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Resumo

Com este projeto pretendemos investigar de que modo as TIC contribuem para a criagéo
de historias com criancas do pré-escolar e como é que o uso das TIC, na escola,
promove a inclusao dos pais na aprendizagem dos filhos.

Além disso, queremos descobrir como é que as criangas reagem ao Ver historias digitais
no computador, se sdo capazes de inventar historias digitais com ajuda das TIC, que
competéncias as TIC podem ajudar a promover nas criangas e qual o papel das TIC no
estreitamento da relacdo escola-familia.

Realizdmos um questiondrio as criancas (através de uma conversa informal) e
descobrimos que a maioria possui computador e internet. As criangas acedem a internet
em casa e utilizam o computador, maioritariamente, para jogar.

Quando iniciamos as atividades explicAmos as criancas que iriamos trabalhar no
computador e criar historias (com base nas diferentes técnicas de inventar historias de
Rodari e através dos programas Go! Animate, Windows Live Movie Maker e Animoto).
Durante as atividades, as criangas mostraram alguma dificuldade inicial em participar,
que foi superada ao longo da criacdo das historias. As criancas foram capazes de
selecionar cenarios e personagens, de dialogar e de resolver pequenos conflitos.
Puseram muita criatividade nas suas atividades como, também, colocaram davidas e
fizeram descobertas sobre os varios programas.

Ao longo da criacdo das historias as criancas disseram que estavam a gostar das
atividades, que gostaram das historias que criaram e que queriam mostra-las aos pais e
amigos.

Apbs a realizacdo de todas as atividades com as criangas realizamos um questionario
aos encarregados de educacdo envolvidos neste estudo e verificAmos que a maioria
considera o envolvimento das criangas com as TIC importante, que a maioria das
criangas conversa com 0s pais sobre as histérias digitais, explica como a histéria foi
feita e pede para ir ao blogue das historias das Ovelhinhas.

A maioria dos pais gosta de ver as criagOes dos filhos e considera o blogue uma boa
fonte de divulgacdo do trabalho das criangas, pois permite a inclusdo dos pais na

aprendizagem dos seus filhos.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC), Pré-escolar,

Histdrias digitais, Pais



Abstract

With this project we intend to investigate the way that ICT contributes to the creation of
stories with children of preschool and how the use of ICT in schools, promotes the
inclusion of parents in their children’s learning.

Furthermore, we want to discover how children react to digital stories on the computer,
if they are able to create digital stories with the help of ICT, which skills can ICT help
promote in children and the role of ICT in strengthening the relationship school-family.
We conducted a questionnaire to the children (through casual conversation) and found
out that most of them have computer and internet. Children access the internet at home
and use the computer mostly to play.

When we started the activities we explained to the children that we would work on the
computer and create stories (based on the different techniques to invent stories invented
by Rodari and using Go! Animate, Windows Live Movie Maker and Animoto).
During the activities, the children showed some initial difficulty in participating, which
was overcome through the creation of the stories. The children were able to select
scenarios and characters, to dialogue and resolve minor disputes. They put a lot of
creativity in their activities, as well as doubts and made discoveries about the several
programs.

Throughout the creation of the stories the children said they were enjoying the
activities, that they enjoyed the stories they created and that they wanted to show them
to their parents and friends.

After conducting all the activities with the children we carried out a questionnaire to the
parents involved in this study and found that the majority considers the involvement of
children with ICT important, that most children talk with their parents about digital
storytelling, explains how the storie was made and asks to go to blog.

Most parents like to see the creations of their children and considers the blog a good
source of propagation of child’s work, as it allows the inclusion of parents in their

child's learning.

KEYWORDS: Information and Communication Technology (ICT), Preschool, Digital
Stories, Parents
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Capitulo I - Introducéo

Com este projeto de investigacdo pretendemos trabalhar o tema “As TIC na
educacdo Pré-escolar” e investigar qual é “o contributo das TIC na cria¢do de
historias digitais” com 0 nosso grupo de criancas do pré-escolar da sala das Ovelhinhas
no ano letivo 2013 / 2014.

Para tal, escolhemos o seguinte tema de investigacdo: "O impacto das histérias
digitais na motivacéo e na aprendizagem dos alunos do pré-escolar”.

Os objetivos do nosso estudo sdo desenvolver competéncias do raciocinio, da
imaginacgdo, da linguagem oral, de contar e recontar historias, de relatar e recriar
experiéncias pessoais, de criar historias digitais através de ferramentas Web 2.0, etc.
Além disso, pretendemos incluir os pais na aprendizagem dos filhos através da partilha
das histdrias digitais num blogue criado com esse propdésito. Para tal, iremos mostrar
historias digitais as criancas, criar historias digitais com as criancas e colocar tudo no
blogue.

Para trabalhar este tema de investigacdo decidimos utilizar uma metodologia
qualitativa, porque seremos observadores participantes, pois iremos trabalhar com o
nosso préprio grupo de alunos do pré-escolar.

A primeira parte do trabalho é dedicada ao enquadramento teérico, onde
abordaremos os temas das criancas na idade da descoberta (desenvolvimento das
criancas em idade pré-escolar); das histdrias na educacéo pré-escolar; dos varios modos
de inventar histérias; das TIC na educacéo; dos varios programas e ferramentas digitais
na educacgdo como, por exemplo, o Power Point, o Paint, 0 Go!Animate, o Calameo, etc.
e dos Websites com recursos educativos.

A segunda parte do trabalho é constituida pela metodologia de investigacéo,
onde descreveremos 0 nosso percurso metodoldgico, nomeadamente, a escolha do tema,
a formulacdo do problema, o objeto de estudo, a escolha do método, a determinacdo dos
instrumentos de recolha de dados, a descricdo dos processos de analise de dados e por
fim, a distribuicdo das atividades ao longo do tempo.

A terceira parte do trabalho é constituida pela apresentagdo dos dados e pela
contextualizacdo do jardim-de-infancia, da educadora, do grupo e da sala. Neste
capitulo, também, trabalharemos a visdo das criancas sobre as TIC através de um
questionario e abordaremos todas as atividades realizadas na sala de aula. As atividades

contém os diferentes métodos de criar histdrias, 0s nomes dos programas, 0S recursos,
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0s nomes das criangcas bem como notas de campo e notas de gravacOes audio. Nesta
seccdo do trabalho, também, abordaremos a opinido dos pais sobre as histdrias digitais
(criadas pelas criangas) atraves da andlise dos resultados dos questionérios a eles
aplicados. A opinido da educadora constitui a Ultima parte deste capitulo.

A Ultima parte do trabalho abordara as conclusdes obtidas através da analise de
todo o projeto de investigagdo, nomeadamente: das atividades, das notas de campo, dos
registos audio e dos resultados dos questionarios.

Para concluir o nosso projeto, abordaremos algumas linhas futuras de
investigacdo que poderdo ser realizadas partindo do trabalho por nds realizado.

Consideramos que este estudo € importante, porque atualmente existe uma
presenca permanente da tecnologia nas nossas vidas. A maioria das pessoas j& ndo vive
sem telemovel, computador e internet, porque utilizam estes dispositivos quer para fins
pessoais quer para fins profissionais.

Atualmente, a maioria das criancas, também, ja sabe manusear telemdveis e
tablets tdo bem ou melhor do que alguns pais. Desde cedo, crescem rodeadas de
dispositivos tecnoldgicos e € muito comum vermos criancas de apenas dois anos, na
nossa escola, a usar telemoveis para tirar fotografias, por exemplo.

Apesar de a maioria das criancas ja saber procurar nimeros de telefone, tirar
fotos ou jogar nos tablets consideramos que 0 mais importante é que as criancas tirem
partido das suas capacidades e sejam capazes de utilizar as ferramentas digitais como
forma de realizar véarias aprendizagens e, consequentemente, de adquirir novos
conhecimentos. Ou seja, para nds 0 mais importante € que elas saibam utilizar estas
ferramentas de forma correta e variada e ndo apenas como um meio de diversdo ou de
entretenimento.

De forma a irmos de encontro ao que consideramos importante decidimos
realizar este projeto com as criangas para que elas possam explorar os meios digitais de
forma criativa, colaborativa e, também, autdnoma dando as suas opinides e ideias. Nao
sO irdo explorar as TIC, como também irdo aprender novas formas de utilizar as
ferramentas que ja conhecem. Deste modo, poderdo criar algo com o0s colegas e
partilhar o que forem descobrindo.

Embora alguns professores ainda sejam contra as novas tecnologias nas escolas e
considerem que as criancas devem ter uma aprendizagem apenas ligada a natureza,

achamos que existe espaco para as duas realidades. Acreditamos que as criangas devem



ter varios tipos de experiéncias, quer seja ao ar livre, quer seja dentro da escola
explorando diferentes tipos de atividades, incluindo as TIC.

A verdade é que o mundo digital esta cada vez mais enraizado na nossa
sociedade e é impossivel que as escolas continuem a fugir desta nova realidade durante
muito mais tempo. Pensamos mesmo que as escolas devem acompanhar o ritmo dos
alunos de forma a cativa-los para a aprendizagem e para que tenham vontade de obter
cada vez mais novos conhecimentos.

Por essa razdo, pegamos em algo que as nossas criangas gostam e usam, ou seja,
0 computador e procurdmos criar atividades que as cativem e as levem a adquirir novas
competéncias.

Pretendemos trabalhar de forma colaborativa com as criangas, porque achamos
que ainda sdo ainda muito novas (ttm apenas cinco anos) e precisam da supervisdo de
adultos. E extremamente importante que as criancas sejam preservadas de contactos
maliciosos provenientes das tecnologias, por isso consideramos que nestas idades é
fundamental o acompanhamento dos professores e dos pais durante a exploracdo das
TIC.

Este estudo tenta demonstrar tudo isto, referido anteriormente, pois pretendemos
que as atividades sejam realizadas na escola pelas criangas, mas que também possam ser
visualizadas, em casa, pelos pais através de um blogue. Desta forma, as criancas além
de poderem ser criativas e de adquirirem novos saberes, também, poderdo mostrar aos
pais 0 que ja aprenderam e 0 que ja sdo capazes de fazer. Por outro lado, as TIC
permitirdo aos pais 0 acompanhamento das atividades realizadas pelos seus filhos e a
percecdo e maior compreensdo sobre o que é feito na sala de aula. Além disso,
pensamos que existira uma aproximacao entre pais e filhos, pois poderao ver e partilhar

ao fim do dia, o que foi feito na escola.



Capitulo 11 - Enquadramento tedrico

1. A Educacéo Pré-escolar em Portugal

«A Lei-Quadro da Educagdo Pré-Escolar estabelece como principio
geral que «a educacdo pré-escolar € a primeira etapa da educagdo bésica no
processo de educacdo ao longo da vida, sendo complementar da acgéo
educativa da familia, com a qual deve estabelecer estreita relacéo, favorecendo
a formacdo e o desenvolvimento equilibrado da crianga, tendo em vista a sua
plena insercéo na sociedade como ser autbnomo, livre e solidario». (Educagéo,
M., 1997, p. 15)

Através do principio referido acima os objetivos gerais pedagogicos para a

educacdo pré-escolar foram definidos, nomeadamente:

- Promover o desenvolvimento pessoal e social da crianca (através de

experiéncias democréticas e de educagdo para a cidadania);

- Fomentar a insercdo da crianca em VAarios grupos sociais (respeitando a

cultura e a sociedade);

- Contribuir para a igualdade de oportunidades (na escola e na aprendizagem);

- Estimular o desenvolvimento global da crianga (respeitando as suas

carateristicas e levando-as a adquirir aprendizagens significativas e diversas);

- Desenvolver a expressao e a comunicacdo (através de linguagens mdltiplas,

de informacéo e de compreensdo do mundo);

- Despertar a curiosidade e o pensamento critico;

- Proporcionar bem-estar e seguranca a crianca;

- Promover a melhor orientacdo e encaminhamento da crianca (realizar despiste

de adaptacdes, deficiéncias e precocidades);

- Incentivar a participacdo das familias (e da comunidade) no processo

educativo.

De acordo com Figueiredo (2003), varios estudos comprovaram que O

desenvolvimento da crianga depende das suas experiéncias, do ambiente onde vive e das
suas relagdes com esse ambiente. Logo, o desenvolvimento da crianga depende do ritmo

e da forma como acontecessem os fatores referidos anteriormente.



Cada crianga possui um processo de desenvolvimento diferente e cada uma
alcanca determinados estagios em alturas diferentes. Por exemplo, num grupo de
criangas com a mesma faixa etéria, uma crianca pode ter uma linguagem mais avancada
enquanto outra pode dizer poucas palavras, mas ser mais desembaragada a movimentar-
se.

Se conhecermos os principais estadios de desenvolvimento da crianca, bem
como as suas diferentes carateristicas podemos estabelecer principios gerais que nos
ajudem na execucdo das atividades do pré-escolar.

Em primeiro lugar, devemos basear as atividades nos interesses das criancas e
organizé-las de forma a respeitar as condi¢des de realizacdo de cada uma delas. Ou seja,
cada crianca deve poder escolher as atividades que lhe interessa e com as quais se
envolva afetivamente de modo a termina-las sem fracassos. Porém, as atividades devem
representar sempre um desafio, que estimule as criancas a vencer mais uma etapa no seu
desenvolvimento. O desafio deve existir e deve ser planificado pelo educador para que a
crianga o tente vencer, mesmo com algum esforgo.

Em segundo lugar, as atividades no Jardim de Infancia devem ser sempre
globalizadas, ou seja, devem ser realizadas de forma espontanea pelas criangas e ir de
encontro a todos 0s objetivos que a pré-escola pretende alcangar. Desse modo, devem
possibilitar os jogos e as brincadeiras, a autoexpressdo, a participagdo em grupo, a
autonomia e a resolucédo de problemas. Nomeadamente:

- Jogos e brincadeiras livres: apesar de ser o educador a planificar e a organizar
as atividades, as criancas deverdo poder escolher o que desejam fazer. Por
exemplo, podem realizar atividades em grupo ou participar numa tarefa que
ndo perturbe os outros colegas. Para compensar, durante as atividades
diversificadas de livre escolha, as criancas devem ter varias alternativas de
escolha e devem poder escolher o tempo que desejam dedicar-se a essa
atividade. Nessas atividades (jogo ou brincadeira ao ar livre) o educador deve
deixar as criancas livres para se dedicarem aos brinquedos com toda a sua
vontade. O educador ndo deve cobrar nenhum desempenho neste tipo de
atividade, porque retira da atividade o interesse intrinseco, que é substituido
pela preocupacdo em acertar;

- A autoexpressdo: a expressdo — oral, plastica e corporal — das emocdes e dos
pensamentos tem uma grande importancia no desenvolvimento das criangas. Se

0 educador criar um clima afetivo no seu grupo, a crianga conseguira obter uma
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maior facilidade de expressdo. A autoexpressao da crianga é facilitada se ela

tiver confianga nos adultos, ou seja, quando eles mostram interesse e amizade

por ela e quando a conseguem tranquilizar.

