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Resumo: O objetivo deste trabalho é apresentar um projeto de aprendizagem e suas atividades,
realizadas a partir dos questionamentos das criancas e de uma reflexdo sobre como as
tecnologias digitais podem contribuir para a pesquisa e a construgdo do conhecimento no
contexto da Educacao Infantil. O projeto foi realizado com uma turma de faixa etdria trés de uma
escola publica de Educacdo Infantil de um municipio do interior do Rio Grande do Sul. De natureza
aplicada, a investigacao configurou-se como pesquisa exploratéria e, no que concerne a
procedimentos técnicos, foi classificada como estudo de caso. Para a realizagdo das atividades,
foram utilizadas as tecnologias Google Maps e Google Street View. Com base nas reflexdes
teodricas, foi possivel repensar a pratica pedagdgica junto a uma turma de Educacdo Infantil, bem
como o uso das tecnologias digitais no contexto escolar.
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Abstract: This paper aims to present a learning project and its activities, based on children's
questions and a reflection on how Digital Technologies can contribute to research and knowledge
construction in the context of early childhood education. The project was carried out with a group
of three age group from a public school of Early Childhood Education from a town in the interior
of Rio Grande do Sul. As an applied nature, the research was configured as exploratory research
and, as far as technical procedures are concerned, was classified as a case study. To perform the
activities, we used the technologies Google Maps and Google Street View. Based on the theoret-
ical reflections, it was possible to rethink the pedagogical practice in a kindergarten class, as well
as the use of digital technologies in the school context.

Keywords: Child Education. Learning project. Digital Technologies.
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1 Introducao

Quando provocadas, pela Atividade Académica Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital?, a
realizarmos um projeto de aprendizagem que contemplasse o uso das tecnologias digitais, nossa
primeira reacdo foi de rejeicdo e negacdo. Rejeigdo, pois, quando pensdvamos na realidade das
nossas escolas publicas, ndo viamos possibilidades de acesso das criangas a alguma tecnologia
digital disponivel na escola, negando, assim, qualquer possibilidade de repensar nossa pratica
pedagdgica, levando-as em consideragao.

Tinhamos consciéncia de que a maioria das criancas, junto as familias, possuia algum contato
com as tecnologias digitais, especialmente por meio de celulares e tablets, para assistirem
desenhos, filmes e também para o acesso a jogos; mas ndo vislumbravamos possibilidades de
utiliza-las no espago da escola. Isso se dava devido ao fato de que nossas escolas possuiam
acesso precario a internet e de que ndo havia computadores disponiveis para o acesso das
criangas. Porém, as reflexdes tedricas provocadas por diferentes leituras e as intervengoes dos
professores nos possibilitaram um outro olhar em relagdo as tecnologias digitais no espago da
escola, mais especificamente, no contexto da Educacao Infantil.

Assim, surgiu o projeto "Onde é a casinha dele?", a partir de um momento de brincadeira
entre as criancas no patio da escola. Ao brincarem perto de um pedacgo de tronco de arvore,
algumas criangas perceberam que ali havia um “cabeludo” (nome popularmente utilizado para
designar uma taturana). Diante do pequeno animal, pararam entdao o que estavam fazendo e
iniciaram uma observacgao detalhada daquilo que lhes chamou tamanha atengdo. Mediante tal
situacao curiosa, mais criangas se aproximaram para observar e, durante o tempo em que
permaneceram observando o “cabeludo” se movimentar, muitas perguntas foram surgindo,
desencadeando uma conversa entre os colegas, principalmente sobre o local para onde ele
estaria indo. Pela observacgdo, pelas perguntas e conversas, chegaram a conclusdo de que ele
estava indo para a “casinha dele”; e, com isso, um novo questionamento surgiu: "onde é a

casinha dele?”.

1 Atividade Académica significa disciplina e faz parte do curriculo da Licenciatura em Pedagogia - PARFOR.
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Esse momento foi registrado pela cdmera do celular da professora e apresentado para as
criangas em outro momento. Por isso, a pergunta “onde é a casa dele?” tornou-se o ponto de
partida das investigacdes que proporcionaram a estruturacdo do projeto de aprendizagem. Dessa
forma, o objetivo deste artigo é relatar as atividades realizadas a partir dos questionamentos das
criancas e de uma reflexdo sobre como as tecnologias digitais podem contribuir para a pesquisa
e a construgcao do conhecimento no contexto da Educacao Infantil. Considerando esse objetivo,
o trabalho esta estruturado da seguinte forma: na secdo 2, apresentamos alguns conceitos que
embasam nossa concepgdo sobre esse nivel de ensino, assim como nossa compreensdo sobre as
tecnologias digitais e sua relacdo com o espaco escolar. Em seguida, explicitamos a metodologia
utilizada para a realizagdo do projeto de aprendizagem, intitulado "Onde é a casinha dele?". Na
sequéncia, apresentamos o contexto em que o projeto de aprendizagem foi realizado, assim
como os participantes da pesquisa. Compartilhamos entdo as atividades realizadas em cada
etapa do projeto, que compreenderam: o inicio das investigacées; o primeiro contato com as
fotos das casas e a construgao com blocos de madeira; as possibilidades de transcender o espaco
da escola através do Google Maps e do Google Street View; a atividade de ligar as imagens das
casas e sua localizacdo no Google Maps; e a etapa em que as criangas puderam compartilhar
suas descobertas. Para finalizar, apresentamos nossas consideracdes sobre a realizacdo deste
projeto, discutindo algumas das implicacdes da adocdo das tecnologias digitais na Educacao
Infantil.

