criancas ndo tiverem este acesso tecnoldgico, futuramente nao
terdo acesso facil ao trabalho, pois tudo envolve tecnologia. Gostei da
abordagem deste tema que ja esta presente na vida das nossas criancas
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antes mesmo delas chegarem a escola. Neste ano no6s vamos focar nelas
de forma pedagogica. (P9)

Gostei do tema abordado, mas devemos ter cautela ao trabalhar ele, para
nado focar somente na tecnologia, para que as criangcas ndo ajam como
robds. E importante que elas busquem compreender também as coisas
simples da vida, principalmente suas emocfes conforme a BNCC nos
pede. (P10)

Estou aberta a este novo aprendizado e a estas novas mudancas, pois a
escola é aquela que ndo pode ficar na mesmice, precisa transcender.
(P11)

Para mim foi muito produtivo a mesa redonda, pois trouxe temas
inovadores como Metodologias Ativas que traz a mudanca de postura do
professor e do aluno. Estou disposta e aberta a acompanhar esta
evolucao tecnoldgica, mas, ainda tenho algumas insegurancas. (P12)

Diante de tudo que foi abordado hoje, posso dizer que a tecnologia ndo se
refere somente do instrumento em si, mas dos recursos usados, vai muito
do planejamento e criatividade do professor para construir e inovar.
Precisa ter o tecnoldgico, mas pode-se ter também o recurso do papel,
pois tudo ndo deve ser descartado. A tecnologia ndo € uma substitui¢ao,
mas é algo que agrega na educac¢do. Estou animada para trilhar esta
integracdo. (P4)

A internet da nossa escola ainda é precaria para fazer uso de
recursos tecnologicos de forma online. Vejo que o maior desafio é
aproveitar aquilo que temos em sala, para fazer esta adequacéo. (P11)

A palestra sobre insercao tecnoldgica na Educacgédo Infantil foi boa, mas
agora devemos pensar em estratégias para trabalhar com um ndmero
mais reduzido de criancas, pois o resultado serd mais satisfatério. (P5)

Nesta perspectiva de insercédo tecnoldgica, Schneider (2013) afirma que
estamos vivendo em um momento altamente tecnoldgico, nunca vivenciado antes
na histéria da humanidade. Contribuindo com este pensamento Moran (2007) alerta
que devemos ter cautela e ndo ver as tecnologias como solucdo Unica no ensino e
aprendizagem, considerando que podemos inseri-las, mas, ndo té-las como tabuas
de salvacao educacional. Reforcando este pensamento de Moran, a P4 deixou
claro nos seus relatos que esta aberta a esta integracdo, mas que tem clareza que
a tecnologia ndo deve ser vista como substituicdo, mas como meio agregador de
novas aprendizagens.

A P10 demonstrou sua preocupac¢ao no uso demasiado das tecnologias,

que pode contribuir para que as criangas ajam como robds. Este recurso deve ser
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introduzido com cautela e trabalhado de forma que valorize as habilidades
socioemocionais da crianca, conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A P2 relatou que gosta de desafios e que quis inovar na sua sala de aula
de criancas de dois anos, pois buscou ajuda de um Engenheiro da Computacéo
para criar um Arduino. Ela relatou a eficicia do aprendizado das criancas e reforgou
gue nem sempre é facil viver a novidade e principalmente esta passagem do
analogico para o tecnologico, pois muitas vezes a inseguranca acaba atrapalhando,
mas que devemos vencer estes desafios e buscar sempre ajuda e formacao.

Os relatos das Professoras P7 e P8 chamam atencao para duas vertentes
gue precisam ser trabalhadas: a mudanca de mentalidade de alguns pais que tem
uma visao distorcida da tecnologia e a visdo dos docentes que ainda as veem em
alguns casos de forma pejorativa, gerando bloqueios neste processo de inovacao,
na maioria das vezes por inseguranca deles.

Mediante a roda de conversa podemos dizer que um percentual
consideravel de docentes se mostraram interessados e motivados em fazer parte
deste processo de insercao tecnoldgica. Neste momento dois deles demonstraram
suas ressalvas quanto ao uso destas tecnologias na Educacao Infantil, mas

expressaram abertura e interesse.

7.3 Andlise da aplicacdo das oficinas tecnolégicas

A capacitagdo pedagogica aconteceu em dois momentos: conceitualiza¢éo
das Metodologias Ativas e sua relagdo com a insercdo tecnoldgica por meio de
palestra e de uma mesa redonda. Por fim, ocorreu a aplicacdo de oficinas
tecnoldgicas.

A aplicacdo da capacitacdo pedagogica foi especificamente para
professores da Educacgéao Infantil e gestédo escolar com o seguinte tema: “Ensino,
Ciéncia e Tecnologia”. Esta capacitacao buscou refletir e aprofundar sobre o uso,
importancia e insercdo de TDIC em sala de aula, com duracdo de trés dias,
totalizando 24 horas. As Figuras 24 e 25 mostram um pouco deste momento de
aprendizado.

Neste primeiro momento, a diretora da Educacao Infantil fez a acolhida a
todo corpo docente e em seguida convidou a pesquisadora para conduzir 0

momento. Na ocasido foi realizada a abertura da capacitacdo pedagogica com uma
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palestra introdutdria com duragéo de 01:30 minutos, ministrada por um especialista
em Tecnologia na Educacéo e Mestre em Ciéncias pela Universidade de S&o Paulo
(USP), com o seguinte tema: “A importancia da insercao tecnolégica na Educacao
Infantil.” Ao final da palestra foram respondidas perguntas feitas pelos participantes,
referentes a insercdo tecnologica nesta faixa etaria.

Em seguida ocorreu uma mesa redonda com duragdo de 01:30 minutos
com o seguinte tema: “A importéncia e uso das Tecnologias em sala de aula
valorizando o protagonismo do aluno, com foco nas Metodologias Ativas.”

Para tratar sobre esta abordagem, participaram deste momento dois
docentes e dois pesquisadores da Universidade de Sao Paulo (USP), mediadas por
perguntas referentes a:

e Insercdo Tecnoldgica por meio de Metodologias Ativas;

e Ensino Hibrido e ambientes virtuais de aprendizagem;

e Robdtica Pedagdgica como ferramenta para aplicacdo da Educacao
STEAM,;

e Importancia da Educacdo STEAM na Educacao Infantil;

e Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na
Educacao Infantil;

e Valorizacdo do protagonismo infantil por meio das Metodologias
Ativas;

¢ Relacao entre insercdo tecnoldgica e protagonismo do aluno;

e Letramento cientifico na Educacao Infantil;

e Tecnologias e Aprendizagem Significativa;

e Beneficios das Metodologias Ativas nesta perspectiva de insercao

Tecnoldgica.

Figura 27 - Capacitacdo Educacéo Infantil Figura 28 - Capacitagdo Educacgéao Infantil

. 5 \
\\

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal
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ApOs a mesa redonda, foi iniciado o processo de levantamento de dados,
por meio de um questionario com uma entrevista semiestruturada contendo 21
guestdes direcionadas aos docentes da Educacédo Infantil da escola pesquisada.
Este questionario objetivou aprofundar sobre a percepcéo deles quanto ao uso e
importancia da inserc¢ao tecnolégica no contexto educacional.

Por fim, conclui-se a primeira etapa da capacitagcdo com uma apresentacao
feita pela pesquisadora sobre seu projeto de pesquisa, que teve o seguinte tema:
“‘Uma analise dos efeitos das tecnologias digitais na aprendizagem da Educacgéo
Infantil.”

Este momento introdutdrio e conceitual teve duragdo de oito horas incluindo
a aplicacdo do questionario investigativo aos docentes. Apds conhecer a
fundamentacdo e conceitualizacdo das Metodologias Ativas e sua relagcdo com
insercdo tecnologica, deu-se inicio a aplicacdo das oficinas tecnoldgicas
elaboradas pela pesquisadora, a qual visou proporcionar a integracdo destas
ferramentas na Educacéao Infantil.

As oficinas tecnolégicas foram ministradas pela pesquisadora durante dois
dias, totalizando dezesseis horas.

Ao todo foram trabalhadas sete oficinas tecnoldgicas. A principio a
pesquisadora apresentou a parte tedrica aprofundando na conceitualizacdo de
cada oficina, por meio de um slide instrutivo para cada ferramenta. Logo apos
foi apresentada a parte pratica, para em seguida os docentes realizaram as
atividades direcionadas para cada oficina.

12 Oficina (PowerPoint) - Utilizando a ferramenta PowerPoint, cada grupo criou
uma apresentacdo em slide para reunido de pais, tendo como sugestdo 0s
seguintes temas:

e Perfil da sua sala de aula;

e Parceria saudavel entre pais e escola;

e O que é a Educacéo Infantil?

22 Oficina (Museus virtuais) - Foi apresentado um site com varios museus virtuais
nacionais e internacionais, para a realizagdo de um passeio virtual. Cada grupo
entrou no site sugerido e escolheu um museu para o respectivo passeio. Em
seguida os docentes organizaram planos de aula envolvendo artistas e obras

escolhidas por eles, que contemplassem a grade curricular da Educacéo Infantil.



115

Logo apos apresentaram em plenario o resultado desta oficina. Vejamos as Figuras
29 e 30.

Figura 29 - Conhecendo os Museus Virtuais  Figura 30 - Oficina de Museus Virtuais

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

32 Oficina  (Livros Digitais) - Os docentes entraram na
plataforma (https://www.livrosdigitais.org.br/livros) e cadastraram-se para criar um
livro digital ligado ao tema: “Educacao e Tecnologia”. Em seguida aconteceu a
apresentacdo dos livros digitais criados pelos docentes, conforme mostram as
Figura 31 e 32:

Figura 31- Oficina de Livros Digitais Figura 32 - Oficina de Livros Digitais

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

42 Oficina (Jogos online) - Por meio do site “Escola Games” foi proporcionado aos
docentes conhecerem uma variedade de jogos educativos para diversas faixas

etarias. Cada grupo entrou no site apresentado (http://www.escolagames.com.br/),
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e selecionou um jogo independente do nivel de dificuldade, mas que englobasse
as seguintes especificidades: idade, habilidades e conteddos que poderdo ser

aproveitados no jogo, em seguida apresentaram em plenario.

52 Oficina (STEAM) - Foi convidado um Engenheiro da Computagao, pai de uma
aluna da Educacéao Infantil, para realizar a demonstragéo aos professores de um
carrinho com uma placa fotovotaica (que absorve a luz solar como fonte de energia
para gerar eletricidade). Em seguida o Engenheiro da Computacéo sugeriu que 0s
docentes se dividissem em 03 grupos para executar as seguintes atividades:
e 1°grupo: apresentacdo de contetudos de Ciéncias e Matematica a partir
do prototipo do carro movido a energia solar, como mostra a Figura 33;
e 2° grupo: apresentacdo de conteudos relacionados ao carrinho na
teméatica de Tecnologia;
e 3° grupo: trabalho em grupo para criacdo da arte para o carrinho,

conforme mostra a Figura 34.

Figura 33 - Oficina de STEAM Figura 34 - Trabalho em grupo (STEAM)

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

62 Oficina (Google Classroom) - Foi apresentada a ferramenta para
posteriormente executar a interacdo simultdnea com todo o grupo de professores,
os quais foram instigados a pesquisar sobre Ensino e Tecnologia para em seguida

compartilhar no Google Classroom, conhecendo assim seus recursos e beneficios.

72 Oficina (Software Celestia) - Foi apresentado o software Celestia, seus
recursos e beneficios no contexto educacional. Em seguida os 04 grupos

confeccionaram um Sistema Solar utilizando material de sucata e desenvolveram
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prototipos diferentes. A Figura 35 representa parte do momento teérico da oficina
do Software Celestia e as Figuras 36, 37 e 38 apresentam alguns resultados da

confeccdo do Sistema Solar, feito pelas professoras.

Figura 35- Oficina do Celestia Figura 36 - Confeccdo de Sistema Solar

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Figura 37 - Confeccéo de Sistema Solar Figura 38 - Confeccéo de Sistema Solar

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Esta capacitacdo foi aberta para profissionais de Educacédo da regido.
Alguns dias ap0s realizacao a capacitacao pedagdgica uma docente que participou
desta formacéo, utilizou a rede social da escola pesquisada para fazer uma

postagem de agradecimento. Segue abaixo o depoimento dela na Figura 39.
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Figura 39 - Depoimento de uma professora na rede social da escola

I

@ Nesse comeco do ano fui no
primeiro dia de capacitacao
dos professores que foi aberto
ao publico, cujo tema foi
tecnologia na sala de aula.
Passada algumas semanas fiz
uma prova para uma vaga de
emprego sobre tecnologia, e a
redacgao era tecnologia na sala
de aula. Usei tudo que aprendi
ai, e hoje estou empregada!
Achei importante relatar a
vocés O

4 h Curtir Responder

Fonte: Facebook (2019)

A capacitacdo pedagogica promovida pela pesquisadora para docentes da
Educacao Infantil, trouxe alguns beneficios dentre eles o citado na Figura 39, que
mostra que além da parte pratica que foi desenvolvida, a fundamentacéo tedrica
abordada na parte inicial da capacitagéo pode contribuir efetivamente para que uma
das participantes pudesse aplicar o contetdo adquirido sobre a importancia da
insercao tecnoldgica na Educacao Infantil. Pelo depoimento apresentado na Figura
39 a participante relatou que os conhecimentos adquiridos na capacitacdo
contribuiram na aquisicdo de um emprego.

Este fato mostra que o embasamento tedrico apresentado na capacitacéo

foi consistente e pode resultar em algo solido para uma participante.

7.4 Analise dos relatos da Roda de Conversa com os professores apdés as

oficinas tecnoldgicas

Apds a aplicacdo da capacitacdo pedagodgica e das oficinas tecnologicas,
foi realizada uma Roda de Conversa para avaliarmos e refletirmos em conjunto se
a proposta de formacéo surtiu efeito e agregou novos conhecimentos aos docentes.
Os dialogos foram gravados em audio para transcricdo, conforme os relatos

seguintes.
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A pesquisadora iniciou a Roda de Conversa indagando a equipe gestora
e 0s professores quanto a relevancia da insercéo tecnologica na Educacao Infantil,
motivando-os a refletir sobre o suporte pedagogico que eles tém recebido enquanto
instituicdo e quanto a bagagem que todos trazem. Logo apés, langou-se o seguinte
guestionamento:

Qual sua percepcdo quanto as oficinas tecnoldgicas aplicadas durante a
capacitacao pedagodgica?

Alguns docentes demonstraram interesse e reconheceram a importancia

de se aprofundar. Segue alguns relatos:

Tudo que foi apresentado vejo como novidade e um grande aprendizado,
pois eu ndo conhecia todas as ferramentas. Estas oficinas tecnolégicas
vieram somar na pratica pedagdgica de toda equipe. (P1)

Achei interessante pois eu j& conhecia bem o PowerPoint, mas fiquei
surpresa com Varios recursos que esta ferramenta tinha e eu nao
conhecia. Me surpreendeu, pois descobri que preciso aprofundar algo que
eu achava que dominava. (P2)

A Professora P2 mostrou-se surpresa com as ferramentas disponiveis no
PowerPoint, as quais julgava que ja dominava completamente, mas ao mesmo
tempo demonstrou a necessidade de aprofundar-se nos demais recursos da
ferramenta. Momentos como estes servem para ouvir, partilhar e crescer
pedagogicamente.

A pesquisadora continuou o dialogo e indagou os docentes, questionando-
0s se ha possibilidades de introduzir as tecnologias na Educacao Infantil. Vejamos
os relatos:

Vejo que é possivel sim! Pois quando os professores pesquisam e
planejam h& esta possibilidade, pois ha um aprofundamento maior. (P3)

Estas tecnologias parecem algo novo, mas na verdade nds ja trabalhamos
algumas delas, mas para aplicar outras novas € importante que haja uma
intermediacao neste processo. (P4)

Tanto a Professora P3 quanto a P4 disseram que € possivel realizar esta
insercao, mas foi destacado pela Professora P4 que algumas ferramentas expostas
na capacitagdo ja fazem parte do planejamento de algumas delas, como o

PowerPoint. No entanto, ela foi enfatica ao afirmar que para que este processo de
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7

insercdo de novas tecnologias aconteca, € necessario que haja uma efetiva
intermediacéo quanto a esta introduc¢éo, haja vista que nem todos os docentes sao
tecnoldgicos e a maioria deles sédo imigrantes digitais.

Adiante, a pesquisadora falou da importancia das tecnologias e sua
insercdo saudavel, e interpelou os educadores sobre a aplicacdo das oficinas
tecnologicas. Na ocasido eles puderam expor com qual ferramenta mais se

identificaram. Segue os relatos dos docentes:

Ainda temos um conhecimento superficial sobre as tecnologias, mas
precisamos aprofundar mais e ter um olhar pedagdgico com cada
ferramenta tecnoldgica, para o ensino nao ficar muito técnico. (P5)

Existe na nossa escola jogos pedagoégicos, mas gostei muito dos jogos
online que para mim agregou novos conhecimentos. Percebo que alguns
de nés ainda temos um conhecimento raso sobre as novas tecnologias,
que precisa ser aprofundado. (P4)

Gostei dos livros digitais, pois € muito interessante criar seu préprio livro.
Chama atencdo das criangas e € algo novo. Isso cativa (P2)

Gostei dos jogos online, pois apresenta uma variedade por série e idade
e isso facilita a insercdo e o aprendizado. (P3)

Gostei muito dos jogos online porque possibilita usar nos atendimentos
individuais e coletivos. E uma ferramenta que chama a atencdo das
criangas e favorece um aprendizado maior. (P9)

Gostei dos museus virtuais, pois € algo concreto para as criangas e elas
podem ter acesso virtualmente. Eu ja visitei pessoalmente alguns museus
como o da Anne Frank e o de Van Gogh na Holanda, o Museu de
Versalhes e o Louvre na Franca. Posso afirmar, que 0os museus virtuais
foram fiéis aos museus reais que conheci, fiquei impressionada com a
plataforma e a fidelidade dela a arte. (P6)

Me chamou atencdo os jogos online pois eles estimulam e prendem a
atencdo das criangas. O jogo online foi uma descoberta para mim e sei
gue podera ser usado em qualquer momento nas minhas aulas. Algumas
ferramentas tem um assunto especifico, no entanto os jogos apresentados
se encaixam em qualquer momento e déo qualidade no planejamento do
professor. Pretendo uséa-los. (P7)

Gostei também dos livros digitais. Vejo que foi algo inovador, que usarei
na minha sala, para fazer o livro da rotina e dos combinados. (P1)

Os pais podem ter acesso aos livros digitais criados pelos alunos. Isso é
interessante. (P8)
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Mediante os relatos citados acima, a professora P5 trouxe um aspecto
importante e que deve ser considerado como ponto de atencao. Ela ratifica que o
grupo o qual faz parte, ainda tem um conhecimento superficial das tecnologias, mas
ela afirma que é necessario que aconteca um aprofundar-se constante quanto a
estes recursos e que este movimento possa partir da 6tica pedagdgica, para ndo
inserirmos algo puramente técnico em sala.