«Além disso, o educador incentivara todo e qualquer dialogo entre as criancas
e mantera em todos os momentos, didlogos construtivos. (...) No estimulo a expresséo
verbal é importante que as criangas ndo sejam corrigidas nem criticadas.» (Figueiredo,
2003, p. 14)

De igual forma, a expressdo plastica e corporal, também, depende do clima
afetivo do grupo e das oportunidades criadas pelo educador para que as criangas
imaginem e criem, de forma livre, 0s seus pensamentos e emocdes:

- A participacdo em grupo: € conseguida de forma gradual, sem que as criangas
sejam forcadas a isso. Se o educador realizar atividades interessantes em
conjunto ird estimular a livre adesdo das criancas. E importante, que o
educador possibilite a participacdo das criangas mais timidas (ndo permitindo
chacotas ou criticas) caso estas o desejarem. Desta forma, o educador estara a
contribuir para a cooperacdo entre colegas;

- A solucdo de problemas: o jardim-de-infancia deve desafiar, constantemente,
a criatividade, a imaginacgdo e o raciocinio das criangas. Apesar de todas as
atividades serem planificadas com antecedéncia pelo educador devem ser
replanificadas, organizadas e executadas pelas proprias criancas para que
possam descobrir como fazé-las da melhor forma possivel;

- O alcance da autonomia: é necessario que as criangas tenham oportunidade de
realizar as suas escolhas e de terem responsabilidade pelas suas tarefas, ou seja,
de serem independentes. Assim, as criancas aprenderdo a julgar os seus atos e a

aceitar as regras impostas.

1.1 As Orientacdes Curriculares para a Educacao Pré-escolar

As OrientacGes Curriculares para a Educacéo Pré-escolar estabelecem que:
- 0 desenvolvimento e a aprendizagem sdo indissociaveis;
- a crianca é o sujeito do processo educativo, logo devemos partir do que a
crianca ja sabe;

- as diferentes areas devem ser abordadas de uma forma global;



- deve haver uma pedagogia diferenciada, onde cada crianga possa beneficiar,
de forma cooperativa, do processo educativo desenvolvido em grupo.

Com base nestes aspetos, o desenvolvimento curricular, do qual o educador é

responsavel, deve ter em atencéo:

- 0S objetivos gerais enunciados na Lei Quadro da Educacao Pré-escolar;
- a organizacdo do ambiente educativo, ou seja, a organizagdo do grupo, do
espaco e do tempo, bem como, a organizagédo do estabelecimento educativo e a
relacdo com os encarregados de educacdo e com a restante comunidade
educativa;
- as areas de conteudo, que sdo as referéncias gerais, quando vamos planear e
avaliar as situacGes de aprendizagem. Existem trés areas de conteldo,
nomeadamente: a area de formacdo pessoal e social, a area de expressdo e
comunicagdo (inclui o dominio da expressdo motora, expressdo dramatica,
expressdo pléastica e expressdo musical; o dominio da linguagem e abordagem a
escrita — que inclui outras linguagens como a informética e a audiovisual - € 0
dominio da matematica) e a area de conhecimento do mundo;
- a continuidade educativa (devemos partir sempre do que a crianca ja sabe e
criar condicOes para que a crianga adquira novas aprendizagens);
- a intencionalidade educativa ( o educador deve observar, planear, agir e
avaliar para que seja capaz de adequar a sua pratica as necessidades das

criancas).

1.2 A Integracéo das Tecnologias da Informacédo e Comunicagéo

N&o sdo apenas a linguagem oral e a abordagem a escrita, que merecem uma
atencdo especial na educacdo pré-escolar. As novas tecnologias, também, merecem
atencdo, porque sdo formas de linguagens utilizadas pelas criangas no dia-a-dia.

De acordo com Spodek (2010) os computadores sdao semelhantes aos blocos de
construcdo, porque sdo ferramentas que servem para aprender e resolver problemas. Os
educadores tém um papel muito importante na forma como eles devem ser utilizados.

De acordo com o autor acima referido, as criangas pequenas utilizam os
computadores com conforto e confianca e conseguem realizar vérias tarefas, tais como:
ligar e desligar o computador, colocar os DVDs de forma correta, usar o teclado e o

rato.



No jardim-de-infancia, as criangas podem trabalhar com uma supervisdo minima

desde que tenham, desde o inicio, o apoio de um adulto.

2. As criancas na idade da descoberta

2.1. Segundo Piaget

Segundo Peterson & Felton-Collins (1986), Piaget determinou que a mente da
crianga ndo é um modelo em miniatura da mente do adulto, nem um recipiente vazio
onde vamos colocando informagdes pouco a pouco. A mente da crianca é ativa desde a
infancia e vai recriando as relagdes espaciais, sequenciais e causais atraves da
experiéncia e da criatividade.

Para Piaget o «pensamento» das criangas € diferente do «pensamento» do adulto
quantitativamente e qualitativamente. Além de as criangas possuirem menos
informacdes do que os adultos, também as processam de forma diferente.

O desenvolvimento mental desenvolve-se ao longo de estadios definidos e com
uma sequéncia fixa. Apesar de a sequéncia ser a mesma para todas as criangas, algumas
passam de um estado para outro mais cedo ou mais tarde. Cada estadio é diferente do
anterior, porém incorpora o estadio anterior formando assim uma hierarquia.

Os estadios de Piaget na fase pré-escolar sdo:

- Estadio sensoriomotor (do nascimento aos dois anos): neste estadio a crianca
depende dos sentidos (especialmente do tacto) para descobrir o mundo a sua volta. Uma
parte muito importante deste estadio é a descoberta de que as coisas continuam a existir,
mesmo quando ndo as vemos.

- Estadio pré-operatério (dos dois aos sete anos): este estaddio possui dois
«subestadios», nomeadamente: o pré-conceptual (dos dois aos quatro anos) e o intuitivo
(dos quatro aos sete anos). Em ambos os estadios, a crianca continua dependente da
utilizacdo dos sentidos, mas tambeém é capaz de usar, aos poucos, a linguagem para
representar as coisas ausentes. O pensamento da crianga nesta fase é egocéntrico: a
crianca Vé as coisas atraveés da sua perspetiva e pensa que a maior parte do que acontece
no mundo foi criado em fungdo do seu interesse. A crianga pré-operatoria pensa e
explica os acontecimentos de acordo com a sua intuicdo ou através da aparéncia das

coisas aos seus olhos, nunca através da ldgica.



De acordo com Piaget citado por Peterson & Felton-Collins (1986) existem
quatro fatores que em conjunto ajudam a criangca a avangar de um estadio para o
seguinte:

- Maturacdo (crescimento fisico e fisioldgico);

- Experiéncia (provem da acéo e do pensamento sobre objetos reais);

- Interacdo social (brincar, falar e trabalhar com os outros);

- Equilibragdo (é o processo que integra a maturacdo, a experiéncia e a interagao
e constroi as estruturas mentais).

Segundo Piaget, «as «operacdes» sdo accdes executadas mentalmente, ou seja,
«reflectir sobre alguma coisa». Dois modos importantes em que a crianca altera o seu
processo de pensamento, na sua progressdo ao longo dos estadios, residem na
capacidade para compreender o seguinte: conservagao (...) e reversibilidade.» (Peterson
& Felton-Collins, 1986, p. 20)

Por exemplo, a conservagdo consiste em perceber que a quantidade de algo
permanece igual, independentemente das alteracdes que possa haver na forma como esta
agrupada. Compreender a reversibilidade consiste em perceber que pode haver
alteracdes na posicdo ou ordem de algo, ou seja, que pode voltar a posicdo ou forma
original.

Para Piaget existem trés tipos de conhecimento que necessitam de processos de
aprendizagem diferentes por parte da crianca. Ou seja, apesar de haver alguns aspetos
que podem ser ensinados da forma tradicional, existem outros que sé podem ser
descobertos através da experiéncia.

Esses trés tipos de conhecimento sdo a aprendizagem social, a aprendizagem
fisica e a aprendizagem das relacdes l6gico-matematicas.

Através da aprendizagem social, as criangas aprendem as coisas por associacao,
em vez da ldgica, ou seja, aprendem os nomes de objetos, adquirem habitos sociais
(regras, maneiras, vestuario), ttm uma aprendizagem especifica (ortografia, leitura,
aritmética) e aprendem factos e datas. Neste tipo de aprendizagem, a crianca aprende
através da repeticdo mecanica.

Atraveés da aprendizagem fisica, as criancas aprendem sobre o0s objetos
observando e agindo o que acontece quando realizam acc¢des. Por exemplo, aprendem
que uma roda gira ou que alguns objetos afundam. Neste tipo de aprendizagem, os

professores devem proporcionar oportunidades de descoberta as criancas.



A aprendizagem das relacfes l6gico-matematicas engloba a criacdo e invengéo
de relagBes entre objetos e simbolos, por exemplo, a classificacdo de objetos, a
comparacdo das quantidades e dimensdes, a correspondéncia direta, etc. Ao contrario da
aprendizagem fisica e social, esta aprendizagem é complexa, porque a crianga coloca o
seu ponto de vista do problema e engloba novas experiéncias nos conceitos anteriores.
Ou seja, apesar de a crianca poder ser treinada para responder através da memoria, a
verdadeira compreensdo parte da sua propria experiéncia. Assim sendo, as criangas
aprendem melhor através das experiéncias concretas do que a «ouvir falar».

«A esséncia da aprendizagem do mundo por parte da crianga € 0 Seu
envolvimento activo (...). A maturagdo pessoal, as experiéncias e as interac¢des sociais
afectam a sua perspectiva do mundo real.» (Peterson & Felton-Collins, 1986, p. 25)

De acordo com alguns investigadores (Bloom, 1964 cit. por Peterson & Felton-
Collins, 1986), o crescimento cognitivo é mais rapido na fase inicial da infancia. Por
estas raz0es, a nossa preocupacgao deve ser ensinar as crian¢as e nao ensinar matéria. Por
1SS0, os professores devem facilitar as descobertas, em vez de distribuir conhecimentos,
levando as criancas a aprendizagem atraveés da experiéncia. O professor como
distribuidor de conhecimento deve proporcionar oportunidades para a crianga poder agir
no seu ambiente natural. Além disso, o professor deve ter em atencdo a maneira de
aprender de cada crianca e deve apresentar as atividades de acordo com o que é
benéfico para a aprendizagem individual de cada crianca.

O professor deve encorajar as criancas a pensar e a antever o resultado das suas
acOes através da linguagem com perguntas, tais como: «0 que achas que aconteceu?»,
«0 que fizeste para que isso acontecesse?», «0 que é que esta a acontecer agora?», «0
que € que achas que iria acontecer se...?». Deste modo, as criangas conseguem refletir
sobre as suas acOes e consequéncias, antes de agir.

Tal como a crianca no estadio sensoriomotor, a crianca no estadio pré-
operatério, também, depende dos seus sentidos. Contudo, a crianca do estadio pré-
operatorio ja é capaz de utilizar simbolos e a linguagem para representar 0s objetos
ausentes e ja comecou a desenvolver a «constancia perceptiva». Nesta fase, as criancas
ja comecam a ver os objetos como sendo constantes no tamanho, na forma, cor, etc.,
mesmo quando sdo vistos em contextos diferentes.

Apesar do progresso intelectual significativo da «constancia perceptiva», nesta
fase a crianga ainda raciocina e explica-se de acordo com a sua intuicdo e com a forma

como as coisas parecem, em vez de usar a logica. Além disso, a crianga pré-operatoria é
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egoceéntrica na fala e no pensamento. SO é capaz de ver as coisas de acordo com a sua

perspectiva e ndo aceita o ponto de vista da outra pessoa.

2.2. Segundo Vygotsky

«A diversidade cultural que carateriza as nossas sociedades actuais e a
insisténcia de Vygotsky no importante papel da cultura na aprendizagem, assim como
nas interaccbes entre as pessoas, reavivaram o interesse pelas reflexdes deste
psicologo.» (Bertrand, 2001, p.130)

Para Vygotsky, o desenvolvimento do espirito humano faz parte de um processo
social e historico e, também, considera que a educagdo académica tem pouca influéncia
no desenvolvimento mental da crianca. O autor ndo compreendia como é que a
aprendizagem de gramatica, por exemplo, poderia levar ao desenvolvimento da
memoria, da atencdo, da observacao, da concentracéo ou do raciocinio.

Alguns dos principios de Vygotsky baseiam-se na zona de desenvolvimento
proximal, na ligacdo entre o crescimento e a aprendizagem e na mediacéo sociocultural.

De forma a descrever as funcGes em maturacdo na crianca, Vygotsky utilizou o
conceito de zona de desenvolvimento proximal, que consiste na distancia entre dois
niveis, nomeadamente, o do desenvolvimento atual (que € avaliado através da
capacidade que a crianca tem de resolver problemas sozinha) e o do nivel de
desenvolvimento avaliado pela capacidade que a crianca tem quando resolve problemas
ajudada por alguém. O nivel atual ajuda-nos a avaliar o desenvolvimento passado e a
zona de desenvolvimento proximal ajuda-nos a avaliar o estado dos processos em
maturacao, ou seja, o potencial de desenvolvimento.

Para melhor compreendermos os conceitos acima referidos o melhor é dar um
exemplo. Por exemplo, imaginemos que queremos ensinar uma pessoa a andar de
bicicleta. A zona de desenvolvimento proximal € a distancia existente entre o que ela
sabe fazer (0s seus conhecimentos reais e a sua pericia psicomotora atual) e aquilo que
ela pode fazer, ou seja, o estado final do seu desenvolvimento quando alguém lhe
mostra como se anda de bicicleta.

A educacdo reflete esta zona de desenvolvimento possivel. Ou seja, se
ensindssemos duas pessoas a andar de bicicleta elas poderiam alcangar com a mesma
idade, um nivel de desenvolvimento semelhante e se observassemos 0s seus

comportamentos elas seriam consideradas iguais no seu desenvolvimento. Porém, se
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tivéssemos em atencdo o0s seus diferentes potenciais e 0s seus esforcos de
aprendizagem, julgariamos o seu desenvolvimento diferente.

«A existéncia desta zona assenta em dois axiomas: a possibilidade de se
desenvolver e a necessidade da mediacdo sociocultural.» (Bertrand, 2001, p. 133)

Vygotsky acreditava que a crianca tem algum controlo sobre o seu
desenvolvimento. A crianga cresce e 0 seu crescimento varia conforme a sua
aprendizagem. Ou seja, Vygotsky discorda de Piaget, que acreditava que o crescimento
antecede a aprendizagem, por exemplo, para a crianca poder aprender a raciocinar
formalmente tem de ter alcancado um determinado estddio de desenvolvimento. O
psicélogo, também, ndo concorda com outros autores que acreditam que a
aprendizagem e o crescimento acontecem de forma simultanea.