2 Tecnologias digitais na Educacao Infantil: descoberta e
aprendizagem

Nosso olhar para a crianca da Educacgdo Infantil se d& a partir da definicdo apresentada nas
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Infantil (DCNEI, Resolucao CNE/CEB n°® 5/2009),
em que a crianga é concebida como um sujeito histdrico e de direitos, que constrdi sua identidade
pessoal e coletiva a partir das interacGes, das relagbes e das praticas cotidianas que vivencia.
Portanto, as brincadeiras e as interagdes permitem que as criancas estabelegam relagoes,
levantem hipdteses, questionem fatos e acontecimentos, construindo significados sobre si, os
outros e o mundo, atuando como protagonistas no processo de construgao do conhecimento.
Dessa forma, a Educagdo Infantil desempenha um importante papel, pois tem por objetivo a
ampliacdo do universo de experiéncias, conhecimentos e habilidades das criancas a fim de
diversificar e consolidar novas aprendizagens (BRASIL, 2018, p. 34).

Assim, respeitar a crianga como protagonista no processo de ensino e aprendizagem significa
considerar suas curiosidades e questionamentos. Nao basta desejar ampliar o universo de
experiéncias, conhecimentos e habilidades das criangas, sem que se considerem as curiosidades
e os questionamentos que lhes movem, pois, de acordo com Fagundes,

Se o ser humano deixa de ser uma crianga perguntadora, curiosa, inventiva,
confiante em sua capacidade de pensar, entusiasmado por exploracdes e por
descobertas, persistente nas suas buscas de solugdes, é porque nos, que o

educamos, decidimos “domesticar” essa crianga, em vez de ajuda-la a aprender,
a continuar aprendendo e descobrindo. (FAGUNDES, 1999, p. 18).
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Fagundes nos aponta a importancia dos questionamentos que as criangas levantam e do
guanto o papel do professor influenciara, de forma positiva ou ndo, para que elas ndo percam a
capacidade de questionar. Nesse sentido, Almeida (2005), ao utilizar a metafora da rede, escreve
sobre a construcdao do conhecimento, a qual acontece a partir das relagbes e interagoes
estabelecidas entre as pessoas com o0 meio e com os demais. Dessa forma, a autora afirma que
estabelecer "redes de conhecimento na escola significa assumir a oética da interacdo e da
colaboracgdo entre alunos, professores, funcionarios, dirigentes, especialistas e comunidade.
Nessa perspectiva, o professor trabalha junto com os alunos e os incentiva a colaborarem entre
si, [...]" (ALMEIDA, 2005, p. 72). Assim, ainda que o processo de aprendizagem seja uma
construcdao que passa pela individualidade de cada crianga, cabe ao professor criar condigdes
para que ela possa desenvolver-se como protagonista nesse processo; e, para isso, &€ necessario
gue o docente também esteja aberto a novos conhecimentos.

Cada vez mais, pesquisadores e formuladores de politicas educacionais sugerem que as
tecnologias digitais sejam inseridas no contexto da Educagdo Basica, podendo contribuir para o
processo de ensino e de aprendizagem das criangas. Elas ndao devem ser somente utilizadas como
uma forma de pesquisa, mas também como meio para promocdo do conhecimento e ampliagdo

do repertério - tanto das criangas como de nds, professores -, pois, como afirma Schlemmer,
As TDs por si s6 ndo se constituem em inovagbes, na medida em que a inovacgao
implica o rompimento de paradigmas e surge no conhecer, portanto no viver e
conviver. No entanto, elas representam uma possibilidade efetiva para o
surgimento de novas compreensdes com relagdo a conceitos como: tempo,
espaco, presenca, disténcia, interacdo, informacdo, conhecimento, provocando
processos de desequilibrio no sistema de significagdo do sujeito, impulsionando

o rompimento de paradigmas e modificando a forma de desenvolver
determinados processos. (SCHLEMMER, 2006, p. 38-39).

Assim como nossos alunos, nds, professores, estamos em constante aprendizado. A cada
instante, somos confrontados com o surgimento do novo, cabendo a nds o dever de
acompanharmos as inovacbes que essa sociedade imersa nas tecnologias nos apresenta. Além
disso, as criangas estdao em constante contato com as diversas tecnologias digitais em seu dia a
dia; e, como nos aponta Schlemmer, precisamos estar abertos ao aprendizado que tais recursos
nos proporcionam e compreender o quanto eles podem qualificar os processos de ensino e
aprendizagem. Neste sentido, é necessario abandonar a ideia de que as tecnologias digitais ndo
fazem parte do cotidiano da escola de Educacao Infantil, ou de que elas apenas seriam
“ferramentas” voltadas a um Unico objetivo, que seria o de auxiliar na pesquisa sobre
determinados assuntos. De acordo com Di Felice (2012a, p. 13),

[...] uma nova cultura tecnoldégica e comunicativa marca o cotidiano e a
existéncia das novas geragbes que vivem em contextos sociais e midiaticos
digitais, e que produzem alteragGes qualitativas na politica, na democracia e na
forma de pensar a sociedade.

