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Resumo

Pretendemos perceber que tipo de apps os pais consideram adequadas
para utilizacao pelos seus filhos e conhecer a opiniao das criancas na
utilizagao de dispositivos digitais mdveis. Recorremos aos dados do es-
tudo hAPPy kids, nomeadamente 1968 questionarios a pais de criangas
ate 8 anos e entrevistas a 81 familias com filhos até 8 anos. Os pais
reconhecem o potencial educativo das tecnologias, mas recorrem fre-
quentemente a modelos “tradicionais”, como a sua prépria infancia ou
as atividades realizadas em educacao formal, para avaliarem as apps
como educativas ou nao. Preferem que os filhos usem apps que explo-
rem conteudos escolares mas,ao contrario dos pais, as criancas preferem
ver videos, jogar jogos de simulacao e acao/aventura.As preferéncias das
criangas, e o facto de os conteudos mobile Lhes proporcionarem diversao,
nao sao muito valorizados pelos pais, focando-se no desenvolvimento e
na aprendizagem.

Palavras-chave: Apps, crian¢as 3-8 anos, educacgao, aprendizagem, pais,
percecoes.
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Introdugao

As criancas nascem em lares onde proliferam os computadores, os
smartphones e os tablets, e tém contacto com estes dispositivos cada vez
mais jovens, utilizando-os nas suas rotinas diarias (Plowman, Stevenson,
Stephen, & McPake, 2012).

Os dispositivos moveis touch sao os mais populares entre as criancas
(Ofcom, 2017), principalmente entre as mais jovens, devido ao interface
intuitivo de um dispositivo touchscreen, a facilidade de instalacao de
novas apps,e a maior portabilidade e autonomia (Falloon,2014; Neumann
& Neumann, 2015).

Os dispositivos moveis digitais, em particular os tablets, podem ter um
papel positivo na melhoria de competéncias de criangas mais jovens,
como por exemplo, competéncias emergentes de leitura, de escrita e
matematica (Kyriakides, Meletiou-Mavrotheris & Prodromou, 2016;
Neumann & Neumann, 2015), criatividade, expressao ou entretenimento
(Livingstone, 2004; Norris, 2001).

Tem havido um aumento explosivo no numero de apps auto-proclamadas
de “educacionais”destinadas a criancas mais jovens,que estao disponiveis
gratuitamente ou por um pequeno valor nas duas lojas online mais
populares (Google Play e App Store) (Nadworny, 2017), visando
principalmente a faixa etaria abaixo de 10 anos. As apps educacionais
sao definidas por Hirsh-Pasek et al. (2015) como aquelas em que as
criancas “sao cognitivamente ativas e envolvidas,quando as experiéncias
de aprendizagem sao significativas e socialmente interativas, e quando a
aprendizagem € guiada por um objetivo especifi 0" (p.5). Existem mais de
100.000 apps educacionais nas lojas online da Apple e do Google (Dua
& Meacham, 2016; Nadworny, 2017). Para permitir um acesso mais facil
a estas apps, a Apple criou uma seccao especial na loja digital para essa
faixa etaria (Judge et al., 2015), onde as tematicas vao desde aprender o
alfabeto, contagem basica e operacoes matematicas, jogos de memoria,
leitura de histdrias ou quebra-cabecgas (Kucirkova, 2014a, 2014b).

Os pais desempenham um papel fundamental na selecao e uso de apps
para as criangas quando estas sao ainda muito jovens (Brito,2017; Dias &
Brito, 2016, 2017; Rideout & Hamel, 2006). Muitas vezes referidos como
gatekeepers na utilizagao das tecnologias, influenciam o uso destas
pelas criangas, estabelecendo um exemplo de habitos, co-utilizando as
tecnologias com os seus filhos refletindo sobre atitudes e uma utilizagao
segura, ou encorajando a visualizagao de conteudos adequados (Dias et
al.,2016).

