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Resumo: Em nossas sociedades atuais, presenciamos a expansdo das tecnologias digitais, as quais
tém influenciado profundamente as culturas contempordneas e, consequentemente, a
Educacdo/Educagdo Fisica. Neste cenario, faz-se necessario o trato didatico-pedagdgico das
media¢Ges envolvidas na cultura digital e o fomento para uma leitura critica e de produgdo de novas
praticas culturais. Com isso, o objetivo desta pesquisa foi analisar e compreender a produc¢do de
narrativas digitais com as criangas, por intermédio dos jogos, da producdo de desenhos e da
construcdo de um fotolivro, utilizando as inteligéncias artificiais nas aulas de Educagdo Fisica na
Educacgdo Infantil. Participaram desta pesquisa uma professora de Educagdo Fisica da Educagdo Infantil
de uma escola publica do interior de Sdo Paulo, além de cinco turmas com 25 estudantes cada
(totalizando em 125 participantes) e os pesquisadores. Os resultados indicam que uma intervengao
com a elaboracdo de histdrias construidas e contextualizadas nas aulas pode desencadear um
processo de fluxo de aprendizagens significativas e conscientes sobre as formas de brincar, jogar,
interagir e conhecer no mundo digital. Conclui-se que a valorizagdo das produgGes narrativas digitais
“das” e “com” as criangas podem auxiliar na tematizagao, problematizacao e reconstrucdo das praticas
corporais e produgdes de significagdes em sala de aula.
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Educacion fisica en la educacidn infantil, lenguajes y tecnologias:
la construccion de narrativas digitales con los nifios

Resumen: En nuestras sociedades actuales, hemos sido testigos de la expansion de las tecnologias
digitales, que han influido profundamente en las culturas contempordneas y, en consecuencia, en la
Educacion/Educacién Fisica. En este contexto, es necesario abordar las mediaciones didactico-
pedagodgicas implicadas en la cultura digital y promover una lectura critica y la produccién de nuevas
practicas culturales. Con ello, el objetivo de esta investigacion fue analizar y comprender la produccién
de narrativas digitales con nifios, por medio del juego, la produccién de dibujos y la construccion de
un fotolibro con inteligencias artificiales en clases de Educacidn Fisica en la Educacién Infantil.
Participaron en esta investigacion una profesora de Educacién Fisica de la Educacién Infantil de una
escuela publica del interior de Sdo Paulo, cinco clases con 25 alumnos cada una (125 participantes en
total) y los investigadores. Los resultados indican que una intervencidn con la elaboraciéon de historias
construidas y contextualizadas en clase puede desencadenar un proceso de flujo de aprendizaje
significativo y consciente sobre las formas de jugar, interactuar y conocer en el mundo digital. Se
concluye que la valorizacion de las producciones narrativas digitales "de" y "con" los nifios puede
ayudar en la tematizacidn, problematizacién y reconstruccion de las practicas corporales y
producciones de significados en el aula.

Palabras clave: Educacion Fisica en la Escuela. Educacién Infantil. Narrativas Digitales. Tecnologias.

Physical education in early childhood education, languages and
technologies: building digital narratives with children

Abstract: In our current societies, we witness the expansion of digital technologies, which have
profoundly influenced contemporary cultures and, consequently, Education/Physical Education. In
this scenario, it is necessary to deal with the didactic-pedagogical mediations involved in digital culture
and encourage a critical reading and production of new cultural practices. With that, the goal of this
research was to analyze and understand the production of digital narratives with children, through
games, the production of drawings and the construction of a photobook with artificial intelligences in
Physical Education classes in Early Childhood Education. The participants of this research were a
teacher of Physical Education in Early Childhood Education at a public school in the interior of Sdo
Paulo, five classes with 25 students each (totalling 125 participants) and the researchers. The results
indicate that an intervention with the elaboration of constructed and contextualized stories in the
classes can trigger a process of significant and conscious learning flow about the ways of playing,
interacting and knowing in the digital world. It is concluded that the valorization of digital narrative
productions “of” and “with” children can help in thematization, problematization and reconstruction
of corporal practices and production of meanings in the classroom.

Keywords: School Physical Education. Child Education. Digital Narratives. Technologies.

1 Introdugao

Atualmente, testemunhamos uma expansdo das tecnologias digitais que tém
influenciado profundamente as culturas contemporaneas. Consequentemente, essas
tecnologias tém afetado todas as esferas da vida humana, com implicagdes importantes para a
educacdo de criancas e jovens. As tecnologias digitais vém se mostrando cada vez mais
presentes na vida cotidiana, demonstrando uma ambiéncia sociocultural complexa, com
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diferentes modulagdes da linguagem (oral, textual, audiovisual, digital) de carater multimodal.
A essa ambiéncia, denominamos de “cultura digital”.

E preciso ressaltar que a cultura digital, enquanto fenémeno comunicacional, esta
imbricada entre a cultura e a agéncia dos objetos tecnol6gicos, como a cultura das plataformas,
as interagdes nas redes sociais, as fake news, o pés-humanismo nas inteligéncias artificiais,
dentre outras. Nesse sentido, precisamos direcionar nossos esforcos para a descoberta e
fabricacdo desta relacdo, ou seja, entendendo que os fenbmenos comunicacionais na cultura
digital se desenvolvem em redes, produzindo efeitos ou afetacGes, e que esta relacdo ndo pode
ser considerada do ponto de vista unidirecional ou instrumental. Portanto, faz-se necessario
observar as diferentes formas de agenciamentos (humanos e ndo-humanos) na rede, que
ultrapassam uma perspectiva antropocéntrica, na qual apenas o “ator humano” ¢ privilegiado
(LEMOQS, 2020).

Nesta complexa teia de agenciamentos das redes da cultura digital, é crucial
considerarmos as formas de mediagdo que estdo presentes nas experiéncias das criangas nos
processos socio-técnicos-comunicacionais. Diante disso, as tecnologias digitais estruturam e
impactam nossas ac¢oes, valores e crengas que, por sua vez, variam de acordo com a circulacéo
das narrativas e dos produtos culturais nas sociedades, promovendo modifica¢cOes dos
contextos tradicionais de educacdo e socializacdo — a escola e a familia. Todos esses efeitos
ndo podem estar dissociados da descrigdo e da analise de como as tecnologias afetam as
relagdes humanas, e que, de alguma forma, tém implicagdes diretas nas praticas corporais. Nas
palavras de Leitdo:

[...] a presenca maci¢a das midias como dispositivos tecnologicos de
comunicagdo e (in)formacdo cultural, que fazem circular informagdes e
valores que propdem modelos e padrdes de consumo e praticas
relacionadas a cultura corporal de movimento [...] é decisiva nos rumos
atuais da Educacéo Fisica (LEITAO, 2013, p. 17).

O autor complementa que “as narrativas de nosso tempo podem servir como ‘matéria
prima’ para suscitar didlogos que possibilitem uma avaliagdo mais ponderada sobre a
complexidade das situagdes, valores e crengas morais” (LEITAO, 2013, p. 95-96). Sendo
assim, precisamos reconhecer a importancia de desenvolver a competéncia digital e
compreender que as mediacOes nos processos de socializacao e de educagéo devem estabelecer
relagdes coerentes e criticas entre processos educacionais, contextualizados, que surgem nas
particularidades da mediacdo pedagdgica e dos objetos de comunicacdo das tecnologias
digitais.