Desse modo, interrogamos: como as praticas pedagdgicas na Educacdo Infantil podem ser
ressignificadas, considerando as tecnologias digitais e os estudantes deste tempo histérico e

social? Nesse contexto, segundo Di Felice,

[...] ndo somente uma nova forma de interagdo, consequéncia de uma inovagao
tecnoldgica que altera o modo de comunicar e seus significados, mas também
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0s pressupostos e as caracteristicas de uma nova arquitetura social que estimula
inéditas praticas interativas entre nés e as tecnologias de informagdo. (DI
FELICE, 2012a, p. 16).

Com isso, praticas pedagodgicas que levam em conta as tecnologias digitais no seu
planejamento e desenvolvimento devem considerar também a interagdo para além da tradicional
pratica analdgica, pois essa nova cultura tecnoldgica proporciona, conforme Di Felice (2012a),
uma imersdo que, baseada num ecossistema, estabelece uma interacdo constante e continua
entre sujeitos e o contexto em que habitam. Por isso,

Ndo podemos mais pensar as midias como “ferramentas”, instrumentos a serem
utilizados, pois, ao utilizarmos novos meios, passamos a desenvolver novos tipos
de interagdo e experimentamos novas formas de interagao social. Desde as redes
sociais digitais (social network) aos celulares, as tecnologias midiaticas sdo
portadoras de inovacdo ndo apenas no ambito tecnoldgico, comunicativo e
sensorial, mas também no ambito mais amplo do social, alcangando seus

diversos niveis, politico, econ6mico, organizativo, cultural, etc. (DI FELICE,
2012a, p. 16).

Sendo assim, ao longo da realizacdo deste projeto de aprendizagem, alguns questionamentos
foram constantes: por exemplo, ele contribuiria para que repensassemos nossas praticas como
docentes, especialmente no que diz respeito ao uso das tecnologias digitais? Além disso, como
se daria o processo de realizagdo do projeto que tivesse a crianga como protagonista, como
aquela que, a partir dos seus questionamentos, foi direcionando o nosso fazer pedagdgico e o

processo de ensino e aprendizagem? Nesse  ambito, segundo  Schlemmer,

A distancia, assim como a presenca, no processo de ensino e de aprendizagem,
deveriam estar relacionadas com a interagdo; no entanto, sabemos que muitas
vezes professores e alunos compartilham o mesmo espago geografico, estdo
fisicamente presentes, porém estdo distantes, ndo se fazem presentes; os
espacos para o didlogo, para as discussoes, para que todos possam se expressar
é muito pequeno, had pouco tempo para a interagdo, para as trocas, para o
compartilhamento de idéias e experiéncias, o que faz com que mesmo estando
proximos geograficamente e fisicamente presentes, estejamos distantes e
ausentes do processo de aprendizagem, a qual tem seu ponto de partida nas
suas duvidas, necessidades, interesses. Assim, corremos o risco de ficar somente
no nivel da informacdo e ndo do conhecimento, pois falta interacdo, falta
“proximidade” falta “presenca”. (SCHLEMMER, 2006, p. 42).

A partir da citagdo de Schlemmer, alguns aspectos podem ser considerados de forma alinhada
ao projeto desenvolvido, tais como a presenga, a ressignificacdo do espago de aprendizagem, a
relacdo com as familias, a distancia etc. Importante notar que, ao mesmo tempo em que as
criancas estavam geogréfica e fisicamente em sala de aula, o projeto possibilitou transcender
esse espaco, remetendo-as as suas casas, situadas em diferentes lugares no bairro. Além disso,
a interacdo entre familia e escola se deu por meio da tecnologia, com o envio de fotos de suas
casas para contribuir com o projeto em desenvolvimento.

Conforme a citagdo de Schlemmer (2015), o termo “hibrido” fundamenta-se na concepcao de
Bruno Latour, “que considera a conexao dos elementos das mais diversas naturezas”. Segundo
Schlemmer (2015), fundamentada em Latour, por hibrido

[...] se entende a mistura entre diferentes elementos, que resultam num novo
elemento composto dos anteriores. [...] o hibrido é compreendido a partir de

Latour (1994) enquanto constituido por multiplas matrizes, por misturas de
natureza e cultura, portanto, ndo comporta a separagao entre cultura/natureza,
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humano/ndo humano etc. Hibridas sdo as acbes e interagBes entre atores
humanos e ndo humanos, em espacos e culturas analdgicas e digitais,
constituindo-se em fendmenos indissociaveis, redes que interligam naturezas,
técnicas e culturas. Para o autor, enquanto ndo superarmos a distingdo
cultura/natureza, humano/ndo humano, ou seja, enquanto mantivermos a
distingdo ontoldgica, nossas atividades serdo uma continua construcdo de
problemas e situagdes interpretadas como possuindo natureza cientifica, politica,

social, econOmica, ideoldgica etc., ou seja, uma visdo de mundo
compartimentada, dicotdmica e excludente.