Corroborando com a visao da Professora P5, a Professora P4 afirma que
alguns professores ainda tém um conhecimento raso sobre as novas tecnologias,
necessitando aprimorar-se cada vez mais para colaborar no processo de ensino e
aprendizagem. A P4 destaca que na sua escola tem muitos jogos pedagdgicos, no
entanto, os jogos online apresentados na capacitacao foi a ferramenta que mais lhe
chamou atencéo, agregando novos conhecimentos em sua pratica pedagogica.

A visédo destas duas docentes nos trouxe questionamentos pertinentes
voltados para a insercdo tecnolégica, refletindo se de fato ela esta realmente
partindo da ética pedagogica, ou ficando muito no tecnicismo. Esta reflexdo é um
ponto de alerta que deve ser aprofundada frequentemente no ambito educacional.

A Professora P6 demonstrou sua alegria e satisfacdo em conhecer a
plataforma tecnolégica dos museus virtuais, considerando que ela ja havia visitado
presencialmente quatro renomados museus internacionais. Ela foi enfatica em dizer
qgue o que foi apresentado e explorado nos museus virtuais denotam veracidade
aos museus originais. A Professora P6 demonstrou que utilizara esta ferramenta
em sala para projetos pedagdgicos no decorrer do ano, pois sera de grande valia
segundo a percepcao dela.

As Professoras P3, P4, P9 e P7 destacaram o aprec¢o pelos jogos online,
citando que esta ferramenta agrega novos conhecimentos no ambito pedagogico,
por proporcionar uma variedade disponivel que envolve a delimitacdo de série e
idade. Isso propicia e oportuniza a insercéo de uma forma mais leve, pois chama a
atencao das criancgas.

Ja a Professora P7, enfatiza que estes jogos online podem ser adaptados
para diversas aulas dando qualidade ao planejamento do professor.

Os trechos relatados acima denotam uma tentativa concreta de distanciar-
se das metodologias tradicionais que focam exclusivamente no uso da lousa e do

livro didatico, para incorporar novas praticas que evidenciem a otica pedagogica,
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transpassando o ensino tecnicista. Segundo Fontana e Cordenonsi (2015), estas
praticas estdo defasadas e ndo expressam sentido significativo na educacao atual.

Nogaro e Cerutti (2016) apontam que € necessario rever e repensar 0s
meétodos que vem sendo utilizados ou que poderdo ser incorporados neste contexto
tecnoldgico atual, pois o caminho ndo esti totalmente tracado, estamos em

processo de construgao.

7.5 Andlise da sequéncia didatica de aplicacdo da Pesquisa

12 Etapa - Aplicagdo do questionario com os alunos e sensibilizacdo da turma

quanto ao tema

A pesquisadora foi apresentada pela professora da sala aos alunos do
Nivel Il e externou que ficaria alguns meses com eles aplicando um projeto, o qual
seria revelado mais adiante.

Em seguida foi realizado pela pesquisadora um questionario individual com
os alunos, os quais foram retirados da sala para esta atividade (Apéndice B). Apos
esta etapa, foi montado em outra sala um espaco com objetos tecnoldgicos para
interacdo e levantamento do conhecimento prévio dos alunos e apresentacédo do
tema do projeto “Alimentagdo e Tecnologia”. Este espaco dispunha dos seguintes
objetos tecnoldgicos: disquete, video cassete, CD, tablet, celular, fita cassete, radio
com fita cassete, aparelho de DVD, notebook, maquina fotografica antiga,

retroprojetor, dentre outros. Conforme exemplificado nas Figuras 40 e 41.

Figura 40 - Aplicagéo do questionério inicial Figura 41 - Sensibilizagdo

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal
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Este momento objetivou sensibilizar as criancas quanto a evolucdo
tecnologica. A priorias criangas foram convidadas a observar e tocar nas
ferramentas, para em seguida acontecer o levantamento do conhecimento prévio
deles.

Nesta atividade foi constatado que das 15 criancas participantes da
pesquisa, nenhuma identificou os seguintes objetos: disquete, fita cassete e fita de
video cassete. Elas relataram que nunca tinham ouvido falar de tais objetos.

Para relacionar a tecnologia com alimentacdo, no mesmo ambiente
aconteceu uma oficina de degustacdo. Na mesma sala foi colocada uma caixa
surpresa onde as criangas treinaram a parte sensorial e descobriram quais eram as
frutas secretas, a partir dos sentidos: olfato e tato. As criancas ficaram de olhos
vendados e a partir da degustacao tentaram descobrir as frutas que a pesquisadora
foi apresentando. Nesta dindmica utilizou-se as seguintes frutas: uva, banana,

laranja, melancia e maca. Vejamos as Figuras 42 e 43.

Figura 42 - Atividade sensorial Figura 43 - Oficina de degustacéo

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Ao final da dindmica houve o0 momento degustacéo e todos consumiram as
frutas, exceto uma crianga que relatou que ndo gostava de nenhuma fruta.

Por fim, ocorreu uma roda de conversa, a qual foi feito um link entre
Alimentacgéo e Tecnologia.

Nesta etapa pOde-se perceber algumas habilidades socioemocionais que
foram sendo desenvolvidas como: pensamento critico, colaboracéo e habilidades
de comunicacado. Destaco a habilidade de pensamento critico como a que mais se
sobressaiu, pois foi a que ficou mais evidente durante o momento de sensibilizacao

na introducao do tema.
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22Etapa - Questionario para os pais, narracao de historia e video sobre

alimentacéo saudavel

Nesta etapa foi solicitado que cada crianga levasse para casa um
guestionario para seus pais preencherem, este focava na analise dos efeitos das
tecnologias sobre a aprendizagem na Educacéo Infantil (Apéndice C).

Foi trabalhado um video em forma de animag¢do do canal Nutriamigos
(YouTube), com o titulo “Se alimentar bem é bom!”, conhecendo e enfatizando nos
nutrientes importantes para uma alimentacdo saudavel: carboidratos, proteinas,
frutas/legumes e gorduras. O video proporcionou interacdo, questionamento e

levantamento de dados. Conforme mostram as Figuras 44 e 45.

Figura 44 - Video Nutriamigos Figura 45 - Discusséo sobre o video

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Em seguida foi trabalhada a literatura infantil “A Cesta de dona Maricota”,
da autora Tatiana Belink. Esta literatura foi apresentada em forma de video por
meio de Datashow, o qual cativou a atencao das criancas. A partir da narracao da
historinha houve um registro escrito por meio de desenhos, sobre as frutas e os
legumes mais consumidos pelas criangas. Neste registro ficou evidenciado as

comidas preferidas das criancas: Vejamos a Tabela 8.
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Tabela 8 - Resultado da comida preferida das criangas constatado na atividade escrita

Comida preferida das criangas NUumeros de alunos
Cenoura 03
Hambdarguer 02
Maca 03
Macarréo 02
Alface 03
Feijao e arroz 02

Fonte: autoria prépria

Quanto ao uso do computador as criangcas se mostraram bem
participativas, todas interagiram, no entanto, foi perceptivel que trés criancas
apresentaram uma dificuldade acentuada na coordenagdo motora e nao
conseguiram manusear 0 mouse durante a atividade proposta individualmente.

As habilidades socioemocionais desenvolvidas nesta etapa foram a
autonomia e as habilidades de comunicacdo. Ficou mais evidenciado nesta etapa
a habilidade de comunicacéo, pois as criancas se motivaram muito para recontar a

histéria narrada.

32 Etapa - Dinamica de coleta de dados

Esta dinAmica aconteceu individualmente em uma sala organizada para
este fim, onde as criancas foram instigadas a escolher algo para usar da forma que
desejassem. Foi sugerido para elas usarem a folha para desenhar ou poderiam
escolher usar o computador para jogar, pesquisar, etc.

Para esta dindmica foi preparada uma mesa com objetos expostos:
notebook, folha A4 e canetinha. No inicio da atividade a pesquisadora realizou a
seguinte pergunta norteadora: “Qual destes objetos vocé deseja usar no momento?
O computador ou a folha? Por qué? ”

As criancas fizeram suas escolhas individualmente e viveram este

momento de forma intensa e livre, como mostram as Figuras 46 e 47.
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Figura 46 - Dinamica (papel ou computador) Figura 47 - Crianca usando o computador

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

A dindmica foi realizada com todos os alunos. Mediante as escolhas deles

foram obtidos resultados os quais estao expressos na Tabela 9.

Tabela 9 - Resultado da dindmica de coleta de dados aplicada aos alunos

Dinamica “Computador ou Folha A4” Meninos Meninas
Escolheu o computador 07 06
Escolheu a folha para desenhar 01 01

Fonte: autoria propria

Pelo resultado da Tabela 9, observamos que duas criancas escolheram
usar a folha de sulfite para desenhar. O aluno que escolheu desenhar ao invés de
usar o computador, fez um desenho sobre a Festa da Alimentacéo da escola.

A pesquisadora questionou se ele tinha computador em casa, ele
respondeu que “sim”. A pesquisadora questionou o porqué dele ter escolhido a
folha e ndo o computador. Ele respondeu: “Eu gosto mais de desenhar e pintar, do
que usar o computador”. A pesquisadora perguntou se ele usava o computador em
casa. Ele respondeu que usava bem pouco este recurso e disse que gostava mais

de brincar com seus irmaos.

J4 a aluna que escolheu a folha para desenhar, foi questionada pela
pesquisadora quanto ao uso do computador e se ela tinha este recurso em sua
casa. A aluna respondeu que “tinha sim”. Quando a aluna foi questionada o porqué
de ter escolhido a folha e ndo o computador, ela foi enfatica e disse: “Em casa eu

sempre brinco de desenhar com minha amiguinha, depois de desenhar sempre
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brincamos juntas”. Esta aluna reside numa chacara e relatou que gosta muito de

brincar na natureza.

Estas duas criancas deixaram claro que mesmo dispondo de tal recurso
elas ndo o elegeram como o mais importante. As duas criangas explicitaram que
preferem brincar de outras formas, principalmente brincadeiras presenciais com os
irmaos e com a amiguinha. Ficou constatado pela resposta destas duas criancas
gue mesmo em um ambiente onde a familia dispde de tais recursos tecnolégicos,
€ possivel “sim” as criancas escolherem brincadeiras que ndo sejam virtuais. No
entanto, estas duas criangas representam apenas 13% do total pesquisado, pois
87% responderam que gostam mais de brincar no computador do que desenhar.
Pela dinamica investigatoria foi possivel perceber outros fatores importantes das

criangas pesquisadas quanto ao uso do computador.

Do total pesquisado verificou-se que treze criancas optaram em usar o
computador, deste total apenas nove conseguiram utiliza-los sem dificuldade, eles
conseguiram entrar no navegador e depois foram em sites de busca e nos jogos
gue eles desejavam. Deste total foi constatado que seis meninos e trés meninas,
utilizaram o computador sem nenhuma dificuldade. No entanto, quatro criancas
apresentaram dificuldades acentuadas quanto ao uso do computador, sendo
necessario elas pedirem ajuda da pesquisadora. Foi perceptivel que elas queriam
usar a internet, mas ndo sabiam qual caminho percorrer, para encontrar seus

“‘joguinhos”.

Destas quatro criangcas que apresentaram dificuldades ao usar o
computador, trés delas apresentaram dificuldade maior na coordenagéo motora, a

qual dificultou o uso com o mouse.

As habilidades socioemocionais desenvolvidas nesta etapa foram:
autoconhecimento, autonomia e pensamento critico. Com grande destaque para a
habilidade da autonomia, na qual os alunos apresentaram durante toda a dinamica
0 poder de tomar suas decisfes sem ajuda de terceiros. Eles puderam decidir de

forma livre e espontanea, mostrando-se autbnomos nesta atividade.
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42 Etapa — Pesquisas na internet sobre alimentacdo saudavel com uso de Games

educativos

Foram trabalhadas atividades com Games por meio do site Educa Games
(http://www.escolagames.com.br/). O jogo escolhido foi sobre o valor nutricional dos
alimentos e os beneficios de cada um deles. Esta atividade foi executada
individualmente por cada crianca, junto da pesquisadora e da professora da sala,
para que elas conhecessem o valor nutricional das frutas e legumes e seus
beneficios para a saude.

Logo apds, a sala foi dividida em trés grupos e as criancas foram motivadas
a realizar uma pesquisa nos computadores da escola sobre sucos naturais, para
no dia seguinte executar as receitas escolhidas. Apés a pesquisa na internet foram
escolhidos dois sucos de frutas para realizar no dia seguinte. As Figuras 48 e 49
mostram este momento de pesquisa que contou com o auxilio da professora da

sala.

Figura 48 - Pesquisando com a professora Figura 49 - Crianca pesquisando sozinha

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Nesta etapa foi perceptivel que os jogos online prenderam a atencdo das
criancas que participaram ativamente do momento. Nesta atividade eles montaram
0 quebra-cabeca virtual de frutas, em seguida a pesquisadora leu o valor nutricional

de cada fruta. Dentre a varias frutas selecionadas por eles, a carambola foi a que
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teve percentual de 67% da sala afirmando que n&o a conhecia. Apenas 33%
relataram que ja haviam comido tal fruta.

As atividades com Games demonstraram que ha uma eficacia no uso desta
ferramenta associada a um conteudo especifico. O qual foi evidenciado que o
objetivo de trabalhar as frutas e seu valor nutricional foi alcancado, por meio do
lddico. Neste momento foi perceptivel que algumas criancas apresentaram uma
certa dificuldade no manuseio do mouse, precisando serem auxiliadas durante a
atividade.

As habilidades socioemocionais desenvolvidas nesta etapa foram a
colaboracdo e autonomia. Foi positivo ver que as criangcas buscaram ultrapassar
suas dificuldades e se lancar.

Nas pesquisas que as criancgas realizaram na internet puderam de forma
concreta, desenvolver a colaboracdo e autonomia. Pois a0 mesmo tempo que
precisavam da colaboracdo da pesquisadora e da professora para executar a
pesquisa, as criancas eram livres para pesquisar a fruta que queriam conhecer o

seu valor nutricional, dentro da proposta do jogo online.

52 Etapa - Atividades desplugadas: linguagem de programacao sem computador

por meio do labirinto e criagdo de um algoritmo para executar um suco natural

Foi desenhado no piso da sala de aula um labirinto com dimensao de 05
metros de comprimento por 04 metros de largura, para realizacdo da
dindmica “Caca ao tesouro com um Rob6é Comildo”.

Nesta atividade denominada de desplugada, as crian¢as usaram o labirinto
para encontrar o tesouro escondido: uma cesta de frutas e legumes. As criangas
deram comandos para a outra criangca que estava caracterizada de robd,
observando as seguintes direcbes: para frente, para tras, para direita, para
esquerda, dentre outros. Os comandos sO cessaram Nno momento que O
robd encontrou o tesouro que continha as frutas que foram usadas na realizacao
dos sucos que foram pesquisados no dia anterior. As Figuras 50 e 51 mostram o

desenvolvimento desta atividade.
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Figura 50 - Labirinto Figura 51- Crianca caracterizada

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

No tesouro encontrado foi colocado um ingrediente secreto para que as
criancas degustassem de olhos vendados. Apés a degustacao foi revelado que € o
ingrediente era o “Mel”, focando a discussao na importancia dele na alimentacéo.

Nesta atividade duas criancas relataram que o gosto do ingrediente
surpresa era amargo, outra expressou que o ingrediente tinha gosto de café e doze
criangas conseguiram identificar que consumiram o “Mel”.

Logo apOs a revelacdo do ingrediente secreto, os alunos usaram o
“‘Datashow” para pesquisar na internet sobre o Mel: suas propriedades, beneficios
para saude, dentre outros.

Em seguida as criancas foram a cozinha, para juntamente com a
pesquisadora executar os dois sucos de frutas. Na ocasido foi levantado o
conhecimento prévio dos alunos sobre 0 passo a passo para fazer o suco natural.
Iniciando de forma ludica a criacdo de um algoritmo para executar 0 suco,
conceituando o passo a passo e a sequéncia de comandos como: algoritmo.

Apds a conceitualizagdo do algoritmo, foi realizada a degustacdo dos
dois sucos pesquisados pelas criancas. Em seguida a pesquisadora apresentou um
sSuco surpresa com: capim santo, limao e macéa, para que as criancas descobrissem
os ingredientes. No momento da degustacdo dos sucos apenas uma crianga néo
quis tomar nenhum dos trés sucos, foi a crianga que desde o inicio da pesquisa
relatou que ndo gostava de nenhuma fruta. As demais tomaram os sucos. Vejamos
as Figuras 52 e 53.
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Figura 52 - Crianga recebendo comandos Figura 53 - Degustacéo dos sucos

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Nesta etapa da pesquisa pode-se contemplar o desenvolvimento de
algumas habilidades socioemocionais como colaboracao, resiliéncia, autonomia e
resolucdo de problemas. Destaco que na execucao das atividades a habilidade
socioemocional que ficou mais evidente foi a colaboracdo, pois as criancas
precisaram umas das outras para dar comandos externos ao robd, para que ele
completasse o percurso. Elas se uniram e colaboraram para que a tarefa fosse bem

executada.

62 Etapa - Reunido com os pais para expor o processo de construcao do livro digital

Foi realizada uma reunido com todos os pais da sala de aula pesquisada,
para apresentacdo do projeto do livro que foi desenvolvido por cada crianca e
enviado para a plataforma digital “Estante Mégica”. Nesta reunido foi enfatizado
que os pais teriam sua participacdo na confeccdo do livro, 0os quais seriam
responsaveis para entrar na plataforma e colocar a foto e a biografia do seu filho(a).

Nesta reunido a pesquisadora utilizou um slide explicativo com o objetivo
do projeto do livro digital, que transformaria os alunos em escritores mirins. Foi
abordado a importancia da leitura e o estimulo a ela desde as séries iniciais. A
pesquisadora explicitou o itinerario do desenvolvimento da constru¢do do livro
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digital e qual o papel tanto da plataforma digital quanto dos pais, dos alunos, da
escola e da propria pesquisadora.

Foi apresentado alguns livros desenvolvidos por esta plataforma e como
seria 0 desenvolvimento com a turma do Nivel .

Os pais puderam ver o material, tirar suas duvidas por meio de perguntas.

Na ocasido a pesquisadora solicitou aos pais o preenchimento do termo de
autorizacdo de imagem do filho (a) para as atividades que foram desenvolvidas no

decorrer da pesquisa.