Thompson (2002) considera que as media¢Oes das tecnologias ndo acontecem de
modo distanciado, seja do ponto de vista temporal ou espacial, tida como uma relacéo causal
e mecanica sobre o comportamento das pessoas. Para o autor, elas respondem a complexos
processos socioculturais, que ocorrem na relagdo com o contexto de recepgdo dos sujeitos. As
mediacOes tecnoldgicas operam entre diversas estruturas e instancias sociais, que fazem a
circulacdo e manutencdo de valores e sentidos sociais que vdo intermediar e recriar as relagdes
sociais.

Nesta esteira, Latour (2012) alerta que temos que evitar as visdes deterministas que,
por um lado, sobrepdem a técnica sobre o humano (materialismo), por outro, impdem o
determinismo do humano sobre a técnica (antropocentrismo). Por vezes, as producgdes
académicas da &rea da educacdo consideram as relacbes com as tecnologias de modo
determinista e reducionista, ora como uma influéncia negativa, ora, sob um discurso positivo,
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valoriza-se as demandas de socializagdo proporcionadas por elas, como se 0s denominados
“nativos digitais™® (das novas geragdes) estivessem inerentemente relacionados com o meio
digital, ao ponto de desenvolverem competéncias por si so.

No entanto, estas relacdes dualistas, aligeiradas e essencialistas entre criangas e
tecnologias j& sdo amplamente questionadas na literatura (BUCKINGHAM, 2007). Contudo,
tais discursos retornam como fantasmas e ecoam toda vez que uma nova tecnologia aparece,
como, por exemplo, o caso recente das novas inteligéncias artificiais. Nesse pano de fundo,
tracam-se hipoteses relacionadas a morte da educagdo, a destruicdo da humanidade e aos
dilemas éticos; tal como a preocupacao e a ansiedade em adequar criancas e jovens as novas
realidades e a supervalorizagdo dos discursos tecnolégicos como solucdo de todo problema
educacional.

Nessa perspectiva, € importante ressaltar que as tecnologias digitais ndo correspondem
a uma pedagogia per si, como é o caso da pedagogia nova ou pedagogia tradicional
(CHARLOT, 2020). Tem representado mais um discurso pedagdgico que permite novas
formas de ensino e aprendizagem, mas ainda correspondem mais a “uma promessa pendente
do que um profundo movimento de renovagdo” educacional (CHARLOT, 2020, p. 110).
Conforme o mesmo autor, para a cibercultura se tornar uma pedagogia contemporanea seria
necessario enfrentar problemas relacionados a atividade estudantil, sobretudo, em uma
dialética entre desejo e norma. E este é um problema, pois a cibercultura ndo tem se tornado
um espaco de comunicacao livre, aberta a todos os significados e mais humana, como advoga
Lévy (1999). Entretanto, é entremeada pela dialética da norma e do desejo, que, geralmente, é
produzida por interesses e normas de big techs. Isso permite que fake news sejam veiculadas
(inclusive por politicos), que o cyberbullying se propague, que os discursos extremistas se
ecoem e que 0 consumo seja incentivado, chegando até mesmo a interferir no estado e nas
politicas publicas (por exemplo: elei¢des, motim de ubers contra taxistas etc.). Quer dizer, o
discurso da cibercultura pode tanto ser uma oportunidade "de abertura a diversidade do
humano" quanto instrumentos de uma barbarie contemporanea (CHARLOT, 2020, p. 118).

Neste cenario, o problema esta posto. As tecnologias digitais ndo representam uma
pedagogia contemporanea per si, pelo contrario, também estdo atravessadas pela dindmica da
cultura, sobretudo, uma cultura regulada por interesses corporativos e de poder. No entanto,
isso ndo significa que devemos nega-las, mas como pedagogia contemporanea, é preciso
educar “para” e “com” elas. Nesse sentido, faz-se necessario o trato pedagodgico da
compreensao dos signos envolvidos na cultura digital, empoderando os estudantes para uma
leitura critica da situacdo e de producédo de novas praticas culturais.

Uma via para a compreenséo das relagdes de ensino e aprendizagem na cultura digital
é a alfabetizacdo midiatica e digital. No ambito pedagogico, essa agdo pode ocorrer na
formacdo discente, ao se considerar nos processos SsOcio-técnicos-comunicacionais a
construcdo de narrativas que possibilitem a construcdo de uma justica social curricular
(processo formativo e avaliativo), a partir da participacdo ativa, critica, criativa e atenta dos(as)
estudantes nas relagdes da pratica pedagdgica com a cultura escolar e mundo vivido. Por
exemplo, as criangas podem ser encorajadas a analisar criticamente as mensagens e os padroes
das mensagens/mediacdes digitais, ou ainda, produzir suas narrativas a partir das
manifestaces dos produtos culturais tecnolégicos e, com isso, engajarem-se na

6A expressao “nativos digitais” foi impulsionada a partir dos estudos de Prensky (2021) e Palfrey e
Gasser (2011).
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corresponsabilizacdo pela co-constru¢cdo do mundo, em um processo dialégico na praxis
pedagdgica que vise o tornar-se autores/atores de suas praticas, como aponta Freire (2011, p.
36), em um processo de “reflexdo e a¢ao sobre o mundo para transforma-lo”.

As atuais culturas digitais, caracterizadas pela conectividade e pelas redes, trazem, no
seu bojo, uma série de reflexdes, desafios e oportunidades para a educagdo. Entendemos que
as narrativas digitais — compreendidas como modos como as pessoas se conectam e constroem
suas histdrias e modos de vida com a mediacéo de plataformas digitais e recursos tecnoldgicos,
como textos, imagens, sons, videos e animagdes — podem ser fundamentais para compreensdo
do nosso tempo vivido. Portanto, 0s modos como narramos nossas historias “nas” e “com” as
redes digitais tém se mostrado fundamentais para uma compreensao do agir humano nos dias
de hoje.

A abrangéncia das narrativas digitais é ampla, manifestando-se em jogos eletrénicos
ou em histdrias em quadrinhos digitais, como websites, redes sociais, blogs, podcasts, que
utilizam animagdes e recursos audiovisuais. Em tempos de mediacdes da cultura digital, tais
narrativas propagam-se nas plataformas digitais, partilhando nossas historias e culturas, ao
passo que também estdo decisivamente atravessadas pelos modos de vida que desejamos e
compartilhamos.

Duas das principais caracteristicas das narrativas na cultura digital sdo a interatividade
e a reflexividade. Os leitores/atores/produtores, ou usuarios, quando desenvolvem
competéncias digitais, tém a capacidade de interagir com a histéria e com outras narrativas,
escolhendo diferentes caminhos e modificando a participagéo social, bem como se reconhecem
nessas historias. Isso indica que temos que olhar para 0s modos como as pessoas/narradores
constroem suas formas de agir, interagir, narrar e transformar o mundo na atual cultura digital.

Para Ricoeur (1994), as construcfes narrativas envolvem a linguagem e a acéo
humana. O autor enfatiza a importancia de se considerar um dialogo entre as dindmicas das
acOes, narrador e mundo, o que envolve o contexto historico e cultural (dimensdo temporal),
bem como a acéo, as relagdes sociais e seus efeitos (espago vivido).