Complementando o conceito de hibridismo, tendo em vista a perspectiva de Latour (2013) e

Schlemmer (2015), algumas dimensdes devem ser pensadas:

I. Quanto ao espaco - agdes e interagdes entre atores humanos e ndo humanos em espagos
geogriaficos e digitais;

II. Quanto a presencga - acGes e interacbes entre atores humanos e ndo humanos pelas
presencas fisica e digital virtual;

ITII. Quanto as tecnologias — por meio de tecnologias analdgicas e digitais;

IV. Quanto as culturas - imbricamento de diferentes culturas (digitais e pré-digitais).

Por isso, sem a interagdo, sem a escuta atenta do professor quanto aos questionamentos das
criangas, sem um olhar que promova possibilidades de descobertas, sua mera frequéncia a escola
ndo sera suficiente para que a crianca construa conhecimentos e seja protagonista no processo
de ensino e aprendizagem. Sendo assim, de acordo com Almeida, “redefine-se o papel do
professor” (ALMEIDA, 2005, p. 72), em que:

O professor que associa a TIC aos métodos ativos de aprendizagem desenvolve
a habilidade técnica relacionada ao dominio da tecnologia e, sobretudo, articula
esse dominio com a pratica pedagdgica e com as teorias educacionais que o
auxiliem a refletir sobre a prépria pratica e a transforma-la, visando explorar as
potencialidades pedagdgicas da TIC em relacdo a aprendizagem e a consequente
constituicdo de redes de conhecimentos.

Nesse sentido, nos, professores, a cada instante, somos confrontados com o surgimento de
novas tecnologias e inovacdes; e é necessario que as acompanhemos, pois, assim como nos, as
criancas também estao em constante contato com as diversas tecnologias digitais em seu dia a
dia. Dessa forma, entendemos que tais recursos podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem, ndo apenas servindo como um meio de pesquisa, mas também contribuindo para
a construcdo do conhecimento e a ampliagdo do repertério tanto das criancas como dos
professores. Portanto, como nos aponta Schlemmer (2006), precisamos estar abertos ao
aprendizado que as tecnologias digitais podem nos proporcionar e a investigacdo do modo como
podem ser utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem, considerando que elas podem

fazer parte do cotidiano das escolas de Educagao Infantil.

3 Metodologia: classificacao e etapas da pesquisa

Apods a fundamentagdo tedrica, esta secdo descreve o percurso metodoldgico, que tem por

objetivo refletir e buscar respostas para as questdes aqui abordadas. Para Minayo (2007, p. 14),
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a metodologia é o caminho do pensamento e a pratica exercida na abordagem da realidade.
Seguindo esse raciocinio, o pesquisador torna-se um sujeito atento a realidade, na qual busca
cada vez mais fundamentos para sustentar o seu posicionamento em relagao a ela.

Com o intuito de ir clarificando o percurso a ser adotado, do ponto de vista da abordagem, a
pesquisa se caracteriza como qualitativa, pois trabalha mais com a subjetividade, é flexivel, é
processual, descobre, produz os dados, contrapondo-se a abordagem quantitativa. Para Silva e
Menezes (2001, p. 20), a abordagem qualitativa

[...] considera que ha uma relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto
€, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
gue ndo pode ser traduzido em numeros. A interpretagdo dos fenG6menos e a
atribuigdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Ndo
requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte
direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. E descritiva.

Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu
significado sdo os focos principais de abordagem.

Sob esses fundamentos, buscando contextualizar esta pesquisa quanto ao seu delineamento,
podemos dizer que ela é de natureza aplicada, pois o conhecimento gerado visa a aprimorar a
atuacao docente no contexto da Educacao Infantil, considerando as tecnologias digitais. Por isso,
para a realizacdo do projeto de aprendizagem que é objeto de estudo desta pesquisa,
consideramos a importancia de envolver as criangas no processo, visto que elas estdo
constantemente questionando e levantando hipdteses sobre o ambiente a sua volta, sobre fatos
e acontecimentos que despertam sua curiosidade - afinal,

Desde pequenas, as criangas observam o mundo e formulam perguntas acerca
dele, com a intengdo de entendé-lo. Pela experiéncia e pela interacdo com os
objetos, fatos e pessoas, elas vao produzindo respostas que, certas ou erradas,
ndo sdo construidas ao acaso. A experiéncia pode ndo ser profunda ou
suficientemente extensa, a potencialidade dos seus pensamentos pode ser
insuficiente para formular o que nés chamamos de uma teoria cientifica, mas o
processo pelo qual as criangas observam o entorno, formulam perguntas,
buscam respostas e desenvolvem seus entendimentos e explicacbes para o que

observam é muito semelhante ao processo de investigacdo cientifica. (COSTA,
MAGDALENA, 2008, p. 3).

Com isso, compreendemos que um projeto de aprendizagem deve partir dos questionamentos
das criancas, cuja pesquisa € conduzida a partir das interrogacdes que elas realizam, as quais
conduzem, entdo, o processo investigacdo que embasa o projeto. Assim, “é fundamental que a
guestdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das duvidas, das indagacdes do aluno, ou dos
alunos, e nao imposta pelo professor. Isto porque a motivacdo é intrinseca, é prépria do
individuo”. (FAGUNDES, 1999, p. 16).

Do ponto de vista de seus objetivos (GIL, 1991), o estudo configura-se como pesquisa
exploratdria, pois visa a proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
explicito ou a construir hipdteses. Envolve, enquanto procedimentos técnicos, o estudo de caso.