Figura 54 - Reunido com os pais da turma pesquisada

Fonte: arquivo pessoal

72 Etapa - Uso de Games e construgao da historinha para livro digital

Uso de Games variados por meio de jogo online do site Educa Games
(http://www.escolagames.com.br/), com auxilio do Datashow. As criancas jogaram
um quebra-cabeca de frutas que ajudaram no desenvolvimento de habilidades
como: coordenacdo motora, nocao espacial, percepcédo, raciocinio logico e o
conhecimento sobre as frutas. ApoOs autorizacdo dos pais para construcdo dos
livros, teve inicio o primeiro dia de desenvolvimento do livro digital.

As criancas foram motivadas a realizar a constru¢ao individual de uma
historinha sobre a importancia da alimentacdo saudavel; para futuramente ser
transformada em livro por intermédio de uma plataforma digital educacional, que

transforma criangcas em escritores mirins. Cada livro foi composto de treze paginas,
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sendo sete com gravuras e seis com a historia escrita. A plataforma digital a qual a
pesquisadora fez parceria disponibilizou um QR Code individualmente, para cada
crianca poder desenvolver seu livro digital conforme mostra a Figura 55. Depois
que este material foi gerado a pesquisadora disponibilizou para as criancas
iniciarem a construgéo do livro como mostra a Figura 56. Chegando a fase de ser
digitalizado e enviado a plataforma digital para impresséao.

Figura 55 - QR Code individual

CcAPA B CAPA j

DAVI LIMA BEZERRA ID 736598
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-
-
l: PROF: EDIVONEIDE ANDRADE E THALITA SIANI

E H m | NIVEL Il B JARDIM/PRE Il TARDE davi332xjo

h e Pagina de capa

Desenhe em toda &rea branca abaixo da linha. Ao desenhar, nao vire a folha de lado ou de cabeca para baixo. =)

Fonte: arquivo pessoal

Figura 56 - Construcédo do livro digital

Fonte: arquivo pessoal
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82 Etapa - Construcdo da historinha para o livro digital

As criancas foram retiradas individualmente para outra sala que estava
preparada especificamente para este momento de construcao literaria.

Cada crianca recebeu o material da plataforma digital com seu QR Code
individual, depois cada uma pd&de criar oralmente sua historinha e a pesquisadora
foi anotando em outra folha. Em seguida este material foi digitado e enviado com
os desenhos digitalizados para a plataforma digital que buscou transformar as
criancas da pesquisa em escritores mirins. Este foi o objetivo desta atividade: unir
a tecnologia e a criatividade ao universo da leitura.

Cada livro teve treze péaginas, sendo sete com gravuras e seis com a
histéria escrita. As Figuras 57 e 58 retratam bem a construcdo deste livro que

envolveu os alunos em todos os momentos.

Figura 57 - Construgéo do livro digital Figura 58- Construcédo do livro digital

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

92 Etapa - Continuacao da construcdo da historinha para o livro digital

Nesta etapa houve a continuagéo da construgéo do livro digital
desenvolvido por cada crianca, como exemplificado nas Figuras 59 e 60.




Figura 59 - Construgéo do livro digital Figura 60 - Construcédo do livro digital

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal
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102 Etapa - Continuacéo da construcao da historinha para o livro digital

Continuacédo da construcao do livro digital desenvolvido pelas criangas,
conforme mostram as Figuras 61 e 62.

Figura 61 - Construcéo do livro digital Figura 62 - Construcdo do livro digital

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal
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Desenvolver o livro digital foi muito prazeroso para os alunos e para a
pesquisadora que pdde acompanhar todo processo de construgdo. Nesta fase os
alunos foram desenvolvendo algumas habilidades socioemocionais, pois alguns
guando eram convidados a desenvolver o livro, diziam que ndo sabiam e que nunca
haviam feito um livro. Durante esta atividade foi desenvolvido todo um trabalho
motivador por parte da pesquisadora, para que cada um acreditasse em seu
potencial e se interessasse pela proposta.

A pesquisadora foi conversando e explicando como seria 0 momento,
sendo necessario fazer uma motivagdo maior com cinco criancas.

No decorrer da constru¢do do livro algumas habilidades foram ficando
evidentes como: criatividade, autonomia, protagonismo e principalmente a
confianca. Nesta atividade o destague maior das habilidades socioemocionais foi
da criatividade e do protagonismo dos alunos. Pois eles superaram as expectativas.

Criaram oralmente as histérias com muita criatividade e protagonismo.

112 Etapa - Uso de Games relacionados a alimentacdo saudavel

Nesta etapa trabalhou-se 03 jogos online do site Code.org
(https://code.org/), para que as criancas organizassem 0s blocos para formarem
imagens, colocando nimeros em ordem alfabética e executando desafios.

Os jogos foram realizados individualmente por cada crianga, em uma
sala organizada para este fim, visando verificar de forma mais personalizada a
coordenacao motora, percepcao e atencao de cada um.

As habilidades socioemocionais desenvolvidas nesta etapa foram a

autonomia e resolucéo de problemas.

122 Etapa - Uso de 6culos de realidade virtual 3D

Nesta etapa foi apresentado aos alunos o recurso dos 6culos de realidade
virtual 3D, o qual cada um se mostrou muito motivado a usa-lo.
Antes dos alunos utilizarem os 6culos 3D foi realizado um momento de roda

de conversa sobre tal recurso.
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Pelo resultado obtido na roda de conversa ficou evidenciado que onze
alunos conheciam os éculos representando 73% da sala, deste total nove alunos
viram e usaram os 6culos no shopping e dois deles tinham este recurso em suas
residéncias. Foi constatado também que apenas quatro alunos ndo conheciam os
Oculos de realidade virtual 3D, representando um percentual de 27%.

Na roda de conversa ficou bem nitido que dos onze alunos que conheciam
0 recurso tecnologico, cinco deles conseguiram explicar detalhadamente como
usava os oculos 3D. Cinco alunos usaram detalhes minuciosos citando inclusive o
uso do celular dentro dos 6culos. Destes cinco alunos dois deles externaram suas

percepcdes sobre esta ferramenta. Vejamos os relatos abaixo:

“Quando usamos os 6culos é como se a pessoa entrasse dentro do
joguinho”. (Aluno 01)

“Quando usamos os 6culos tudo fica muito real e bem perto de noés”.
(Aluno 02)

Pela fala destes dois alunos podemos dizer que eles ja demonstravam uma
boa nocédo de realidade virtual. Eles dois conseguiram contribuir na motivacao da
sala, pois ficaram entusiasmados em explicar aos coleguinhas como usavam e
como funcionava os oculos.

ApoOs a roda de conversa os alunos puderam usar a ferramenta, a qual foi
dividida em dois momentos. No primeiro momento foi apresentado um video sobre
frutas sem estar na realidade virtual 3D. No segundo momento as criangas
utilizaram os 6culos para ver um video de corrida de automéveis em 3D.

Ficou perceptivel que durante o video de realidade virtual 3D, quatro alunos
fizeram movimentos como se estivessem dentro do carro, dirigindo em alta
velocidade, no entanto, somente 0s meninos tiveram este comportamento.

As Figuras 63 e 64 retratam bem o uso deste recurso.



Figura 63 - Atividade com 6culos 3D Figura 64 - Atividade com 6culos 3D

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Nesta etapa as habilidades socioemocionais que ficaram mais evidentes
foram a comunicacéao e colaboracéo. Pois os alunos que ja conheciam a ferramenta

se mostraram disponiveis em ensinar agueles que ndo sabiam usar.

132 Etapa - Atividades desplugadas: iniciagao da linguagem de programacao por

meio de um tabuleiro

Esta atividade teve um tabuleiro pequeno desenhado em E.V.A, com 60 cm
de largura por 60 cm de comprimento, para que as criangas jogassem em duplas
no pequeno tabuleiro, para em seguida dirigir-se ao tabuleiro maior de 3 metros
largura por 3 metros de comprimento.

O tabuleiro de 3 metros foi desenhado no chéo pela pesquisadora propondo
dois desafios, com jogos de programacgéo baseado no Jogo da Abelhinha do site
Code.org. Neste desafio a abelha deveria pegar o néctar na flor para levar até a
colmeia para produzir o Mel. Este processo aconteceu com auxilio das setas
norteadoras e também dos demais componentes do desafio: flores e colmeia feitas
em E.V.A. Vale ressaltar que para executar cada desafio, as criancas obedeceram
0s comandos necessarios que antes foram desenvolvidos em um mini tabuleiro de
E.V.A. Cada crianca ficou no tabuleiro pequeno de E.V.A e comandou a abelhinha
gue estava no tabuleiro de 3 metros.

Vejamos os dois tabuleiros expostos nas Figuras 65 e 66.
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Figura 65 - Tabuleiro em E.V.A Figura 66 - Tabuleiro desenhado no chéo

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Na sequéncia, as criancas foram divididas em duplas. Uma foi escolhida
para ser caracterizada de abelhinha e outra ficou para dar os comandos no
tabuleiro de E.V.A (direita, esquerda, frente, atrds) para que a outra crianca
chegasse ao final do percurso. Foi pensado na caracterizacdo da crianca pelo
personagem principal do desafio, para que de fato ela pudesse se sentir
protagonista do jogo, ela foi direcionada por comandos externos dados pelo

parceiro da dupla. Vejamos as Figuras 67 e 68.

Figura 67 - Criancas caracterizadas Figura 68 - Crianca recebendo os comandos

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Foi realizada a atividade desplugada baseada no Jogo da Abelhinha
(Fase 7 — Sequéncia) do site (https://code.org/). A ideia foi que as criancas a
principio aprendessem a linguagem de programacgdo por meio de atividades
desplugadas, para somente depois que trilhassem este caminho pelo ludico
conseguissem adentrar na linguagem de programacdo usando o computador.
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Este jogo foi adaptado para um tabuleiro gigante projetado no chéo, cada
crianca pbde realizar os trés desafios de forma divertida. As Figuras 69, 70 e 71
mostram cada desafio desenvolvido.

Figura 69 - Desafio 01

Fonte: arquivo pessoal

Figura 70 - Desafio 02

Fonte: arquivo pessoal

Figura 71 - Desafio 03

Fonte: arquivo pessoal
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Podemos conferir o resultado da aplicagéo dos trés desafios por meio da

Tabela 10.

Tabela 10 - Resultado da aplicacdo da atividade desplugada do Jogo da Abelhinha

(Fase 7- Sequéncia)

Desafio 01 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 06 05
Acertou parcialmente 02 01
Nao acertou nenhum comando 00 01
Desafio 02 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 05 05
Acertou parcialmente 03 02
Nao acertou nenhum comando 00 00
Desafio 03 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 04 03
Acertou parcialmente 03 03
Nao acertou nenhum comando 01 01

Fonte: autoria propria

A Tabela 10 retratou o desempenho dos alunos durante a atividade

desplugada do Jogo da Abelhinha. Pelo resultado ficou evidente que os alunos
tiveram um aproveitamento maior nos Desafios 01 e 02.

No Desafio 01, percebe-se que 73% da sala conseguiu acertar todos os
comandos, 20% acertaram parcialmente e apenas 7% nao acertaram nenhum
comando.

Ja no Desafio 02, podemos notar que houve uma pequena queda nos
acertos totais e um aumento nos parciais. Foi evidenciado que 67% acertaram
todos os comandos e 33% acertaram parcialmente os comandos. Este desafio teve
um resultado satisfatorio, pois nenhum aluno errou todos os comandos.

No entanto, o Desafio 03 traz também uma queda nos acertos totais dos
comandos, pois apenas 46% conseguiram acertar todos os comandos, 40%

acertou parcialmente os comandos e 14% nao acertou nenhum comando.
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As habilidades socioemocionais desenvolvidas nesta etapa foram a
comunicacéo, confianga, protagonismo, autonomia e resolugéo de problemas.

Durante esta atividade ficou explicito as habilidades de confianca e
comunicacao, pois as criancas precisaram a todo momento se comunicar para que
a gque estava caracterizada de abelha confiasse nos seus comandos e chegasse
até o final do percurso. Pude perceber que as criancas receberam os comandos

nao questionaram os comandos dados, mas confiaram e seguiram em frente.

142 Etapa - Iniciacdo de logica de programacéo: educacdo STEAM com uso do

Arduino

Nesta atividade a pesquisadora contou com o auxilio de um Engenheiro da
Computacéao, pai de uma aluna da escola. Ele desenvolveu com antecedéncia um
Arduino, o qual foi caracterizado com uma arte de abelha feita de E.V.A.

Para desenvolver o Arduino foi necesséario alguns materiais, conforme

mostra o Quadro 4.

Quadro 4 - Materiais utilizados para desenvolver o Arduino da abelhinha

- Microcontrolador Arduino UNO

- Motor Shield Arduino (para mover os dois motores da roda)

- Mddulo Bluetooth HC-06 (para permitir conexdo Bluetooth entre o celular e o Arduino)
- Dois motores DC 5 Volts

- Chassi para Arduino

- Mini protoboard branco

- 6 pilhas 1,5 Volts

- Fios

Software utilizado para desenvolver para o celular:

MIT App inventor (http://appinventor.mit.edu)

Software utilizado para desenvolver no Arduino:

Arduino (https://www.arduino.cc/en/Main/Software)

Fonte: autoria propria
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O Arduino foi comandado pelo celular via Bluetooth, com comandos

simples como: direita, esquerda, frente e tras.

As Figuras 72 e 73 mostram os comandos utilizados.

Figura 72 - Comandos para o Arduino

case 'D’
digital %( 1,LONW);
dlglt; Write LOW) ;

analogWrite (El, 255) H
analogvWrite (E2, 2595):
delay(calibragem) ;

digitalWrite (LED2, HIGH);

digitalWrice (M1,LONW);
digitalWrite (M2, LOW);
analogWrite(El, 0);
analogWrite (E2, 0);
delay(calibragem*10);

digitalWrite (LED2, LOW);

statelED2 = 0;
break;

case 'L':
digitalWrite (M1, HIGH);
digictalvWrite (M2, LOW);
anal“aWrite(El, 259);

analogWricte (E2, 255):;

delay(calibragem) ;
digitalWrite (LED3, HIGH);
digitalWrice (M1,HIGH);
digitalWrite (M2, LOW);
analogWrite (El, 0);
analogWrite (E2, 0);
delay(calibragem*10);
digitalWricte (LED3, LOW):
statelED3 = 0;
break;

Fonte: autoria propria
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Figura 73 - Comandos para o Arduino

switch (inByte) {
C

TTTY »
v .

digitalWrite (M2, HIGH): digitalWrite (M1,HIGH);
analogiirite (E1;:235) s digitalWrite (M2, HIGH):
analogWrite (E2, 255);] analogWrite (E1, 255);
delay(calibragem) ; analogWrite (E2, 255);
digitalWrite (LED4, HIGH); d=lav(calibragem) ;
digitalWrite (M1, LCW); digitalWrite (LED1, HIGH):;
digitalWrite (M2, HIGH); digitalWrite (M1,HIGH);
analogWrite (E1, 0); digitalWrite (M2, HIGH):
analogWrite (E2, 0); analogWrite (E1, 0);
d=lay(calibragem*10) ; analogwWrite(E2, 0):;

5 e £l AR delay i A :
dig lWrite (LED4, LOW):; 2 1 A (?ja-l}brjgglgllog ,.I.-)
digitalWricse , LOW):;
,Statfmm =0 tateLEDl = 0;

brs h
DI

=
ct
o

14
o

(14

ak;:

Fonte: autoria prépria

Para que este Arduino se movimentasse foi utilizado Software MIT App
inventor (http://appinventor.mit.edu) desenvolvido para o celular, para que via
Bluetooth o celular fizesse esta ponte entre a crianga e o Arduino. Conforme a

mostra a Figura 74.

Figura 74 - Interface do aplicativo de celular

. CONECTAR

PRETO

AMARELO

A

Fonte: autoria propria
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Durante o desenvolvimento do aplicativo, foi desenvolvido algoritmos para

0 Arduino da abelhinha, conforme mostra a Figura 75.

Figura 75 - Algoritmos para a movimentacdo da abelhinha

when EILEYEES -TouchDown when EIDMEIFEIE TouchDown
do  call

command (U | command @ “§4"

when [R0EEENTES TouchDown Wl BTN YELLOW + BRI (Bl

command @ ‘B4~

WEhE BTN RED ~ Bariteyisloly}

command 5 2

| —
VGl BTN GREEN ~ [[eliTe 31D
=T sendCommand

- C n u ”
command R L~ command V|

Fonte: autoria propria

Pensou-se em caracterizar o Arduino de abelha, devido o contexto da
pesquisa sobre a importancia da alimentacao saudavel, a qual foi desenvolvida no
decorrer deste projeto. Nesta atividade que teve como foco a Educacdo STEAM,
foi executada com todos os alunos de forma individual para que houvesse um
melhor aproveitamento e uma percepcao mais efetiva sobre a aplicacdo da mesma.

As Figuras 76 e 77 mostram o Arduino trabalhado na sala de aula com as
criancas do Nivel II.
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Figura 76 - Arduino com o aplicativo Figura 77 - Descobrindo o Arduino

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

A pesquisadora apresentou o Arduino, chamando-o apenas de robo
abelhinha. Antes da pesquisadora dizer que aquele robd era conhecido como
Arduino e como deveria fazer para que ele andasse foi realizada uma roda de
conversa com uma tempestade de ideias. Neste momento as criangas puderam
lancar hipdteses sobre o que faria o robd se movimentar. Vejamos as respostas

das criancas na Tabela 11.

Tabela 11 - Resultado das respostas das criangas sobre o Arduino

O que faz o Arduino andar? NUumeros de alunos
S&o os fios dentro dele 03
S&o as pilhas 02
E uma placa mae que tem dentro dele 01
E o aplicativo de celular 01
E o controle remoto que esta no celular 01
N&o opinaram 07

Fonte: autoria propria

Na roda de conversa apenas uma crianca disse que aquele robd se
chamava Arduino, a pesquisadora questionou como ele sabia e a crianca
respondeu que o seu pai ja tinha Ihe mostrado um Arduino. A crianga relatou que o
pai trabalhava com computacdo. Pela fala desta crianga a qual era um menino,
ficou claro que ele estava imerso em um ambiente bem tecnolégico. Esta mesma

crianga disse que naquele robd tinha uma “placa mée” que fazia ele andar. Todo o
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conhecimento que esta crianga apresentou sobre o recurso utilizado diz respeito ao
contexto tecnologico que ela esta inserida.

Em seguida todas as criancas puderam utilizar o Arduino percorrendo os
os trés desafios ja trabalhados nas atividades desplugadas desenvolvidas
anteriormente.

As Figuras 78, 79, 80 e 81 mostram as criancas executando os desafios

por meio do Arduino.

Figura 78 - Crianca usando o Arduino Figura 79 - Crianca usando o Arduino

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Figura 80- Criangca usando o Arduino Figura 81 - Crianga usando o Arduino

e

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Os trés desafios do Arduino foram vivenciados de forma desplugada no dia
anterior. No entanto, durante a realizacao de cada desafio com o robd da abelhinha,

a pesquisadora coletou os dados de forma individual referente ao aproveitamento
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de cada crianga diante de cada desafio executado. Para esta coleta de dados a

pesquisadora usou registro escrito. Segue o resultado colhido na Tabela 12.