No Reino Unido, os pais incentivam as criancas a fazer download de
apps que estimulem a sua aprendizagem, sendo a selecao de apps
influenciada pela loja online, 0 ambiente familiar e 0os anuncios in-app
(Marsh et al., 2015). Para além disso, estes pais encorajam a brincadeira
e a criatividade quando as criancas interagem com tecnologias digitais
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(Marsh et al., 2015). Pais com filhos de seis meses a quatro anos, que
vivem em sitios urbanos, de nivel s6cio-econdmico baixo e comunidades
de minorias referem que oferecem tecnologias digitais moveis as criancas
enquanto fazem “tarefas domésticas’, “para as acalmar’, "para ser mais
facil fazer o jantar”, ou “na hora de deitar” (Pasnik & Llorete, 2012; Kabali
et al., 2015). Por outro lado, referiram preocupacao relativa a utilizagao
excessiva de tecnologias digitais mdveis pudesse levar a obesidade, ao
vicio, a agressao, a introversao ou a nao interagao social (Borzekowsi,
2014; Dias & Brito,2016,2017,2018b; Genc, 2014).

No estudo de Vittrup,Snider,Rose e Rippy (2016),onde foram questionados
101 pais de familias norte-americanas com filhos entre os 2 e os 7
anos, verifi ou-se que os pais estimulam ativamente as criancas a usar
tecnologias devido as suas crengas na importancia dessas ferramentas. A
maioria dos pais acredita ser apropriado usar tecnologias para entreter
os filhos enquanto os adultos realizam outras tarefas, e mesmo aqueles
que nao concordaram admitiram que por vezes o faziam. Estes resultados
podem ser um refl xo dos estilos de vida atuais dos pais e do facto de as
criangas terem acesso a mais tecnologias disponiveis em casa.

Devido a idade jovem das criancas a que nos estamos a referir, existem
diferencas entre as percecoes de pais e criancas sobre riscos relativos
a utilizacao da web. Por exemplo, no estudo realizado por Lim, Khoo
e Williams (2003), os pais apresentaram mais preocupacoes sobre
0 uso da Internet do que os seus filhos Além disso, os pais tendem a
subestimar o uso indevido de web por parte dos seus filhos como visitar
sites inapropriados. Outros estudos referem que os pais acham que
supervisionam o uso da web pelos seus filhos adequadamente, ao passo
que os filhos pensam que nao sao supervisionados (Brito, 2017; Dias &
Brito, 2016,2017). Uma razao plausivel para esta discrepancia podera ser
o facto de os pais estarem a usar meios nao invasivos de supervisao das
atividades online dos filhos ou seja, meios pouco efetivos.

Posto isto, pretendemos com este artigo perceber qual o tipo de apps
0s pais consideram adequadas para os seus filhos e as suas percecoes
sobre as praticas digitais destes. Por outro lado, quisemos perceber qual
a opiniao das criangas sobre utilizacao de dispositivos digitais moveis.
Os dados apresentados neste artigo fazem parte do estudo hAPPy
kids (Dias & Brito, 2018a, 2018b), onde se pretendeu aplicar o quadro
tedrico de Livingstone (2008) referente a conteudos online positivos e as
atividades da POSCON European Network , as aplicacoes maveis.
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4. Metodologia

Conforme ja referido, os dados apresentados sao baseados no projeto
hAPPykids.O objetivo final deste projeto é identificar critérios para avaliar
e classificar os conteudos moveis positivos, com o objetivo de criar um
modelo teorico de avaliagao dos aspetos benéfi os das aplicagoes (uma
‘escala de positividade”). Pretende-se transformar este modelo numa
ferramenta aplicada (online) que auxilie stakeholders, docentes e pais a
tomar boas decisoes na escolha de aplicagoes digitais para criangas.
Como ponto de partida para a identificacao de critérios positivos, foram
recolhidos inquéritos por questionario a pais e realizadas entrevistas a
81 familias.

4.1 Técnicas De Recolha De Dados

O questionario utilizado foi adaptado do estudo de Wartella, Rideout,
Lauricella e Connel (2014), adotando-se o método de “traducao-
retroversao”, sugerido por Hill e Hill (2008, p. 81), para gerar uma versao
portuguesa deste questionario. O inquérito foi aplicado a uma amostra
intencional de pais,com filhos até 8 anos de idade.Os pais responderam ao
inquerito através da divulgacao online,num portal que agrega conteudos
para pais de criancas destas idades, o0 Pumpkin (www.pumpkin.pt).
Realizaram-se também entrevistas semi-estruturadas, de natureza mais
exploratéria. Foi utilizada uma amostra intencional. Este tipo de amostra
€ nao probabilistica, ou seja,as familias nao foram selecionadas por meio
de um critério estatistico, mas sim de forma “bola de neve” A medida
que iamos entrevistando familias,iamos pedindo que nos referenciassem
outra. Este método podera explicar alguns desvios da amostra, como o
facto muitas familias terem alto rendimento. No entanto, uma amostra
intencional nao pretende ser representativa, mas sim recolher a maior
variedade possivel de narrativas e perspetivas sobre o fendmeno em
estudo (Courtney, 2017).