Em geral, os estudos de caso representam a estratégia preferida quando se
colocam questdes do tipo “como” e “por que”, quando o pesquisador tem pouco

controle sobre os acontecimentos e quando o foco se encontra em fend6menos
contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real. (YIN, 2005, p. 19).
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Durante a realizacdo do projeto de aprendizagem, a certeza provisoéria, por parte das criancas,
de que a professora morava na escola deu lugar a ddvida: “onde é a casa da profe?”. Além disso,
0 questionamento de onde era a casa do “cabeludo” possibilitou o levantamento de muitas
hipdteses por parte das criangas, a partir das suas experiéncias e vivéncias cotidianas. Junto a
essas duvidas, levantou-se o questionamento de onde era a casa de cada crianga da turma.

O primeiro esbogo que realizamos referente ao projeto de aprendizagem tinha como questao
norteadora o seguinte questionamento: “considerando seu amplo acesso a diversas tecnologias
junto a suas familias, o que chama a atencdo das criangas no ambiente externo da escola de
Educacdo Infantil?”. Diante disso, reconhecemos as seguintes certezas provisodrias: as criancas
possuem amplo acesso a tecnologias digitais como jogos e videos, acessados através do uso de
aparelhos de celular; elas precisam vivenciar momentos em contato com a natureza; e o patio
seria um espago que também poderia despertar a curiosidade e promover o conhecimento.
Nossas duvidas temporarias, nesse primeiro esboco do projeto de aprendizagem, tinham o
objetivo de descobrir: quanto tempo as criangas passavam, em casa, em frente a televisdo ou
com o celular na mdo? O que elas acessavam nos celulares? Sera que as criangas construiam
conhecimento fora da sala de aula em momentos livres na pracinha? Qualquer espaco externo
possibilita momentos de descobertas para elas? E como o patio poderia ser uma ferramenta de
promocdo do conhecimento? Dessa forma, esse primeiro esboco do projeto de aprendizagem
tinha como objetivo analisar se as criancas construiam conhecimento fora da sala de aula em
momentos livres na pracinha; o que chamava a atencao delas no ambiente externo da escola de
Educacdo Infantil; e como o patio poderia ser uma ferramenta de promogdo de conhecimento.
Porém, provocados pelas intervengdes do professor da Atividade Académica na qual foi concebido
o projeto, como grupo, reavaliamos tudo aquilo que tinhamos pensado e escrito até entdo, e
refizemos a proposta do projeto de aprendizagem.

Primeiramente, retomamos nossas dlvidas temporarias, repensando como o patio poderia
ser uma ferramenta de promocao do conhecimento. Observando as interacdes das criancgas,
percebemos que elas costumavam observar e questionar fatos e acontecimentos do cotidiano; e
gue o patio era um espaco que também poderia despertar a curiosidade e promover o
conhecimento, mas que ndo poderiamos permanecer apenas naquilo que ele poderia oferecer,
considerando que a Educacao Infantil tem por objetivo a ampliagdo do universo de experiéncias,
conhecimentos e habilidades das criangas, a fim de diversificar e consolidar novas aprendizagens.
Assim, através das brincadeiras e interacGes, as criangas estabelecem relagdes, levantam
hipéteses, criam argumentos, questionam fatos e acontecimentos e constroem significados sobre
si, os outros e o0 mundo.

Com novos olhares e reflexdes, a questao norteadora partiu entdo do questionamento das
criancas. A questdo levantada por elas, "onde é a casinha dele?", surgiu a partir de um momento
de brincadeira no patio da escola, quando, ao brincarem perto de um tronco de arvore,
perceberam que ali havia um "cabeludo" (taturana), parando o que estavam fazendo para
observa-lo. Logo, mais criangas também se aproximaram para observar. Durante o tempo em

que permaneceram assistindo ao "cabeludo", as criangas conversavam sobre o possivel local para
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onde ele estaria indo, e chegaram a conclusdo de que o animal estava se dirigindo a sua
“casinha”. Diante dessa hipotese, queriam, entdo, saber: "onde era a casinha dele?”. Dessa
forma, o desenvolvimento do projeto iniciou a partir do questionamento de onde era a casa do
cabeludo (taturana), seguido do questionamento sobre onde era a casa da professora (visto que
as criangas imaginavam que ela morava na escola) e onde era a casa de cada crianca da turma.

Buscando pesquisar sobre as duvidas levantadas, foram utilizados diferentes meios como:
videos disponiveis na internet sobre a vida das taturanas; convite as familias para enviar para a
escola uma foto da casa onde cada crianga morava; assim como diferentes ferramentas, que
foram utilizadas com o objetivo de ampliar o repertério das criangas referente ao uso das
tecnologias digitais. Para isso, utilizamos o Google Maps, através do qual buscamos a localizagdo
da casa de cada crianca, da casa da professora e da escola; e o Google Street View, através do

I\\

qgual “passeamos” pelo entorno da escola e da casa de algumas criangas. Porém, como aponta
Fagundes, “Buscar a informacdo em si, ndo basta. E apenas parte do processo para desenvolver
um aspecto dos talentos necessarios ao cidaddo. Os alunos precisam estabelecer relagdes entre
as informacgdes e gerar conhecimento”. (FAGUNDES, 1999, p. 23).

Portanto, além do contato com diferentes materiais e matérias, esse projeto de aprendizagem
considerou a realidade na qual a escola esta inserida, buscando também possibilitar as criangas
o contato com diferentes ferramentas e tecnologias digitais, assim como envolver as familias no

processo de investigacdo. As etapas da pesquisa serao detalhadas na secao 5.