Ainda, Ricoeur (1994) entende que a linguagem é a condi¢do fundamental das nossas
vidas (humanas e ndo-humanas), uma vez que essas revelam as dimens6es da experiéncia no
mundo (tempo e espago), expressando a intrinseca relacéo entre a mediagao dos objetos, a¢do
e comunicacdo. Neste sentido, a Educagdo/Educacdo Fisica, nos processos de ensino e
aprendizagem, atua nos processos de producéo de significagdo e mediagdo com o mundo, o
que implica um reconhecimento da linguagem como condicionantes de nossas agoes,
percepcles, emocOes e narrativas.

A Educagéo Fisica como componente curricular da educagdo basica, situada na area
de linguagens (BRASIL, 1998; BRASIL, 2018), precisa ocupar-se dos processos de
significagdo com as préticas corporais nas suas dinamicas de producéo e circulacéo, ou seja,
dos agenciamentos socio-técnicos-comunicacionais e de seus efeitos nas a¢cdes pedagdgicas,
Nnos processos de ensino e aprendizagem.

Para Betti (2021), ndo podemos incorrer no entendimento da Educacéo Fisica como
linguagem apenas pela mediacdo simbdlica nos codigos da cultura (codificados), no nivel dos
discursos sobre as préaticas corporais, mas também atentar para as experiéncias vividas, que
surgem com as producdes e as praticas corporais nas agdes pedagogicas, que possibilitam um
movimento constante de mediagdo e recriacdo do mundo. Assim:

Tratar a EF no campo da linguagem néo é apenas analisar a l6gica interna
dos jogos e esportes como sistemas de signos (tendéncia estruturalista),
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nem apenas desvelar as significacdes ja instituidas por certos grupos sociais
(tendéncia socioantropoldgica que lembra vagamente a semidtica da
cultura). Tarefas necessarias, mas que deixam a sombra 0 mais importante
na educacdo escolar: as experiéncias de aprendizagem dos sujeitos
(alun@s), suas “experiéncias vividas” nas aulas. Ao mesmo tempo,
compreender os “objetos de conhecimento” da EF como sistemas de signos
jé codificados, mas também em constante (re)criagdo (BETTI, 2021, p. 17-
18).

Diante disso, temos que direcionar nossos esforgos para 0s modos como os estudantes
constroem suas formas de agir, interagir e narrar nas media¢6es com 0 mundo e na atual cultura
digital. Isto exige que a Educacdo/Educacdo Fisica atue no tratamento com as producdes de
significacdo com os estudantes, no didlogo com as culturas digitais emergentes. Além disso,
esse processo de producdo de significagcdo nas aulas com as praticas corporais pode
potencializar a construcdo de outras performatividades e autoconhecimento, diminuindo a
distancia entre os processos de ensino e aprendizagem e a vida, e suas possibilidades
avaliativas, de valoracdo do mundo, dimenséo ético-politica da nossa agcdo no mundo.

A partir disso, o0 objetivo deste trabalho foi analisar e compreender a producéo de
narrativas digitais com as criancas, por intermédio dos jogos, da producdo de desenhos e da
construgdo de um fotolivro com as inteligéncias artificiais nas aulas de Educacdo Fisica na
Educacéo Infantil.

2 Método

Esta pesquisa demandou uma acdo colaborativa entre pesquisadores e sujeitos no
processo de intervencdo. Assim, entendemos que esta investigacdo se configurou como uma
pesquisa-intervencdo (DAMIANI et al., 2013), com uma abordagem narrativa na producéo de
dados e intervencdo pedagdgica. Ou seja, as narrativas produzidas pela professora nos seus
diarios de campo e as narrativas produzidas pelos estudantes no processo pedagdgico sdo
fontes para a realizacdo deste trabalho, um processo de investigagdo que permitiu entender a
experiéncia na relacéo de colaboragdo entre pesquisador e sujeitos na producao dos dados.

Participaram desta pesquisa uma professora de Educacdo Fisica da Educacdo Infantil
de uma escola publica do interior de Sdo Paulo, cinco turmas com 25 alunos cada (totalizando
125 participantes). Também fizeram parte do trabalho um investigador e dois discentes do
curso de graduagdo em Educacdo Fisica de uma instituicdo de ensino superior do Sul de Minas
Gerais. A investigagdo teve duragéo total de seis meses.

As etapas da pesquisa foram:

- Etapa 1 — O planejamento da intervengdo: a etapa consistiu no planejamento
colaborativo (investigadores e professora) das a¢fes pedagdgicas. Os jogos foram
definidos como “contetido”, por serem parte da preocupagdo da educadora em
considerar as vozes das criancas (modos de narrar 0 mundo) no processo de ensino
e aprendizagem, concomitantemente, por sua dificuldade em trabalhar com alguns
temas contemporaneos, como exemplo as tecnologias e a cultura digital. No periodo
de um més, foram realizadas reunifes e um levantamento bibliografico sobre
narrativas, cultura digital e processos educativos com o uso de tecnologias;

- Etapa 2 — Intervencao didatico-pedagdgica dos jogos do mundinho e do Brasil: um
dos eixos norteadores da formagdo com a Educacdo Infantil no municipio onde a
professora atua, a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da Educacéo
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Infantil, e do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), esta pautado na agéo de
brincar, e as brincadeiras e os jogos fazem parte da constru¢cdo do mundo e da
identidade da crianca na sociedade, da cultura ludica infantil contemporanea. Assim,
compreendemos ser relevante tratar sobre jogos e 0s modos como as criangas
constroem suas narrativas articuladas as tecnologias. Essas tematicas também foram
articuladas ao projeto anual da escola de Educacdo Infantil onde a professora leciona,
gue se relacionava com as histérias e produgdes contemporaneas brasileiras, e ao
projeto articulador da escola, que se relacionava aos direitos e desejos das criancas
no territdério em que habitam (escola/comunidade). A partir disso, nessa etapa da
pesquisa, optamos por trabalhar com situa¢fes de movimento de vivéncia de jogos,
producdo de narrativas aliadas as tecnologias, nessa relagdo ser-mundo,
escola/comunidade. A selecdo dos jogos foi inicialmente orientada a partir do livro
As brincadeiras do mundinho, de Ingrid Biesemeyer Bellinghausen (2020). Como
principio norteador dessa selecdo de jogos, considerou-se o critério de alteridade e
diversidade regional, uma vez que tal multiplicidade possibilitaria a aprendizagem
com o outro e sobre diferentes povos e historicidades constituintes de cada regido.
Sendo assim, foi ofertada aos estudantes a vivéncia de diferentes jogos das cinco
regides brasileiras;