O desenho da investigagao usa métodos mistos (Tashakkori & Teddlie,
2010), garantindo assim a triangulagao dos dados recolhidos (Clark
& Creswell, 2008; Creswell, 2003). A analise dos dados quantitativos
recolhidos no inquérito por questionario foi descritiva e inferencial,
realizada com o software SPSS (Lacort, 2014). Os dados qualitativos
foram analisados com recurso ao software NVivo, versao 11.
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4.2. Participantes

Recolhemos 1968 questionarios, onde participaram 257 pais e 1711
maes, referentes a 804 criancas entre os 3 e 0s 5 anos e 733 criancas
entre 0s 6 e 0s 8 anos.

Relativamente as entrevistas, participaram um total de 81 familias. Mais
especificamen e, entrevistamos 23 pais e 61 maes, e entrevistamos 88
filhos nomeadamente 66 criangas de 3 a 5 anos e 56 criancas de 6 a 8
anos.

Para termos alguma informacao sobre o estatuto socioeconomico das
familias, questionamos os pais sobre o seu rendimento do agregado
familiar. Através do Quadro 1 verificamos que a maioria dos participantes
é de estatuto socioecondmico médio.

Dereferirque categorizamosas criangas que tinham 6 anos e frequentavam
a educacao pré-escolar como “3-6 Pré-Escolar” e categorizamos as que
tinham 6 anos e frequentavam o 1° ano do 1° Ciclo do Ensino Basico
como “6 anos - 1° Ano”.,

Os dados biografi os podem ser vistos em mais pormenor no Quadro 1.

Quadro 1
ados hiogrdficas dos participantes da estudo
Dados demografi os Questionario N=1965 Entrevista N=81

Pais participantes
Pai 257 23
Mae 1711 61

Estatuto socioeconomico

Baixo 167 1
Médio 1303 60
Alto 496 13

Idades criangas participantes

0-2 425 -
3-5 804 66
6-8 733 56
Home Schooling (6-8) 7

Nota: A soma dos pais participantes nas entrevistas excede 81 porque em algumas familias ambos participaram na
entrevista. O mesmo sucedeu nas entrevistas das criancas, em que foram entrevistados irmdos, no entanto o foco
foi mantido na crianga até 8 anos.

Todos os membros das familias foram codificados de modo a garantir a
sua confidencialidade e anonimato. A codificagao comeca com um nome
fictici ,0 numero da familia (F1, F3, F3,...), sequindo-se o seu relaciona-
mento familiar ou género (f - pai; m - mae; g - menina; b - menino) e
idade.
Por exemplo:

- Rapaz de 4 anos da primeira familia entrevistada: Joao (F1b4).
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1. Partindo da refl xao de Livingstone (2008) sobre conteudos digitais
positivos, formou-se uma rede Europeia para a promocao de conteudos
digitais positivos - a POSCON. Foram criados guidelines praticos e éti-
cos para os produtores de conteudos digitais. Neste ambito, um conteu-
do positivo digital deve (POSCON, 2014) promover a aprendizagem e o
desenvolvimento das criancas; ser divertido e proporcionar as criangas
entretenimento; permitir a aquisicao e retencao de competéncias; estim-
ular a imaginacao; estimular a criatividade; incentivar a participacao na
sociedade; promover a compreensao multicultural; permitir as criangas
descobrir novas possibilidades e capacidades; suportar a construgao de
relagées com a familia e amigos; encorajar a expressao da identidade das
criangas, bem como o seu sentimento de pertenca a uma comunidade;
incentivar as criancas a produzir e distribuir os seus proprios conteudos.
2.Z O processo de “traducao-retroversao” divide-se em trés passos: ini-
cialmente o questionario foi traduzido de inglés para portugués por duas
pessoas, em que uma das pessoas era portuguesa e conhecia a lingua
inglesa e a outra pessoa era inglesa e conhecia a lingua portuguesa;
de seguida verifi ou-se esta traducao, e pediu-se a uma terceira pessoa,
neste caso uma pessoa inglesa que conhecia bem a lingua portuguesa,
que traduzisse a versao portuguesa para inglés; por fim comparou-se
a versao original dos protocolos (em inglés) com a versao da terceira
pessoa (versao também em inglés), verificando-se que estas eram muito
semelhantes, estando portanto a versao portuguesa adequada (Hill &
Hill, 2008).