4 Contexto e participantes da pesquisa

O projeto de aprendizagem "Onde € a casinha dele?" foi realizado em uma escola publica da
rede municipal de ensino, no Bairro Santo Afonso, em Novo Hamburgo - RS, com uma turma de
Faixa Etaria 3 do turno da tarde. O grupo é composto por quinze criangas, sendo nove meninas
e seis meninos, com idades entre trés e quatro anos. Das criancas que fazem parte da turma,
apenas uma ja frequentava a escola no ano anterior. Todas as demais passaram a frequentar a
escola no ano de 2018, e nenhuma delas nao frequentava escola alguma no ano anterior.

A escola fica localizada num bairro de periferia e atende a criangas da Faixa Etdria 1 até a
Faixa Etdria 4, funcionando em turno integral (para as FE 1, 2 e 3). Tem atendimento no turno
da manha para a turma da Faixa Etaria 4 e a tarde para a segunda turma da Faixa Etaria 3, na
qual este projeto foi realizado. A organizacdo das turmas por faixa etaria segue as orientagoes
da Secretaria Municipal de Educagao.

Quando a entdo Creche foi inaugurada, no auge da produgdo do calgado em Novo Hamburgo,
os moradores do bairro eram, em sua maioria, familias vindas do interior do Estado em busca de
oportunidades de emprego, principalmente nas indUstrias de calcados e artefatos. Com o tempo,
tendo em vista a queda da economia calgadista na cidade, um grande nimero de empresas
fechou suas portas; assim, pais e maes de familia ficaram desempregados, e muitas criangas e
adolescentes comecaram a ajudar no sustento coletando material para reciclagem - outra
atividade frequente dos moradores da regido. Além disso, muitas familias retornaram para seus

locais de origem. A economia do bairro restringiu-se a algumas poucas empresas, comércio e
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atividades informais. Havia falta de saneamento basico e moradias inadequadas. O bairro possuia
poucas atividades de lazer para a populagdao - algumas entidades ofereciam atividades para
criangas e adolescentes no contraturno, mas a demanda sempre foi grande, e a oferta, escassa.

Essa situacdo se prolonga até os dias de hoje. O desemprego aumentou consideravelmente o
numero de trabalhadores informais (dado este revelado no momento de inscricGes e matriculas
na Escola). Ha falta de estrutura, com arroios a céu aberto, lixo e grande nimero de cachorros
pelas ruas; precariedade dos servicos de saude, considerando que o0s postos possuem
atendimento limitado; e falta de seguranca, conforme apontado na Pesquisa Socioantropoldgica
(PSA) de 2009 por 38% dos entrevistados, que consideraram isso uma grande preocupacgdo da
comunidade. Parte desse problema foi minimizado com a implantacdo do Projeto de Patrulha
Escolar, em que uma viatura da Guarda Municipal faz ronda nas escolas da regido, porém
deixando a desejar nos horarios de abertura e fechamento da instituicdo. A quantidade de escolas
também mostra-se aquém do necessario, em especial no atendimento as criancas bem pequenas
(creche e pré-escola). Em contrapartida, as instituicdes existentes destacam-se pela organizacao,
pelo tratamento igualitario e pela qualidade de ensino/aprendizagem (conforme apontado por
24% dos entrevistados nessa mesma PSA).

De acordo com a filosofia da escola, o planejamento ndo privilegia s6 o saber conhecer, mas
0 saber fazer, o saber ser e, principalmente, o saber conviver, pois entende que a crianga
pequena aprende a partir de seus interesses, de sua vontade de pesquisar e dos desafios que
encontra. Por isso, o trabalho na escola precisa estar pautado na intencionalidade pedagdgica,
através de agles que garantam as condigdes para a realizacdo das mais variadas experiéncias.
Nesse sentido, acreditamos que um curriculo pautado na valorizagdo da infancia promove um
planejamento mais eficaz, tendo em vista que sdo as proprias criangas que participam do
processo de construcdo de conhecimentos, mediados pelo professor.

O projeto de aprendizagem desenvolvido neste contexto, de margo a junho de 2018, foi
realizado por um grupo de alunas que estavam cursando a graduacao em Pedagogia na Unisinos,
por meio do projeto PARFOR, o qual tem como pré-requisito o vinculo com uma escola publica.
Por isso, o projeto foi desenvolvido na escola de uma das alunas.

5 Projeto de aprendizagem: etapas, dados, analises e reflexdoes

O processo de analise dos dados e de escrita dos resultados consiste em: retomar o foco
principal da pesquisa e, tendo em mente a teoria, olhar para os dados produzidos, a fim de
compreendé-los. Seguindo a proposta de uma andlise qualitativa, os dados foram entdo

organizados de acordo com as etapas do projeto de aprendizagem.

5.1 O inicio das investigacOes

Dando inicio a realizagdo do projeto, em uma tarde, o video em que as criangas aparecem
observando o “cabeludo” (Figura 1) e questionando onde é a sua casa foi apresentado para a

turma, por meio do uso de um notebook. Em um momento de conversa, as criangas foram
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guestionadas sobre onde era a casa do “cabeludo”, surgindo as seguintes hipoteses: "Ele mora
la na arvore"; "Ele mora la na flor da minha Mae". Apds o didlogo e o levantamento das hipoéteses,
foram apresentadas algumas imagens de taturanas na natureza, e a turma assistiu a um video
disponivel na internet sobre o assunto. Quanto a esse aspecto, segundo Fagundes, Sato e Macada
(1999, p. 16), “E fundamental que a questdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das duvidas,
das indagagdes do aluno, ou dos alunos, e ndo imposta pelo professor. Isto porque a motivagao
€ intrinseca, é propria do individuo.”