- Etapa 3 — Atelié’ criativo: essa etapa consistiu no incentivo aos estudantes para que
produzissem suas representagdes sobre as vivéncias dos jogos em um espago
pedagbgico que estamos denominando de “ateli€”. O objetivo foi compreender as
expressdes e percepcdes estudantis acerca do experienciado na fase anterior. Para
materializar tais experiéncias, os estudantes foram encorajados a produzirem
desenhos e narrativas orais. No &mbito do registro, em forma de imagens (desenhos),
inicialmente foi realizada pela professora um resgate (com figuras) de tudo o que foi
vivenciado no primeiro bimestre (jogos de regides brasileiras, povos e jogos de cada
regido brasileira) com os estudantes, sendo solicitado em seguida, que desenhassem
0(s) jogo(s) que mais gostaram de conhecer e estudar até 0 momento. No contexto
da narrativa oral, a professora conversou individualmente com cada estudante
questionando-os sobre o(s) jogo(s) preferido(s) (quais brincadeiras vocé mais
gostou?), 0 modo como foi jogado (como eram essas brincadeiras?) e a relagdo com
outros estudantes (com quem vocé brincou?). As narrativas orais dos alunos foram
registradas em video e nas narrativas da professora em seus diarios de campo;

- Etapa 4 — Apresentacdo do projeto, do processo formativo e avaliativo do 1°
bimestre: nesta etapa, foram construidos os portfolios® digitais do processo de
formacédo e avaliacdo, edificados pelas turmas e apresentados aos pais e responsaveis

" Atelié: De acordo com Bertasi (2019), os ateliés sdo encontros planejados, constituidos por acdes
propositivas para o surgimento das representacdes e expressfes dos participantes, geralmente estdo
associados a producdo artistica. Nesta pesquisa, estamos considerando as narrativas orais e 0s
desenhos produzidos pelas criangas, como momentos de expressdo e fruicdo estética do que foi
realizado nas aulas de Educagdo Fisica, por isso o nome “ateli€ criativo” e “atelié expositivo”.

8 Segundo Houaiss (2009), portfélio é o conjunto de trabalhos dos estudantes utilizado para divulgacéo,
ou seja, &€ uma ferramenta pedagdgica que consiste em apresentar os trabalhos realizados pelos
estudantes de forma cronoldgica e as competéncias construidas por eles ao longo do bimestre, que
podem variados, como: uma sequéncia de imagens, videos, fotos, narrativas, producdes dos
estudantes, entre outros.

Cad. Aplicagdo | Porto Alegre | v. 36 | 2023 >> 7


https://doi.org/10.22456/2595-4377.134147

https://doi.org/10.22456/2595-4377.134147

como parte da devolutiva e avaliacdo do processo pedagdgico junto & comunidade
escolar;

- Etapa 5a — Resgate e levantamento tematico das situacGes vivenciadas nos jogos do
mundinho e do Brasil: com o intuito de retomar os jogos mais citados na etapa
anterior e subsidiar a elaboracdo do fotolivro, a professora resgatou 0s jogos que as
criancas mais relataram no atelié (etapa 3). O objetivo foi analisar como apareceram
as situacdes-problema e como se deram as relagdes sociais entre as criangas, bem
como compreender quais sdo as tematicas, percebidas ou ndo, que surgiram no
decorrer das préticas. Levou-se em consideracdo, em termos de relacéo e construgdo
das regras, os estilos de personalidade dos estudantes, que se tornariam os futuros
personagens no fotolivro, impasses para a realizagédo das atividades, entre outros, que
tematizamos no fotolivro a partir de nossas intencionalidade pedagdgicas, que
detalharemos mais adiante;

- Etapa 5b — Construcéo do fotolivro: realizamos a construgéo do fotolivro em quatro
capitulos (cabo-de-guerra, coelhinho sai da toca, caca ao tesouro e danca dos
bambolés adaptada) com base nos jogos mais relatados pelos estudantes, e que
possibilitaram um tratamento didatico-pedagdgico das situacdes-problema, e que foi
utilizado nas préximas etapas para problematizar algumas situa¢fes-problema que
surgiram nas etapas anteriores. Para a construcdo do fotolivro, foram utilizadas as
informacdes dos desenhos e das narrativas dos(s) alunos(as) relacionadas aos jogos
tanto do mundinho quanto dos brasileiros vivenciados até o momento. Para tal,
utilizamos duas ferramentas de inteligéncia artificial (IA) para a criagéo do fotolivro:
(i) o chat GPT (para a criagdo das histdrias, considerando os desenhos, as narrativas
do primeiro atelié, os jogos que cada turma mais relatou e as situacGes-problema que
apareceram em aula); (ii) Midjourney (para a criagdo das gravuras presentes no
fotolivro considerando as caracteristicas dos estudantes das turmas investigadas). Por
fim, um terceiro software, denominado de CapCut, que foi utilizado para a juncdo
de gravuras com a narracdo da historia de cada episédio do fotolivro;

- Etapa 6 — Atelié expositivo e ressignificacao das situagdes-problema apresentadas
nos capitulos do fotolivro — nesta etapa, apresentamos os episddios de cada capitulo
do fotolivro aos estudantes. Vale ressaltar que o fotolivro auxiliou a professora a
levantar questionamentos com os alunos a respeito dos problemas que apareceram
no decorrer do bimestre e que, por vezes, ndo foram percebidos. Esses recursos
narrativos e audiovisuais promoveram um processo de identificacdo dos estudantes
com 0s personagens e as histérias contadas de modo ludico, com os desenhos,
narrativas em audiovisuais e histérias em quadrinhos do fotolivro. Tal recurso foi
utilizado como parte do processo de ensino e aprendizagem, 0 que promoveu uma
percepcao das situacBes vividas e estimulou a propor alteragdes no jogo em vista a
resolucdo das situagdes vivenciadas;

- Etapa 7 — Atelié criativo: por fim, ap6s as vivéncias e ressignificacdes dos jogos, foi
realizado um novo atelié criativo, um outro momento para a producdo de novas
narrativas com as criangas. 1sso possibilitou observar a maneira que 0S recursos
utilizados contribuiram para a potencializacao dos processos criativos e imaginativos
das criangas. Tratou-se de um processo de reconstrugdo valorativa das a¢fes dos
estudantes. Para isso, foram utilizadas as seguintes perguntas mobilizadoras:
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Qual/quais brincadeira(s) vocé mais gostou de fazer novamente que apareceu no
fotolivro? O que vocé aprendeu nessa(s) brincadeira(s)? O principal objetivo desse
atelié foi perceber as mudancas dos(as) alunos(as) ap6s o contato com os fotolivros
e com as brincadeiras ressignificadas e aprofundadas por eles.

- Etapa 8 — Construcéo e socializagdo dos portfélios com os pais e responsaveis: foi
0 momento de construcdo dos portfélios que foram apresentados aos pais e
responsaveis sobre todo processo de investigacao e as aprendizagens/competéncias
desenvolvidas pelos estudantes durante esse primeiro bimestre.

Os parametros que definimos para produzir e analisar os dados da intervencao seguem
0s processos didatico-pedagdgicos e as intencionalidades formativas de uma investigacao-
intervencdo colaborativa. Apoiamo-nos em Kunz (2004), no livro Transformacéao didatico-
pedagdgica do esporte, acerca das competéncias objetiva (compreensdo acerca da brincadeira
e do jogo), social (interacdo e cooperagdo na brincadeira e no jogo) e comunicativa
(desenvolvimento de capacidades criativas e exploratorias). A escolha desta forma de anélise
dos dados da intervencao acontece por conta de o autor apresentar avangos epistemologicos a
partir da teoria do se-movimentar, que considera os “conteudos” e agdes didatico-pedagogicas
a partir das competéncias e responsabilidades de todos os que se envolvem no processo de
ensino e aprendizagem. Sabemos que o universo de transposicdo didatico-pedagdgica deve
considerar as nuances do fendmeno em situa¢Ges contextualizadas em cada pratica pedagogica
gue, N0 NOSSO caso, esta voltada para as experiéncias de se-movimentar aliadas as finalidades
educativas da Educagéo Fisica na Educacéo Infantil, que vamos detalhar e analisar a seguir.