5. Resultados e discussao

Quisemos perceber quais as perce¢oes dos pais relativamente a uma app
educativa. Focando-nos nas respostas ao questionario, grande parte dos
pais associa a nocao de “‘educativo” aos conteudos trabalhados na escola
e as competéncias desenvolvidas em contexto de educagao formal,
mesmo notando que alguns destes pais tém filhos muito pequenos, que
nao estao ainda inseridos na escolaridade obrigatoria. Os pais valorizam
bastante o desenvolvimento de dimensdes como a leitura, a escrita, a
matematica, o inglés,a programagao, ou a resolucao de problemas, sendo
que a que menos valorizam € a construcao e expressao da identidade.
Para além disso, valorizam bastante outras aprendizagens que nao
as relacionadas com o contexto escolar, e também a criatividade e as
competéncias artisticas.

Relativamente a tipologia ou formatos que pensam ser mais adequados
para apps educativas, os pais respondem em termos mais tradicionais,
possivelmente associados a sua propria experiéncia de infancia e/ou aos
materiais que estao disponiveis nas escolas com maior frequéncia.Assim,
elegem como formatos favoritos os puzzles, os jogos de construgao, e 0s
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jogos com atividades semelhantes as escolares, nos quais também se
englobam os jogos de criacdo artistica. E curioso observar que valorizam
menos os formatos que sao geralmente os preferidos pelas criancas, e
também os que mais tiram partido das potencialidades das tecnologias
digitais. De facto, o ambiente digital permite as criangas jogar ao “fazer-
de-conta”, o que sempre foi um tipo de brincadeira fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, para a aprendizagem e desenvolvimento da
identidade e da alteridade, para a aprendizagem e negociacao de normas
sociais.Jogos de acao ou de aventura, de role-playing e simuladores sao
descartados pelos pais como menos apropriados, mas na verdade tém
grande potencial educativo, para além de agradarem mais as criancas.
Pedimos aos pais que estimassem, das apps instaladas no ultimo més por
eles e pelos filhos quantas seriam educativas, na sua opinido. E notéria
nas respostas a preocupacao dos pais em escolher conteudos educativos
para os filhos E também interessante que admitam que essa nio &, na
maior parte dos casos, a escolha voluntaria das criangas.

Consideremos agora os aspetos da checklist desenvolvida pela rede
POSCON (2014), apresentando requisitos de conteudos positivos.
Observamos que o0s aspetos que 0s pais mais valorizam estao relacionados
com a seguranca das criangas, nomeadamente que a app nao invada ou
exponha a privacidade das criancas, que a app requeira autorizagao dos
pais para algumas acoes tais como compras in-app ou entrada em chat
in-app,e que as criangas nao sejam expostas a publicidade,que nao sejam
direcionadas para fora da app, e que nao sejam expostas a possibilidade
de comunicar com outras pessoas. Os pais valorizam também bastante
a adequabilidade dos conteudos a idade das criangas, embora este
seja um aspeto bastante subjetivo, pois 0 que pode ser adequado para
uma crianga pode nao ser para outra, e mesmo 0s pais tém percecoes
distintas sobre o que € adequado. Por exemplo, Dias e Brito (2016, 2017)
observaram que algumas criancas ficam agitadas e frustradas com jogos,
a0 passo que outras conseguem gerir bem esses sentimentos, jogando
exatamente os mesmos jogos. Outros aspetos como a marca enquanto
garantia de qualidade, aspetos mais técnicos como o interface, a user
experience ou o design sao menos valorizados pelos pais. Observamos
que o facto de a crianga se divertir, poder explorar e fazer descobertas
€ menos valorizado pelos pais do que os aspetos relacionados com a
seguranca. Estudos anteriores revelaram que as apps preferidas das
criangas estao geralmente relacionadas com universos fi cionais e
brinquedos de que gostam, como o caso das princesas e da Barbie para
as meninas e dos super-herdis ou do Lego para os rapazes (Dias & Brito,
2016,2017).No entanto, os pais nao valorizam este elemento na escolha
e eleicao de conteudos moveis para os seus filhos Por outro lado, e na
opiniao das criancas entrevistadas, 0 mais importante nesta utilizagao
digital é divertirem-se, algo que os pais colocam em 8% posi¢cao no que
concerne a uma app positiva. As criangas reconhecem também que
realizam aprendizagens e gostam dessa conjugacao.
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I: E achas que é importante aprender quando usas estas aplicacoes?
Manuela (F18g8): Sim porque estamos a aprender de uma forma mais di-
vertida.