A partir disso, as criangas foram convidadas a fazer a casa do “cabeludo”, utilizando argila e
0 que mais desejassem coletar pelo patio da escola.

Figura 1 - Construcdo da casa com argila

Fonte: Registrada pelos autores.

Essa atividade foi realizada considerando a importancia de as criancas manusearem materiais
que possibilitassem o contato com diferentes texturas, pois “Cada material propicia uma série de
descobertas para a crianca. A matéria tem uma mensagem sensorial, como textura, peso,
transparéncia, maleabilidade, densidade, elasticidade". (Redin, 2014, p. 7). Por isso, é

importante promovermos o contato com diferentes materiais no contexto da Educagdo Infantil.
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Figura 2 - Observando o “cabeludo”

Fonte: Registrada pelos autores.

Nesse processo de construcdo, utlizando diferentes recursos, as criangas materializaram as
descobertas, desenvolveram a criatividade e foram sentindo o mundo que as cercava, a sua
maneira. Esse processo foi importante, pois elas foram confrontando o seu pensamento com os

diferentes recursos a elas disponibilizados.

5.2 As fotos das casas e a construcao com blocos de madeira

Num segundo momento, solicitamos que as familias enviassem para a professora, pelo
WhatsApp, uma foto da casa em que cada crianga morava. Essa atividade tinha como objetivo
envolver as familias no processo, considerando que somente os pais possuiam os dispositivos
tecnoldgicos necessarios para o envio das imagens. Em seguida, as fotos foram impressas e
colocadas numa parede da sala (Figura 3). Logo que as viram, as criancas foram até o local em
gue as fotografias haviam sido colocadas e, com expressdes de alegria e surpresa, mostravam
para os colegas qual era a sua casa, identificando, entdo, o local onde moravam.

Figura 3 - Fotos das casas

Fonte: Registrada pelos autores.
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Utilizando os blocos de madeira, as criancas foram convidadas a construirem a sua casa. A
atividade foi recebida com bastante entusiasmo; e cada uma delas, ao construir sua propria casa
(Figura 3), chamava a professora para compartilhar aquilo que havia construido. O objetivo dessa
etapa era que pais e filhos pudessem construir uma casa juntos, considerando que

Os blocos de construcdo tornam o prazer de construir acessivel a todas as idades.
A madeira tem uma mensagem diferente e especial, pois remete as criangas aos
‘materiais verdadeiros’. A madeira possui diversas mensagens sensdrias, como

textura, peso, forma, calor densidade. A tridimensionalidade dos blocos de
madeira propicia uma série de descobertas. (REDIN, 2014, p. 38).

Dessa forma, a escolha pelos blocos de madeira também considerou a importdncia de, na
Educacdo Infantil, as criangas manusearem materiais que possibilitem o contato com diferentes
texturas, conforme citado anteriormente. Além disso, conforme Redin (2014), os blocos de

madeira proporcionam uma experiéncia verdadeira ao serem manipulados.

Figura 4 - Construg@es utilizando blocos de madeira

Fonte: Registrada pelos autores.

Importante notar as interacdes desencadeadas presentes no projeto: entre escola e as
familias; entre as criancas; e entre o uso do analdgico e do digital. Na perspectiva construtivista,
a interagdo é um elemento essencial - e ndo somente entre professor e aluno, mas também na
relagdo com o meio:

[...] a presenga do professor reveste-se de enorme importéncia, mas sua agao
ndo se esgota nele mesmo; ela se prolonga nas agdes dos alunos. Por que o
professor age assim? Porque ele acredita, ou, melhor, compreende (teoria), que
o aluno so6 aprendera alguma coisa, isto &, construird algum conhecimento novo,

se ele agir e problematizar a prépria agdo, apropriar-se dela e de seus
mecanismos intimos. (BECKER, 1994, p. 21).

E nessa epistemologia que todos os atores sdo ativos no processo; e, com isso, o hibridismo
pode ser pensado como disparador da problematizacao para a construcao do conhecimento.

Segundo Becker (1994), professor e aluno determinam-se mutuamente, mediados pelos
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conteldos e também pelas tecnologias digitais, as quais proporcionam uma interacdo, superando
os limites de tempo e de espago impostos pela educacdo presencial fisica.

5.3 Google Maps e Google Street View: possibilidades de transcender o
espaco da escola

Um mapa ampliado (Figura 5), com marcagdes da localizacdo das casas de cada crianca da
turma, da casa da professora e da escola ficou ao alcance das criangas, despertando interesse e
curiosidade em descobrir onde ficavam a escola, a sua casa e a da professora. Apds a
apresentacdo do mapa para as criancas e a indicacdo das localizagbes, por um periodo de dois
meses, espontaneamente, duas ou mais criangas se juntavam em frente ao mapa para conversar
e mostrar a localizacdo da sua casa, da escola, da casa da professora e da dos colegas. Como
recurso, utilizou-se a imagem impressa gerada pelo Google Maps, com as localizacdes das casas
e da escola.

Figura 5 - Localizagdes no Google Maps

Fonte: Registrada pelos autores.