3 Resultados e discussoes

Os resultados serdo apresentados em dois movimentos de analise. No primeiro,
abordaremos o processo de desenvolvimento da intervencéo e as narrativas digitais produzidas
com as criangas. E, no segundo, examinaremos as aprendizagens e as competéncias
desenvolvidas nesse processo de intervencdo, a partir das narrativas discentes. Nao a traremos
de modo separado, por considerar que o fluxo de aprendizagens se apresenta em um processo
continuo e espiralado nas préaticas pedagogicas.

3.1“Meu mundinho”: produc¢des e aprendizagens discentes com as narrativas
digitais nas aulas de Educacao Fisica na Educacao Infantil

Uma das nossas primeiras preocupactes era de mobilizar uma construgdo do
conhecimento a partir de uma experiéncia estética, que permitisse a elabora¢do de um corpo
biografico (ZANELLA; LORENZONI; SANTOS, 2019), ou seja, um corpo aprendente, em
que as producdes estéticas com as narrativas (orais, imagéticas e corporais) contribuissem para
a construcdo de um dialogo com o mundo e para formacao critica das criangas.

Esse processo de construgdo curricular considerou as singularidades das narrativas
discentes desde o inicio do projeto, na interlocugdo com as narrativas docentes, e permitiu
desvelar nas memdrias e praticas as possibilidades de novas producdes signicas nas
experiéncias de movimento. Dessa forma, construiu-se um curriculo democratico permeado
por diversas vozes e fluxos de aprendizagens, que a cada entrelacamento na pratica
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pedagogica, entre produgdes discentes e “conteudos” tratados, revelava uma ampliagdo do
“mundinho” das criancas.

Sendo assim, um ponto de partida € o levantamento tematico do universo de
significacdo dos jogos e brincadeiras do “mundinho” das criancas, que envolve suas vivéncias
dentro e fora da escola. Para isso, no primeiro momento da intervencao, questionamos aos
estudantes sobre “o que brincaram nas férias?”.

Essas respostas das crian¢as evidenciam a relagdo que os estudantes possuem com as
aulas de Educacdo Fisica, visto que alguns jogos que foram tratados no ano letivo anterior (as
criancas estudaram os jogos de diferentes continentes do mundo em 2022) aparecem nas
narrativas das brincadeiras realizadas durante as férias, como pega-pega, esconde-esconde,
coelhinho sai da toca, entre outras.

Segundo So et al. (2020, p. 3), “a perspectiva discente em relagdo as aulas de EF pode
representar um tema de extrema relevancia ao ensino de boa qualidade”, nesse sentido, esse
resgate das memorias das brincadeiras nas férias permitiu compreender os sentidos e as
experiéncias atribuidas as aulas da professora. Considerar esse resgate e as vivéncias das
criangas € de extrema importancia no processo pedagégico. Essas oportunidades podem
contribuir para a construgdo de novas significagcbes sobre seu proprio corpo e imaginacao,
ampliando suas capacidades expressivas e de autoria.

Desta forma, iniciamos nossa intervencao com as vivéncias dos jogos a partir do livro
infantil intitulado As brincadeiras do mundinho, de Ingrid Biesemeyer Bellinghausen (2020),
gue apresenta uma narrativa sobre jogos tradicionais brasileiros. Ainda cabe ressaltar que,
antes da vivéncia corporal do jogo, foi proporcionada a leitura da histéria das brincadeiras do
livro. Sendo assim, foram escolhidos e vivenciados trés jogos que fazem parte da histdria do
livro: 0 caca ao tesouro, com adaptacbes para as nossas turmas da Educacdo Infantil; o
esconde-esconde e o0 lengo-atrds (mais conhecido como corre-cotia). Os critérios de escolha
destes jogos aconteceram no enlace que a narracao da historia produziu nos estudantes, a partir
do que despertou o interesse das criancas.

Tal situacdo de aprendizagem, que envolveu a leitura e a vivéncia dos jogos, promoveu
0 interesse estudantil e o desejo de estudar mais, conforme esboga a narrativa docente:

Apos a leitura da historia das brincadeiras do mundinho com as criangas,
vivenciamos trés jogos presentes nos livros. Ao terminar a aula, as criangas
pediram imediatamente para repetirmos os jogos vivenciados novamente,
mas falei para eles terem calma que mais pra frente fariamos novamente.
Na aula seguinte, bem no inicio da aula e na maior empolgacao, as criangas
me pediram novamente para fazer o caca ao tesouro, o esconde-esconde e
0 corre-cotia, eles diziam, “podemos fazer o esconde-esconde de novo?”,
“vamos fazer o caca ao tesouro?”, “pode fazer o corre-cotia mais uma
vez?”, além de solicitarem a vivéncia dos outros jogos que estavam
presentes nos livros também (Diario de Campo da professora de 08/03/23).

A partir dessa experiéncia inicial, foram estudados e vivenciados outros jogos
brasileiros, sob referéncia de cada regido brasileira. Em cada jogo abordado foi apresentada a
origem geogréafica (estado e municipio) e seus povos originarios (indigenas, africanos, entre
outros). Para cada regiéo brasileira, abordou-se de um a trés jogos: (i) Sul: “mamae, posso ir?”
e “coelhinho sai da toca); (i) Sudeste: “escravos de j6” e “cobra-cega”); (iii) Centro-oeste:

bR 13

“balanca caix@o”, “pato, pato, ganso” e “galinha, pintinho e raposa”; (iv) Nordeste: “danca dos

LRI TY

bambolés”, “sete pecados” —ou também chamado de “alerta” e “chicotinho queimado”; (v)

ER T3 b3

Norte (“curupira”, “roubando melancias”, “cabo-de-guerra™).
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Outra mediacdo pedagdgica docente que vale mencionar é a adequacdo da
complexidade do jogo aos estudantes. Nesse sentido, a professora mostrou-se preocupada em
adaptar certas regras em prol da participacdo de todos os alunos. Por exemplo, a docente
avaliou que os jogos “Curupira” ¢ “Roubando melancias”, praticadas em sua forma original,
possuiam um nivel de complexidade ou dificuldade incompativel com os estudantes, o que
poderia desfavorecer seu engajamento e participacdo. Tais jogos, portanto, foram adaptados
em vistas a tornar-se um “jogo possivel”. Tais adapta¢cdes mostraram-Se coerentes com um
projeto de uma Educacdo Fisica inclusiva, especialmente por criar “jogos possiveis”,
permitindo que o aluno aprenda a “jogar”, “jogando” (PAES; BALBINO, 2005).