De acordo com Vygotsky, a zona de desenvolvimento proximal possui uma
carateristica especial, pois € cultural e social. Ou seja, a pessoa que aprende a andar de
bicicleta andara como o professor Ihe mostrou. «Aprenderd um comportamento muito
especifico e determinado pelo contexto da aprendizagem. Terd um estilo que, de certo
modo, imitara o do professor. (...) O que constitui um processo de aprendizagem
sociocultural.» (Bertrand, 2001, p. 133)

Assim sendo, como a aprendizagem no aluno varia de acordo com as interacgdes
que ocorrem na sua zona de desenvolvimento devemos ter em atengéo a estas que sdo
geradas por outros, tais como: alunos, pais e professores.

Apesar de Vygotsky nado ter escrito de forma especifica sobre as estratégias de
ensino, discutiu as teorias de aprendizagem e 0 seu impacto nas teorias da educacao.
Mais tarde, varios docentes e investigadores criaram modelos educativos com base nos
principios de psicologia “socio historica”.

Gredler (1992), cit. por Bertrand (2001) descreveu uma estratégia de ensino, que
pode ser usada num grupo pequeno (de dois a seis elementos) baseada na teoria de
Vygotsky. Esta estratégia tem trés etapas, nomeadamente: identificacdo dos conceitos a
ensinar (identificar os interesses do aluno, escolher os conceitos que podem ajudar o
aluno a dominar o seu proprio pensamento); estruturacdo da atividade de aprendizagem
(identificar a melhor forma de iniciar a aprendizagem, escolher as atividades que devem
ser feitas em primeiro lugar, selecionar sugestdes para facilitar a aprendizagem) e
implantacdo e avaliagdo (verificar se o professor aumentou o nivel de dificuldade ao

longo da aprendizagem; verificar se 0s alunos se tornaram mais autbnomos, etc.).
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Decidimos abordar a teoria de Piaget e a teoria de Vygotsky de forma a
compreendermos melhor o desenvolvimento e a aprendizagem das criangas. Pensamos
que se conhecermos melhor a forma das criangas aprenderem conseguiremos realizar as

atividades de uma forma mais adequada aos interesses e as necessidades das criancas.

3. As historias na educacdo pré-escolar

Peterson & Felton-Collins (1986), Piaget e Montessori acreditam que o jogo é
extremamente importante no desenvolvimento cognitivo, social e psicomotor da
crianca. E através do brincar que a crianca aprende o mundo e desenvolve a sua
aprendizagem.

Ao brincar a crianca desenvolve a linguagem oral, aperfeicoa a audicdo,
envolve-se em tarefas sociais, nos conceitos de relagdes espaciais, da conservacao,
classificacéo, etc.

Através do jogo, a crianca desenvolve a linguagem representativa e o
pensamento e, aos poucos, 0 jogo torna-se mais social e aproxima-se cada vez mais da
realidade.

Segundo Figueiredo (2003), as histdrias contribuem para o desenvolvimento das
competéncias do raciocinio, da linguagem e da imaginacao.

Um dos objetivos fundamentais da educacdo pré-escolar é a aquisicdo de um
maior dominio da linguagem oral, por isso o educador deve criar as condi¢bes
necessarias para que as criancas aprendam. No ensino / aprendizagem da lingua
materna, os educadores devem centrar-se com mais énfase na linguagem oral de que a
crianca é portadora motivando-a para a préatica da oralidade.

Segundo Piaget, citado por Peterson & Felton-Collins (1986), uma das
aprendizagens mais importantes que ocorrem no estadio pré-operatério é o
desenvolvimento da linguagem. A crianga passa da vocaliza¢do para a verbalizacdo. A
linguagem oral contém, agora, a fala comunicativa e a fala egocéntrica.

De acordo com Piaget, a fala comunicativa € um meio de interacdo social,
através do qual a crianga transmite informacdes e faz perguntas. A fala egocéntrica € um
monologo onde a crianga verbaliza as suas a¢des, quando esta a brincar.

Através da linguagem, a crianca organiza o0 seu pensamento e ja ndo sente tanta
necessidade em experimentar tudo a nivel fisico. A fala egocéntrica pode atingir até

quarenta por cento do total da fala da crianca no estadio pré-operatorio e deve ser
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encorajada, porque possui uma fungdo importante. Para incentivar a linguagem existem
alguns jogos que podemos realizar com as criancas, tais como: vamos fazer de conta;
escrever um livro com a crianga, onde ela pode ditar a historia e depois ilustré-la;
mostrar imagens a crianga e pedir para que ela as descreva ou que conte uma historia
sobre as mesmas.

Como a escrita e a leitura fazem parte do dia-a-dia familiar das criancas, que
deste modo aprendem para que serve ler e escrever, entdo deverdo haver experiéncias na
educacdo pré-escolar que possibilitem essa aprendizagem. O livro é o principal
instrumento de contacto com a escrita. E através dos livros e das histdrias, que as
criancas conhecem o prazer da leitura e adquirem sensibilidade estética.

«As historias lidas ou contadas pelo educador, recontadas e inventadas pelas
criancas, sdo um meio de abordar o texto narrativo que, para além de outras formas de
exploracdo, suscitam o desejo de aprender a ler.» (Figueiredo, 2003, p. 02)

A forma como o educador 1€ para as criangas e utiliza os varios tipos de texto
servem de exemplo de como e para que serve ler. Quando as historias despertam o
interesse das criangas, aos poucos a descricdo torna-se mais rica. Logo, as frases
comecam a tornar-se mais complexas e longas. Com o apoio do livro e das historias, as
criancas partilham as suas experiéncias, como por exemplo, 0s seus sentimentos e
emoc0Oes. Todas as criancas (especialmente as dos quatro aos seis anos) gostam de ouvir
e de inventar historias.

O educador é o promotor e facilitador da comunicacdo, por isso, deve saber
selecionar as histérias mais adequadas ao seu grupo de criangas, bem como, ter em
atencdo alguns aspetos, nomeadamente: o contetdo, a forma, a linguagem, as gravuras e
a duracao.

O conteudo deve ajudar a criancga a criar o seu mundo imaginario, por isso deve
ter como carateristicas principais a fantasia e o maravilhoso. Nesta faixa etaria (dos
quatro aos seis anos), o0 conhecimento das criangas apoia-se no concreto (elas ndo sédo
capazes de realizar abstracdes), porém elas também d&o vida aos objetos e aos animais.
Por esta razdo, as criangas gostam de historias simples onde reveem o seu dia-a-dia,
onde existem outras criangas, familias, brinquedos e animais. As historias devem
possuir drama (dificuldades e peripécias), mas ndo devem provocar medo, nem tensdo
excessiva.

A forma inclui a introdugéo, o desenvolvimento, o climax e o final. A introdugéo

deve apresentar as personagens e as acOes, o desenvolvimento deve possuir agédo, 0
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climax deve transmitir o momento maximo de emocdo e o final deve agradar as
criangas.

A linguagem deve ser simples para que todas as criangas compreendam e nédo
deve possuir sarcasmos, nem ironias.

As gravuras devem ser coloridas, grandes e devem possuir poucos detalhes, se
forem destinadas as criangas mais novas.

De acordo com Figueiredo (2003), a gestdo da duracdo € muito importante,
porque o0 periodo de atencdo das criancas (entre 0s trés e 0s seis anos) dura,
aproximadamente, entre oito a quinze minutos. Por isso, o educador deve ter em conta o
interesse que o tema desperta nas criancas, bem como possuir habilidade para manté-lo
Vivo.

No final da historia, é extremamente importante conversar com as criancas para
que elas possam exprimir as suas impressdes, ideias e questdes. Nao devemos esquecer
que o principal objetivo da histéria é «alimentar 0 mundo imaginario da crianga,
ajudando-a a compreender melhor o mundo real.» (Figueiredo, 2003, p. 05)

De acordo com Rodari (2006), existem varios modos de inventar historias para
criancas e de ajudar as criancas a inventarem sozinhas as suas proprias histdrias.

Ha& alguns anos atras, nas escolas infantis de Reggio Emilia (It&lia), Gianni
Rodari criou 0 «jogo dos contadores de historias». O jogo consiste em colocar uma
crianca de cada vez, em cima de um estrado, para contar uma histéria inventada por si
aos seus colegas. A professora escreve a historia inventada pela crianca e esta ilustra a
histéria com um desenho ou pintura.

Outra forma de criar historias é através de uma palavra isolada, que pode ser o
ponto de partida para a criacdo de um tema fantastico. Porém, também, podemos criar
uma historia através de duas palavras ou como o autor refere através de um «binémio
fantéstico».

«(...) Convém escolher o bindmio fantastico com a ajuda do acaso. Que as duas
palavras sejam ditadas por duas crian¢as, sem saberem uma da outra; extraidas a sorte.»
(Rodari, 2006, p.30)

As «hipoteses fantasticas» € uma técnica muito simples e comega com a
pergunta: o que aconteceria se... Para tal, é preciso escolher ao acaso um sujeito € um
predicado. Por exemplo, o sujeito «Funchal» e o predicado «voar»: 0 que aconteceria se

a cidade do Funchal se pusesse a voar? Para obter material provisorio podemos tentar
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imaginar as diferentes reacdes de vérias pessoas ou escolher um protagonista e fazer
com que a historia gire a sua volta.

Para criar historias podemos, também, deformar palavras (as crian¢as costumam
fazé-lo por brincadeira). Esta € uma brincadeira com um conteudo sério, porque ajuda
as criancas a explorar as varias possibilidades das palavras. Associado a esta brincadeira
estd 0 uso de um prefixo, como por exemplo, 0 «des», 0 «mini» ou 0 «maxi». «Um
«mini-arranha-céus», que cabe dentro de uma «minigaveta» e é sO habitado por
minimilionarios».» (Rodari, 2006, p. 47)

Um jogo conhecido um pouco por todo o mundo é o jogo dos bilhetes de
pergunta e resposta. Fazemos um conjunto de perguntas que formam uma narracao, ou
seja, acontecimentos em série. Por exemplo: quem foi?; onde estava?; o que fazia?; o
que disse?; o que disseram as outras pessoas?; como acabou?. Geralmente, 0 jogo
comecga com uma pessoa do grupo que responde a primeira pergunta e que depois dobra
o0 papel para ninguém ler a resposta. As restantes pessoas fazem o mesmo até acabarem
as perguntas. Depois léem-se as respostas como se fosse uma historia. No pré-escolar
poderiamos fazer o mesmo, mas como as criancas ndo sabem ler nem escrever, a
educadora poderia fazer as perguntas as criangas (sem que as outras ouvissem) e anotar
as respostas. No final, as criangas ouviriam a historia final através da educadora.

Outra forma de criar histérias consiste em «errar as historias», por exemplo:
“Era uma vez uma menina chamada Capuchinho Amarelo.” As criangas dirdo logo que
ndo era amarelo, mas sim vermelho. Apesar de simples, este jogo é mais sério do que
parece, por isso deve ser jogado na altura certa. As criangas sdo muito conservadoras em
relagdo as historias. Gostam de ouvi-las com as mesmas palavras da primeira vez,
porque gostam de sentir a surpresa, 0 medo e a gratificacdo (por esta ordem). Por isso,
inicialmente este jogo pode irritar as criangas, porque faz com que elas se sintam em
perigo. Elas ja estdo preparadas para a apari¢do do lobo, mas se colocarmos algo novo
isso inquieta-as, pois ndo sabem se sera amigo ou inimigo. De qualquer forma este jogo
tem uma eficacia terapéutica, porque ajuda as criancas a desbloquearem-se de algumas
fixagdes. O jogo pode desdramatizar o lobo e ridicularizar as bruxas o que ajuda a
estabelecer um limite mais nitido entre o mundo real do imaginario.

Outro jogo realizado em algumas escolas € o jogo das cinco palavras. Sdo dadas as
criancas algumas palavras, sobre as quais deverdo criar uma historia. Por exemplo,
podemos sugerir cinco palavras em série que sugerem a historia do Capuchinho

Vermelho (menina, floresta, flores, lobo, avd), mas depois acrescentamos a palavra
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«helicdptero», que desfaz a série. Este jogo ajuda o professor a medir a capacidade que
as criangas tém de reagir a um elemento novo e de adaptar as palavras do costume ao
novo contexto.

Existe uma variante do jogo de errar as historias que consiste em virar de forma
premeditada o tema dos contos. Por exemplo, dizer que o Capuchinho Vermelho é mau
e que o lobo é bom. Através deste jogo podemos obter varios resultados, quer seja uma
parddia do conto, quer seja uma situacdo de partida de uma nova historia.

Quando acabamos de contar uma historia, muitas vezes, as criangas perguntam
«e depois?». Esta pergunta é uma forma de continuar uma historia, pois as criancas ja
conhecem as personagens e podemos acrescentar um novo elemento que ajuda a
construir uma nova agao.

Através de uma «salada de contos», ou seja, da mistura de varias historias
podemos obter novos contos. Por exemplo, podemos casar 0 Pinégquio com a Branca de
Neve fazendo com que estas duas conhecidas historias deixem de ser gastas e
«germinems» num novo conto.

«Analisando a estrutura do conto popular (...) Propp conseguiu formular trés
principios: 1) «os elementos constantes e estaveis do conto sdo as fungbes das
personagens, independentemente do executor e do modo de execucdo»; 2) «0 nUmero
das fungdes que comparecem nos contos de magia € limitado»; 3) «a sucessdo das
funcBes é sempre idéntica». (Rodari, 2006, p. 93)

No sistema de Propp as funcdes sdo trinta e uma e servem para descrever a
forma dos contos. Em Reggio Emilia reduziram as fungdes para vinte. Dois pintores
desenharam vinte «cartas» de jogar, cada uma contendo uma palavra. Através destas
cartas as criancas podem criar historias completas, quer seja com trés cartas ou com a
mistura de varias. Utilizar as «cartas de Propp» é diferente de usar um grupo de imagens
selecionadas ao acaso, porque cada «carta de Propp» representa 0 mundo dos contos
populares.

Apesar de as «cartas de Propp» ajudarem a salvar a presenca dos contos
populares nos jogos de invengédo, nédo significa que ndo possam existir cartas diferentes
e igualmente produtivas. Alias, Franco Passatore (do grupo de teatro “Gioco-Vita”)
criou 0 jogo «vamos pdr 0s contos na mesa», que consiste em inventar e ilustrar uma
historia através de um baralho de cartas (com varias figuras e imagens). Uma crianga
escolhe uma carta, interpreta-a verbalmente e inicia a histdria (podera ilustra-la depois).

Depois, outra crianga tira outra carta e continua o conto através da interpretacdo da sua
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carta e da ligacdo a historia da carta anterior e assim sucessivamente. Este jogo é
semelhante ao jogo de inventar uma histéria com palavras, mas é melhor porque 0s
objetos (através da visdo, do toque, do som, etc.) ajudam a incentivar a imaginacdo das
criancas. Além disso, como € um jogo coletivo misturam-se varias experiéncias,
lembrancas e criatividades.
Concluindo, podemos criar historias através:

- Do jogo dos contadores de historias;

- De uma palavra isolada;

- Do «binémio fantastico» com duas palavras escolhidas por duas criancas a

sorte;

- Das «hipoteses fantésticasy», o que aconteceria se...;

- Da deformacdo das palavras (com o uso de um prefixo — des — mini — maxi);

- Dos bilhetes de pergunta e resposta;

- Do jogo de «errar as histdrias»;

- Do jogo das cinco palavras em série (mais uma palavra que desfaz a série);

- Do jogo de «errar as histdrias» (virar de forma premeditada o tema dos

contos);

- Da pergunta «o0 que aconteceu depois?»;

- Da «salada de contos»;

- Das vinte «cartas de Propp»;

- Do jogo «vamos p6r 0s contos na mesa.