Num outro momento, utilizando o projetor de imagens e o aplicativo Google Maps, localizamos
a escola, a casa de cada crianga e a da professora. Pelo Google Street View, visitamos cada uma
dessas localidades, passeando pelas ruas préximas a instituicdo. Duas criancas que moravam em
ruas préximas a escola indicaram como chegar até a sua casa apenas olhando a projecdao da
imagem e orientando a professora, por meio da tecnologia (Figura 6):
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Figura 6 — Transcendendo o espacgo da escola com o Google Street View

Fonte: Registrada pelos autores.

5.4 Ligando imagens e localizacao no Google Maps

Para que as criancas pudessem mais facilmente associar a localizagdo de cada casa e da
escola, na imagem impressa do Google Maps, com a respectiva crianga e a professora, ligamos
as fotos das casas com a localizacdao no mapa, utilizando um fitilho. Ao analisarem as ligagdes
realizadas, algumas criangas criaram suas hipdteses em relacdo a localizagdo da sua casa e a
localizagdo da casa de alguns colegas, como: "A minha casa fica embaixo da casa da Isadora"
(aluno Thales) e "A minha casa € perto da casa da Valentina" (aluna Vitdria).

Figura 7 - Casas e escola ligadas a localizagdo no Google Maps

Fonte: Registrada pelos autores.

Encerrando o projeto, em que pesquisamos a localizacao da casa de cada crianga, da casa da
professora e da escola, as criangas socializaram aquilo que descobriram desde a pergunta inicial
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- "onde é a casinha dele?" - com pessoas que visitaram a sala de referéncia da turma. Tais

descobertas foram compartilhadas através do blog Pequenos Descobridores.

6 Consideracoes finais

A realizacdo deste projeto de aprendizagem - cuja questdo norteadora inicial era:
“considerando o amplo acesso das criangas a diversas tecnologias junto a suas familias, o que
chama a sua atencdo no ambiente externo da escola de Educacao Infantil?” - proporcionou
grandes deslocamentos na nossa maneira de pensar esse nivel educacional no contexto da
tecnologia. Além disso, contribuiu para que repensassemos nossas praticas docentes,
especialmente no que diz respeito ao uso das tecnologias digitais, tendo em vista o quanto estas
nos possibilitaram a realizacdo de um projeto que tivesse a crianca como protagonista, como
aquela que, a partir dos seus questionamentos, foi direcionando o nosso fazer pedagdgico e o
processo de ensino e aprendizagem.

Com isso, o projeto possibilitou, conforme Di Felice (2012b), uma imersao que, baseada num
ecossistema, estabeleceu uma interacdo constante e continua entre professores, alunos, familias,
tecnologias e o bairro onde vivem. Conforme o autor,

N&o podemos mais pensar as midias como “ferramentas”, instrumentos a serem
utilizados, pois, ao utilizarmos novos meios, passamos a desenvolver novos tipos

de interagdo e experimentamos novas formas de interagao social. Desde as redes
sociais digitais (social network) aos celulares, as tecnologias midiaticas sdo

portadoras de inovacdo ndo apenas no ambito tecnoldgico, comunicativo e
sensorial, mas também no ambito mais amplo do social, alcancando seus
diversos niveis, politico, econémico, organizativo, cultural, etc. (DI FELICE,
2012a).

Com a elaboracdo do projeto de aprendizagem, estabeleceu-se o social reticular, que tem
como fundamento a cultura ecossistémica, alinhando agdo e conhecimento do sujeito:

O social reticular é expressao de uma cultura ecossistémica nos contextos digitais

dos processos comunicativos e que caracteriza as formas de uma inteligéncia

relacional, sem centro e distribuida em todos os lugares. A agdo e o

conhecimento do sujeito se tornam assim relacionados e ndao mais

autocentrados, resultado de uma qualidade conectiva que manifesta a passagem

da comunicagdo com o ambiente a comunicacdo no ambiente. (DI FELICE,
2012a).

Sendo assim, ha para os alunos a “possibilidade de ndao serem apenas receptores de
informacao, mas também produtores, os individuos conectados em rede podem ultrapassar a
tradicional e hierarquica dicotomia emissor-receptor”. (DI FELICE, 2012b, p. 52).

Acreditamos que a falta de interagdo, de uma escuta atenta do professor para os
questionamentos das criangas, de um olhar que promova possibilidades de descobertas, impede
que a crianga construa conhecimentos e seja protagonista no processo de ensino e aprendizagem.
Considerando tal aspecto, a partir da realizagdo deste projeto, tivemos a oportunidade de
aprender o quanto as tecnologias digitais podem contribuir para o processo de ensino e

aprendizagem, sem que sejam utilizadas apenas como um meio de pesquisa, mas como uma
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ferramenta que contribui para a promocdo do conhecimento e a ampliagdo do repertério tanto
das criancas como de nds, professores. Importante destacar também que, como as criangas ndo
possuiam dispositivos tecnoldgicos, a articulacdo do projeto com as familias foi extremamente
importante para o seu desenvolvimento. Cabe ressaltar ainda que o hibridismo entre o analdgico
e o digital proporcionaram um bom desenvolvimento do projeto, pois ndo se tratava de priorizar
um ou outro meio, mas sim de primar pela articulacdo entre diferentes experiéncias que

proporcionaram as aprendizagens.
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