Varios foram os conteudos mencionados pelas criancas relativamente
as suas aprendizagens na utilizagao destes dispositivos e apps. Foram
referidos maioritariamente conteudos educativos, onde dizem aprender
a “fazer umas coisas para a escola,a estudar e a escrever” (Sara,F61g8). 0
conteudo educativo mais mencionado foi a matematica,onde as criangas
dizem treinar as ‘contas”, a “tabuada” ou os “nimeros”. A aprendizagem de
inglés foi igualmente muito mencionada porque a maioria das aplicagoes
estao em inglés. Aprendem também a ler e escrever, principalmente com
aplicacoes como o WhatsApp.

Cdtia (F46g8): Eu acho que com o WhatsApp aprendemos porque aquilo tem
0 corretor e por isso aprendemos a escrever.

Ainda relativamente a questdes educativas, as criancas referem aprender
Portugués, Ciéncias e Conhecimento do Mundo. Aprendem também a
jogar futebol, a tocar um instrumento ou danca atraves da visualizagao
de videos no YouTube.

Questionamos os pais sobre as praticas digitais mais frequentes dos seus
filhos Os nossos resultados sao coerentes com os de estudos anteriores
sobre o mesmo tema (Chaudron et al., 2015; Dias & Brito, 2016, 2017,
20183, 2018b; Ponte et al., 2017), evidenciando que as atividades com
maior numero de respostas ‘com muita frequéncia” sao ver videos de
desenhos animados no YouTube, jogar em apps e “ver videos de musicas
no YouTube” Segue-se a categoria das apps educativas, que também sao
bastante usadas pelas criancas. Observamos que 0s pais sao sempre
cautelosos na escolha da opcao ‘com muita frequéncia”, isto porque
o discurso dominante nos media desaconselha o uso excessivo das
tecnologias digitais.Vemos que os pais das criangas pequenas consideram
que elas nao estao expostas a perigos como o contacto com estranhos, o
cyber-bullying e mesmo o abuso sexual porque ainda nao estao presentes
em redes sociais.

Quisemos também conhecer em maior detalhe as percecoes e crengas
dos pais relativamente aos efeitos da utilizacao de dispositivos como
smartphones e tablets no desenvolvimento (ou nao) de algumas
competéncias por parte dos seus filhos Observamos que os pais acreditam
que ha efeitos positivos em termos da aprendizagem da matematica, da
leitura,do desenvolvimento da linguagem,da criatividade e da capacidade
de concentracao. Quanto aos efeitos negativos, os mais sentidos sao a
desmotivacao de atividades fisicas,em perturbagoes do sono, na inibigao
da sociabilidade, e em aspetos comportamentais. Destacamos ainda que
ha um numero significati o de respostas “nao sei”, uma média de 20%.
Isto confirma que, de facto, os pais tém muitas duvidas sobre que apps
poderao ser benéficas ou prejudiciais para os seus filhos Existem mais
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duvidas relativamente ao comportamento, a matematica, ao sono e a
leitura.

No questionario, os pais referiram igualmente que a utilizacao de
tecnologias digitais é benéfica a nivel da matematica, leitura ou
criatividade.

Por outro lado, nenhuma crianca evidenciou problemas de qualquer
ordem por utilizar estes dispositivos, ao contrario dos receios dos
pais, como problemas de sono ou falta de socializagao. Questionadas
sobre como estas atividades nos dispositivos digitais as fazem sentir, a
maioria das criancas disse que se sentiam felizes, contentes e divertidas,
especialmente as raparigas em idade primaria (46%).As criancas sentem-
se felizes quando ganham os jogos ou passam de nivel. Os dispositivos
podem ser uma companhia quando estao sozinhas e as aplicacoes que
elas escolhem dao aso a atividades criativas e divertidas.