4. As Tecnologias da Informacéo e Comunicagdo na educacao

4.1. A perspetiva de Papert

Atualmente, as TIC fazem parte do programa da educacdo pré-escolar e de
acordo com as metas de aprendizagem do curriculo nacional do (Ministério da
Educacdo, 2012) no final da educagdo pré-escolar, a crianga (com o apoio do educador):
explora livremente jogos acedendo a programas e paginas de internet; recorre a fontes
off-line e online; identifica as TIC como um meio de facilitar a comunicagdo com outras

pessoas; utiliza ferramentas digitais que permitem inserir imagens, palavras e sons.
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De acordo com Papert (1997) existe um caso de amor entre criancas e
computadores espalhado por todo o mundo. O autor afirma que ja trabalhou com
criangas de varios continentes, de classe alta e baixa, filhos de pais analfabetos e filhos
de pais letrados e que em todo o lado viu criangas com vontade de se apropriar do
computador.

Quando um bebé comeca a explorar o mundo, ele explora-o de forma completa
através da visdo, do tacto e da fala. O autor identifica esta aprendizagem como
aprendizagem de estilo familiar. Depois, pouco a pouco, a crianga apercebe-se que
existe um mundo mais vasto que ndo pode ser explorado da forma anterior. Comecam a
surgir perguntas que ficam sem respostas, porque ndo podem ser respondidas através da
exploracdo direta.

Gradualmente, a crianga comeca a tornar-se mais dependente de outras pessoas
para adquirir conhecimentos e a forma de adquiri-los torna-se menos espontanea e
experiencial e mais verbal.

Antigamente, as criancas estavam dependentes dos adultos para adquirirem
respostas e conhecimentos. Hoje em dia, as criangas obtém respostas através de videos,
CDS / DVDS, internet e esta liberdade de escolha alterara a forma como as criangas
aprendem e se desenvolvem.

O autor refere que estd muito preocupado com as consequéncias psicoldgicas e
espirituais que advém do facto de as criangas se estarem a tornar mais independentes
dos pais na forma como exploram o mundo. Porém, o autor acha que tal ira acontecer e
o melhor é os pais ndo agirem como «ciberavestruzes», enfiando a cabega na areia da
negacdo das mudancas que se desenham no ambiente da aprendizagem.» (Papert, 1997,
p. 26)

Cada vez mais, as criancas tém instintos de independéncia e ficam frustradas
quando estdo dependentes na aprendizagem, por isso agarram de forma convicta a
liberdade de aprendizagem.

Na verdade, o que 0s pais precisam saber sobre computadores é na realidade
saber sobre a aprendizagem. Se 0s pais observassem a sua propria aprendizagem
compreenderiam que necessitam de melhorar os seus habitos de aprendizagem. A
maioria das pessoas deve aprender novas capacidades relacionadas com o computador e
compreender que ndo devem impor aos seus filhos o conteudo e os meétodos de

aprendizagem que tiveram na escola.
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O desenvolvimento da utilizacdo dos computadores em casa estd mais avancado
do que o movimento de utilizacdo de computadores nas escolas. O autor diz-nos que
existem muito mais computadores em casa do que na escola (nivel quantitativo) e que
existem utilizagdes domésticas dos computadores melhores do que as que séo utilizadas
nas escolas (nivel qualitativo). Por esta razdo, Papert acredita que devia haver uma
reforma educativa.

«Na realidade, o que esta a ser feito na escola é uma mascarada evidente do que
poderia ser feito com o computador. (...) Por exemplo, aprender a tabuada apelando a
memorizacdo mecanica, apesar de se fazer uso do computador, ndo € uma versao polida
dos velhos métodos.» (Papert, 1997, p. 43)

Infelizmente, hoje em dia, a realidade ndo é muito diferente de h& cerca de uma
década atras. Porém, ja existem muitos professores que procuram ensinar utilizando o
computador como um instrumento inovador. Procuram cativar os alunos e estimula-los
a criar e a aprender de uma forma mais colaborativa entre os pares.

O autor acredita que a aprendizagem é mais eficaz quando os alunos participam
de forma voluntaria e quando existe a possibilidade de experimentarem a excitacdo de
se empenharem em conquistar 0s conhecimentos que desejam adquirir. Infelizmente,
existem os «ciberavestruzes», que querem usar o computador, mas que SO sdo capazes
de visualizar essa utilizagdo no contexto do sistema escolar tal como o conhecem.
Resultado, as novas tecnologias sdo utilizadas em métodos educativos pobres, que
foram criados apenas porque ndo existia 0 computador quando a escola foi imaginada.
Ao contrario do que se possa pensar, ndo ha nada de errado em os primeiros passos da
utilizacdo de uma nova tecnologia serem uma ajuda a velha forma de realizarmos as
coisas. O problema é que a utilizacdo educativa do computador bloqueou ai e ndo
avangou numa época em gue ja conhecemos melhor as coisas.

Papert fala-nos no seu livro A familia em rede sobre literacia e fluéncia. A
literacia computacional € muito importante nesta época e de acordo com a sabedoria
comum se as criangas crescerem sem ela, futuramente ndo serdo capazes de conseguir
um emprego. Contudo, para o autor a palavra «literacia» estd mal aplicada. Os alunos
que acabam cursos de informatica sdo analfabetos em relacdo ao que verdadeiramente
interessa, nomeadamente: usar os computadores para 0s objetivos préprios de cada
individuo. Apesar de haver temas que sempre fizeram parte do curriculo escolar
tradicional, Papert considera que deveriam ser incluidos mais alguns, tais como: o

estudo da aprendizagem como uma capacidade e a fluéncia tecnoldgica.
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Contudo, ser fluente em computadores ndo quer dizer que se sabe tudo. Na
verdade, uma prova de fluéncia tecnoldgica é a reacdo a algo que ndo se sabe como
funciona. As pessoas tecnologicamente fluentes experimentam varias teclas até que algo
aconteca, enquanto as pouco fluentes pedem logo ajuda.

As criancas obtém fluéncia através do manuseamento de varios tipos de
programas, quer sejam jogos ou a navegacdo na internet. Desta forma, adquirem
conhecimentos sobre programas e mais importante aprendem atraves da exploragao por
tentativas. Além de adquirirem fluéncia na aprendizagem, também adquirem fluéncia
tecnoldgica.

Em relacéo a aprendizagem, Papert refere que fica preocupado por os meios de
comunicacéo social influenciarem a escolha dos pais sobre o qué e como os seus filhos
aprendem em vez da filosofia educativa. Embora as técnicas de compra e venda sejam
aceites no mundo dos informaticos, ndo séo corretas como influéncia sobre a maneira
como as criangas aprendem.

Atualmente, a industria de software educativo sabe o que é mais facilmente
vendido aos pais, porém esses programas, apesar de serem baratos e faceis de produzir
ndo sdo a melhor forma de aprender, porque tratam a crianca como uma «maquina de
respostas» (0 computador faz uma pergunta, a crianca responde e o computador diz se
esta certo ou errado) e fazem com que os pais pensem que isso é aprendizagem.

Contudo, existem alguns fabricantes que procuram construir materiais que
ajudam outras formas de aprendizagem, como por exemplo: o desenvolvimento de
capacidade de investigacéo, a resolucédo de problemas e a imaginacéo criativa.

«Sempre que aprendemos algo, afirmou Bateson, aprendemos duas coisas: uma
é sobre 0 que se pensava estar a aprender e, a outra, € sobre 0 método de aprendizagem
utilizado.» (Papert, 1997, p. 69)

Papert considera que a aprendizagem de estilo familiar € melhor do que a
aprendizagem de estilo escolar, que é realizada através da informacdo veiculada por
outros. Considera, igualmente, que a divisdo entre as aprendizagens de estilo caseiro e
escolar sé foi posta em causa quando apareceu 0 computador.

O movimento tedrico denominado de construtivismo defende que a
aprendizagem ¢ facilitada se for autodirigida, ou seja, questiona a aprendizagem
tradicional que baseia-se num modelo de transmissdo de conhecimentos do professor

para 0 aluno. No construtivismo o aluno tem de construir conhecimentos novos em
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qualquer situacdo. Dessa forma, cabe ao professor criar condi¢des para a inovacgao, em
vez de dar conhecimentos ja consolidados.

Papert acredita que existem trés formas de mobilizar a energia concentrada nos
jogos de video para uma outra realidade, nomeadamente: a abordagem instrucionista
(fazer um jogo que ensine); a abordagem construcionista (fazer vocé mesmo um jogo —
deste modo, as criangas aprendem pormenores técnicos, adquirem conhecimentos
incluidos nos curriculos escolares e deixam de ter um papel passivo) e a abordagem do
aprender sobre a aprendizagem (esta relacionada com a questdo do educador achar que
0S jogos sO sdo bons para a aprendizagem se forem relacionados com o conhecimento
de estilo escolar).

As carateristicas mais criticaveis da cultura dos programas educativos sao:

- «A maquina é activa, ao contrario da crianca» (Papert ndo concorda que as
criancas sejam maquinas de respostas. Para o autor, as criangas deverdo poder controlar
0sS seus processos intelectuais de forma a poderem desenvolver as suas proprias
perguntas e encontrar as respostas respetivas);

- «E tdo divertido que o seu filho nem se apercebe que esta a aprender» (para o
autor a melhor aprendizagem é a que se compreende e da prazer as criancas);

- «Favorece reacBes rapidas, em detrimento do raciocinio continuado» (0s
resultados ndo devem aparecer, sempre, como «certo» ou «errado»). (Papert, 1997, p.
81)

Existem alguns principios que podemos seguir na escolha dos programas, como
por exemplo: procurar software que possibilite a quem aprende encarregar-se das suas
criagdes, construcdes e exploragOes; procurar programas que permitam treinar os
raciocinios dificeis e a aprendizagem; procurar software que permita a crianca partilhar
e discutir ideias.

H& dois tipos de conhecimento, ou seja, 0 micromundo e o hipermundo.
Enguanto o micromundo é algo que conhecemos bem e que podemos explorar
exaustivamente e compreendé-lo completamente, o hipermundo € considerado como um
mundo amplo. Temos como exemplo de hipermundo a internet, que € muito vasta.

«Se a internet é o ultimo hipermundo, o Gltimo micromundo é a programagéo,
sendo a programacdo pelas criangas quase sinonimo da linguagem Logo, por mim
iniciada em 1965. (...)» (Papert, 1997, p. 95)
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A Logo é um tipo de linguagem, que serve para dar instrucdes aos
computadores. Em poucos minutos, as criancas sao capazes de por o computador a fazer
0 que elas querem.

De acordo com o autor, metade das escolas que utilizaram o Logo ja a devem ter
trocado por utilizagBes mais faceis, contudo, estdo a regressar a fluéncia tecnologica e a
abandonar a literacia computacional. Além disso, a nova Logo ou MicroWorlds, é
compativel com as novas tendéncias.

Outro tema abordado no livro “A familia em rede” ¢ o da familia computacional
na aprendizagem da cultura. Em 1995 o autor escreveu um artigo para a revista Time
onde expressou a sua opinido sobre o computador e as implicacdes para as criangas.
Papert recomendou aos pais que reconhecessem a necessidade de adquirir novas formas
de relacionamento com os seus filhos e de verem o computador como uma forma de
alcancarem essa coesdo familiar. Além disso, sugeriu que os pais podiam usar o
entusiasmo das criancas em relagdo aos computadores como base para estimular a
cultura familiar da aprendizagem. Neste caso, 0 autor usou a palavra cultura familiar da
aprendizagem para expressar a forma como a familia pensa sobre o que é aprendizagem,
ou seja, as suas crencas, tradicoes e atividades favoritas.

Papert aconselha os pais a aprender alguma coisa, pois considera que é
extremamente importante que as criangas observem os pais a aprender, que partilnem as
suas experiéncias de aprendizagem com 0s pais e que 0s vejam dar importancia a sua
prépria aprendizagem e nao apenas a aprendizagem das criancas.

Existem muitos projetos que podemos realizar com o computador,
nomeadamente: fazer desenhos; fazer filmes de animacdo; divertir-se com jogos;
escrever programas em varias versdes de Logo; receber e enviar emails; conhecer
pessoas na internet; orientar videoconferéncias; procurar informacdo que necessita,;
comprar livros e software em lojas virtuais; etc. Enquanto milhdes de pessoas tém
apenas fluéncia tecnoldgica, algumas diferem desses milhdes, porque ddo um passo em
frente e criam o0s seus préprios projetos.

O autor diz-nos «ndo seja timido: va a escola», pois considera que, apesar de
preverem que esta para breve uma revolucdo tecnoldgica na educacdo, a Escola
continua igual ao que sempre foi, que as mudancas que ocorreram ndo podem ser
atribuidas a tecnologia e que «a escola é um caso notavel de uma area que nédo sofreu

grandes alteracbes.» (Papert, 1997, p. 212)
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O autor acredita que os pais deveriam ter mais em atencdo a politica de
utilizacdo dos computadores na escola dos seus filhos. Porqué? Porque a maioria dos
pais utilizam o computador para desenvolver a cultura de aprendizagem em casa, mas
ndo se interessa pelo que se passa na escola. Para Papert isto € um erro, porque 0s pais
deveriam estar a par do que se passa e dispostos a ajudar a melhorar as coisas.

Para que existam mudancas na escola, Papert considera que deverd haver trés
forgas de mudancga, nomeadamente:

- «A primeira forca é constituida pela grande industria» (a inddstria de
informatica tem interesse em dotar as escolas de computadores);

- «A segunda forca é formada pela revolucdo na aprendizagem» (cada vez mais,
as pessoas reconhecem que € importante alterar o modo de pensar sobre o aprender);

- «A terceira forca é a mais poderosa: o poder das criancas» (pois todas as
criancas que possuem um computador em casa e tém uma forte cultura de aprendizagem
tornam-se em agentes de mudanca na escola). (Papert, 1997, p. 217)

Consideramos esta teoria importante para a nossa dissertagéo, pois queremos por
em pratica algumas das ideias de Papert com as criancas. Queremos que elas
desenvolvam a sua capacidade de investigacdo, que resolvam os problemas que possam

surgir durante a realizagéo das atividades e que utilizem a sua imaginacao criativa.

4.2. A perspetiva de Siemens

«The first step toward knowledge is to know that we are Ignorant. » (Richard
Cecil cit. por Siemens, 2006, p. V)

De acordo com Siemens (2006) a nossa sociedade continua muito semelhante ao
que era no passado. Apesar de estarem mais complexas, as nossas escolas e 0 nosso
governo continuam com a mesma estrutura inicial. A estrutura das nossas aulas,
também, continua muito semelhante, apenas com a mudanga de que agora existem
computadores e projetores. Por outras palavras, nos transferimos a nossa identidade
fisica para estruturas e espacos online.