Tabela 12 - Resultado dos desafios com o Arduino do Jogo da Abelhinha
(Fase 7- Sequéncia)

Desafio 01 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 07 07
Acertou parcialmente 01 00
Nao acertou nenhum comando 00 00
Desafio 02 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 05 02
Acertou parcialmente 01 04
N&o acertou nenhum comando 02 01
Desafio 03 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 05 03
Acertou parcialmente 00 03
N&o acertou nenhum comando 03 01

Fonte: autoria prépria

Mediante a Tabela 12 ficou constatado que durante os desafios realizados
com o Arduino os resultados foram satisfatorios. No Desafio 01, ficou evidenciado
gue 93% das criangas acertaram todos os comandos que fazia o Arduino andar,
apenas 7% acertou parcialmente o desafio. Quando se refere a “acertar
parcialmente”, quer dizer que a crianca se esforgcou e conseguiu concluir alguns

poucos comandos, mas nao teve éxito total.

Ja no Desafio 02, constatou-se que 47% acertaram todos os comandos,
33% acertaram parcialmente e 20% nao acertaram nenhum dos comandos

pedidos.

No Desafio 03, que aparentava ser mais dificil que os demais teve um
melhor aproveitamento no primeiro comando. Constatou-se que do total

pesquisado 53% das criangcas acertaram todos os comandos, 20% acertaram
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parcialmente e por fim, 27% das criangas ndao acertaram nenhum comando do

Arduino.

Apos as criancas concluirem os trés desafios com o Arduino, foi realizada
uma breve roda de conversa com a seguinte pergunta: “Dos trés desafios qual foi
0 que vocé achou mais facil?

Todas as criancas responderam que o Desafio 01 foi o mais facil. A
pesquisadora guestionou 0 porqué, e cinco criangas responderam: “Porque a
abelha andou reto e por isso foi mais facil”, trés criancas disseram: “ Porque era
todo reto” e as demais criancas ndo emitiram respostas.

Em seguida a pesquisadora fez a segunda pergunta: “Qual foi o desafio
mais dificil?”

Dez criancas responderam que o mais dificil foi o Desafio 03. Os alunos
foram questionados sobre o motivo deles considerarem este desafio dificil e
responderam dizendo: “Foi dificil porque tinha que virar a abelha para varios lados”.

As demais criangcas ndo emitiram nenhuma resposta.

A explicacdo de 67% das criancas da sala que afirmaram que ‘tinham que
virar a abelha para varios lados”, diz respeito a mais comandos que a criancas
precisavam dar ao Arduino. Segundo as crian¢as quando era necessario dar muitos
comandos ao Arduino isto dificultava o jogo.

Ja na pergunta sobre o desafio mais facil, 08 criancas que totaliza 53% da
sala, relataram que andar reto no desafio o tornava facil.

Percebe-se nestas falas que as criancas puderam dar os comandos
necessarios, mas ja conseguiam identificar o nivel de dificuldade de um desafio
para outro.

A atividade do Arduino serviu para que os alunos despertassem a
curiosidade e outras habilidades que ficaram mais perceptiveis como a autonomia
e resolucéo de problemas.

Dentre elas, pode-se dizer que a habilidade que mais se destacou foi a
“autonomia”, pois as criangas ao mesmo tempo que se depararam com o Arduino,
o qual era um recurso novo, eles demonstravam que queriam fazer o rob6 andar.
Se mostraram autbnomos em querer acertar e executar algo que para eles era

novidade. Mas nao pararam neste aspecto e se langcaram.
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152 Etapa - Iniciagcdo da Linguagem de Programacdo com uso de computador

Apéds a execucdo das atividades desplugadas nas etapas anteriores, a
pesquisa passou para a fase em que cada crianca péde usar o computador para
programar a abelhinha e executar os desafios propostos, no site de programacao

Code.org (https://code.org/).

Esta atividade foi realizada individualmente numa sala preparada para este

fim. Foram propostos trés desafios de programacéo em forma de uma sequéncia.

Nos trés desafios as criangas usaram a linguagem de programacgao para
dar comandos diferentes a abelhinha. Um dos comandos foi fazer com que a abelha
andasse até a flor, coletasse o néctar para depois se mover até a colmeia para
assim produzir o mel.

Vejamos as Figuras 82 , 83 e 84 gque mostram os desafios propostos no

site de programacao (https://code.org/).

Figura 82 - Desafio 01 Figura 83 - Desafio 02

clo
Licdo 7: Abelha ST E Licao 7: Abelha:

Fonte: Code (2019) Fonte: Code (2019)
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Figura 84 - Desafio 03

C

Licao 7: Abelha:

Fonte: Code (2019)

Os trés desafios expostos nas Figuras 82, 83 e 84 j4 foram executados
pelas criancas de forma ludica nas duas etapas anteriores, por meio das atividades
desplugadas: tabuleiro da abelhinha e Arduino.

Esta atividade foi executada estritamente no computador e contribuiu para
verificar se as criancas compreenderam as noc¢des de algoritmo e programacao, ja
trabalhados de forma ludica nas atividades desplugadas.

Cada crianca programou individualmente a abelhinha proposta no jogo sem

ajuda da pesquisadora, que registrou o desempenho e resultado de cada um.

162 Etapa - Continuagéo da atividade: iniciacado da Linguagem de Programacao

com uso de computador

Continuacdo da atividade da etapa anterior sobre a linguagem de
programacao por meio do jogo da abelhinha, para observar a assimilagéo de cada
crianga quanto a iniciacdo da linguagem algoritmica e os comandos simples de

programacao.
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As Figuras 85 e 86 mostram as criancas dando os comandos a abelhinha
para ela executar a tarefa, por meio da linguagem de programacdo no site

Code.org.

Figura 85 - Crianca programando o Desafio 02

Fonte: arquivo pessoal

Figura 86 - Crianga programando o Desafio 03

4 iV’

Fonte: arquivo pessoal
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Em seguida ocorreu uma roda de conversacom o0s alunos onde
partilhamos sobre o projeto de pesquisa desenvolvido analisando seus beneficios,
desafios, novidades, dentre outros pontos.

Depois das criancas terem trabalhado a linguagem de programacao por
meio de atividades desplugadas, por meio do tabuleiro onde a abelhinha foi a
propria crianca, eles tiveram acesso ao Arduino e por meio do celular deram
comandos e fizeram o robd se movimentar. Apds todo este itinerario, eles
finalmente tiveram acesso ao computador para trabalhar com o jogo de

programacao no site code.org, o qual eles jA& haviam realizado por meio das

atividades ludicas.

Na Tabela 13, vamos constatar o resultado de aproveitamento que as

criangas tiveram no jogo de programac¢ao usando o computador.

Tabela 13 - Resultado da aplicacdo do Jogo de Programacdo da Abelhinha

(Fase 7- Sequéncia)

Desafio 01 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 05 04
Acertou parcialmente 03 02
Nao acertou nenhum comando 00 01
Desafio 02 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 05 04
Acertou parcialmente 03 02
Nao acertou nenhum comando 00 01
Desafio 03 Meninos Meninas
Acertou todos os comandos 04 03
Acertou parcialmente 02 01
N&o acertou nenhum comando 02 03

Fonte: autoria propria

Nesta etapa da pesquisa a qual utilizou o jogo de programacgdo no

computador, pude perceber que as criangas se mostraram bem entusiasmadas e
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motivadas. Observando a Tabela 13, podemos constatar que houve um bom
aproveitamento no jogo de programacéao nos trés desafios realizados.

No Desafio 01, constatou-se que 60% da sala conseguiu acertar todos 0s

comandos, 33% acertaram parcialmente e 7% nao acertaram nenhum comando.

No Desafio 02, o aproveitamento foi igual ao desafio anterior, 60% da sala
conseguiu acertar todos os comandos, 33% acertaram parcialmente e 7% néo

acertaram nenhum comando.

No Desafio 03, o resultado j& caiu um pouco, notou-se que apenas 47% da
sala acertaram todos os comandos, 20% acertaram parcialmente e 33% n&o

acertaram nenhum comando.

Este Desafio 03 foi considerado pelas criancas durante a roda de conversa
como o mais dificil de todos, o qual ficou evidente que teve uma queda nos acertos
dos comandos total ou parcial, e aumentou o percentual das criancas que nao

acertaram nenhum comando, chegando a 33% da sala.

O resultado dos trés desafios de linguagem de programacédo usando o
computador, tiveram um resultado semelhante ao mesmo jogo que foi utilizado o

Arduino, visto na etapa 13°.

O percentual maior de acertos do Arduino (132 etapa), foi no Desafio 01
com 93% de acertos. Ja no Desafio 02, tanto do Arduino quanto no computador o

acerto de resultados parciais, foram totalmente iguais.

Ja o Desafio 03 de linguagem de programacao usando o computador, 0
resultado foi menor do que o realizado com o Arduino (132 etapa). O Arduino teve
um aproveitamento de 53% das criancas que acertaram todos os comandos, e no

computador apenas 47% conseguiram concluir todos os comandos.

Este resultado mostra também que esta queda pode ter sido influenciada
pela dificuldade de coordenacdo motora que algumas criangas demonstraram no
decorrer da pesquisa, haja vista que o Desafio 03 foi 0 mais complexo, considerado
pela sala como o mais dificil de todos. O Unico percentual igual entre Arduino e

computador neste desafio € que 20% acertaram parcialmente os comandos.
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Como foi gratificante poder acompanhar o itinerdrio que o0s alunos
percorreram até chegar nesta etapa da pesquisa, e como foi perceptivel ver eles
desenvolvendo habilidades socioemocionais durante esta atividade como a

resiliéncia, protagonismo e autonomia.

Eles sabiam que para resolver os problemas do jogo de programacao
precisavam pensar e se concentrar. Observei criangas que desenvolveram
algumas estratégias antes de executar o jogo. Eles pensavam em voz alta o melhor
caminho para a resolucdo do problema apresentado e assim foram usando a
resiliéncia e a autonomia, pois a pesquisadora esteve apenas ao lado de cada um,

mas, eles que executaram a respectiva atividade.

172 Etapa - Oficina de culinaria criativa e gravacao de depoimentos dos alunos

Para fechar este ciclo de atividades, foi realizada uma tarde intitulada de
“Oficina de Culinaria Criativa”. A sala de aula foi dividida em trés grupos com quatro
monitoras. As monitoras dirigiram-se com 0s alunos para outra sala a qual tinha um
computador disponivel para esta atividade.

As criancas puderam pesquisar pratos envolvendo uma alimentacao
saudavel. Foi uma atividade que envolveu os alunos e eles participaram bem,

sugerindo e pesquisando. As Figuras 87 e 88 exemplificam este momento.

Figura 87 - Pesquisa na internet Figura 88 - Pesquisa na internet

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal




156

Apéds a pesquisa na internet cada grupo fez um prato de culinaria criativa
com auxilio das monitoras. Em seguida aconteceu a apresentacdo dos pratos
criativos de cada equipe, na ocasido cada crianca p6de apreciar o trabalho dos
demais e também e interagir, questionando-os como eles criaram cada um e
reforcando a importancia do valor nutricional de cada fruta ou legume.

Por fim, aconteceu a entrega dos livros sobre “Alimentagdo Saudavel”,
contendo todas as atividades escritas realizadas pelas criancas durante algumas
fases da pesquisa. As Figuras 89, 90 e 91 mostram um pouco deste momento.

Figura 89 - Livros produzidos pelas criangas  Figura 90- Oficina de culinaria criativa

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Figura 91 - Culinaria criativa desenvolvida pelas criancas

Fonte: arquivo pessoal

Nestas duas atividades poOde-se constatar que as habilidades
socioemoconais desenvolvidas pelas criangas foram a criatividade, colaboracédo e
o protagonismo infantil. O destaque maior foi da habilidade de colaboracéo, pois a
sala foi dividida em grupos e as criangas precisaram colaborar umas com as outras
para que a oficina de culinaria tivesse um bom éxito.
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182 Etapa - Gravagao de depoimentos com a equipe de coordenacao

Momento de avaliagéo e reflexdo com a equipe de coordenacdo e com a

professora da sala de aula, ancorada nas seguintes perguntas:

e Qual aimportancia da insercao das novas tecnologias na Educacao Infantil?

e O projeto “Alimentagao e Tecnologia” realizado no Nivel Il, trouxe alguma

contribuicdo para Educacao Infantil? Qual?

Os depoimentos foram gravados, transcritos conforme mostra a Tabela

14.

Tabela 14 - Transcricdo dos depoimentos gravados com a Coordenadora da Educacédo

Infantil

Qual aimportéancia dainsercéo das novas tecnologias na Educacéo Infantil?

“Hoje em dia as novas tecnologias estdo cada vez mais presentes nas nossas vidas,
inclusive esta cada vez mais proxima da vivéncia das nossas criancas. E com a
revolucao tecnoldgica, é importante que facamos esta insercdo também em sala de
aula, pois ja faz parte da realidade dos nossos alunos.

A tecnologia é um recurso com resultados positivos para o ensino, desde que as
escolas estejam preparadas, com equipamentos adequados e o0s professores

capacitados para aplicacdo de suas propostas”.

O projeto “Alimentagdao e Tecnologia” realizado no Nivel Il, trouxe alguma

contribuicdo para Educacéo Infantil? Qual?

“O projeto permitiu uma participacdo ativa dos nossos alunos e nés vimos que é algo
gue nao fica somente no papel, que realmente funciona na pratica. O projeto nos fez
enxergar isso e posso dizer que é possivel inserir as tecnologias em sala de aula
dentro de um planejamento anual. Isso era algo que ja trabalhavamos aqui na escola,
porém de uma maneira diferenciada. Este projeto favoreceu a participacao ativa dos
alunos, a interagdo através de atividades mais dindmicas com o0 uso destas
tecnologias. O projeto foi positivo pois as criancas participaram com alegria e
observamos o quanto esta metodologia ajudou também na assimilacéo do conteudo.
O projeto nos permitiu enxergar que & possivel inserir as tecnologias em atividades
gue ja constam em nosso planejamento anual. Serviu também como motivacao a nés

educadoras, como uma nova pratica para sala de aula”.

Fonte: autoria propria
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Tabela 15 - Transcricdo dos depoimentos gravados com a Coordenadora de Projetos da

Educacéo Infantil

Qual aimportancia da insercédo das novas tecnologias na Educacéao Infantil?

“Diante das nossas capacitagfes sobre a insercdo da tecnologia, vejo que tem sido
muito benéfico ndo sé para os alunos mas para nés professores. Vimos que diante da
capacitacdo que tivemos no inicio do ano, os professores ficaram mais ousados para
fazer as atividades. Eles procuram saber mais sobre as tecnologias, saber delas de
forma positiva e vejo que eles passam isso para nossos alunos. Aprendemos na
capacitacdo que a tecnologia ndo é somente o aparelho em si, mas € tudo que ela
traz, 0 novo, o técnico que pode ser usado na aprendizagem. Aprendemos como
utilizarmos as tecnologias no ambiente escolar. Gostei muito do Livro Digital que

pretendo usar em algumas atividades da escola durante o ano”.

O projeto “Alimentacao e Tecnologia” realizado no Nivel I, trouxe alguma

contribuicdo para Educacéo Infantil? Qual?

‘Diante deste tema trabalhado sobre alimentac&o, nds ja conseguimos inseri-lo na
Festa da Alimentacdo da nossa escola, que falou dos 5 Rs e desta criatividade diante
da alimentacdo. Além da sala de aula que esta sendo aplicado o projeto, mais duas
salas de aula do Nivel Il também aderiram o Livro Digital da plataforma digital. As
professoras viram que € algo novo e que elas conseguem fazer. Pois quando a
tecnologia chega aqui na Educacédo Infantil a primeira vista acaba assustando um
pouco, pois pensamos: “Como trabalhar com criancas de 05 anos uma tecnologia tdo
avancada?”. Durante a pesquisa as professoras viram que € possivel sim trabalhar
Arduino e tantas outras tecnologias que fugia da nossa realidade. Hoje vemos que
iSSO repercutiu na escola inteira, estdo todos muito interessados e eu como
responsavel dos Projetos da escola vi que isso da certo. Estamos conseguindo incluir
Nos NosSsos projetos anuais atividades voltadas para as tecnologias. Esta pesquisa foi
um ponta pé inicial no nosso ano, diante do nosso tema anual que é “ Criativos na

escola”, este chamado para mudanca’.

Fonte: autoria propria
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Tabela 16 - Transcricdo dos depoimentos gravados com a Professora do Nivel Il da sala

pesquisada

Qual aimportéancia dainsercao das novas tecnologias na Educacgéo Infantil?

“E muito importante trabalhar as Metodologias Ativas com as criancas da Educacéo
Infantil. Como elas ja estdo inseridas neste ambiente tecnoldgico é importante inserir
a aprendizagem também, com foco nesta aprendizagem para que ela ndo fique solta.
Acredito que esta insercdo ocorre de maneira mais divertida e prazerosa, tornando

aprendizagem significativa”.

O projeto “Alimentacao e Tecnologia” realizado no Nivel Il, trouxe alguma

contribuicdo para Educacéao Infantil? Qual?

“Com certeza deu uma boa contribuicdo para escola, pois as atividades desenvolvidas
neste Projeto de Alimentacdo, despertou a curiosidade dos alunos, trazendo como
bagagem os conhecimentos prévios deles. Deu oportunidade para eles conhecerem
coisas novas, desde os alimentos que ndo conheciam seus nutrientes até as novas
tecnologias que eles foram conhecendo.

Eu percebi que quando foi trabalhado a atividade da abelha, todo o processo do mel,
da sua criagéo até a producéo dele, muitas criangas ndo sabiam sobre este processo,
principalmente de onde vinha o mel, foi muito bom. Depois veio o robd Arduino e foi
muito curioso para eles ver a abelhinha andando, pois eles queriam saber como isso
acontecia, percebi que chamou muito a atencéo deles. O Arduino trabalhou com eles
a questdo do mel mas também a lateralidade, expresséo corporal e a atencéo. Foi
muito valido.

Vi que a ligagdo da tecnologia com a tematica da alimentag&o foi muito importante,
pois muitas criangas ndo tém o habito de comer alimentos saudaveis e com a
animacao da tecnologia, com os jogos, foi muito atraente para eles. Foi muito valido,
pois percebi que as criangas interagiram muito bem com estas ferramentas, podendo

fazer esta boa ligacdo entre alimentacéo e tecnologia”.

Fonte: autoria propria

Com a equipe de coordenacdo pedagdgica da escola também foram
desenvolvidas algumas habilidades socioemocionais como 0 pensamento critico,

colaboragéo e comunicagéo.
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Foi necessario gravar os depoimentos delas e percebi a superacdo de
algumas, que mesmo sem gostar das cameras se mostraram disponiveis e
exerceram sua comunicacao, colaboracdo e seu pensamento critico sobre a
importancia da insercao tecnoldgica e a contribuicdo da pesquisa para Educacao

Infantil.