N&o a toa, a professora manifesta que os estudantes tiveram alto engajamento e
participagdo com o contetdo:

A cada encontro, eu percebia que as criangas ficavam cada vez mais
ansiosas e curiosas em saber o que iamos estudar naquele dia. Elas vinham
atras de mim perguntando: “qual regido brasileira que nds vamos estudar?
“quais brincadeiras vamos conhecer hoje?”. E eu sempre dizia para eles
ndo faltarem para ndo perder os jogos da proxima reunido que iamos
estudar. Até os pais me abordaram perguntando: “o que esta acontecendo?"
Porgue as criangas os lembravam que tinham que vir para aula de Educacédo
Fisica para ndo perder os contelidos que iamos estudar. Como 0 acesso aos
jogos era possivel a todos da turma, a participacao da maioria das criangas
era efetiva durante os jogos o que estimulava a todos a querer participar
(Diério de Campo da professora de 31/03/23).

Nota-se que ¢ somente na “possibilidade” que se pode aprender e expandir as
producgdes signicas, isto &, quando o aprender afeta os estudantes, promove uma relagdo
autébnoma e afetiva com o objeto de conhecimento (LEITE, 2012). Tal relagéo forte com esse
aprender também pode ser chamada de “desejo de saber” (CHARLOT, 2000) ou “curiosidade
epistemologica” (FREIRE, 1996), que ¢ um tipo de curiosidade ou desejo “estranho” que esta
destinado tinica e epistemicamente ao saber, livre de pretensdes secundarias (“passar de ano”,
“agradar os pais/responsaveis”, “agradar a professora”).

Nesse sentido, o primeiro atelié criativo sugeriu que os estudantes expressassem suas
relagcbes com 0s jogos por meio de desenhos e narrativas orais sobre as vivéncias e as
producdes imagéticas que representam as histdrias dos jogos. O atelié criativo permitiu que as
criangas pudessem narrar suas vivéncias e também ouvir outras histdrias.

Neste momento, foi possivel perceber que os estudantes conseguiram identificar,
escolher e narrar (de forma oral e em desenho) os jogos brasileiros que eles mais gostaram de
vivenciar nesta primeira etapa do projeto. A seguir, temos alguns relatos que demonstram

algumas competéncias objetivas e sociais desenvolvidas em aula.

Quadro 1: Competéncias objetivas e sociais desenvolvidas em aulas.

Competéncias objetivas Competéncias sociais:

Roubando _as Melancias: Os ladrdes roubavam as | Danca dos Bambolés Adaptada: Fiquei
melancias e o dono da fazendo colocava a melancia de | junto com a Maria Alice (C16);

volta (C10); Escravos de Jo, Batatinha Frita 1,2e 3 e
Caca ao tesouro: Tem que achar o Bau na verdade | Coelhinho sai_da toca: Brinquei junto
(C15); com 0s meninos e as meninas (C30).
Coelhinho sai da toca: A gente tinha que mudar de
toca... (C29);

Cabo de guerra e esconde esconde: Cada um fica do

outro lado, ai tem corda e comeca a puxar, ai quem
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perder a corda primeiro perde; Nés se escondia e uma

pessoa tentava achar nds (C67).

Fonte: Elaborado pelos autores.

Podemos perceber que as competéncias objetivas® aparecem com mais frequéncia nas
narrativas dos estudantes em um primeiro momento, porque permitem uma aprendizagem do
saber jogar o jogo, de um agir pratico em relacdo a eficiéncia. Nos registros abaixo, realizados
em forma de desenhos pelas criancas nesse atelié, podemos perceber essa relacdo que os
estudantes estabeleceram com alguns jogos que foram vivenciados, com a presenca mais forte
com os elementos das regras, do espaco e com 0s materiais.

Imagem 1: Desenhos das criancas com a presenca dos elementos dos jogos
(cabo de guerra e danca dos bambolés adaptado)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Algumas narrativas orais dos estudantes permitiram explicitar os jogos que eles
compreendem como os preferidos:

C3: Danca dos Bambolés e Caca ao tesouro;

C6: Mamae posso ir?;

C22: Esconde-esconde, Cabo de Guerra e Pega-Pega;

C27: Escravos de Jo;

C66: Coelhinho sai da toca, Danca dos Bambolés e Chicotinho Queimado.

Este primeiro atelié nos permitiu captar elementos significativos das relaces de
aprendizagens das criangas com os “conteudos”. Ao elaborarem narrativamente suas
experiéncias, conforme Campos e Girardello (2015), as criangas criam condicGes de vivenciar
sua cultura “na” e “pela” linguagem; estabelecem uma relagdo de sentido com suas
experiéncias vividas; revivem, rememoram e reconstroem suas historias; compartilham e
criam lagos com a comunidade em que esta inserida, permitindo continuidades de suas
experiéncias com os outros e com as materialidades envolvidas nas narrativas.

Com este repertorio de narrativas orais e imagéticas, produzidas no contexto empirico,
iniciou-se a confecgéo do fotolivro a partir de algumas situagfes-problema percebidas pela
professora. Para isso, a partir das producGes narrativas, levantaram-se algumas caracteristicas
importantes para a construcao de enredos e dos personagens: o perfil dos estudantes (género,

o Competéncia Objetiva: o estudante “precisa receber conhecimentos e informagdes, precisa treinar
destrezas e técnicas racionais e eficientes, precisa aprender certas estratégias para o agir pratico de
forma competente” (KUNZ, 2004, p. 40).
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tipo e cor do cabelo); e as caracteristicas do modo de agir dos estudantes durante 0s jogos;
relacBes sociais no jogo.

Para a confecgdo dos capitulos do fotolivro, foram elencados: (i) os quatro jogos mais
mencionados nos desenhos estudantis no primeiro atelié criativo — “cabo de guerra”,
“coelhinho sai da toca”, “caca ao tesouro” e “danga dos bambolés (adaptada)”; (ii) as
situacOes-problema percebidas pela professora durante o primeiro momento da intervencéo.
Entre as situacdes-problema, destacam-se: dificuldades no trabalho em grupo; conflitos (em
alguns casos, fisicos) entre colegas gerada pela ndo compreensdo das regras do jogo;
dificuldade no compartilhamento de espacos; exclusdo do colega para fora do espaco
delimitado; autoexcluséo da brincadeira sem motivo claro; dificuldades de aceitar a perda em
um determinado jogo; dificuldades em ajudar e cooperar durante o jogo; dificuldades em saber
esperar e respeitar a vez do colega; ser muito impulsivo e machucar os colegas da turma;
excesso de competitividade (“querer ganhar a qualquer custo™).

Em posse desses dados “diagnosticos”, a construgcdo do fotolivro foi delineada por
duas ferramentas de inteligéncia artificial (1A): o Chat GPT™, para elaboragéo das histdrias
textuais do fotolivro; e o Midjourney!!, para a transformacdo das histérias textuais em
producdes imagéticas.

Em vista de tirar melhor proveito do Chat GPT no quesito de ampliacdo e detalhismo
das historias, o fornecimento de informacdes a plataforma foi feito gradualmente. A sequéncia
de informac0es e tarefas alimentadas ao Chat GPT foi: (i) a criacdo de personagens com as
caracteristicas das criancas, detalhando durante a descri¢do de cada um as relagfes sociais
evidenciadas as brincadeiras que eles gostam e as caracteristicas pessoais que causaram
problemas na realizacéo das aulas; (ii) a elaboracdo de uma histéria infantil que evidenciasse
indiretamente as caracteristicas de cada crianga com base nos jogos que elas gostavam e nas
problematicas que apareceram durante as aulas; (iii) a divisdo da histéria em paginas de livro
infantil; (iv) a descricdo das cenas e personagens que aparecem em cada pagina do livro; (v) a
criacdo de prompt*? (roteiro) para ser usado no Midjourney.