Para o autor, nés somos capazes de descrever, mas ndo de definir o
conhecimento. O conhecimento possui duas carateristicas gerais, que sdo: descrever ou
explicar uma parte do mundo (por exemplo, explicar como as doencas se propagam) e /

ou poder ser usado em algum tipo de acéo (por exemplo, prevenir doengas).
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NOs estamos nas primeiras fases de mudanca dramatica — mudanca que ira
abalar os espagos e estruturas da nossa sociedade. O conhecimento estd a mudar e
enquanto antes servia 0s objetivos da economia — criagdo, producdo e marketing -
atualmente é a economia.

Estas mudancas ndo apagam as definicdes prévias de conhecimento, porém a
busca do conhecimento é continua. Por isso, 0S N0SS0S espacos e estruturas precisam de
ser alinhados com a nossa nova compreensdo de conhecimento e a forma como ele se
transforma.

NOs vivemos como uma experiéncia integrada, ou seja, ndés vemos, entendemos
e funcionamos em conexdes. A vida, como conhecimento, ndo é uma atividade isolada —
€ uma parte rica e interconectada de quem nds somos. NGs ndo podemos parar o desejo
de saber. O desejo de saber € equilibrado com o nosso desejo de comunicar, de partilhar,
de conectar e com 0 nosso desejo de fazer sentido, de compreender — de saber o
significado. Como um esforco de nos fazermos compreendidos, nds criamos estruturas
que suportem o0 nosso conhecimento: livros, bibliotecas, enciclopédias, a internet, etc.
NOs criamos espacos onde podemos dialogar e divulgar o conhecimento: organizacdes,
escolas, universidades, comunidades. E nos criamos ferramentas para divulgar o
conhecimento: jornais, painéis de discussdo, conferéncias.

Atualmente, o conhecimento ja ndo pertence ao espago seguro das geracGes
passadas. As mudancas estdo a ocorrer em varios niveis: no contexto (ou ambiente) no
qual o conhecimento existe e no fluxo e nas carateristicas do conhecimento
propriamente dito.

As maiores mudancas serdo sentidas na maneira como ngs nos organizamos. Os
espacos e as estruturas da sociedade — corporagdes, igrejas, escolas e 0 governo irdo
experienciar uma relacdo diferente com o conhecimento. Em vez de uma relacdo de
controlo e de causa / efeito, estas organizagdes precisam de uma mudanca de forma a
poderem conectar-se. Os estudantes ja ndo toleram o que é pré-embalado (mdsica e
noticias). O conhecimento livre permite experiéncias adaptativas, dindmicas e
personalizaveis.

Atualmente, n6s temos 0s pés em dois mundos: um nos modelos e estruturas que
originaram (e que serviram bem) a era industrial e o segundo entre 0S processos
emergentes e as funcdes da corrente do conhecimento da era atual. A nossa dupla
existéncia é notada nos negocios e na educagdo — nds possuimos novas ferramentas que

estdo a ser usadas para servir necessidades antigas.
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Para Siemens (2006), o conhecimento ndo é estatico, porque o ciclo do
conhecimento comega com algum tipo de criagdo (individual ou em grupo) e depois
evolui para as seguintes etapas:

- Cocriacdo (a habilidade de criar com os outros leva-nos a inovacdo e a um
desenvolvimento mais rapido de ideias e conceitos);

- Disseminacdo (analisar, avaliar e filtrar elementos através da rede);

- Comunicacao das ideias chave;

- Personalizacdo (através desta etapa, n0s adquirimos novos conhecimentos
atraves da experiéncia da internacionalizacdo, do dialogo ou da reflexdo);

- Implementagéo (nesta fase, a agao acontece e 0 nosso conhecimento sobre um
determinado conceito muda quando estamos a realiza-lo, em vez de apenas
teorizar ou aprender sobre iss0).

Um exemplo simples € o processo de comunicacao via texto. Tradicionalmente,
o livro era o objeto do conhecimento. Uma vez escrito era langado para que 0s outros
lessem e divulgassem. Como objeto, a corrente de discussao era apenas uma — do autor
para o leitor. A fonte original ndo era atualizada regularmente e talvez s6 fosse editada
apos Varios anos.

No mundo online atual, um autor pode escrever sobre varias ideias e receber
criticas dos colegas e de membros de outras disciplinas de todo o mundo. As ideias
podem ser usadas por outras pessoas para construirem representacGes mais elaboradas
ou personalizadas. Ap6s apenas um periodo breve de tempo, as ideias podem ser
limadas, alargadas, desafiadas ou propagadas.

De acordo com Siemens (2006) nés ndo consumimos 0 conhecimento como uma
entidade passiva que permanece inalterada, nds “namoramos” o conhecimento dos
outros de formas que o criador original ndo imaginava. N6s fazemo-lo nosso e
diminuimos a notoriedade do criador.

O conhecimento consiste em varios tipos, nomeadamente:

- Conhecimento sobre: novos eventos, conceitos de uma disciplina;

- Conhecimento para fazer. conduzir um carro, resolver um problema de
matematica;

- Conhecimento para ser: ser um doutor ou um psicélogo, ser uma pessoa ética,
ter compaixdo, sentir;

- Conhecimento de onde: encontrar conhecimento quando precisamos,

pesquisar na internet, na livraria, saber como encontrar assisténcia;
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- Conhecimento para transformar: para ajustar, para alinhar com a realidade,
para inovar.

As pessoas criaram jornais, livros, bibliotecas e museus para guardar o
conhecimento. A maioria do conhecimento nestes locais esta no nivel do “conhecimento
sobre” e no “conhecimento para fazer”. Os outros niveis de conhecimento estdo todos
fora destes locais de armazenamento de conhecimento.

A maioria de nés adquire conhecimento de nivel superior através da reflexdo e
da aprendizagem informal, onde comprometemo-nos com o conhecimento para adquirir
novas compreensdes. As aptiddes e 0s processos que fardo de nds pessoas do amanhd
ainda ndo estdo presentes nas nossas estruturas educacionais.

«The categories of human thought are never fixed in any one definite form; they
are made, unmade and remade incessantly; they change with places and times.» (Emile
Durkheim cit. por Siemens, 2006, p. 13)

Para o autor acima referido, até recentemente, n6s eramos capazes de fazer com
que o conhecimento se ajustasse aos nossos modelos. Agora que estamos a entrar num
modelo com duas correntes (onde as fontes originais recebem feedback dos utilizadores
finais) precisamos ajustar 0s nossos modelos para que encaixem na natureza mudada de
“o que significa saber”.

Hoje em dia podemos dizer que “o cérebro funciona desta maneira”, mas apenas
se reconhecermos que as descobertas estdo a surgir. Estamos constantemente a expandir
a nossa compreensdo (a revisitar as nossas nocdes pré-concebidas) e a forcar o cérebro
para revelar a sua funcdo. A nossa compreensdo € um estado transitério, influenciado
pelo nosso dominio de saber: cognitivo, emocional, fisico e espiritual, e tipos de
conhecimento: sobre, fazer, ser, saber onde e transformar, bem como as nossas
estruturas de existéncia: eu, coletivo, organizacional e social.

As ferramentas sociais estdo a emergir o que permite uma troca réapida de
conhecimento e niveis altos de didlogo. A comunicacao pode ocorrer colaborativamente
(wiki, encontros online), através de brodcast individual (blogs, podcasts, video logs) e
em espacos partilhados (social bookmarking).

Historicamente, o conhecimento tem sido definido ou categorizado como
quantitativo ou qualitativo. Hoje em dia, 0o conhecimento e a aprendizagem s&o
definidos por conexdes.

«Connectivism is the assertion that Learning is primarily a network-forming

process. Downes provides connective knowledge as the epistemological foundation of
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connectivism: a property of one entity must lead to or become a property of another
entity in order for them to be considered connected; the knowledge that results from
such connections is connective knowledge.» (Siemens, 2006, p. 15)

As redes de conhecimento conectivo possuem quatro tracos: diversidade (varios
pontos de vista), autonomia, interatividade e abertura.

A aprendizagem € muito mais do que aquisi¢do de conhecimento. Muitas vezes,
€ um processo de varios estddios com diversas componentes distintas. Explorar,
questionar, tomar decisdes, selecionar sdo atividades preparatdrias que acontecem antes
de entrarmos na experiéncia da aprendizagem (a experiéncia de aprendizagem sendo
definida como 0 momento quando n6s adquirimos o conhecimento que nos faltava para
completarmos as tarefas necessarias ou resolver um problema).

As metaforas do pensamento ao longo do ultimo século incluem:

- A nossa mente é uma caixa preta;
- A nossa mente € como um computador;
- A nossa mente constroi a nossa realidade.

Estas metaforas ndo se enquadram numa era em que o conhecimento rapido se
desenvolve. A nossa mente ndo € como um computador. A neurociéncia revelou que o
modelo do computador é totalmente impreciso. A nossa mente pode ter sido uma caixa
preta para os investigadores ha um século atras, mas agora compreendemos muitas das
funcBes de diferentes areas do nosso cérebro. Aos poucos, estamos a “iluminar a caixa”.
A construcdo, como uma metéfora, falha ao alinhar com a nossa cada vez maior
compreensdo de que a nossa mente € uma estrutura de criagdo-conexdao. NOs nem
sempre criamos, mas conectamos frequentemente.

Atualmente, a aprendizagem é definida como:

- Caotica (diversa e confusa);

- Continua (o modelo de “ir tirar um curso” estd a ser substituido por aprender
quando é necessario);

- Cocriacao (em vez de aprendizes passivos, 0s especialistas e amadores agora
sdo cocriadores do conhecimento);

- Complexa (a aprendizagem é multifacetada e se houver alguma mudanga num
elemento, pode alterar a rede principal).

Aprender € o processo de criar redes. Os nodulos (nodes) séo entidades externas

gue podemos usar para formar uma rede. Os nossos nddulos podem ser pessoas,
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organizacOes, bibliotecas, websites, livros, jornais ou qualquer outra fonte de
informagéo.

Nem todos os nédulos, dentro de uma aprendizagem, continuam a ser relevantes.
Como uma rede inteligente, a nossa mente modela e ajusta, de forma continua, para
trazer nova informacéo. Os nodulos que ja ndo sdo valiosos sdo enfraquecidos neste
meio. O enfraquecimento pode ocorrer de varias formas, mas a forma mais Gbvia é a
perda de conexdes dentro da rede. Por exemplo, um estudante que encontra, de forma
continua, novas informacGes e conhecimento, ird atualizar e reescrever a sua rede de
aprendizagem e de opinido.

O conectivismo € uma teoria que descreve como a aprendizagem acontece numa
era digital. A pesquisa nas teorias de aprendizagem tradicional vém de uma era quando
as tecnologias em rede ainda ndo eram proeminentes.

O conectivismo € a integracdo de principios explorados pelo caos, rede,
complexidade e teorias de auto-organizagéo.

O conhecimento e a aprendizagem sd0 processos que ocorrem em ambientes
vagos de elementos centrais inconstantes — que ndo estdo totalmente sob o controlo do
individuo. Aprender (definido como padrBes de conhecimento em que podemos agir)
que pode encontrar-se fora de nds proprios (numa organizacdo ou huma base da dados)
foca-se em conjuntos de informacdo especializada. As conexfes que nos permitem
aprender mais sdo mais importantes do que o nosso atual estado de conhecimento.

De acordo com Siemens (2006), os principios do conectivismo sao:

- A aprendizagem e o conhecimento requerem diversidade de opiniGes para
apresentar o todo e para permitir a selecdo da melhor abordagem;

- A aprendizagem é um processo de formacdo de uma rede de conexao,
nodulos especificos ou recursos de informacao;

- O conhecimento repousa em redes;

- O conhecimento pode residir numa aplicacdo ndo humana e a aprendizagem €
facilitada pela tecnologia;

- A capacidade de saber mais é mais exigente do que ja é sabido;

- Aprender e saber séo constantes;

- A habilidade de ver conexdes e reconhecer padrdes e fazer sentido entre as
areas, ideias e conceitos € a competéncia central dos individuos atuais;

- A atualizagdo € o objetivo de todas as atividades de aprendizagem

conetivistas;
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- A tomada de decisdes é aprendizagem. Escolher o que aprender e o
significado de informagao que chega € vista através das lentes de uma realidade
em mudanca. Enquanto existe uma resposta correta agora, amanha pode estar
errada devido as alteragdes da informacao que afetam a decisao.
O “saber onde” e o “saber quem” sdo mais importantes hoje em dia do que saber
0 qué e como. Um mundo rico em informagdo requer a habilidade de determinar
primeiro o que é importante e de depois saber como ficar conectado e informado
enguanto a informacdo muda.
Para Siemens (2006) o calcanhar de Aquiles das teorias existentes reside no
ritmo do crescimento do conhecimento. Todas as teorias existentes colocam o
processamento (ou interpretacdo) do conhecimento no individuo fazendo a
aprendizagem. Este modelo funciona se o ritmo do conhecimento for moderado. A
visdo construtivista da aprendizagem, por exemplo, sugere que nds processemos,
interpretemos e obtenhamos significado pessoal de diferentes formatos de informacao.
Mas, o que acontece quando o conhecimento flui demasiado depressa para
processarmos ou interpretarmos? Segundo o autor, quando a corrente se torna
demasiado rapida e complexa, nds precisamos de um modelo que permita aos
individuos aprender a funcionar apesar do ritmo da corrente. No modelo de rede de
aprendizagem (um atributo do conectivismo) em vez do individuo ter de avaliar e
processar cada fragmento de informacédo, pode criar uma rede pessoal de nddulos de
confianca: pessoas e conteudo, real¢ados pela tecnologia. O individuo aglomera nédulos
relevantes e confia em cada nddulo individual para fornecer o conhecimento necessario.
Decidimos abordar esta teoria, pois consideramos que é importante pér em
pratica as ideias de Siemens, que nos diz que a aprendizagem é um processo que inclui
explorar, questionar e decidir. E precisamente isso que queremos que as nNossas criancas

fagam ao longo das atividades.

5. O computador e os programas na educacao

Pretendemos mostrar historias digitais as criancas, criar histérias digitais com as
criancas e coloca-las num blogue. Para tal pretendemos utilizar varios programas e
ferramentas educacionais, tais como: Power Point, Paint, Go!Animate, Calameo,
Windows Movie Maker, Blogue, Animoto, etc., e varios recursos de websites com

recursos educativos.
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5.1. O computador e a internet

Atualmente, o computador estd presente em todos os sectores da vida social,
escolar e familiar.

«Na escola, o computador € um instrumento educacional imprescindivel, uma
ferramenta de trabalho para a leitura, a escrita, a matematica, as ciéncias e as artes.
Nenhuma area disciplinar dispensa hoje o computador na sala de aula.» (Sousa, 2003, p.
321)

O computador além de ser um importante instrumento educacional, também é
uma excelente ferramenta de autoaprendizagem.