192 Etapa - Questionario sobre adeséo dos alunos as novas tecnologias

Os alunos foram retirados da sala de aula, para que em outro ambiente
pudessem preencher individualmente um questionario sobre a adesao deles as
novas tecnologias. Esta atividade objetivou analisar os efeitos das tecnologias
digitais sobre a aprendizagem dos alunos do Nivel Il, (Apéndice C).

O resultado do questionario encontra-se neste capitulo, no subitem 7.8.
A habilidade socioemocional que ficou mais evidente nesta etapa foi o
pensamento critico, pois cada aluno pdde externar suas percepcbes sobre a

aplicacao de toda pesquisa.

202 Etapa - Noite de autografos dos alunos

Foi escolhido um espaco que comportou aproximadamente 250 pessoas
para a “Noite de Autégrafos” das criancas das turmas que aderiram o projeto de
criacdo do Livro Digital “Estante Magica”.

Neste evento os pais, familiares e amigos puderam prestigiar as criangas
na entrega dos livros construidos por eles.

Nesta ocasido cada familia prestigiou os livros escritos pelos filhos de forma
muito acolhedora e celebrativa.

As Figuras 92, 93, 94 e 95 mostram um pouco desta noite tdo especial na

vida das criancas.
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Figura 92 - Noite de autégrafos do Nivel Il

Fonte: arquivo pessoal

Figura 93 - Noite de autografos do Nivel Il

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 94 - Livros desenvolvidos pelas criancas

ESTE PRESENTE

ESTE PRESENTE

JULIA CHRISTINA ERANKLIN SANTOS BATIS A
Instituto Cangao Nova

Fonte: arquivo pessoal

Figura 95 - Familiares na noite de autégrafos do Nivel Il

Fonte: arquivo pessoal

Esta proposta do livro digital foi desenvolvida pela sala pesquisada e
estendida para mais duas salas do Nivel Il, com criancas de 05 anos. As
professoras abracaram a ideia e construiram o livro, cada uma com um tema
especifico. Seguindo uma sequéncia didatica especifica para cada sala.

O Nivel Il A, desenvolveu o seguinte tema: “Ciclo de vida da borboleta”
(ANEXO B).
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O Nivel Il B, desenvolveu o seguinte tema: “Uma viagem ao mundo da
alimentagcdo” (ANEXO C).

O Nivel Il C, desenvolveu o seguinte tema: “Das telas da imaginag¢do para
os livros” (ANEXO D).

Ao todo 75 criangas construiram seus livros pela Plataforma Digital de
Educacao, conhecida como “Estante Magica” (ANEXO E). Os pais compraram 0s
livros desenvolvidos pelos filhos e a escola preparou a “Noite de Autoégrafos”.

A noite de autégrafos foi uma celebracéo de motivacédo e incentivo a leitura,
cada crianca foi recebida como “Escritor Mirim”.

Cada crianca teve seu espaco para autografar seus livros e receber seus
amigos e familiares.

As Figuras 96 e 97 retratam um pouco deste evento tdo importante na vida

de cada crianga.

Figura 96 - Crianca autografando o livro Figura 97 - Crianga autografando o livro

Tane.

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Depois que cada crianga recebeu e autografou seu livro, cada turma foi
convidada a subir no palco com sua literatura infantil para encerrar o momento,

onde foi marcante e buscou desenvolver em cada crianca o gosto pela leitura.
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Podemos dizer que desde o desenvolvimento até o encerramento deste
projeto que almejou transformar as criangas em “estrelas literarias” foi um tempo
de grande aprendizado e crescimento para a pesquisadora e principalmente para
as criancas, as quais abrilhantaram este momento com toda alegria de realmente
se sentirem os “Escritores mirins”. A Figura 98 mostra as criangas no palco do
Auditério onde ocorreu o evento, retrata também a alegria deles serem acolhidos

como “Escritores mirins”.

Figura 98 - Encerramento da noite de autégrafos

Fonte: arquivo pessoal

7.6 Andlise do questionario para identificacdo do perfil da turma pesquisada

Durante a aplicacéo da pesquisa a participacao da pesquisadora foi efetiva,
haja vista que o projeto foi pensado nos moldes da metodologia da pesquisa-acéo.

Realizou-se a aplicacdo de um questionario para identificacdo do perfil da
turma pesquisada com 15 criancas na faixa etaria de cinco anos, as quais ainda
nao estao convencionalmente alfabetizadas.

A aplicagdo do questionario aconteceu de forma individual em outra sala
preparada para esta atividade, visando obter resultados mais concretos. Na
execucao dele a pesquisadora fez oralmente as perguntas para cada crianga,
registrando por escrito suas respostas (Apéndice B). Vale ressaltar que este
guestionério visou sondar a relagdo das criangcas com as tecnologias digitais no
ambiente residencial. Obtidos os resultados, eles foram compilados e expostos em

forma de tabelas e graficos para facilitar a analise e discusséo.



165

Nesta andlise, precisamente nas questdes de 01 a 03 foi averiguado que
das 15 criancas da sala do Nivel I, 08 sdo do sexo masculino e 07 do sexo feminino,
todas na faixa etaria de 05 anos. A pesquisadora questionou-0s se na casa deles
havia computador. Foi evidenciado pelas respostas que 08 criancas dispunham de
computadores em suas residéncias para atividades diversas, no entanto, 07 delas
ndo tem nenhum contato em casa com este recurso tecnolégico.

Na questédo 04, os alunos foram interpelados com a seguinte pergunta: “O
gue vocé mais gosta de fazer no computador?”

Este questionamento visou conhecer um pouco sobre a rotina das criangas

guanto ao uso das tecnologias digitais, conforme mostra a Tabela 17.

Tabela 17 - Respostas do questionario sobre o que as criangas mais gostam de fazer no

computador em sua casa. (Questéo 04)

Respostas dos alunos Numeros de alunos
Uso para brincar de joguinho 04
N&o uso computador, meu pai ndo deixa 02
N&o tenho computador 07
Uso para fazer desenhos 01
Uso para ver videos 01

Fonte: autoria prépria

A partir da questao acima, nota-se que das quinze criancas da sala, sete
nao usam computador por ndo dispor de tal recurso, representando 47% do
percentual, e oito criancas representando 53%, afirmaram que dispdem em suas
residéncias de computadores, no entanto, duas delas foram enféaticas ao afirmarem

gque tem computador, mas nao tem autorizacdo dos pais para usa-lo.

Ficou evidenciado que a atividade que elas mais gostam de realizar no
computador € jogar, totalizando a resposta de quatro criancas. Elas expressaram
suas respostas com a denominacéao de “brincar de joguinho”, denotando com estas
palavras a importancia dos games associados a ludicidade, a qual eles ja vivenciam

de maneira informal.
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Abaixo, o grafico apresentado na Figura 99 evidencia qual aparelho
tecnoldgico as criangas mais utilizam; organizado e baseado na seguinte questao:

“Quando vocé esta em casa, vocé costuma brincar/jogar em qué?’® (Questao 05).

Figura 99 - Grafico da questdo cinco do questionario aplicado aos alunos

Questéio 05-Quando vocé esta em casa, costuma brincar/jogar em qué?

14

12

Computador de mesa Notebook Telefone Tablet Videogame Outros
celularSmartphone

Fonte: autoria propria

Constatou-se que as criancas utilizam recursos tecnolégicos variados para
brincar e jogar. No entanto, a maioria utiliza o telefone celular/Smartphone para
jogar. Estes dados reforcam e afirmam a otica de Moran (2014) que ultimamente
tem sido evidenciado um consumo ativo e constante das tecnologias digitais, em

varios ambientes, dentre eles, os educacionais.

8 Nesta questao os alunos contribuiram com mais de uma resposta.
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Mediante a resposta da questdo(05), as criangcas foram indagadas na
questdo (06)° sobre qual recurso tecnoldgico elas preferem utilizar, e 73% delas
afirmaram que preferem e usam com mais frequéncia o aparelho celular dos pais,

conforme apresenta a Figura 100.

Figura 100 - Grafico da questao seis do questionario aplicado aos alunos

Questao 06- Dos itens citados na questéo 05,marque somente o seu preferido

12

10

| . .
: ]

Computador de mesa Notebook Telefone Tablet Videogame Outros
celular’3martphone

Fonte: autoria propria

Mediante o resultado da Figura 100, percebe-se que as criangas da
Educacdo Infantii de fato tém se mostrado adeptas ao uso dos recursos
tecnologicos, evidenciado por Prensky (2001) como uma geragdo super
dependente das tecnologias. Neste contexto de “nativos digitais” eles ja dividem o
espago em nossa sociedade com os imigrantes digitais, que sdo na maioria das
vezes seus pais e demais familiares. Na questdo (07), buscou-se averiguar a
frequéncia que as criancgas utilizam as tecnologias em suas residéncias, conforme

mostra a Tabela 18.

¥ Nesta questdo os alunos contribuiram com mais de uma resposta.
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Tabela 18 - Respostas do questionario sobre a frequéncia que as crian¢cas usam as

tecnologias para brincar/jogar. (Questao 07)

Quantos dias por semana vocé utiliza Numeros de
estas tecnologias para brincar/jogar? alunos
Uma vez por semana 02
Duas vezes por semana 05
Uma vez por quinzena 00
Uma vez ao més 00
Todos os dias 08

N&o uso 00

Fonte: autoria prépria

Diante das respostas apresentadas na Tabela 18, concluiu-se que 53% das
criancas utilizam diariamente os recursos tecnologicos, 34% delas utilizam duas
vezes por semana, sendo que apenas 13% utilizam estes recursos uma vez por
semana. Esta tabela permite-nos afirmar que as criancas nesta faixa etaria tém um
contato consideravel com as tecnologias digitais. Mediante este contexto é
importante realizar a incorporacéo delas no contexto escolar, haja vista que estas
tecnologias estdo presentes no ambiente familiar. Vale salientar que esta

integracdo em sala tem sido cada vez mais relevante no cenario educacional.

Contudo, € importante conhecer a procedéncia destes recursos
tecnoldgicos usados pelas criangas, para podermos refletir sobre quem esta
facilitando e contribuindo neste letramento digital. A Figura 101 evidencia quem
tem proporcionado um contato maior das criancas quanto ao uso das ferramentas

tecnoldgicas.
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Figura 101 - Grafico da questéo oito do questionario aplicado aos alunos

Questéo 08- De quem so os aparelhos tecnoldgicos que vocé costuma brincar?

12

10

| .
0

S0 meus PailMae Tios Amigos Avos Iméo/ima mais velho(a)

Fonte: autoria prépria

Como demonstrado no grafico apresentado na Figura 101, podemos
observar que os aparelhos tecnologicos usados pelas criangas séo de seus pais,
representando 67% do total pesquisado. Um dado que chamou atencdo nesta
questéao foi perceber que 20% das criangas afirmaram que utilizam as tecnologias
em seus proprios aparelhos e 13% tem acesso por meio dos seus avos.

Mediante este cenério, pode-se afirmar que as familias tém ocupado o
tempo das criancas fornecendo aparelhos tecnolégicos para que eles possam
dispor ndo s6 do entretenimento, mas também de novos aprendizados.

Na questédo 09, foi elaborada a seguinte questao norteadora, “Com quem a

crianga costuma brincar/jogar?”

Vejamos as respostas das criangas, mensuradas na Tabela 19.
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Tabela 19 - Respostas do questionario sobre com quem as criangas costumam

brincar/jogar. (Questéo 09)

Respostas dos alunos Numeros de alunos
Sozinha 06
Primos 01
Pais 02
Tios 00
Avés 02
Irméos 04
Vizinhos 00
Amigos 00
N&o respondeu 00

Fonte: autoria prépria

A partir da observacédo da Tabela 19, um ponto de alerta foi levantado. Foi
constatado que 40% das criangas brincam sozinhas, 27% brincam com 0s irmaos,
7% com o0s primos,13% com os avés e somente 13% tem a presenca dos pais
durante o uso das atividades tecnolégicas. O percentual das criangas que brincam
sozinhas foi mais elevado, diante deste resultado deve-se ter uma visdo peculiar
guanto a este aspecto, se de fato o uso saudavel das tecnologias e o
acompanhamento destas ferramentas pelos adultos tém sido efetivos nesta faixa
etaria, ou se sdo vistas e consideradas pelos pais apenas como recurso para

entreter.

A questdo (10), “Qual o nome do jogo/aplicativo que vocé mais gosta de
jogar?”, expbe claramente as aptiddes das criancas de cinco anos, sujeitos de
estudo desta pesquisa, quanto aos aplicativos e jogos utilizados por eles em suas

residéncias. Vejamos o resultado na Tabela 20.
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Tabela 20 - Respostas do questionario referente ao jogo/aplicativo que o aluno mais

gosta de jogar. (Questédo 10)

Respostas dos alunos NUumeros de alunos
Jogo do Super Mario Bros 02
Jogo de boneca 01
Jogo do McQueen 01
Jogo de animais 01
Jogo do Mickey e da Minnie 01
Jogo do Minecraft 03
Jogo de Futebol 02
Jogo Dragon City 01
Jogo de corrida de carro 01
Jogo de comidinha 01
N&o soube dizer 01

Fonte: autoria prépria

Mediante as respostas dos alunos apresentadas na Tabela 20, podemos
perceber que ha uma diversidade de jogos utilizados por eles que ndo sao
enxergados apenas como passatempo, mas sao educativos e de fato desenvolvem
um letramento digital. Como é o caso do Minecraft citado por 20% da sala, o qual
€ um jogo eletrénico, uma espécie de Lego virtual evoluido, onde os ambientes
sdo gerados de forma aleatéria e as criancas podem soltar sua imaginacao e
criatividade, criando e recriando ambientes. O Minecraft também foi adaptado em
algumas plataformas para ensinar programacao para as criancgas, esta linguagem
de programacéo foi um dos recursos tecnolégicos usados pela pesquisadora no
decorrer da pesquisa. Isto implica dizer que 20% das criancas que ja usaram este
jogo podem ter uma experiéncia com programacdo, estes dados foram
averiguados no decorrer da pesquisa. Outros jogos também se destacaram como

0 Super Mario Bros e o0 Jogo de Futebol, com um percentual de 13% cada um.

Bacich e Moran (2015) destacam que estudos recentes tém demonstrado
gue os alunos conseguem construir sua visdo de mundo ativando os
conhecimentos prévios, 0s quais eles integralizam as informacdes cognitivas

existentes as novas. Assim, pode-se reiterar que este questionario serviu de ponto
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de apoio para conhecer a relagéo existente entre as criancas da Educacao Infantil
e as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacéo.

Percebo que foi relevante a identificacdo dos dados fornecidos por este
instrumento de pesquisa, pois conjugou alguns parametros para as fases seguintes

do projeto.

Reitero que a andlise dos dados obtidos por meio do questionario realizado
com as quinze criangas pesquisadas, pode propiciar um direcionamento mais

concreto durante toda aplicagéo da pesquisa.

7.7 Andlise dos dados do questionario aplicado aos pais

Apos aplicagdo do questionario aplicado aos alunos do Nivel Il, foi enviado
um questionario para que os pais pudessem preencher em suas residéncias.
Visando conhecer as percepcdes deles sobre 0 uso e importancia das tecnologias
na vida do(a) filho(a); para que a pesquisadora pudesse ter uma visao mais ampla
sobre a pesquisa realizada em sala. O questionario foi composto de oito questdes

abertas e fechadas (Apéndice C).

No dia seguinte 0s pais enviaram o questionario devidamente preenchido,
o qual foi compilado e exposto em forma de tabelas e gréaficos para facilitar a analise

e discussdo da pesquisa.

O questionario foi preenchido por quinze pais (seis eram do sexo masculino
e nove do sexo feminino), sendo que a faixa etaria deles variou dos 20 a 48 anos.
Apenas um pai/responsavel tinha idade acima de 20 anos, nove pais acima de 30

anos, e cinco deles estavam acima de 40 anos, de acordo com a questao 01.

A questao (02), abordou a formacdo académica dos pais. Pelas respostas
evidenciou-se que apenas oito cursaram o Ensino Médio, seis cursaram o Nivel

Superior e somente um cursou uma Pos-Graduagéo.

Na questdo (03), representada pelo grafico abaixo, foi feito o seguinte

guestionamento aos pais, “Vocé considera-se um adulto tecnolégico? ”
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Figura 102 - Gréfico da questéo trés do questionario com os pais

Questao 03-Vocé considera-se um adulto tecnoldgico?

12

10

Sim Nao Talvez

Fonte: autoria prépria

De acordo com o gréfico representado na Figura 102, pode-se observar
gue a maioria dos pais responderam que consideram-se um adulto tecnolégico,
perfazendo assim 67% do total pesquisado, sendo que 6% ndo se consideram
tecnologicos e 27% responderam que talvez sejam pessoas tecnoldgicas.

Este grafico pode desenhar o cenario no qual as criancas desta pesquisa
estdo inseridas. A maioria dos pais considera-se tecnolégico e apenas um nao se

vé neste ambiente digital.

Este resultado aponta diretamente o contexto onde os “nativos digitais” que
estamos recebendo estdo inseridos. Pode-se dizer que o ambiente familiar ja esta

sendo este propagador inicial da insercéo tecnoldgica de forma crescente.

A guestdo (03) indagou se os pais consideravam-se adultos tecnolégicos,
ja na questdo (04), foi feito o seguinte questionamento: “De acordo com sua

percepcao, 0 que S0 recursos tecnolégicos? ”

Vejamos as respostas dos pais, mensuradas na Tabela 21.
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Tabela 21 - Respostas dos pais sobre o que séo recursos tecnoldgicos. (Questéo 04)

Respostas dos Pais NUumeros de Pais
S&o recursos que utilizamos para facilitar nossa vida. 04
Sao meios tecnoldgicos que usamos para resolver um problema 01

ou agilizar um processo.

E um meio de conhecermos audios, animagées, imagens e 01
textos.
E um sistema de informagéo. 01
Ferramentas eficazes, responsaveis pela evolu¢cao em varias 01
areas.
Computador, internet, celular, tablet, udios, videos, imagens, 04

animacao e TV.
Recursos de internet, midias, tablet e recursos eletrénicos 03

usados para diversos fins, como comunicar-se e informar-se.

Fonte: autoria prépria

Os pais foram indagados sobre o que séo recursos tecnoldgicos de acordo
com a percepcdo deles. Cada um pbéde externar sua visdo de forma diferente, mas
alguns apresentaram uma certa semelhanca na percepcao.

Quatro pais externaram que recursos tecnoldgicos sdo aqueles que
utilizamos para facilitar nossa vida, totalizando 27% do total pesquisado, mais 27%
responderam que para eles estes recursos sdo: computador, internet, celular,
tablet, audios, videos, imagens, animacao e TV.