Em posse dos prompts solicitados ao Chat GPT, o Midjourney transformou-0s em
imagens, fornecendo as gravuras da historia. Por fim, para realizar a juncdo das gravuras e
possibilitar a narragdo da histéria em formato de video, foi utilizado o Capcut (aplicativo de
edicdo de videos). A seguir apresentamos algumas imagens do fotolivro:

Imagem 2: Imagens do fotolivro.

10 Trata-se de uma ferramenta desenvolvida pela OpenAl, cujo funcionamento é de emulacdo de um
“conversador humano”, gerido por um “robd” (chatbot). Sua dindmica é de chat, isto é, a partir da
elaboracdo de dlvidas, ao passo que o ChatGPT articula suas respostas deduzindo-as de um vasto
banco de dados (limitado ao ano de 2021). Tal fecundidade da referida inteligéncia artificial tem sido
utilizada para maltiplas tarefas, tais como na correcéo de cédigos-fonte de programacao, composicoes
artisticas (musica, poesias, historias, contos etc.), producoes textuais (redacdes de estudantes, reescrita
de textos com outras palavras, producdo de resumos) e até mesmo andlise geral de textos.

1 Inteligéncia artificial desenvolvida pela Midjourney Inc, cujo uso principal € a geracdo de imagens a
partir de descri¢Bes textuais.

12 Prompts sdo comandos que séo inseridos no Chat GPT para acrescentar detalhes nas historias.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Para apresentar o fotolivro, realizamos um segundo atelié, denominado “atelié
expositivo”. Outro objetivo desse momento foi de provocar um processo de identificagdo
discente com a narrativa digital do fotolivro, tanto na (auto)identificagdo nos personagens,
quanto das suas a¢des na historia. Sendo assim, no inicio da aula foi apresentado o primeiro
capitulo do fotolivro aos estudantes e, apds assisti-lo, foi proposto que as criancas
vivenciassem 0 mesmo jogo presente na historia, porém, nessa etapa, com as medic¢Ges da
professora em vistas a ressignificar aquelas situaces que impediram o desenvolvimento dos
jogos.

Os estudantes se depararam com as situagdes-problema contidas no enredo do
fotolivro e tiveram que propor acBes e solucBes para lidar com elas. Esse processo
proporcionou um maior aprofundamento e ampliacdo dentro de cada um dos jogos presentes
nos capitulos do fotolivro, assim como aparece no trecho a seguir:

Como eles traziam muitas ideias sempre, eu falava para eles guardarem as
mesmas para usarmos durante as aulas. Sendo assim, foi 0 que aconteceu
na aula do capitulo do “coelhinho sai da toca”, em que um dos alunos da
etapa 2, prop0s que fizéssemos o “coelhinho sai da toca” do mal ou do
monstro. A partir dai, as criancas comegaram a propor outras modificagdes
como a possibilidade do “coelhinho do mal” também se esconder; depois,
ele podia fugir para a toca para ndo ser pego e, caso fosse pego, viraria do
mal (Diario de Campo da professora de 09/05/23).

Em outro momento, quando foi abordado o capitulo do fotolivro, intitulado “Cabo de
guerra”, percebemos que as criangas ressignificaram o jogo pela primeira vez, propondo uma
mudanga na quantidade de grupos que teriam no jogo, como seriam divididos os grupos, o que
poderia ou ndo poderia ser feito no mesmo, como seria a pontuag&o, entre outros.

A partir dessa experiéncia, pudemos perceber o desenvolvimento das seguintes
competéncias e aprendizagens:

Quadro 2: Competéncias e aprendizagens na leitura do capitulo Cabo de Guerra.
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Competéncia objetiva

Competéncia social

Competéncia comunicativa

Puxar a corda (C22);

Tem que ficar num lugar sé
(C38);

N&o pode puxar a corda do
amigo (C41).

Aprendi a jogar com 0 amigo
(C5);
Compartilhar com os amigos
(C9);
N&do pode puxar muito rapido

N&o pode puxar muito rapido
pro colega néo cair (C40);

As meninas ganharam o cabo
de guerra e 0S meninos
perderam (C61).

pro colega ndo cair (C40).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Essas narrativas apresentam inimeras formas de aprendizagens que sinalizam uma
ampliacdo na construcdo dos conhecimentos dos estudantes, comparado ao processo inicial
desse projeto, em especifico aos resultados do primeiro atelié, que sinalizaram os aprendizados
e desenvolvimento de competéncias predominantemente na competéncia objetiva.

Diante disso, foi possivel trabalhar com situacdes-problema, que emergiram das
situacdes vivenciadas nos jogos, como: ndo aceitar perder o jogo; emburrar e sair da atividade
sem motivos; brigar e machucar os colegas por ndo compreender as regras do jogo. Podemos
perceber, como no exemplo do cabo de guerra, que as criangas passaram a se ajudar durante o
jogo explicando as regras uns para os outros: “ndo pode soltar a corda rapido pra ndo machucar
o pessoal” (C33); ou quando ajudavam o colega que emburrou e ndo queria voltar para a
atividade e diziam: “vem, vamos jogar de novo” (C45), e quando um estudante diz para outro
que estd chorando: “nem sempre a gente vai ganhar tudo” (C41).

Em outro capitulo do fotolivro, trabalhamos com o jogo chamado coelhinho sai da
toca, que trouxe uma situagdo-problema sobre “a vitoria a qualquer custo”, com um enredo de
um menino muito competitivo, que queria sempre ganhar. Algumas narrativas, apés a leitura
do fotolivro e da nova vivéncia do jogo, demonstram o desenvolvimento de algumas
competéncias fundamentais para o processo de aprendizagens, que foram evidenciadas nesse
processo formativo, como vemos a seguir em alguns relatos:

Quadro 3: Competéncias e aprendizagens apds a leitura do fotolivro.
Competéncia objetiva Competéncias sociais Competéncias
comunicativas
Aprendi correr do coelhinho
do mal (C50);
Correr  (Adaptacdo  que
fizeram do coelhinho sai da
toca para fugir do coelhinho)

Faz um neg6cio (circulo)
assim e assim, quem falar sai
do lugar (regras) (C6);

E o coelhinho sai da toca,
quando fala coelhinho sai da

Sem derrubar (C34);
“brinquei com o
durante o jogo” (C19);
“ndo bater e nd3o brigar”
(C35);

colega

toca tem que trocar de toca (C64);
(C38); “parar para escutar durante o
“pulei e brinquei no coelhinho jogo” (C35).