Para que a educacdo ndo seja apenas uma forma de ensino-aprendizagem, mas
sim um meio de ajudar a formar a personalidade € necessario que haja interacdo pessoal
e relacOes afetivas entre pais e filhos e entre educadores e alunos. O computador ajuda
nas relacdes afetivas, porque os pais e os filhos ou os educadores e os alunos podem
trabalhar em conjunto nesse instrumento. Os pais ou educadores supervisionam e 0S
filhos ou alunos aconselham-se com eles.

Para a educacdo ¢ muito mais importante, que o adulto que esta a supervisionar a
crianga demonstre atencéo e dé sugestdes amigaveis (crie uma relacdo afetiva da maior
importancia sentimental) do que o trabalho que a crianca esta a fazer no computador.

«0 valor educativo do uso do computador na sala de aula dependera sempre da
sensibilidade e da habilidade do professor. Os computadores podem ser um auxiliar de
aprendizagem, mas sdo 0s seres humanos que se tenta compreender.» (Schenc, 1987 cit.
por Sousa, 2003, p. 322)

As criancas tém um fascinio natural sobre os computadores e adoram trabalhar
com equipamentos eletrénicos, pois podem comandar o seu funcionamento atraves do
simples clique do rato.

Dessa forma, ndo é necessario haver uma grande organizacdo didatica para
ensinar as criangas a mexer em computadores, porque elas aprendem por si proprias
através da experimentacdo. Através do «experimentar para ver o que sucede» as
criangas aprendem de forma mais rapida do que se fossem ensinadas.

Antigamente, os professores davam a informagéo aos seus alunos, hoje em dia

sdo os alunos que devem procurar o conhecimento. Ou seja, antes 0s professores davam
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0S peixes, mas agora ddo uma cana de pesca (0 computador) para que as criangas
“pesquem” a informacéo pretendida.

De acordo com Sousa (2003), existem muitos jogos atraentes e que ajudam a
desenvolver a atencdo, a memorizacdo e a rapidez de reacdo motora, mas na realidade
s&0 apenas jogos recreativos. E extremamente importante que um adulto acompanhe as
criancas durante os jogos e a exploracdo do computador, para que elas ndo se isolem.

O trabalho com o computador tem alguns riscos, por isso devemos ter em
atencdo alguns cuidados que devemos ter com as criancas, tais como: utilizar um ecra
de baixa radiacdo, pois as radiacOes e a cintilacdo da luz do ecrd prejudicam a visao das
criancas. Além disso, «a world association for online education recomenda o seguinte:
criangas com menos de 3 anos ndo é aconselhavel o uso do computador e criangas de 3-
4 anos 20 minutos por dia.» (Sousa, 2003, p. 324)

MilhGes de pessoas utilizam a internet para realizar diversas atividades, tais
como: enviar emails, pesquisar informacdes, realizar videoconferéncias, realizar
trabalhos de grupo através de conversagdes de grupo, etc.

Através da internet podemos desenvolver (dependendo das idades) varias
atividades como, por exemplo: trocar trabalhos, desenhos e fotografias com criancas de
outras escolas de qualquer parte do mundo; enviar cartdes animados alusivos a épocas
festivas; procurar fotografias, imagens e desenhos de acordo com um tema de interesse;
colocar trabalhos num blogue da escola, etc.

«Em todos estes tipos e trabalhos, a sua concepcdo estética passa pela vivéncia
expressivo-criativa que é o principal objectivo da educacéo pela arte.» (Sousa, 2003, p.
326)

5.2. Power Point!

«Microsoft PowerPoint € um programa utilizado para criacao/edicdo e exibicao
de apresentac@es graficas, originalmente escrito para o sistema operacional Windows e
portado para a plataforma Mac OS X.» (Wikipédia, 2013)

O PowerPoint ¢é utilizado em apresentacfes, que tém como objetivo informar
sobre um tema em particular e / ou motivar para troca de ideias e opinides. Pode,

também, ser utilizado em equipa para tal basta trabalhar «com a sua equipa na mesma

1 http://office.microsoft.com/pt-pt/powerpoint/
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apresentacdo ao mesmo tempo, utilizando o PowerPoint no ambiente de trabalho ou o
PowerPoint Online.» (Microsoft, 2014)

Nas apresenta¢cdes podemos usar imagens, textos, videos e sons. O PowerPoint
tem uma ferramenta de formatacdo de texto (o WordArt), suporte a objetos (OLE),
modelos de apresentacdo pré-definidos, efeitos de animacdo e composicao de slides e
uma galeria de objetos gréficos (ClipArt).

Utilizamos o formato .PPT para aquivos de apresentacfes e o .PPS para
apresentacdes diretas. Desde a versdo 2007 do PowerPoint que existe o formato .PPTX.

Quando um computador ndo tem o PowerPoint instalado, podemos usar o
software PowerPoint Viewer, porque o PowerPoint ndo tem suporte nativo para
formatos como o SWF, o PDF e o OpenDocumentFormat. Geralmente, os arquivos de
PowerPoint ndo tém problemas em ser lidos por outros softwares semelhantes, tais
como o0 Impress.

O Power Point pode ser usado na sala de aula para mostrar uma historia e
partilhar fotos ou imagens com as criangas ou para transmitir informacdes sobre

determinados temas aos encarregados de educacéo.

5.3. Paint?

O Paint é um software usado para criar desenhos simples e para editar imagens.
O programa faz parte do sistema operacional Windows da Microsoft e nas suas versodes
iniciais era conhecido como Paintbrush.

O Paint possui as seguintes ferramentas: selecionar forma livre (seleciona uma
area livre); selecionar (seleciona uma éarea retangular); apagador (apaga uma area);
preencher com cor / balde de tinta (preenche uma determinada &rea com a cor
pretendida); selecionar cor / conta-gotas; lente de aumento / lupa (aumenta uma figura);
lapis; pincel; spray; texto (A) (insere texto numa figura); linha; curva; retangulo;
poligono; elipse e retangulo arredondado.

Este software pode ter vérias aplicagdes numa sala de aula, como por exemplo:
criar desenhos livres, desenhos orientados, escrever os nomes das criangas, treinar o

grafismo e a motricidade fina, etc.

2 hitp://windows.microsoft.com/pt-pt/windows7/products/features/paint
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5.4. Go!Animate3

Segundo Wikipédia (2013), o Go!Animate é uma plataforma baseada na
“Nuvem” que permite a criagdo ¢ distribuicdo de videos animados. Através desta
plataforma podemos desenvolver videos narrativos, onde as personagens falam com
“sincronia labial” e movimentam o corpo. Na criagdo de apresentagdes de videos
podemos, também, escolher as imagens e os aderecos, bem como escolher a lingua das
personagens. Os videos tém a opcdo de podermos colocar musica, efeitos de fundo,
cenarios variados e ambientes personalizaveis.

O Go!Animate pode ser usado na sala, com as criangas, para criar histdrias livres

ou orientadas.

5.5. Calameo?

O Calameo é uma Ferramenta Web 2.0 que permite a criagdo de publicactes
Web interativas. Além de ser um novo método de publicacdes, também, permite
selecionar varias escolhas e é muito facil de usar.

Através do Calameo podemos carregar os principais formatos e converté-los em
publicacbes digitais e partilhar as nossas publicagdes em Web sites ou blogues.
Podemos, também, explorar a biblioteca e ter acesso a milhdes de publicacdes.

Pode ser utilizado numa sala de aula para criar uma revista mensal para mostrar
alguns dos trabalhos que as criancas fazem (desenhos, frases, comentarios, etc.). A
revista poderia ser partilhada num blogue da escola.

5.6. Windows Movie Maker®
O Windows Movie Maker ¢ um software de edicdo de videos da Microsoft.

Atualmente faz parte do conjunto de aplicativos Windows Live, chamado de Windows

Live Movie Maker.

3 http://goanimate.com/

4 http://pt.calameo.com/

5 http://windows.microsoft.com/pt-pt/windows-live/movie-maker#tl=overview
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Através deste editor de video, qualquer pessoa pode importar e editar
apresentacdes, editar a banda sonora e adicionar um tema.

Este programa é suportado pelos seguintes sistemas operativos: Windows ME,
Windows XP, Windows Vista e Windows 8. Quando concluimos um video podemos
guarda-lo (no computador ou num CD/DVD) , vé-lo no Windows Media Player (com a
extensdo. avi ou .wmv) ou partilhar o nosso filme online (através do email, das redes
sociais ou do YouTube).

Este programa pode ter varias aplicagdes numa sala de aula, tais como: realizar
uma narrativa pessoal com fotos, imagens ou desenhos das criancas; mostrar um livro

de histdrias; mostrar videos das criangas com musica efeitos engragados.

5.7. Blogue®

Um blogue é um site que podemos atualizar de forma rapida através de artigos
ou posts. Geralmente, 0s blogues sdo organizados de uma forma cronoldgica inversa e
tém como foco principal o tema do blogue. Os blogues podem ser escritos por uma ou
mais pessoas, segundo a politica do blogue.

Os blogues podem ser sobre noticias sobre um determinado assunto ou podem
ser uma espécie de diérias online. «Um blog tipico combina texto, imagens e links para
outros blogs, paginas da Web e midias relacionadas a seu tema. A capacidade de leitores
deixarem comentarios de forma a interagir com o autor e outros leitores € uma parte
importante de muitos blogs.» (Wikipédia, 2013)

Atualmente existem blogues que colocam ferramentas préprias ao dispor dos
utilizadores, que dispensam o conhecimento de HTML. A maior parte dos blogues
possui texto, porém alguns sdo sobre temas especificos, tais como: arte, videos,
fotografia, musica, etc.

O blogue é uma versdo atual dos diarios online, onde as pessoas colocavam
informacBes sobre as suas vidas. Esses primeiros blogues eram componentes de sites,
que eram atualizados de forma manual no proprio cédigo da pagina. Gragas a evolugdo
das ferramentas, que tornaram a producdo e manutencdo de artigos postados em ordem
cronoldgica mais facil e tornaram o processo de publicacdo mais simples, o formato do

blogue atual popularizou-se.

¢ http://pt.wikipedia.org/wiki/Blog
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O blogue pode ser muito importante numa sala de aula, porque através dele
podemos partilhar as atividades que sdo realizadas na sala, apresentar o projeto
curricular de turma, trocar informacdes com o0s pais e partilhar ideias com outros

colegas da area da educacao.

5.8. Animoto’

O Animoto é uma aplicacdo que permite produzir videos a partir de fotografias,
videos e musica. Esta aplicacdo analisa as fotos, os videos e a musica para criar um
video parecido a um trailer.

Gragas aos seus fundadores (antigos produtores da MTV, VH1, Comedy Central
e ABC), que possuiam conhecimentos em pds-producdo, o0 Animoto é capaz de produzir
conteddo online que é comparavel com os conteudos que vemos na televisdo e no
cinema.

Esta aplicacdo pode ser usada na sala de aula para, por exemplo, criar um video
com as fotografias da plantacdo, crescimento e colheita de alimentos cultivados na horta

pelas criancas e partilhar na plataforma do programa Eco-escolas.

5.9. Microsoft Photo Story?®

O Microsoft Photo Story é um aplicativo gratuito, que permite aos utilizadores
criar uma historia visual através das suas fotos digitais. O software possibilita a adi¢do
de narracdo, efeitos, transicdes e musica de fundo para criar um filme, que depois pode
ser visto no Windows Media Player.

«0s tamanhos pequenos dos ficheiros tornam mais facil enviar as historias
fotogréficas por correio electronico. Visualize-as na televisdo, no computador ou num
dispositivo portatil com Windows Mobile.» (Microsoft, 2014)

O Microsoft Photo Story pode ter vérias aplicacbes numa sala de aula, como por
exemplo: criar uma histéria com imagens com as criangas ou apresentar um filme com
as fotos de algumas das atividades realizadas, ao longo do ano, aos encarregados de

educacéo.

’ http://animoto.com/#examples
8 http://www.microsoft.com/pt-pt/download/details.aspx?id=11132
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5.10. Storybird®

O Storybird permite que professores e alunos criem narrativas de forma
colaborativa. Um utilizador pode comecar uma historia, selecionar as imagens e colocar
algum texto. Depois, outro utilizador (convidado pelo anterior) pode continuar a
trabalhar no programa. Quando a histéria / livro é terminado pode ser impresso como
um livro ou guardado como um ficheiro PDF.

Este programa permite que os alunos demonstrem os seus conhecimentos sobre
arte e emocao e € uma ferramenta ideal para trabalhar a comunicacéo, a colaboracéo e o
espirito de cidadania digital.

De acordo com My-Tech-Wiki (2013) o Storybird pode ter varias aplicacdes
numa sala de aula, tais como: realizar uma narrativa pessoal; escrever um livro de
historias; criar uma revista ou histdria sobre eventos historicos; apresentar um projeto
de ciéncias; interpretar um conceito ou ideia através de uma historia.

E importante referir, que o Storybird: ndo tem e-mails de alunos; pode ser usado
por uma turma ou de forma individual; permite gerir contas de alunos e definir palavras
passe; permite ver a atividade do aluno; define niveis de privacidade; permite moderar
comentarios e discussdes; possibilita a criacdo de bibliotecas por tema; permite convidar
outros para colaborar, comentar e partilhar; guarda os projetos automaticamente; bane

qualquer contetdo ou comportamento improprio.

5.11. Stupeflix©

O Stupeflix € um servico de video rdpido com solucBes acessiveis para
construirmos videos personalizados.

Ao lermos o Squidoo (2013) apercebemo-nos que é muito facil usar o Stupeflix,
pois basta-nos adicionar o que quisermos e o editor faz a maior parte da edi¢do por nos.
Podemos adicionar texto e musica para criarmos o nosso filme e quando estiver
terminado fazemos o download. Além disso, podemos escolher a quantidade de trabalho
que queremos colocar e selecionar transicdes e cores ou, simplesmente, deixamos 0

Stupeflix fazer esse trabalho por nés.

9 http://storybird.com/
10 https://studio.stupeflix.com/en/
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Este servico pode ser Util na criagdo de videos personalizados para os pais, onde
cada crianca poderia dizer algo sobre os pais ou a familia para mostrar, por exemplo, em
festas (dia do Pai, dia da Mée, dia da Familia).

5.12. Issuult

O Issuu é um servico online que permite visualizar de forma realista e
personalizavel material carregado digitalmente como, por exemplo, livros, edicdes de
revistas, jornais, etc. Além disso, este servico integra-se com sites de redes sociais de
forma a promover e partilhar materiais enviados para o site.

O site permite construir materiais que depois podem ser visto online, porém
também podemos fazer alguns download de alguns e salva-los no nosso computador. O
upload do material de impresséo € visto através de um navegador web, que se assemelha
a uma publicacdo impressa mas com uma opcao de virar a pagina animada.

A lIssuu permite, desde 2008, que outros sites convertam os seus documentos as
edicdes Issuu digitais, de modo a que os leitores ndo tenham de fazer o download dos
documentos para poderem lé-los.