E 20% do total pesquisado afirmaram que tais recursos tecnoldgicos séo
recursos de internet, midias, tablet e recursos eletrénicos usados para diversos fins
como comunicar-se e informar-se.

Pelas respostas dos pais, percebeu-se que de fato eles ndo sdo alheios
aos recursos tecnoldgicos. Cada um apresentou sua visdo, que estava em
consonancia com a visédo dos demais.

Os pais puderam explicitar na questéao (04) sua percepcdo do que sao os
recursos tecnoldgicos, ja na questdo (05) apresentada no gréafico abaixo,
observaremos se 0s pais consideram ou ndo importante o uso destes recursos no

contexto educacional. A Figura 103 traz este resultado.
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Figura 103 - Gréfico da questéo cinco do questionério com os pais

Questio 05- Vocé considera importante o uso de recursos tecnolégicos
como meio educativo?
14

12

10

Sim Nao Talvez

Fonte: autoria prépria

No gréfico apresentado na Figura 103, percebe-se um alto percentual de
adesao por parte dos pais, quanto a importancia do uso dos recursos tecnolégicos

como meio educativo no processo de aprendizagem.

Nesta questdo treze, os pais responderam que consideram importante o
uso destes recursos no contexto educacional, correspondendo a 87% do total
pesquisado. Entretanto, apenas dois deles responderam que talvez seja importante
0 uso deste recurso, totalizando 13%. Este grafico demonstra que os pais estao
mais tecnologicos e valorizam esta inser¢cdo no ambiente educacional desde a

Educacao Infantil.

Na questéo (06), os pais foram questionados se eles utilizavam em casa
recursos tecnolégicos com os filhos. Conforme evidencia a Figura 104.
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Figura 104 - Gréfico da questao seis do questionario com os pais

Questdo 06- Vocé utiliza na sua casa algum recurso tecnologico
com seu filho(a)?
16
14

12

10

Sim Nao Talvez

Fonte: autoria propria

Na questdo (06), foi constatado que quatorze pais utilizavam em suas
residéncias algum recurso tecnoldgico, equivalente a 93% do total pesquisado. Foi
evidenciado que apenas um pai respondeu que talvez utilizasse tais recursos,
representando 7% do total. Mediante o percentual deste Unico pai, hdo tem como
mensurar se de fato ele usou ou néo tal recurso, pois ele mesmo nao conseguiu

definir concretamente.

Estes recursos tecnoldgicos utilizados pelos pais foram mensurados

abaixo, conforme mostra a Tabela 22.
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Tabela 22 - Respostas dos pais sobre quais recursos tecnolégicos eles usam em casa com
o(s) filho(s). (Questao 07)

Respostas dos Pais Numeros de Pais
Somente o celular, pois ajuda na alfabetizagéo 01
Celular e computador para jogos e pesquisas 04
TV, celular, computador e tablet com jogos e videos 07

educativos e culturais

Computador, impressora, video aula e jogos educativos 01
Aplicativo de celular sobre a Educacgéo de idiomas e jogos 01
educacionais de programacao

Aplicativo de celular que desenvolve as letras, nUmeros, 01

animais e cores

Fonte: autoria prépria

Os pais puderam elencar quais recursos tecnoldgicos usavam em casa
com seus filhos. Pela tabela acima nota-se que ha uma diversidade nas respostas,
mas o0 que chama atencdo é que uma quantidade consideravel de pais,
especificamente setes deles, utilizavam com seus filhos recursos para fins
educativos e culturais, como: celular, TV, computador e tablet com jogos e videos
educativos e culturais. Correspondendo a um percentual de 47% do total

pesquisado.

Pelo resultado colhido ficou evidenciado que quatro pais equivalente a 27%
utilizavam somente o celular e o computador, para jogos e pesquisas. Os demais

recursos citados em suas respostas, cada um obteve um percentual de 7%.

Dentre estes recursos mencionados, destaco aqui a resposta de um pai
que externou que utilizava com seu filho o aplicativo de celular sobre a educacéo
de idiomas e jogos educacionais de programacdo, demonstrando assim que ja

havia feito a insercéo da linguagem de programacéao para seu filho.

Na questédo (07), os pais responderam sobre 0s recursos tecnolégicos que
eles utilizavam em casa com os filhos, ja na questéo (08) eles responderam sobre
a frequéncia que usavam tais recursos em suas residéncias. A Figura 105 traz este

resultado.
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Figura 105 - Gréfico da questao oito do questionario com os pais

Questdo 08- Com qual frequéncia vocé utiliza recursos tecnoldgicos em sua casa?

14
12

10

, 1R -

Umavezporsemana  Umavez por quinzena  Duas vezes por semana Uma vez ao més Todos os dias Nao uso

Fonte: autoria propria

Pelo gréfico é perceptivel ver que treze pais usavam diariamente estes
recursos, equivalendo a 86% do total pesquisado. Ficou evidenciado que apenas
um pai usava tais recursos uma vez por semana totalizando 7%, e outro usava 0s

recursos tecnoldgicos duas vezes por semana, equivalente a 7%.

O resultado desta questédo deixa claro que os pais das criancas da turma
pesquisada, sdo altamente adeptos aos recursos tecnolégicos e ao uso diario
deles. Muitos destes pais justificaram porque fazem uso diario de tais recursos,
vejamos alguns depoimentos:

Usamos diariamente estes recursos, pois existem canais educativos, onde

minha filha aprende formas geométricas, meio ambiente e educacédo
alimentar. (Pai 1)

Uso com frequéncia aplicativo de celular, para jogos e pesquisas.
(Pai 2)

Durante determinado tempo no dia as crian¢cas usam TV ou celular para
jogar ou ver videos. (Pai 3)

Usamos a TV ligada a internet para que as criangas fagam uma imersdo
na lingua Inglesa, através de contetudos educativos. (Pai 4)
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Utilizo todos os dias, pois acredito que € uma forma didatica do meu filho
aprender mais. (Pai 5)

Nossa TV tem conectividade e isso ajuda com as criancas. Utilizo o
computador para trabalhos da faculdade, pesquisas pessoais, redes
sociais, etc. (Pai 6)

Uso os recursos tecnoldgicos para comunicar-me, resolver questfes de
trabalho, pesquisas, palestras e redes sociais com restri¢bes. (Pai 7)

Uso estes recursos porque a tecnologia esta presente em nosso dia a dia,
assim, uso a internet e a TV com as criancas. (Pai 8)

A idade que as criangas estdo é de muita curiosidade, precisa de coisas
novas, por isso utilizo estes recursos diariamente. (Pai 9)

Utilizo estes recursos para ver filmes, acessar a internet e para
entretenimento. (Pai 10)

Trés pais que diariamente faziam uso dos recursos tecnolégicos nao
justificaram em qué e como utilizavam. Ficou evidenciado que um pai que utilizava
0S recursos tecnoldgicos apenas uma vez por semana e outro que utilizava apenas
duas vezes por semana, nao justificaram suas respostas pela pouca adesdo ou
pela escolha deles de utilizar de forma mais criteriosa tais recursos.

Entretanto, a partir dos relatos dos dez pais sobre o uso diario de tais
recursos, percebemos que a maioria deles utilizavam para investir na educacao dos
filhos com contetdos educativos e direcionados.

Apenas o0 Pai 7 e o Pai 10 utilizavam estes recursos, mas néo deixaram

claro se usavam apenas para fins pessoais ou para fins educativos dos seus filhos.

7.8 Andlise do questionario sobre a adesdo dos alunos as novas tecnologias

Apos finalizar toda aplicagcdo da pesquisa com a turma do Nivel Il e
encerramento da execucdo de todas as atividades, foi realizado um questionario

final com os alunos da sala pesquisada, sobre a adeséo deles as novas tecnologias.

Vale ressaltar que as perguntas do questionario inicial ndo sdo as mesmas
do questionario final, pois cada um foi executado com um objetivo especifico. O

questionario inicial foi aplicado como recurso de sondagem para conhecer a relagao
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dos alunos com as tecnologias digitais, principalmente no contexto residencial, para
especificamente identificar o perfil da turma pesquisada.

Ja o questionario final objetivou perceber a adesdo dos alunos quanto as
novas tecnologias, analisando os efeitos delas sobre a aprendizagem na sala

pesquisada.

As perguntas do questionario inicial e do questionario final aplicado aos
alunos sao diferenciadas, pois ndo houve a intencdo de apresentar resultados
comparativos, mas avaliativos quanto aos efeitos positivos ou negativos destes

recursos sobre a aprendizagem infantil.

No questionario inicial ficou evidenciado quais ferramentas tecnoldgicas 0s
alunos mais gostaram, a que menos se identificaram durante a realizacdo da
pesquisa. Ele proporcionou de fato o conhecimento do perfil da turma. Neste
guestionério a pesquisadora pdde identificar qual o objetivo das criancas ao usar
as tecnologias em suas residéncias. J& no questionario final foi possivel mensurar
a frequéncia que os alunos comecaram a usa-las apoés a aplicacédo da pesquisa em

sala de aula.

Para aplicar o questionério final a pesquisadora retirou cada aluno da sala

de aula para realiza-lo individualmente, visando obter resultados mais concretos.

Esta atividade foi executada na sala de projetos, onde a pesquisadora foi
realizando oralmente cada pergunta e registrando por escrito as respostas.

O questionario foi composto de dez questdes abertas e fechadas,
(Apéndice D).

Neste questionario quinze alunos responderam as questdes, sendo que na
guestdo (01) averiguou-se que a turma era composta de oito meninos e sete
meninas. Na questdo (02) foi constatado que as quinze criangas pesquisadas

tinham a mesma faixa etéaria de idade: cinco anos.

Na questdo (03) foi feito o seguinte questionamento: “Vocé gostou do

Projeto ‘Alimentagao e Tecnologia’ realizado no Nivel 11? 7

Pelo resultado obtido foi constatado que 100% das criancas responderam

gue gostaram do projeto. Estas criancas puderam também explicitar o porqué delas
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terem gostado do projeto Alimentacdo e Tecnologia. Vejamos as respostas na
Tabela 23.

Tabela 23 - Transcri¢cdo dos depoimentos dos alunos sobre o porqué deles terem gostado

do projeto “ Alimentacao e Tecnologia”. (Questao 03)

Respostas do alunos

a) Porque teve atividades diferentes como joguinho de programar.

b) Gostei muito do jogo da abelhinha ho computador.

¢) Porque comemos frutas de olhos vendados e isso foi divertido.

d) Foi legal porque teve atividades divertidas como 6culos 3D.

e) Eu gostei porque usei o computador e os 6culos 3D.

f) Eu gosto muito de frutas e aprendi coisas novas como os éculos 3D.

g) Foi bom porque pude usar o computador para o0s joguinhos.

h) Porque tinha coisas legais como os 6culos 3D e pude usar o computador.
i) Porque eu gostei muito do Arduino, achei legal.

j) Eu gostei porgue pude usar os 6culos 3D e computador algumas vezes.
k) Gostei muito dos éculos que aumentava o desenho.

I) Foi bom porgue teve o robd Arduino da abelhinha.

m) Porque foi legal e divertido, pude brincar com os 6culos que aumentava a visao.
n) Eu gostei muito do robd de papeléo.

0) Gostei dos 6culos 3D.

Fonte: autoria prépria

Pela Tabela 23 observou-se uma diversidade nas respostas dadas pelos
alunos, sendo que eles externaram em cinco delas que gostaram do projeto porque
usaram o computador (b,e,g,h,j). Ja outros alunos puderam expressar o motivo pelo
qual se identificaram com o projeto sem citar especificamente o uso do computador

e das tecnologias.

Esta questdo objetivou deixar as criangas expressarem livremente suas
aptiddes, sem relembrar o que havia sido trabalhado em sala de aula. Os Alunos
(a,b) expressaram que gostaram do projeto devido as atividades diferentes como o
joguinho de programar e o aluno (b) frisou que era o da abelhinha. O aluno (c) disse
gue o motivo dele ter gostado foi porque ele comeu frutas de olhos vendados e isso

foi divertido; enquanto que o aluno ( ) afirmou que gosta muito de frutas e ele pode
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aprender coisas novas como os 6culos 3D, referindo-se aos oculos 3D de realidade
aumentada. Estes dois alunos (c, f) foram os Unicos a citarem as frutas como motivo

principal que os cativou durante a pesquisa.

O aluno (d) ressaltou que achou legal o projeto porque teve atividades
divertidas, citando os 6culos 3D como um dos exemplos. Os 6culos 3D de realidade
aumentada foi citado por oito alunos (d,e,f,h,j,k,m,0). Podemos dizer que este
recurso chamou atencdo de muitos alunos tanto quanto o uso do computador em

sala de aula.

Mais adiante observaremos que os alunos (i,k,l) citaram o Arduino como
motivo deles terem gostado do projeto desenvolvido. Por fim, podemos observar
qgue o aluno (n) foi enfatico e péde externar que o que mais lhe cativou foi o robé
de papeldo. Este aluno pode expressar que mesmo em meio aos nativos digitais
ele ainda € adepto a outro tipo de tecnologia que ndo é totalmente a digital, como
€ o caso do robd de papeldo, que envolveu mais o encantamento pela arte

desenvolvida no papeléo.

Todas estas respostas puderam sinalizar a relevancia da nossa
investigacdo durante a pesquisa, favorecendo uma compreensao mais consistente
sobre algumas contribuicdes que o uso das tecnologias propiciaram para a sala
pesquisada.

Na questéo (04), os alunos puderam sinalizar de forma mais apurada qual
tecnologia digital eles mais gostaram durante a aplicagdo do projeto. A
pesquisadora foi elencando oralmente cada ferramenta trabalhada e questionou os

alunos sobre qual eles mais se identificaram. Vejamos os resultados na Tabela 24.
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Tabela 24 - Respostas dos alunos sobre o0s recursos tecnolégicos que eles mais gostaram.
(Questéao 04)

De todas as atividades realizadas na sua sala

de aula envolvendo tecnologia, Numeros de
gual delas vocé MAIS GOSTOU? Alunos
Jogos online 00
Pesquisas direcionadas na Internet 00
Jogo de Programacéao 02
Rob6 de papelédo 01
Arduino 02
Videos instrutivos 00
Oculos 3D de Realidade Virtual 09
Todas as atividades 01
Nenhuma das atividades 00

Fonte: autoria propria

A partir dos dados levantados na Tabela 24, foi possivel observar que a
tecnologia digital que mais cativou os alunos foi os 6culos 3D de realidade virtual,
totalizando 60% do total pesquisado. O jogo de programacéo foi escolhido por 13%
da turma, o Arduino teve um percentual de aceitacdo de 13% do total, 7%
responderam que o robd de papeléo foi a atividade que mais Ihe chamou atencéo
e 7% da sala afirmou que gostaram de todas as atividades. Pelos resultados ficou
evidenciado que alguns recursos tecnologicos ndo cativaram muito as criancas

como: jogos online, pesquisas direcionadas na internet e videos instrutivos.

As respostas da Tabela 24, expressa que nao se teve nenhuma resposta
para Jogos online e Pesquisas direcionadas na internet. Este resultado atribui-se
ao fato que criancas na faixa etaria de cinco anos de idade, ainda ndo possuem
habilidades de leitura e de raciocinio abstrato suficientes para entender a logica de
programacao e a pesquisa na internet, que € essencialmente verbal, conforme

ressalta a teoria Piagetiana.

Ja na questdo (05), os alunos puderam expressar por meio de suas

respostas as atividades que eles menos gostaram. Vejamos a Tabela 25.
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Tabela 25 - Respostas dos alunos sobre os recursos tecnolégicos gque eles menos

gostaram. (Questéao 05)

De todas as atividades realizadas na sua

sala de aula envolvendo tecnologia, Ndmeros de

qual delas vocé MENOS GOSTOU? Alunos
Jogos online 02
Pesquisas direcionadas na Internet 07
Jogo de Programacéao 01
Rob6 de papelédo 03
Arduino 01
Videos instrutivos 01
Oculos 3D de Realidade Virtual 00
Todas as atividades 00
Nenhuma das atividades 00

Fonte: autoria propria

Na questéo (05) os alunos foram diretos e expressaram as atividades que
nao Ihe chamaram atencéo. Do total pesquisado ficou evidenciado que 46% nao
gostaram das pesquisas direcionadas na Internet, 13% nao gostaram dos jogos
online, ja 20% responderam que o rob6 de papelédo foi a atividade que eles menos
gostaram,7% afirmaram que ndo gostaram do jogo de programacao,7% de videos
instrutivos e 7% respondeu que o Arduino foi a atividade menos interessante

envolvendo tecnologia.

Ressalto que nesta faixa etéria de cinco anos era esperado que atividades
como “pesquisas direcionadas” ndo chamassem muito atencdo dos alunos, pois
nesta idade eles focam com mais intensidade no ludico e no diferente,
principalmente no que é atrativo. Portanto, este resultado de 46% dos alunos

afirmarem que esta atividade foi a que menos gostaram, ja era previsto.

Um dos recursos tecnolégicos que os alunos menos gostaram foi o jogo de

programacao no computador, no qual apresentaram taxa de erro.

Ja era um resultado esperado, pois as criancas desta idade ainda ndo leem

convencionalmente nem tem a capacidade de abstracdo desenvolvida, conforme
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descreve a Teoria Piagetiana. De fato, pesquisar na internet nao foi atrativo para
as criangas nesta faixa etéria, por elas ndo terem a capacidade de abstracdo
necessaria para entenderem a linguagem de programacéao e assimilar algo que era

mais técnico e abstrato na tela do computador.

Este resultado evidenciou a importancia das experiéncias concretas nesta
faixa etaria, constatando que as criancas sujeitos desta pesquisa absorveram com
mais eficacia as atividades concretas: desplugadas e o Arduino, as quais foram

realizadas de forma desplugada e Iudica.

Na questédo (06), os alunos foram questionados como ficou a frequéncia
deles quanto ao uso das tecnologias em suas casas ap0s a aplicacdo do projeto. A

Tabela 26 retrata bem este resultado.

Tabela 26 - Respostas dos alunos sobre a frequéncia deles no uso das tecnologias ap6s

a aplicacao do projeto. (Questdo 06)

Apoés a aplicacéo do projeto “Alimentagao e

Tecnologia” na sua sala de aula, quantas vezes

. ) NUumeros de
por semana vocé utiliza as tecnologias na sua AUAGS
casa?