sai da toca” (C19);
“aprendi correr do coelhinho
do mal” (C50)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Isso indica que as aprendizagens avancaram em termos das competéncias sociais e
comunicativas, € que esse processo de interacdo entre “eu e o outro” precisa ser tematizado
nas aulas de Educacdo Fisica, contudo, as competéncias objetivas também ganharam
contornos de complexidade nas narrativas dos estudantes. Assim, as narrativas digitais podem
fomentar um processo de identificagdo com outras histdrias, com o outro, e insere a crianca
em uma relacdo dial6gica entre com o mundo, na perspectiva da crianga-sujeito, autora de sua
palavra" (SALGADO; PEREIRA; JOBIM E SOUZA, 2006).
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No capitulo do fotolivro que tematizamos, o jogo chamado “caca ao tesouro”, vimos
as situacdes-problema: nao saber esperar a vez para esconder o tesouro; e ndo respeitar a vez
do colega que vai esconder o tesouro. Desta forma, para tratar sobre esse problema foi proposta
as turmas uma nova forma de se jogar o “caca ao tesouro”: teriamos que jogar todos juntos,
descobrindo as pistas conjuntamente e ir se ajudando para encontrar o tesouro. As turmas
toparam vivenciar essa nova proposta, porém foi dito a eles que teriam que trabalhar em grupo
para lidar com as situac6es de impulsividade, de desunido e de competitividade dos colegas,
para conseguirem encontrar o tesouro.

Essa experiéncia proporcionou diversas aprendizagens, especialmente com relagéo as
competéncias sociais, em que as criangas optaram por trabalhar em grupo e, ao descobrirem o
tesouro, compartilharam o tesouro que tinha dentro dele(s) com outro(s) colega(s) da turma
em forma de um abrago, como vemos nas narrativas a seguir:

Quadro 4: Competéncias desenvolvidas na reorganizacdo da Caca ao Tesouro.

Competéncia objetiva

Competéncia social

Achar o tesouro (C5);

Procurar as pistas (C68);

N&o pode esconder o tesouro debaixo das costas
(C40).

A ndo empurrar o colega (C33);

A fazer trabalho em grupo (C29);
dar o meu amor (tesouro)” (C45);
“a dar um abrago (tesouro)” (C48).

Fonte: Elaborado pelos autores.

No capitulo da danca dos bambolés adaptada (mais conhecida como danca das
cadeiras), foram abordadas as situa¢fes-problema relacionadas as dificuldades em ajudar o
colega durante o jogo; a competitividade; e a divisdo do espagco no bambolé. Nessa etapa foi
perguntado as criangas “como iriamos nos movimentar? Se teriamos musicas durante a
movimentacdo? E se dividiriamos os bambolés no jogo, conforme eles fossem diminuindo,
assim como apareceu no capitulo do fotolivro?”.

Sendo assim, os estudantes optaram por criar diversas formas de se movimentar, como
aparece no relato: “tem imitagdo de animais. Fala sapo, anda igual ao sapo; fala urso, anda
igual ao urso; falou um cavalo, anda igual o cavalo; fala cachorro anda igual ao cachorro”
(C57), demonstrando a construgdo de uma competéncia comunicativa durante o processo de
ressignificagdo do jogo, que envolve uma relacéo entre os aspectos morfologicos dos animais
e das representacOes das criancas sobre suas experiéncias ludicas de se-movimentar com o
outro.

As criancas escolheram se-movimentar com mdsicas, 0 que ocasionou no
desenvolvimento de novas competéncias objetivas no jogo, como: “aprendi a dangar” (C47);
“uma pessoa ficava no meio ¢ a musica parava, ai tinha que ficar na roda” (C24). Em relagao
a divisdo dos bambolés entre os colegas, as criancas desenvolveram algumas competéncias
sociais como “ajudar os outros e as pessoas me ajudarem” (C65); e “ndo pode brigar, nem
bater € nem machucar durante o jogo” (C37); e uma competéncia comunicativa que ensinou
C47 a dividir no jogo. Foi possivel averiguar também, a construcao de outras aprendizagens e
competéncias nesse processo formativo como:

Quadro 5: Competéncias desenvolvidas na atividade do bambolé.

Competéncia objetiva

Competéncia comunicativa

Tem que pular, deixar o Bambolé no cho e ir

Sair do bambolé e procurar outro bambolé

para o outro (C21).

(C53).

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Compreendemos que algumas dessas aprendizagens e competéncias edificadas na
danca dos bambolés adaptadas podem ter sido influenciadas pelas a¢fes que apareceram no
capitulo do fotolivro, como: dividir os espacos nos bambolés, de ajudar o colega acolhendo-o
no bambolé, de se divertir durante o jogo e de aproveitar a atividade entre outras. Porém, o
desenvolvimento das outras aprendizagens e competéncias nos mostram a construcao de novos
aprendizados, a partir desse processo de ressignificacdo do jogo de forma coletiva,
proporcionando assim, um aprofundamento na compreensdo do jogo, e um enriguecimento do
processo de formacdo, a partir da Otica e das narrativas discentes. A construcdo de narrativas
com as criangas, com o auxilio das tecnologias digitais, permitiu o desenvolvimento de
competéncias (objetivas, sociais e comunicativas) e uma compreensdo dos sentidos e
significados em dialogo com os estudantes nas aulas de Educacéo Fisica ha Educacéo Infantil,
0 que nos apresenta um avango das tradicionais préaticas pedagogica, que desconsideram as
vozes das criancgas e suas formas de autoria.

4 Consideragoes finais

A produgdo de narrativas digitais “das” e “com” as criangas podem ser momentos
imprescindiveis para a tematizacdo, problematizacéo e reconstrugdo dos significados e dos
sentidos das praticas corporais nas atuais sociedades sécio-técnico-comunicacionais.
Entendemos que essa pesquisa-intervencdo proporcionou outros contornos perceptivos,
reflexdes e novas coloragfes dos modos de ser e fazer corporal nas aulas de Educacéo Fisica
na Educagcdo Infantil, que, por vezes, tradicionalmente n&o possibilitam as formas de expresséo
e autoria das criangas nas aulas.

As criangas tiveram a possibilidade de narrar suas vivéncias e propor a recriagdo de
suas historias e praticas, compreendendo que 0s percursos constitutivos da nossa existéncia
sdo construidos coletivamente, com o outro, e envolvem as mediag¢fes, como de um livro, um
fotolivro, um amigo(a), uma situacéo, entre outras materialidades. Isso possibilita a constante
problematizacdo das manifestagbes da cultura corporal de movimento, tecendo uma
aproximacao entre 0 mundo vivido e a a¢do pedagogica, que sdo entretecidas pela sociedade
na cultura digital.

No entanto, é importante destacar que a presenca das tecnologias digitais na
Educacdo/Educacdo Fisica ndo pode ser reduzida as dimensdes técnicas e instrumentais,
somente de como vamos utilizar as ferramentas e recursos educacionais nos processos de
ensino e aprendizagem. Nesta pesquisa-intervengdo, foi possivel compreender que as
dimensdes politico-epistemolodgicas-pedagdgicas, na construgdo de narrativas com as criangas
nas aulas de Educacéao Fisica, ndo estdo separadas das visdes sobre as linguagens, os objetos
técnicos, sujeitos e sociedade, especialmente, quando direcionamos nosso fazer e olhar para
as experiéncias de movimento que precisam ser desenvolvidas com nossos estudantes em
ambiéncias de uma sociedade em expansdo de signos no ciberespagco.
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