Este servico pode ter muita importancia numa sala de aula, porque facilita a
partilha de trabalhos das criangas, que podem ser enviados para o Facebook da escola de

uma forma rapida e facil.

1 http://issuu.com/
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Capitulo 111 — Metodologia

1. Tema

Escolhemos como tema “As TIC na educac¢ido pre-escolar: contributos na
criacdo de historias digitais” dado o interesse na tematica, ndo existir muita
investigacdo neste campo e por facilidade logistica dada a possibilidade de investigar
tendo como objeto de estudo criangas com as quais se trabalha diariamente.

«Segundo Hopkins (1993: 35), teachers who engage in their own research are
developing their professional judgment and are moving towards emancipation and

autonomy. » (Oliveira, Pereira & Santiago, 2004, p. 137)

1.1. Problema

«Formular o problema consiste em dizer, de forma explicita, clara,
compreensivel e operacional qual a dificuldade com a qual nos confrontamos e que
pretendemos resolver, limitando o seu campo e apresentando as suas caracteristicas.
(...) A problematica da investigacdo deve ser definida em funcdo das necessidades,
interesses, valores (...) que se manifestam na experiéncia (pouca ou muita) do
investigador.» (Freixo, 2011, p. 157)

Assim sendo, escolhemos o seguinte problema de investigacéo:

“Qual o impacto das historias digitais na motivacdo e na aprendizagem dos
alunos do pré-escolar?”

1.2. Subquestdes

As subguestbes do nosso estudo sdo:

- De que modo as TIC contribuem para a criacdo de histérias com criancas do
pré-escolar? (como é que as criangas reagem ao ver histdrias digitais no computador; as
criangas sdo capazes de inventar historias digitais com ajuda das TIC; que competéncias
as TIC podem ajudar a promover nas criangas);

- Como € que o uso das TIC, na escola, promove a inclusdo dos pais na

aprendizagem dos filhos? (qual o papel das TIC no estreitamento da relagdo escola-
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familia; como é que os pais / encarregados de educacdo veem o uso das TIC na

educacéo dos filhos).

2. Opc¢oes Metodologicas

2.1. Investigagéo qualitativa

Segundo (Bogdan e Biklen cit. por Freixo, 2011), a investigacdo qualitativa
possui as seguintes carateristicas principais:
- O investigador é o instrumento principal da recolha de dados;
- A prioridade do investigador é descrever e s6 depois analisar os dados;
- O processo é a gquestdo fundamental (o que aconteceu, o produto e o resultado
final);
- Os dados séo analisados de forma indutiva como se formassem as partes de
um puzzle. «N&ao recolhem dados ou provas com o objectivo de confirmar ou
infirmar hipdteses construidas previamente; ao invés disso, as abstrac¢fes sao
construidas a medida que os dados particulares que foram recolhidos se véo
agrupando.» (Bogdan & Biklen, 1994, p. 50);
- Refere-se ao «porqué» e ao «o qué» das coisas. «Os investigadores
qualitativos pretendem perceber “aquilo que eles experimentam, o0 modo como
eles interpretam as suas experiéncias e 0 modo como eles préprios estruturam o
mundo social em que vivem” (Psathas,1973).» (Bogdan & Biklen, 1994, p. 51)
Neste tipo de metodologia, os acontecimentos devem ser estudados em situagdes
naturais e s6 podem ser compreendidos se compreendermos a interpretacdo realizada
pelas pessoas que nela participam. Os autores dizem mesmo que a investigacao
qualitativa em educacédo é, muitas vezes, chamada de naturalista, porque o investigador
observa nos lugares onde se verificam os fendmenos de forma natural, ou seja, onde
pode observar os comportamentos naturais das pessoas, tais como, as brincadeiras, as
conversas, etc.
Por todas estas razdes, escolhemos utilizar uma metodologia qualitativa na nossa
investigacdo, porque realizaremos uma investigagcdo em contexto de sala de aula com o

Nosso proprio grupo de criancgas.

-40 -



2.2. Estudo de caso

«Um estudo de caso consiste na observacdo detalhada de um contexto, ou
individuo, de uma Unica fonte de documentos ou de um acontecimento especifico
(Merriam, 1988).» (Bogdan & Biklen, 1994, p. 89)

O nosso objeto de estudo (ou populacdo) sdo os meninos e meninas da Sala das
Ovelhinhas no seu contexto natural em sala de aula.

Neste projeto temos um duplo papel, ou seja, educadora e investigadora.

3. Instrumentos de recolha de dados

«A colheita de dados efetua-se segundo um plano preestabelecido. E a colheita
sistematica de informacGes junto dos participantes com a ajuda dos instrumentos de
medida selecionados. (...) Os instrumentos de medida podem ser entrevistas,
questionarios, grelhas de observacao, escalas de medida, etc.» (Freixo, 2011, p. 191)

De acordo com (Bruyne et al. cit. por Lessard-Hébert et al., 2012) podemos
agrupar as técnicas de recolha de dados em trés grandes tipos: os inquéritos (oral —
através de entrevista) ou os questionarios (inquérito escrito); as observacbes (que podem

ser participantes ou diretas) e as analises documentais.

3.1. A observacéo

Na observacdo participante o instrumento principal de observacdo € o préprio
investigador. Ou seja, o investigador é capaz de compreender o mundo social do
interior, porque «partilha a condi¢cdo humana dos individuos que observa. (...) Assim, a
participacao (...) esta ao servico da observacgdo; ela tem por objectivo recolher os dados
(sobre accdes, opiniGes ou perspectivas) aos quais um observador exterior ndo teria
acesso.» (Bruyne et al. cit. por Lessard-Hébert et al., 2012, p. 155)

Como iremos trabalhar com 0 nosso grupo de criangas seremos observadores

conhecidos (observacgéo participante ativa).
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3.1.1. O diario de bordo

Bogdan & Biklen (1994) dizem-nos que é normal os investigadores andarem
pelas escolas com blocos de apontamentos para escreverem os dados que vao
observando. Ao longo da investigacdo pretendemos tirar notas de campo e transcrever o
que foi dito durante a sessdo de trabalho.

Além do diério de bordo iremos criar um blogue de forma a poder divulgar o

trabalho, realizado pelas criancas, aos encarregados de educacéo.

3.1.2. O registo fotografico e de video

Bogdan & Biklen (1994) dizem-nos que ha, também, aqueles que recorrem ao
equipamento de video e outros que realizam esquemas e diagramas relacionados com os
padrdes de comunicacédo verbal entre os alunos e os professores.

Pretendemos, também, tirar fotografias dos trabalhos / histérias realizadas pelas

criancas, bem como filmar quando for possivel.

3.2. Entrevistas

Outro instrumento de medida que pretendemos utilizar € o inquérito por
entrevista (oral) as criancas utilizando a escala de intensidade «organizam as atitudes e
as opinides sob um conjunto ordenado de respostas. Podem ser propostos ao sujeito
diversos graus de resposta para cada pergunta.» (Pardal, L. & Correia, E., 1995, §1.)

3.3. Questionarios

Pretendemos, também, realizar um inquérito por questionario (escrito) aos pais

das criancas (também utilizando uma escala de intensidade).

3.4. Conversas informais

Outro instrumento de recolha de dados que pretendemos utilizar sdo as
conversas informais. Ao longo de todas as atividades iremos perguntar as criangas se

estdo a gostar, se tém alguma dificuldade, se costumam realizar aquele tipo de atividade
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em casa, etc. As conversas significativas ficam anotadas no diario de bordo (notas de

campo).

3.5. Inquiricéo das criancas

As criangas, pela idade que tém ndo podem responder de forma anénima a um
questionario em papel. Tendo isso em linha de conta estruturou-se um jogo, onde
através de situacdes ludicas eles irdo responder a questes que a educadora colocara e
que tém a ver com as nossas questdes de investigacao.

Para tal, de forma quase naturalista, iremos aplicar o questionario com base nos

seguintes indicadores:

Categoria Subcategoria Indicadores

Ano de escolaridade

Género
Alunos
o Idade
Caracterizagao : :
. . Local de residéncia
socio-demografica
Constituicao
Agregado — _ i
N Situacgéo profissional (pais e encarregado de
familiar
educacao)
Posse de computador
Préticas de Info-incluséo Posse de Internet
utilizacdo da Local de acesso a internet
Internet Utilizagéo da Préticas e frequéncia de uso do computador e
Internet da Internet
Mediagéo Apoio parental na utilizacdo do computador e
Etica, normas e parental da internet
percepcdes ligadas o Facilidade/dificuldade no uso do computador e
. Competéncias
a Internet o da Internet
digitais

Experiéncia no computador e na Internet
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Estruturacao das entrevistas / questionario / conversas informais com as

criancas

Antes das atividades

Para iniciar o questionario (Anexo 1) irei conversar, de uma forma informal,
com todas as criangas em grande grupo. Para tal, pensei em criar um “jogo” onde irei
mostrar uma cartolina com imagens / simbolos de: um computador, da internet, de
namero, de uma crianga sozinha no computador, dos pais com a crianga no computador,
de uma cara feliz (para mostrar facilidade), de uma cara pensativa (para mostrar
dificuldade), etc.

Depois, irei perguntar quem tem computador, internet, se vdo muitas vezes ao
computador, o que fazem no computador, se costumam estar sozinhos ou
acompanhados, etc. Ao longo do jogo, as criangas irdo responder as questfes e eu
escreverei 0 seu nome por cima da imagem correspondente a resposta dada.

No fim, poderemos observar a cartolina e analisar, em conjunto, as respostas

dadas pelas criancas.

Durante as atividades

Apos a conversa informal inicial explicarei que iremos trabalhar no computador
e criar historias. Antes de cada atividade, explicarei, de forma simples, a forma de
inventar histdrias que iremos realizar e depois darei inicio a atividade.
Para que as atividades decorram da melhor forma possivel pretendo criar
pequenos grupos (quatro ou cinco criangas de cada vez) de trabalho.
Ao longo das atividades previstas, pretendo colocar questdes, as criancas, de
uma forma natural enquanto estivermos a realizar as atividades.
Algumas das questdes que pretendo colocar séo:
- “Gostaram de ver as histdrias no computador?”;
- “Estao a gostar do jogo (programa)?”’;
- “Acham facil ou dificil mexer neste jogo?”;
- “Quem ja sabe como funciona este jogo?”’;

- “Estdo a gostar de inventar historias?”
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- “Gostaram da historia que vocés fizeram?”;

- “Querem mostrar a vossa historia aos amigos (e aos pais)?”

E outras mais, que poderdo surgir conforme o decorrer das atividades.

Depois das atividades

ApOs as atividades, realizadas com as criangas, pretendemos entregar um

questionario a todos os encarregados de educacdo (Anexo 2). Através desse questionario

pretendemos descobrir quais as opinides dos pais, sobre as atividades realizadas, com as

criangas na escola. Algumas das questdes que pretendemos colocar no questionério sao:

Categoria Indicadores
Iniciativa “Apds o dia de atividades TIC, as
criangas costumam chegar a casa e falar
sobre o que fizeram na escola?”’;
Entusiamo - “Se sim, fazem-no com entusiasmo?”’;

Correcdo na descricdo da atividade

- “Tentam explicar aos pais como ¢ que a
historia foi feita?”;
- “Sao capazes de contar a historia através

da linguagem oral (sem irem ao blogue)?”

Solicitagéo para ver o blogue

- “Costumam pedir para ir ao blogue da
sala para ver e mostrar as historias

criadas?”’;

Solicitagdo para criar historias

- “Pedem aos pais para criarem historias

com eles?”

Visualizacdo

- “Os pais gostam de ver as criagdes feitas

pelos filhos?”;

Divulgacéo das atividades

- “Acham que o blogue da sala ¢ uma boa
fonte de divulgacédo do trabalho realizado

na sala?”;

As TIC na educagdo

- “Acham que as TIC sdo uma mais-valia
na educacao dos vossos filhos?”’;

- “Se sim, porqué?”
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4. Procedimentos

Decidimos escolher o Infantario Semi-internato de Santa Clara onde trabalho e a
turma com que trabalho, porque queria realizar as atividades com as criancas a quem
leciono desde 2010. Apds ter decidido que iria realizar a investigacdo, no meu local de
trabalho, solicitei autorizacdo a Direcdo (Anexo 3) e aos Encarregados de Educacédo das
criancas (Anexo 4). A partir daqui deu-se inicio a recolha de dados.

O projeto de investigacdo foi apresentado aos Encarregados de Educacdo das
criangas, onde foi explicado que algumas sessbes seriam registadas através de
fotografias ou de video. Foi, igualmente, referido que as identidades das criangas seriam
mantidas confidenciais e que 0s registos obtidos seriam utilizados apenas para esta
investigacdo. Depois, foi pedida autorizacdo aos Encarregados de Educacdo para que as
suas criangas participassem neste estudo e todos deram autorizacao.

Logo que iniciamos as atividades entreguei o0 endereco do blogue
(http://ashistoriasdasovelhinhas.blogspot.pt/) aos encarregados de educagdo para que
pudessem ver as histdrias em casa.

Ao longo do estudo formei grupos de criangas para participarem nas atividades,
tendo em atencdo que algumas criangas nao podiam ficar no mesmo grupo, porque
entrariam em conflito.

As sessdes foram realizadas na prépria sala das Ovelhinhas, por isso as criangas
mantiveram-se no seu ambiente fisico habitual.

Cada sessdo teve a duragéo, aproximada, de 30 a 45 minutos sendo que ao longo

das atividades foram feitas algumas perguntas as criancas.

4.1. A escolha dos programas

Os programas foram escolhidos tendo em atencdo a faixa etaria das criangas e o
apoio que lhes seria dado pela educadora. Os programas escolhidos para a criacdo de
historias digitais foram trés: Stupeflix, Go!Animate e Animoto. Os programas foram
escolhidos tendo em conta os varios modos de inventar historias para criancas criados
por Rodari, que foi 0 mais conhecido escritor italiano de literatura infanto-juvenil. Além

disso, como pedagogo, teve muitas ideias de renovacgao educativa.
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5. Analise de dados

O termo “dados” diz respeito aos materiais que os investigadores recolhem,
quando estdo a observar e a estudar algo. Os dados podem ser transcricdes de
entrevistas e notas de campo que foram registadas em observacdes participantes. Os
dados, também, podem ser algo criado por outras pessoas, tais como, dirios,
fotografias, artigos de jornais e documentos oficiais.

A apresentacdo de dados nas metodologias qualitativas «consiste numa
estruturacdo do conjunto de informacdes que irdo permitir que se extraiam conclusdes
que, por sua vez, permitem a sua analise e reflexdo na fase seguinte, a «interpretacdo
dos dados» e consequente tomada de decisdes.» (Freixo, 2011, p. 152)

Bogdan & Biklen (1994) confirmando as ideias de Freixo (2011), referem que a
analise de dados é o processo de organizacdo de materiais que foram recolhidos. A
analise inclui organizar os dados, dividi-los em unidades manipulaveis, fazer sinteses,
procurar padrdes, descobrir quais sdo 0s aspectos mais importantes e o que deve ser
transmitido aos outros.