Uma vez por semana 00
Uma vez quinzenalmente 00
Duas a trés vezes por semana 09
Uma vez ao més 00
Todos os dias 04
N&o uso 02

Fonte: autoria prépria

Podemos verificar na Tabela 26 que apds a aplicacdo do Projeto
“‘Alimentacéo e Tecnologia” na sala do Nivel Il, 60% dos alunos responderam que
utilizaram as tecnologias em suas casas numa frequéncia de duas a trés vezes
por semana. Sendo que 27% usaram todos os dias e 13% n&o usaram as

tecnologias nas suas residéncias.
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Este resultado nos permite dizer que de fato as criangas estdo imersas em
um ambiente tecnoldégico, mas que o0s pais buscam dosar estes recursos e
equilibra-los como é o caso das nove criancas que utilizam as tecnologias de duas
a trés vezes por semana. Pelo resultado, ficou evidenciado que as criancas utilizam

estes recursos, mas que ha um acompanhamento por parte de seus responsaveis.

Na questado (07) os alunos expressaram o motivo pelo qual eles usaram as

tecnologias em suas residéncias.'® Conforme mostra a Tabela 27.

Tabela 27 - Respostas dos alunos sobre o objetivo de usarem as tecnologias em casa.
(Questéao 07)

Vocé usa as tecnologias na sua casa com

qual objetivo? Numeros de alunos

Jogar 12
Pesquisar sozinho(a) 01
Brincar 00
Pesquisar com os pais/familiares 00
Estudar 01
Assistir desenho 01
Outro 02

Fonte: autoria prépria

Na questdo (07), as criancas puderam dar mais de uma resposta, no
entanto, apenas uma aluna marcou mais de uma questdo. Ela externou que usa as
tecnologias em casa para jogar, estudar e pesquisar sozinha, quando a
pesquisadora indagou sobre o que ela pesquisava sozinha, ela respondeu:
“Pesquiso o que vai na tarefa de casa, quando ndo sei responder pesquiso na

internet”.

Na Tabela 27, ficou claro que 80% dos alunos usavam as tecnologias em

casa com o objetivo de “jogar”, ja 7% usavam para pesquisar sozinho, 7% para

10 Nesta questdo uma aluna contribuiu com mais de uma resposta.
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estudar, 7% para assistir desenho animado e 13% respondeu que utilizavam as
tecnologias para outras funcoes.

Pelo resultado obtido verificou-se que 80% dos alunos usavam as
tecnologias para “jogar” em casa. Vale ressaltar que eles foram trabalhados em
sala de aula buscando proporcionar os alunos o desenvolvimento da aprendizagem
e da construcdo do conhecimento mediado pelo computador, visando o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, favorecendo a
promog&o do protagonismo do aluno. No entanto, espera-se que em casa este
objetivo também possa ter sido atingido, mesmo que de forma indireta. Pois os
jogos podem ser vistos como dispositivos de ensino para alunos de qualquer idade

ou em diferentes situacdes e ndo apenas como um passa tempo.

A tematica dos jogos online foi abordada na sala do Nivel Il como um
recurso de ensino agregado a aspecto do lazer, pois eles sdo motivadores e podem

ser um grande aliado no processo de aprendizagem.

Na questdo (08), os alunos expressaram o que assimilaram de novo por
meio da realizacdo do projeto sobre as novas tecnologias. Conforme mostra a
Tabela 28.

Tabela 28 - Respostas dos alunos sobre o que eles aprenderam de novo apés aplicacao

do projeto. (Questéo 08)

O que vocé aprendeu de novo por meio do

projeto “Alimentagio e Tecnologia” Numeros de alunos

realizado em sua sala de aula?

Arduino 06
Oculos 3D 07
02

Joguinhos online

Fonte: autoria propria

Muitas atividades tecnoldgicas foram desenvolvidas durante toda pesquisa,
no entanto, os alunos citaram trés atividades que para eles foram novas. Pelas
respostas dos alunos ficou constatado que 40% afirmou que o Arduino foi uma

novidade para eles, 47% responderam que os 6culos 3D foi algo que eles ndo
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conheciam, enquanto que 13% dos alunos consideraram novidade os joguinhos

online, que inclui o jogo de programacéao da abelhinha.

Vale ressaltar que estes joguinhos online focaram no teor educativo e
pedagdgico, voltado para a teméatica da alimentacdo saudavel. Este percentual
também ocorreu pois eles sdo altamente motivadores e acabam cativando o

interesse do educando.

Na questdo (09) os alunos puderam dizer se o que eles aprenderam
durante o projeto, conseguiram compartilhar com alguém. As respostas estdo na
Tabela 29.

Tabela 29 - Respostas dos alunos sobre o compatrtilhamento do saber que eles adquiriram

durante o projeto. (Questao 09)

O que vocé aprendeu por meio do projeto

conseguiu ensinar para alguém? Quem? Numeros de alunos

Sim, para mamée e papai. 04
Sim, somente para minha mamae. 03
Sim, somente para o papai. 01
N&o ensinei para ninguém. 05
Nao falei porque meus pais ja sabem. 01
N&o ensinei pois ndo temos tempo, meus pais. 01

trabalham manhd, tarde e noite. Fico com a vovo.

Fonte: autoria propria

As criangas externaram se de fato houve um compartilhamento por parte
deles do conhecimento aprendido em sala de aula sobre as tecnologias, mediante

a aplicacdo da pesquisa.

Na Tabela 29 constatou-se que 33% das criangcas nao ensinaram o0 que
aprenderam para ninguém, 27% disseram que ensinaram para a maméae e o papai,
20% compartilharam somente com sua mée e 7% somente com seu papai,7%
responderam que ndo ensinaram porque 0s pais ja sabem, por fim, 7% da sala

afirmou que néo foi possivel compartilhar o que aprendeu devido o ritmo dos pais.
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Uma crianca expressou-se assim: "N&o ensinei pois ndo temos tempo, meus pais

trabalham manha, tarde e noite. Fico com a vovo. ”

A fala desta crianca levanta um ponto de alerta quanto aos pais que focam
a vida somente no trabalho e que ndo tém tempo para os filhos. Esta crianca que
afirma que ndo compartilhou seu aprendizado com ninguém, devido a “falta de
tempo” € a mesma da questéo (07) representada na Tabela 27 que disse que usava
a internet em casa para pesquisar sozinha as atividades da escola. Fica evidente
que € uma crianga que em meio a sua estrutura familiar, precisou se reinventar e

amadurecer em meio a seu contexto.

Este resultado mostra com clareza a persisténcia de uma crianca de
apenas cinco anos que nao parou nas dificuldades, mas que assumiu seu processo
de aprendizagem enfrentando com ousadia suas dificuldades sem parar nelas, mas

fazendo uso de todos os recursos que lhe estavam disponiveis.

Este questionario finaliza com a questdao (10) que trouxe a seguinte
pergunta: “Além das ferramentas tecnologicas desenvolvidas no projeto, tem
alguma que vocé gostaria de ter conhecido e estudado?”. Vejamos o resultado na
Figura 106.

Figura 106 - Grafico da questédo dez do questionario aplicado aos alunos

Questao 10- Além das ferramentas tecnoldgicas desenvolvidas no projeto, tem alguma que vocé gostaria de ter

; conhecido e estudado?
1

12

10

0 -

Sim Néo Talvez

Fonte: autoria propria
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Ficou evidenciado na Figura 106 que 87% das criangas responderam que
‘ndo” desejavam conhecer ou estudar outra ferramenta tecnoldgica, ja 13%
afirmaram que “sim”, que gostariam de conhecer outras ferramentas, mas nao

especificaram quais seriam.

Este grafico mostra que a maioria ficou satisfeita com as ferramentas

tecnoldgicas inseridas em sala de aula.

Este questionario permitiu a pesquisadora ter uma visdo mais ampliada
sobre a adesdo dos alunos quanto a pesquisa aplicada. Propiciou também ter um

retorno mais apurado, o qual é importante numa Pesquisa - acao.

Thiollent (2011) afirma que o resultado e o retorno de uma pesquisa €
importante para que o conhecimento possa ser estendido e fortalecido, e que este
retorno ndo deve ser encarado como “propaganda”, mas deve ser visto na otica de
conhecer resultados que poderéo gerar contribuicbes na tomada de consciéncia e

até no inicio de agéo e de investigacgéo.
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8 CONCLUSAO

Podemos afirmar que existe uma cultura digital que dispde de um grande
potencial no ambito educacional, que pode transformar as instituicdes escolares em
ambientes ativos de aprendizagem, capazes de proporcionar aos alunos uma
construcdo de conhecimento mais efetivo, por intermédio de recursos tecnologicos,
especificamente das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC).

Desde o inicio da pesquisa até o término, pude observar o empenho da
gestao escolar durante todas as etapas desenvolvidas. Destaco o engajamento do
corpo docente que interagiu, pesquisou e criou oportunidades, favorecendo novos
conhecimentos por meio das oficinas tecnolégicas. Percebi que houve um interesse
em adquirir e agregar novos conhecimentos, tanto por parte dos docentes quanto
pela gestdo escolar que prezou pela formacao da sua equipe, pois reconhece que
educadores bem formados formar&o bem seus educandos.

O uso de tecnologias digitais com foco na aprendizagem da Educacéao
Infantil, o qual foi enfoque dessa pesquisa, pdde ser analisado a luz da insercao de
modalidades tecnol6gicas distintas no decorrer deste trabalho. Elas foram
apresentadas por meio da ludicidade, visando atingir melhor o publico pesquisado:
criancas de 05 anos.

No inicio da pesquisa identificamos por intermédio de uma avaliacdo
diagnéstica, que os alunos ja apresentavam um certo conhecimento prévio quanto
ao tema abordado. Os dados obtidos inicialmente foram relevantes na conducao e
no planejamento das atividades do projeto, para que a pesquisadora pudesse
introduzir conhecimentos mais aprofundados quanto a tematica das tecnologias
digitais e sua insercao na Educacéo Infantil.

As atividades desenvolvidas aspiraram analisar e verificar os efeitos das
tecnologias digitais sobre a aprendizagem na Educacdo Infantil. Elas foram
estruturadas e adaptadas envolvendo o ludico, visando resultados mais concretos
e assertivos para o publico pesquisado.

A pesquisa voltou-se para o viés tecnoldgico e seus efeitos na
aprendizagem da Educacdo Infantil, no entanto, ela ampliou-se e foi possivel
relacionar o uso destas tecnologias digitais ao desenvolvimento das habilidades

socioemocionais citadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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Durante a aplicacdo das etapas do trabalho, a pesquisadora buscou
intencionalmente expor os alunos ao desenvolvimento de variadas habilidades
socioemocionais. Quando era explicito o desenvolvimento de alguma habilidade
por parte dos alunos, esta era potencializada.

Exemplificando o uso das atividades desplugadas, que abordou a
linguagem de programacdo de forma ladica, evidenciando um destaque
consideravel nesta etapa para as habilidades socioemocionais: confianca e
comunicacéao.

Foi gratificante perceber as criangas trabalhando em dupla e se ajudando
mutuamente para executar os desafios propostos. Neste momento percebi criangas
autbnomas e confiantes, com um potencial investigativo significativo para sua faixa
etaria, pois lancavam hipdteses e demonstravam com seus questionamentos que
gueriam sempre descobrir coisas novas.

No viés da Educagdo STEAM utilizando o Arduino, ficou evidenciado nos
alunos um destaque consideravel para a habilidade socioemocional da
“autonomia”. Eles se mostraram autbnomos em querer acertar e executar algo que
para eles era novidade. Mostraram-se destemidos e engajados, ndo parando nas
suas limitagdes mas langcando-se nos desafios propostos.

Durante a investigagao foi observado que as criangas que apresentavam
um potencial cognitivo consideravel nem sempre demonstravam um potencial
socioemocional bem desenvolvido e equilibrado. No decorrer do trabalho
especificamente durante a aplicacao do Arduino, percebi em casos especificos que
algumas criangas com um bom potencial cognitivo, apresentavam uma certa
dificuldade em executar os comandos por meio do aplicativo de celular.

Estas criancas mostraram-se frustradas chegando a chorar sem aceitar que
nao haviam conseguido finalizar as tarefas propostas, demonstrando uma néao
aceitacao quando “perdiam”. Nesta mesma atividade pude contemplar criangas que
tinham dificuldades em determinados contetdos, mas que se revelaram confiantes
e equilibradas emocionalmente, mesmo quando n&o conseguiam acertar 0s
desafios.

Outro destaque desta pesquisa foi 0 desenvolvimento do protagonismo dos
alunos por meio da criagao do Livro Digital, que resultou numa “Noite de autégrafos”
e transformou-os em “Estrelas Literarias”. Este foi um dos momentos mais

gratificantes e emocionantes deste trabalho, pois os alunos foram valorizados na
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sua integralidade e reconhecidos como protagonistas da sua aprendizagem. Foi
emocionante perceber a alegria deles e a satisfagdo dos pais, em ver seus filhos
reconhecidos por algo construido genuinamente por eles, sendo que esta
construcédo foi um incentivo direto a leitura e escrita e so6 foi possivel devido ao uso
da tecnologia da plataforma digital.

Percebi uma grande adeséao por parte dos pais, pois henhum se mostrou
resistente. Participaram ativamente, inclusive dois deles tiveram dificuldades com
o computador na hora de utilizar a plataforma e procuraram a escola para serem
auxiliados quanto a esta ferramenta.

Por meio das diversas atividades realizadas, foi constatado que o ensino
socioemocional quando trabalhado com uma intencionalidade, proporciona
diversos beneficios aos alunos quanto ao seu processo de aprendizagem que vao
além do contexto educacional. Pois contribuem efetivamente na formacéo de
cidaddos com principios éticos, capazes de tomar decisdes responsaveis e aptos
para lidar com suas emocdes. Neste prisma a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) chancela a importancia do desenvolvimento destas habilidades, afirmando
que para acontecer a formacao integral do individuo faz-se necessario prepara-los
nao apenas cognitivamente, mas também emocionalmente.

Além das habilidades cognitivas e dos conceitos cientificos que foram
inseridos e aprofundados durante todas as etapas da pesquisa, algumas
habilidades socioemocionais ficaram em evidéncia. S&o elas: criatividade,
colaboracédo, comunicagéo e autonomia.

Estas inferéncias foram validadas por intermédio da analise de alguns
dados que foram coletados a partir de observacdes diretas, durante a aplicacdo das
etapas desenvolvidas, que fez uso especifico da metodologia da Pesquisa-acao.

A partir destas inferéncias foi possivel observar a evolu¢cdo dos alunos
quanto a linguagem de alguns termos cientificos usados por eles, relacionados a
“Alimentacdo Saudavel” e as Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacdo
(TDIC).

Quanto a aplicacdo das etapas da pesquisa na sala do Nivel II, o
desempenho e participacdo dos alunos foi altamente satisfatério, visto que
recursos tecnologicos cativam e proporcionam uma interacdo consideravel,
influenciando-os significativamente quanto a resolugdo de problemas. Cada

ferramenta tecnoldgica inserida durante as etapas cativou os alunos, dentre elas



194

trés se destacaram mais: jogo de programacédo, Arduino e os 6culos de realidade
virtual 3D.

A partir da experiéncia positiva com o uso do Arduino, ressalto a
importancia da robotica educacional a qual pode ser integrada no contexto
educacional desde as séries iniciais, para que os alunos sejam preparados para
resolver problemas e ndo apenas fazer o uso da ferramenta tecnologica. Esta
evidéncia foi constatada neste trabalho, a qual resultou numa adesao positiva das
criancas de 05 anos, quanto a utilizacdo deste recurso.

Pelos resultados obtidos, evidenciou-se que algumas criancas da sala ja
fizeram uso adequado de tecnologias digitais antes da realizacdo deste projeto,
como descrito nos resultados do capitulo anterior.

A pesquisa apresentou algumas dificuldades, especificamente nas
primeiras etapas da sequéncia didatica, realizadas com os alunos. Posso citar o
acesso a internet como uma pequena dificuldade inicial, mas percebi que no
decorrer das etapas a escola se mostrou muito prestativa e parceira, resolveu a
situacao dando todo o suporte necessario.

Outras dificuldades que ndo foram técnicas, também foram detectadas no
decorrer da aplicacdo. Posso citar a relacdo de gestdo de tempo pois a
pesquisadora estabeleceu um cronograma inicial, no entanto, em um determinado
momento necessitou de um tempo maior para realizacdo das atividades, sendo
necessario rever o cronograma e adaptar as aulas e etapas de aplicagéo.

A partir da andlise e dos resultados obtidos nesta investigacéo, concluimos
gue os objetivos da pesquisa foram alcancados, pois conseguimos conhecer as
percepcbes de docentes e discentes quanto ao uso das tecnologias,
proporcionando ndo apenas habilidades cognitivas, mas principalmente as
socioemocionais, por meio de ferramentas que contribuiram para uma
alfabetizacgéo cientifica mais prazerosa e consistente.

Identificamos também que os alunos nado foram formados somente na
conscientizagdo de uma “Alimentagédo Saudavel” ou no conhecimento de novas
tecnologias, eles foram além do ambito técnico, puderam desenvolver e
potencializar algumas habilidades socioemocionais no decorrer do trabalho de
investigacéo realizado.

Na atividade de construcdo do Livro Digital, além da sala de aula

pesquisada, mais duas professoras do Nivel Il aderiram a proposta do uso desta
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tecnologia e confeccionaram em suas salas o respectivo livro, com um total de
cinquenta criancas. Percebi por parte das docentes, um anseio em dinamizar suas
aulas e melhorar sua pratica pedagodgica, esta percepcao de aceitacdo e abertura
a inovacao foi bem significativa, pois me deparei com profissionais da Educacéao
abertos as mudancas.

Este trabalho mostrou que usando variados tipos de tecnologias digitais de
forma racional, lddica e significativa, pode-se obter um éxito consideravel.
Evidenciou-se também que os efeitos destas tecnologias podem ser positivos ha
aprendizagem infantil, desde que elas sejam bem planejadas e contextualizadas.
Durante a pesquisa foi constatado que as criancas da Educacéo Infantil puderam
mergulhar concretamente nesta imersao tecnoldgica. A intencdo nao foi apenas
inserir as tecnologias e analisar seus efeitos, mas contribuir efetivamente nesta
imerséo, a qual de fato aconteceu e deixou um legado para a escola. Esta pesquisa
foi muito além de perceber o impacto do uso das tecnologias na Educacao Infantil,
buscou-se levar propostas que foram disparadoras de reflexdo do uso das

tecnologias nas series iniciais.

Ao término da pesquisa verificou-se por meio de um questionério final, se
realmente houve uma aprendizagem significativa dos temas trabalhados quanto ao
uso das tecnologias digitais. Além do questionario final, todas as atividades
desenvolvidas foram observadas e analisadas.

O levantamento de dados aconteceu de varias formas, com seus
resultados registrados em videos, fotos e registros escritos, os quais foram
apresentados no capitulo anterior “Resultados e analises”.

Ficou constatado que € possivel fazer esta inser¢do tecnolégica com
criancas na Educacéo Infantil, e que os efeitos gerados por ela tiveram um bom
envolvimento e aproveitamento na aprendizagem dos alunos.