Madalena (F53g8): Sinto que mesmo tendo irmds nenhuma quer saber de
brincar comigo e por isso divirto-me sozinha e falo com as minhas amigas.

Contudo, referem que ficam com medo e nervosas quando veem imagens
violentas,como criangas a chorarem ou utilizagao de armas. Ficam tristes
e zangadas quando perdem nos jogos, ou quando 0S irmaos querem
mudar de jogo.

Questionamos se as criangas achavam que as apps podiam ser perigosas
e mais de metade das criangas que respondeu a esta questao disse que
nao eram perigosas. Consideram que as aplicacdes que escolhem sao
benéficas como por exemplo o “Minecraft [que] ajuda a pensar” (Hugo,
F10b8), ou entao porque sao de tematicas inocentes, como o futebol,
ou entao ‘é sé fazer dancas, cantar e mandar mensagens e o Instagram
se pusermos privado nao faz mal” (Claudia, F72g8). Apesar disso, foram
11% das criangas que disseram que estas atividades digitais podem ser
perigosas,sendo que duas referiram ter visualizado conteudos improéprios.
E relevante referir que os aspetos mencionados como perigosos foram
apenas mencionados por criangas com mais de 6 anos.
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Conclusoes

Foi nosso objetivo com este artigo perceber qual o tipo de apps os pais
consideram adequadas para utilizacao dos seus filhos e as suas percecoes
sobre a utilizacao digital destes. Pretendemos também conhecer a
opiniao das criangas na utilizacao de dispositivos digitais moveis. Para
tal, utilizamos os dados do estudo hAPPy kids, nomeadamente 1968
questionarios a pais de criancas até 8 anos e entrevistas a 81 familias
com filhos a é 8 anos.

As criancas, hoje em dia, comecam a usar dispositivos digitais, e
principalmente smartphones e tablets, cada vez mais cedo, e os pais
desempenham um papel importantissimo enquanto mediadores destas
tecnologias, precisamente nesta fase em que as criangas sao menos
autonomas e estao ainda a desenvolver as suas competéncias digitais. O
papel dos pais € importantissimo,mas eles revelam terem muitas duvidas.
Nao ha precedentes para estes pais, pois eles proprios sao a primeira
geragao que contactou com as tecnologias digitais na adolescéncia, e sao
agora confrontados com uma nova geragao que ja nasce em lares onde
os dispositivos digitais sao varios e estao integrados nas rotinas das
familias. Os pais reconhecem o potencial pedagogico e educativo destas
tecnologias, mas recorrem frequentemente a modelos “tradicionais’,
como a sua propria infancia ou as atividades realizadas em contextos
de educacao formal, para avaliarem as apps como educativas ou nao.
Mas avaliar as apps e escolher as que consideram mais benéficas para
os filhos € apenas o primeiro desafi . O sequndo é motivar as criangas
a usarem essas apps, pois as preferéncias de pais e filhos nem sempre
coincidem. Deixados a escolher autonomamente, os filhos geralmente
preferem jogos mais ativos, simuladores ou de roleplaying, e muitas
vezes relacionados com universos fi cionais de desenhos animados
ou brinquedos. Os pais procuram direciona-los para puzzles, jogos de
construcao e outro tipo de atividades que trabalhem os conhecimentos
e competéncias trabalhados nas escolas, mas sem a motivacao ou
acompanhamento dos pais, as criancas acabam por nao usar este tipo de
apps. E importante salientar que as preferéncias das criancas, e o facto
de os conteudos mobile lhes proporcionarem diversao, nao sao muito
valorizados pelos pais, que estao mais focados no desenvolvimento e na
aprendizagem. Encontrar pontos comuns entre os interesses e objetivos
de criangas e pais € fundamental para estimular a co-utilizacao, que é a
forma mais benéfica de medi ¢ao parental das tecnologias digitais.
Ospaisnaopodemserdeixados sozinhos neste desafi .Os paisconsideram
os jardins de infancia e escolas como exemplos, e acabam por procurar
mimetizar nos lares os tipos de atividades digitais desenvolvidos nestes
espacos educativos formais.

Os profissionais de educacao podem ir além do exemplo, e serem fontes
de informacao de referéncia para os pais, ajudando-os a esclarecer as
suas duvidas e a procurar informacao credivel e com qualidade.
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