Recomendamos que as contribuicdes presentes neste trabalho com os
resultados aqui apresentados, possam auxiliar o desenvolvimento de novos
projetos e pesquisas em torno do uso das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacédo, para promocdo de habilidades socioemocionais almejando

aprimorar a qualidade de ensino.
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APENDICE A - Questionario aplicado aos docentes na capacitacio
pedagogica para levantamento de dados

PESQUISA COM OS DOCENTES SOBRE O USO E IMPORTANCIA DAS
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO INFANTIL

Este questionario faz parte de um projeto de pesquisa do Programa de Pds-
graduacéo em Projetos Educacionais de Ciéncias, que objetiva analisar os efeitos
das tecnologias sobre a aprendizagem na Educacao Infantil.

*Suas respostas serdao andnimas, vocé nao sera identificado em momento

nenhum.
1-Sexo
( ) Masculino ( ) Feminino
2-ldade dos docentes
( )18 a 25 anos ( )26 a30anos
( )31a35anos () acima de 40 anos

3-Héa quanto tempo exerce a funcéo de professor (a)?
( ) De 01 a 04 anos ( ) De 05 a 10 anos
( ) De 11 a 15 anos ( ) Acima de 16 anos

4-Possui Formacao Superior? () Sim () N&o

Especifique a area

5-Possui Pos-Graduacao? ( ) Sim () Nao

Especifique a area

6-Vocé possui algum curso especifico de capacitagdo tecnoldgica que possa
subsidiar o seu trabalho em sala?

( )SIim ( ) Nao Especifique o(s) curso(s)
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7-Vocé dispbe de computador em sua casa?

( )Sim () N&o

8-Vocé acessa a internet para qual finalidade especifica?

( ) Redes sociais ( ) Pesquisas escolares
( ) Pesquisas variadas ( ) Videos
() Noticias () Jogos diversos

() Nao costumo acessar

9-Qual frequéncia vocé acessa a internet para fins educacionais?
() Diariamente

() Duas ou trés vezes por semana

() Acesso com frequéncia, dependendo da necessidade

() Raramente acesso a internet para fins educacionais

10-Vocé ja utilizou as tecnologias na sua atuacao profissional?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

11-Vocé considera relevante o uso das tecnologias na pratica docente?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

12-Em sua atuacédo profissional, quais recursos tecnoldgicos vocé ja utilizou ou
utiliza com frequéncia?

( ) Radioe CD ( )TVeDVD ( ) Data Show
() Maquina fotografica () Celular ( ) Filmadora
( )Computador/Notebook/Tablet () Software educativo () Lousa digital
() Outros

13-Vocé pretende continuar utilizando as tecnologias em sua sala de aula?
() Sim, sempre que for possivel

() Sim, apenas em projetos que envolvam esta teméatica
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() Sim, somente em atividades extracurriculares

( ) N&o, pois ndo ha necessidade no momento

14-A escola que vocé trabalha possui laboratorio de informatica?

( )Sim ( )Na&o

15-Caso sua resposta seja afirmativa, qual frequéncia este espaco é utilizado com
seus alunos?

( ) Diariamente () Uma vez por semana
( ) Duas vezes por semana ( ) Trés vezes por semana
( )Quinzenalmente () N&o uso o laboratério

16-Vocé ja ouviu falar nos termos TIC ou TDIC?
( )Sim ( )Nao

Cite alguns exemplos

17-As tecnologias podem oferecer beneficios aos alunos quando sdo usadas de
forma adequada?

( )Sim ( )Nao

Por qué?

18-Vocé considera que ha fatores que dificultam e/ou impedem a utilizacdo das
tecnologias em sala?

) Experiéncia tecnolégica insuficiente dos docentes
) Auséncia de capacitacao tecnoldgica

) Falta de apoio da Gestéo escolar

) Medo do novo

(
(
(
( ) Equipamentos tecnoldgicos insuficientes
(
( ) Inseguranca pessoal

(

) Nenhum fator, pois ja faco uso das tecnologias em sala

19-Mediante seu conhecimento sobre informatica, 0 que vocé consegue fazer
sozinho sem auxilio de terceiros?
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() Enviar e-mails ( ) Baixar videos ( ) Editar videos
( ) Baixar musicas ( ) Salvar imagens () Formatar textos no Word
() Utilizar o Google Drive () Instalar programas ( ) Utilizar planilhas do Excel

() Criar apresentacdes em Slides ( ) Trabalhar com arquivos
compartilhados

Outros

20-Vocé almeja aprofundar mais no uso das tecnologias para fins educacionais?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

21-Vocé sente-se preparado (a) para utilizar as tecnologias na Educacao Infantil?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

Obrigada pela sua colaboracao!
Josefa Edivoneide A. dos Santos
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APENDICE B - Questionario para identificacdo do perfil da turma pesquisada

PESQUISA COM OS ALUNOS DO NIVEL Il DA EDUCACAO INFANTIL,
SOBRE O USO E IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS

Este questionario faz parte de um projeto de pesquisa do Programa de Pos-
graduacéo em Projetos Educacionais de Ciéncias, que objetiva analisar os efeitos
das tecnologias sobre a aprendizagem na Educacéao Infantil.

*Suas respostas serdo andnimas, vocé nao sera identificado em momento
nenhum.

1-Queremos lhe conhecer um pouco. Vocé é?

() Menino () Menina

2-Qual sua idade?

( ) 4anos ( )5anos

3- Na sua casa tem computador?

() Sim () Nao

4-0O que vocé mais gosta de fazer no computador?

5-Quando vocé esta em casa, costuma brincar/jogar em qué?
( ) Computador de mesa ( ) Notebook ( ) Videogame

( ) Tablet () Telefone celular/Smartphone () Outros

6-Dos itens citados acima, marque somente o seu PREFERIDO.
() Computador de mesa ( ) Notebook ( ) Videogame

( ) Tablet ( ) Telefone celular/Smartphone ( ) Outros
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7-Quantos dias por semana voceé utiliza estas tecnologias para brincar/jogar?
( )umavez porsemana ( )duasvezesporsemana ( )todos os dias
() umavez por quinzena ( )umavez ao més () néo uso

8-De quem séo os aparelhos que vocé costuma brincar?
() Sao meus ( ) Pai/Mae () Irmao/irma mais velho(a)
( ) Tios () Amigos ( )Avo () primos

9- Com quem vocé costuma brincar/jogar?

() Sozinha ( )Pai ( ) Mae ( )Irmdos ( ) Amigos

() Primos ( ) Tios ( ) Avés () Vizinhos () Nao respondeu

10- Qual o nome do jogo/aplicativo que vocé mais gosta de jogar?

Obrigada pela sua colaboracéao!
Josefa Edivoneide A. dos Santos
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APENDICE C - Questionario aplicado aos pais dos alunos do Nivel || B

PESQUISA COM OS PAIS SOBRE O USO E IMPORTANCIA DAS
TECNOLOGIAS NA VIDA DO (A) FILHO (A):

Este questionario faz parte de um projeto de pesquisa do Programa de Pos-
graduacdo em Projetos Educacionais de Ciéncias, que objetiva analisar os efeitos
das tecnologias sobre a aprendizagem na Educacao Infantil.

*Suas respostas serdo andnimas, vocé nao sera identificado em momento
nenhum.

1- Pais:
Nome do pai/ou mae:
Idade:

2 - Formacao:
() Ensino Médio () Nivel Superior
( ) Pos-graduacdo () Outro

3 -Vocé considera-se um adulto tecnolégico?
( )Sim ( )Néo ( )talvez

4 -De acordo Com sua percepc¢ao, 0 que Sao recursos tecnoldgicos?

5 - Vocé considera importante o uso de recursos tecnolégicos como
meio educativo?
( )Sim ( )Néo ( ) talvez

6 - Vocé utiliza na sua casa algum recurso tecnolégico com seu filho (a)?
( )Sim ( )Nao ( )talvez

7 - Se a resposta for afirmativa, cite qual/quais recursos vocé utiliza em sua casa
com seu filho (a).
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8 - Com qual frequéncia voceé utiliza recursos tecnolégicos em sua casa?

() uma vez por semana ( ) duasvezes porsemana ( )todos os dias
( )umavezporquinzena ( )umavezao més ( ) néo uso
Justifique

Obrigada pela sua colaboracéao!
Josefa Edivoneide A. dos Santos
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APENDICE D - Questionario sobre ades&o dos alunos as novas tecnologias

QUESTIONARIO FINAL COM OS ALUNOS DO NIVEL Il DA EDUCACAO
INFANTIL, SOBRE O USO E IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS

Este questionario faz parte de um projeto de pesquisa do Programa de Pos-
graduacdo em Projetos Educacionais de Ciéncias, que objetiva analisar os efeitos
das tecnologias sobre a aprendizagem na Educacéao Infantil.

*Suas respostas serao andnimas, vocé nao sera identificado em momento
nenhum.

1-Queremos lhe conhecer um pouco. Vocé é?

( ) Menino () Menina

2-Qual sua idade?

( ) 4anos ( )5anos

3- Vocé gostou do Projeto “Alimentagdo e Tecnologia” realizado no Nivel II?
( ) Sim ( )Nao ( ) Talvez

Por qué?

4-De todas as atividades realizadas na sua sala de aula envolvendo tecnologia,
qual delas vocé MAIS GOSTOU?

) Jogos on-line

) Pesquisas direcionadas na Internet
) Jogo de Programacéo

) Robd de papeléo

) Arduino

)Videos instrutivos

) Oculos 3D de Realidade Virtual
) Todas as atividades

) Nenhuma das atividades

e R N )
[ I N N

5-De todas as atividades realizadas na sua sala de aula envolvendo tecnologia,
qgual delas vocé MENOS GOSTOU?

() Jogos on-line ( )Videos instrutivos
() Pesquisas direcionadas na Internet () Oculos 3D de Realidade Virtual
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() Jogo de Programacgéao () Todas as atividades
() Robé de papelédo () Nenhuma das atividades
() Arduino

6-Apos a aplicacdo do projeto “Alimentagdo e Tecnologia” na sua sala de aula,
guantas vezes por semana voceé utiliza as tecnologias na sua casa?

( )Umavez porsemana ( )Duasatrésvezes porsemana( ) Todos os dias
( )Umavez quinzenalmente ( ) Umavez ao més () Nao uso

7-Vocé usa as tecnologias na sua casa com qual objetivo?
() Jogar ( )Assistir desenho (  )Estudar
() Pesquisar sozinho(a) ( )Pesquisar com os pais/familiares ( )Brincar

() Outro

8- O que vocé aprendeu de novo por meio do projeto “Alimentagao e Tecnologia”
realizado em sua sala de aula?

9- O que vocé aprendeu por meio do projeto conseguiu ensinar para alguém?
Quem?

10-Além das ferramentas tecnoldgicas desenvolvidas no projeto, tem alguma que
vocé gostaria de ter conhecido e estudado?
() Sim ( )Nado ( ) Talvez

Qual?

Obrigada pela sua colaboracéao!
Josefa Edivoneide A. dos Santos
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APENDICE E - Produto Educacional da Dissertacdo do Programa de
P6s-Graduagcdo em Projetos Educacionais de Ciéncias.

Documentario: “Ensino, Ciéncia e Tecnologia na Educacéo Infantil”

= YouTube™ Pesquisar

=
-
[

DOCUMENTARIO: Ensino, Ciéncia e Tecnologia na Educacao Infantil

Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=gXiaAOPbG2E&feature=youtu.be
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ANEXO A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —=TCLE

CancdoNova AUTORIZACAO

INSTITUTO

Eu, Ana Luiza Matos Lopes, Diretora da Educagdo Infanti do .Instituto
Cangao Nova — Cachoeira Paulista-SP. Declaro ter conhecimento sobre a pesquisa “Uma
andlise dos efeitos das tecnologias digitais na aprendizagem da Educacao Infantil”.

E do meu conhecimento que a pesquisa sera dividida em dois momentos: capacitacao
pedagogica com oficinas tecnoldgicas para os professores da Educacgéo Infantil e a aplicagao
dela na sala de aula, com alunos do Nivel Il.

Estou ciente que os professores serdo formados pela pesquisadora durante a
capacitacdo pedagdgica quanto a importancia da insergao tecnoldgica nas séries iniciais. Os
alunos serao acompanhados e assistidos também por ela durante a aplicagdo dos instrumentos
de pesquisa.

Fui informada pela pesquisadora sobre as caracteristicas, objetivo geral e especificos
da pesquisa, bem como as atividades que serao desenvolvidas na instituicdo a qual represento.

Estou ciente e autorizo que os professores da Educagao Infantil e os alunos do Nivel
Il, participem voluntariamente desta pesquisa, tendo em vista que os dados que serdo
coletados estarao sob o resguardo cientifico.

Declaro que tenho ciéncia que a pesquisadora Josefa Edivoneide Andrade dos
Santos, € aluna do curso de Pds-Graduagao em Projetos Educacionais em Ciéncias-PPGPE,
da EEL/USP.

Sem mais,

Cachoeira Paulista, 09 de outubro de 2018.

Ao Quize Yaler foops

" Ana Luiza Matos Lopes
Diretora da Educacgéo Infantil do Instituto Cang¢do Nova

Ana Loiza Matos Lopes
RG 1451347 SSP/SE
Diretora de Escola

Formando Homens Novos para um Mundo Novo

s Pinto Filho, S/N | Vila Cacarro

ora: Fundacao Joao Paulo Il CNPJ
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ANEXO B - Sequéncia Didética para construcao do Livro Digital da turma do

Nivel Il (A)

CONTEUDO:
NATUREZA

TEMA: CICLO DE VIDA DA BORBOLETA

OBJETIVOS:

Conhecer o fendmeno da metamorfose das borboletas;
Sequenciar o ciclo de vida da borboleta;

Desenvolver habilidades artisticas e motoras.

SEQUENCIA DIDATICA:

Apresentagao do Poema “As Borboletas” — Vinicius de Moraes;

Roda de conversa sobre o tema;

Expor em cartaz o ciclo de vida das borboletas falando sobre a metamorfose e
suas fases;

Visita ao Borboletario;

Criacéo do Livro.
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ANEXO C - Sequéncia Didética para construcao do Livro Digital da turma do
Nivel Il (B)

CONTEUDO:
ALIMENTACAO

TEMA: UMA VIAGEM AO MUNDO DA ALIMENTACAO

OBJETIVOS:

e Conhecer a importancia da alimentacéo saudavel;

e Pesquisar sobre as frutas e legumes da regido Sudeste;

e Conhecer os tipos de alimentacao de outras regifes brasileiras;

e Estimular as criangas a consumir alimentos saudaveis.

SEQUENCIA DIDATICA:
e Degustacéo de frutas e legumes de olhos vendados;
e Roda de conversa sobre a alimentacao de cada um;

e Caca ao tesouro das frutas e legumes;

Pesquisa sobre o valor nutricional das frutas e legumes;

“Tarde do suco’;

Criacdo do Livro.
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ANEXO D - Sequéncia Didética para construcéo do Livro Digital da turma do

Nivel Il (C)

CONTEUDO:
ARTE E CINEMA

TEMA: DAS TELAS DA IMAGINACAO PARA OS LIVROS

OBJETIVOS:

Conhecer a arte cinematografica pela visao infantil;
Estimular a arte por meio da criagao de historinhas;
Valorizar a imaginacdo das criancas;

Desenvolver habilidades artisticas.

SEQUENCIA DIDATICA:

Roda de conversa sobre o Cinema e os filmes vistos pelas criancas;
Listagem na Lousa dos filmes vistos pela turma;

Contacéao de histdrias pelos alunos baseadas nos filmes vistos;

Criacéo do Livro.
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ANEXO E - Livro desenvolvido pela plataforma digital “Estante Magica”
(E-book criado por uma aluna do Nivel Il )

E-book del o g * COMPRAR LIVRO

nstituto Cangdo Nova

E-book del

Citante
Mégica

A MENINA QUE GOSTAVA DE IR A FEIRA COM A VOVO

ERA UMA VEZ UMA MENINA CHAMADA JULIA,
QUE GOSTAVA MUITO DE IR A FEIRA COM A
VOVO AMELIA, PARA COMPRAR MUITAS FRUTAS
GOSTOSAS.
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E-book del

Ctante
Végice

A MENINA QUE GOSTAVA DE IR A FEIRA COM A VOVO

QUANDO JULIA CHEGOU NA FEIRA SE
PERDEU DA VOVO AMELIA E FICOU CHORANDO
MUITO, COM MEDO DE NAO ENCONTRAR MAIS
SUA VOVO.

DE REPENTE..,
ELA TEVE A IDEIA DE IR PROCURAR AJUDA,

NA BARRAQUINHA DE FRUTAS DO MOCO DA
FEIRA.

00 * COMPRAR LIVRO

E-book del

Cstante
(Viégice

A MENINA QUE GOSTAVA DE IR A FEIRA COM A VOVO

ELA ANDOU... ANDOU...ANDOU...

E ENCONTROU UMA BARRACA CHEIA DE
FRUTAS GOSTOSAS QUE TINHA SUA FRUTA
PREFERIDA

QUE ERA :A MAGA!!

| 8
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E-book de | ' (§ W) * COMPRAR LIVRO

A MENINA QUE GOSTAVA DE IR A FEIRA COM A VOVO

ELA SENTOU NUMA CADEIRINHA E PEDIU AO
DONO DA BARRAQUINHA ALGUMAS MAGAS, POIS
ESTAVA COM MUITA FOME.

0 DONO DA BARRAQUINHA DEU MUITAS
MAQAS PARA JULIA, ELA SENTOU AO LADO DA
BARRAQUINHA E COMEU TODAS AS FRUTAS QUE
GANHOU!

E-book de |

A MENINA QUE GOSTAVA DE IR A FEIRA COM A VOVO

DE REPENTE...

SUA VOVO AMELIA APARECEU E FICOU
MUITO FELIZ QUANDO ENCONTROU JULIA
SENTADA COMENDO SUA FRUTA PREFERIDA:
MAGA!

AS DUAS SE ABRACARAM FORTEMENTE E
FICARAM FELIZES POR TEREM SE ENCONTRADO!
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%4 s E-book de | ' (¢ W) * COMPRAR LIVRO
agica

A MENINA QUE GOSTAVA DE IR A FEIRA COM A VOVO

DEPOIS l)lSS().Jl’JLI'A PEGOU NA MAO DA SUA
VOVO E JUNTAS SAIRAM PELA FEIRA PARA
COMPRAR MUITAS FRUTAS COMO:
LARANJA,PERA, UVA, MORANGO E MUITAS
MAQASPOIS ERA A FRUTA PREFERIDA DA
NETINHA DA VOVO AMELIA.

DEPOIS DISSO, JULIA SO ANDAVA NA FEIRA
DE MAOS DADAS COM A VOVO!

E-book del

Citante

/Vlé‘dka

Cstante

/V[(i{ﬁca

Nt no addade de Cachoora Paulista no dha 14 de setembro de Transf I ' em IN"OS

B 4 18N mnuta. s uma crianca muto desepada &
Fostantemagica Mestrelaliterana