Os autores sugerem que o investigador inexperiente deve deixar a analise formal
para quando a maioria dos dados tiverem sido recolhidos. Por essa razdo, pretendo
seguir essa sugestdo e usar estratégias referentes ao modo de analise no campo de
investigacao.

Para tal, pretendo realizar a analise ap6s a recolha de dados e desenvolvendo
categorias de codificacao.

De acordo com Martins (2010), ap6s o processo de recolha é preciso organizar a
informacdo de acordo com um esquema que tem de ser desenvolvido. A criacdo de um
sistema de codificacdo inicia-se com varias leituras da informacéo recolhida no sentido
de encontrar padrdes, temas recorrentes, palavras ou frases capazes de os sistematizar.
Para Bogdan & Biklen (1994) essas palavras ou frases séo as categorias de codificagéo.

O quadro seguinte resume e enquadra as diferentes estratégias de recolha de

dados utilizadas no decorrer da investigacéo.
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Quadro n° 1 — Sintese do trabalho de campo

Estratégias de

recolha de dados

Registos
analisados

Pessoas envolvidas

Momento

temporal

Observacao

participante na sala

Notas de campo

Criancas;

Educadora de

Fevereiro e Margo
de 2014

de aula Infancia e Ajudante
de Acdo educativa.
GravagGes  4udio, | Transcricao de | Criangas; Fevereiro e Margo
video e fotografias | registos audio; | Educadora de | de 2014
visualizacdo de | Inféncia e Ajudante
registos video e | de Acdo educativa.

fotografico

Entrevistas através
de

informais com o0s

conversas

Notas de campo

Criancas;
de

Infancia e Ajudante

Educadora

Fevereiro e Margo
de 2014

alunos de Acdo educativa.
Atividades Todos os trabalhos | Criancas; Fevereiro e Margo
realizadas pelos | resultantes das | Educadora de | de 2014
alunos atividades Infancia e Ajudante
propostas de Acdo educativa.
Questionario  com | Questionarios Todos os | Abril de 2014
perguntas abertas e encarregados de
fechadas educagéo e
educadora de
infancia.
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Capitulo IV — Descobrindo e interpretando os dados

1. Contextualizagdo

1.1. O Jardim-de-Infancia

A investigacdo foi realizada no Infantario Semi-internato de Santa Clara (IPSS -
Instituicdo Particular de Solidariedade Social) no Funchal.

O Infantario Semi-internato de Santa Clara estd enquadrado na zona urbana do
Funchal e no centro historico da cidade. Pertence a freguesia de Sdo Pedro e esta
circundado pelo Museu da Quinta das Cruzes, pela Casa Museu Frederico de Freitas,
pelo Aquario Municipal e pela Santa Casa da Misericérdia do Funchal.

Encontra-se, também, perto de outros estabelecimentos de ensino pré-escolar,
ensino basico e ensino universitario, do Instituto de Estatistica, do Hospital Distrital do
Funchal, de clinicas privadas, do Jardim Municipal, da Marina do Funchal, da Cruz
Vermelha Portuguesa, da Junta de Freguesia de Sdo Pedro, da Camara Municipal do
Funchal e do Parque de Santa Catarina.

A Obra Social das Franciscanas Missionarias de Maria “Infantario Semi-
internato de Santa Clara” foi fundada em 1974 e ¢ uma Instituicdo Particular de
Solidariedade Social com personalidade juridica. Foi criada por iniciativa da Provincia
Portuguesa do Instituto das Franciscanas Missionarias de Maria. Sem quaisquer fins
lucrativos, para além de fins estritamente religiosos prossegue fins de solidariedade
social.

Este ano letivo, o infantario é frequentado por 168 criancas com idades
compreendidas entre 0s 4 meses e 0s 6 anos, distribuidas por 10 salas — 5 salas de
creche e 5 salas de jardim-de- infancia. O jardim-de-infancia é frequentado por 106
criangas.

O infantario dispde de dez salas de atividades; refeitorio; saldo polivalente;
quatro balnearios; trés parques de recreio; cozinha; copa; despensa; refeitério do
pessoal; lavandaria; duas salas do pessoal; sala dos computadores e uma pequena
biblioteca.

Organiza-se em Comunidade Educativa com todos os adultos que trabalham na
Instituicdo (religiosas e leigos) abrangendo criangas, pais e meio envolvente, numa

dindmica de participacdo corresponsavel e criativa.
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Em relacdo aos recursos humanos temos cinquenta trabalhadores: uma diretora
de servigos, uma diretora pedagogica, dez educadoras de infancia, uma educadora
destacada de Ensino Especial, vinte e uma ajudantes de accdo educativa e pessoal
auxiliar.

A instituicdo esta aberta a todos o0s estratos sociais, mas da prioridade as familias

mais carenciadas.

1.2. A educadora / investigadora

Sou educadora de infancia desde setembro de 2005, por isso possuo 8 anos de
servigo. No meu primeiro ano de servico trabalhei numa IPSS - Instituicdo Particular de
Solidariedade Social na Ponta do Sol, mas desde o ano letivo 2006 / 2007 trabalho no
Infantario Semi-internato de Santa Clara no Funchal. J& acompanho esta turma desde o

seu inicio, sendo este 0 4° ano que estou com este grupo de criangas.

1.3. Aturma

O objeto de estudo desta investigacdo foi constituido pelas criancas da sala das
Ovelhinhas do Infantario Semi-internato de Santa Clara, no Funchal.

A sala das Ovelhinhas ¢ uma turma de “finalistas” (criancas com 4 € 5 anos)
composta por 18 alunos, 7 rapazes e 11 raparigas. Deste grupo apenas 12 criangas sdo
“finalistas”, ou seja, irdo iniciar o 1° ciclo no proximo ano letivo. As restantes 6 criancas
ainda tém de fazer mais um ano no pré-escolar. A maioria dos alunos nasceu em 2008,

tendo as restantes criancas nascido em 2009.

1.4. A sala de aula das Ovelhinhas
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Legenda da sala de aula:

1- Area dos jogos

2- Tapete da Area do acolhimento
3- Porta de entrada

4- Cabides das criancas

5- Camas das criangas

6- Area da Casinha das Bonecas
7- Cantinho do Jesus

8- Movel com material de expressdo plastica
9- Area da Expressdo Plastica

10- Area da Expressdo Plastica
11- Computador da sala (sem uso)

12- Mesas e cadeiras (onde foi usado o computador portatil)

1.5. A visdo das criancgas sobre as TIC

De forma a obter algumas informacGes sobre as criangas e sobre a sua Vvisdo
sobre as TIC realizamos um questionéario, de forma informal, em grande grupo com
todas as criangas sentadas em circulo (o questionario foi feito com uma cartolina com
varias imagens/ simbolos de: um computador, da internet, de nimero, de uma crianca
sozinha no computador, dos pais com a crianga no computador, de uma cara feliz (para
mostrar facilidade), de uma cara pensativa (para mostrar dificuldade), etc. As criancas
foram respondendo, uma de cada vez, a cada pergunta e o seu nome foi colocado sobre

as imagens por elas escolhidas.
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Foto 1 — Questionério realizado as criancas.

Foto 2 — Questionério realizado as criangas.
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Grafico 1 - Ano de escolaridade
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Grafico 1 — Ano de escolaridade

Ao observarmos o Grafico 1 podemos constatar que, atualmente, todas as

criancas frequentam a educacao pré-escolar.

Grafico 2 - Género
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Masculino Feminino

Grafico 2 — Género

Ao analisarmos o Gréafico 2 verificamos que existem mais raparigas do que
rapazes, nomeadamente sete criangas do sexo masculino e onze do sexo feminino.
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Grafico 3 - Idade

12

10

4 anos 5 anos 6 anos

Gréfico 3 — Idade

Com a observacdo do Grafico 3 verificamos que a maioria das criangcas tem

cinco anos, que seis tém quatro anos e que apenas uma tem seis anos.

Grafico 4 - Local de residéncia
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Grafico 4 — Local de residéncia

Ao observarmos o Grafico 4 verificamos, que a maioria das criancas mora no
Funchal, que duas moram em Santa Cruz e apenas uma mora em Camara de Lobos.
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Grafico 5 - Constituicao do agregado familiar
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Gréfico 5 — Constituicdo do agregado familiar

Ao observarmos o Grafico 5 constatamos que existe um igual ndmero de
criangas, que mora com 0s pais e 0S irmaos ou com 0s pais e 0s avos. Duas criancas

moram sé com 0s avos e duas criangas moram s com 0s pais.

Grafico 6 - Situacao profissional dos pais
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Gréfico 6 — Situacdo profissional dos pais
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Ao analisarmos o Grafico 6 comprovamos que a situacdo profissional dos pais
das criancas da sala das Ovelhinhas é muito diversificada. Seis das criangas tem ambos
0s pais empregados, cinco tem um empregado e outro desempregado, dois tém ambos
0s pais desempregados, trés tém os pais emigrados, uma tem o pai empregado e a mae
estudante e outro tem o pai ausente e a mde empregada. Todas as criangcas foram

capazes de responder se 0s pais trabalhavam ou néo.

Grafico 7 - Nivel de instrugao dos pais
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Gréfico 7 — Nivel de instrugdo dos pais
Com a anélise do Gréafico 7 constatamos que nenhuma crianca sabe o nivel de

instrucdo dos pais. Na minha opinido, as criangas ja poderiam saber mais sobre este

assunto, porém nunca conversamos sobre esta tematica na sala.
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Grafico 8 - Posse de computador
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Gréfico 8 — Posse de computador

Ao observarmos o Grafico 8 concluimos que dezasseis criangas tém computador

e que apenas duas ndo possuem nenhum.

Grafico 9 - Posse de internet
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Grafico 9 — Posse de internet

Ao analisarmos o Gréafico 9 verificamos que catorze criangas possuem internet e
que quatro ndo possuem.
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Grafico 10 - Local de acesso a internet
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Grafico 10 — Local de acesso a internet

Ao observarmos o Gréafico 10 conferimos que catorze criancas acedem a internet

em casa e que quatro acedem fora de casa.
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Grafico 11 - Praticas de uso do computador e
da internet
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Graéfico 11 — Praticas de uso do computador e da internet
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Ao observarmos o Grafico 11 verificamos que as criancas utilizam o computador
e a internet para fazer vérias coisas. A maioria utiliza o computador para jogar, dois
utilizam o computador e a internet para jogar e ir ao Skype (falar com os pais
emigrados) e os restantes usam o computador e a internet para jogar e ir ao Facebook,
para jogar, ir a0 Facebook e ver videos, para jogar e ver videos e para jogar e ouvir

musica.

Grafico 12 - Frequéncia de uso do
computador e da internet
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Graéfico 12 — Frequéncia de uso do computador e da internet
Ao observarmos o Grafico 12 verificamos que dez criangas usam o computador

e a internet muitas vezes e que seis usam-nos poucas vezes. Na minha opinido, as

criangas dizem que usam muitas vezes, quando vao todos os dias ao computador.
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Grafico 13 - Apoio parental na utilizagao do

computador e da internet
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Grafico 13 — Apoio parental na utilizagdo do computador e da internet

Ao observarmos o Grafico 13 concluimos que a maioria das criangas tem apoio
parental na utilizacdo do computador e da internet e que sete das criangas dizem navegar

sozinhas na internet.

Grafico 14 - Facilidade / dificuldade no uso
do computador e da internet
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Graéfico 14 — Facilidade / dificuldade no uso do computador e da internet
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Ao observarmos o Gréfico 14 verificamos que a maioria das criangas diz ter
facilidade no uso do computador e da internet e que apenas uma acha que tem
dificuldade.

Grafico 15 - Experiéncia no computador e na
internet
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Gréfico 15 — Experiéncia no computador e na internet

Ap0s observarmos o Grafico 15 constatamos que doze criangas acham que tém
muita experiéncia e proficiéncia no uso do computador e da internet e que trés acham

gue possuem pouca experiéncia.

2. As atividades e programas utilizados (planificagdes)

As atividades realizadas com as criancas foram desenvolvidas tendo como
«referéncia as OrientacGes Curriculares para a Educacdo Pré-escolar (Despacho n.°
5220/97, de 4 de agosto)» (Educacdo, M., 1997) que sdo um conjunto de principios
gerais pedagogicas e organizativos de apoio aos educadores no processo educativo a
desenvolver com as criancas.
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Quadro n° 2 - “Orientacdes Curriculares para a Educacao Pre-escolar”:

Areas de contetido

*Formacdo Pessoal e Social;
*Conhecimento do Mundo;
*Expressédo e Comunicagao:

- Dominio da Expressdo Motora;
- Dominio da Expressao Musical;
- Dominio da Linguagem oral;

- Dominio da matematica;

Objetivos gerais

- Promover o contacto com as TIC;

- Promover a socializacao;

- Desenvolver a capacidade de
observacao;

- Desenvolver a capacidade de atencdo;

- Desenvolver a capacidade de
improvisacao;

- Incentivar o espirito de iniciativa;

- Estimular a imaginacao;

- Desenvolver a capacidade de representar
outras personagens;

- Desenvolver a capacidade de se saber
situar no tempo;

- Estimular o sentido estético;

- Desenvolver a capacidade de expressao;
- Desenvolver a linguagem oral;

- Estimular o trabalho em grupo;
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2.1. Atividades

Atividades (Anexo 5)

Atividade n°1 Nome: Historia no Go!Animate;
Objetivo: Ver uma histdria criada pela
educadora no Go!Animate e depois criar
uma histdria no Go!Animate;

Programa: Go!Animate.

Atividade n° 2 Nome: Bilhetes de perguntas e respostas;
Objetivo: Criar uma historia com base
nas perguntas: quem foi, onde estava, o
que disseram as outras pessoas, COMO
acabou;

Programa: Go!Animate;

Atividade n° 3 Nome: Palavra isolada (ponto de partida);
Obijetivo: Criar uma historia atraves de
uma palavra isolada;

Programa: Go!Animate.

Atividade n° 4 Nome: O que aconteceu depois?
Objetivo: Ver uma histéria comecada
pela educadora e depois continuar a
historia;

Programa: Go!Animate.

Atividade n° 5 Nome: Vamos pdr 0s contos na mesa
(Anexo 6);

Objetivo: Criar uma histéria comegando
com uma criancga e depois outra, etc;

Programa: Windows Live Movie Maker.

Atividade n° 6 Nome: Bindmio fantastico (Anexo 6);
Objetivo: Criar uma historia com duas

palavras, uma de cada crianca;
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Programa: Windows Live Movie Maker.

Atividade n° 7 Nome: Salada de contos (Anexo 7);
Objetivo:  Misturar  varias  historias
conhecidas e criar uma histéria nova;

Programa: Windows Live Movie Maker.

Atividade n° 8 Nome: Cinco palavras em série, mais uma
que desfaz a série (Anexo 8);

Objetivo: Criar uma histéria com trés
imagens (porquinhos, lobo e helicdptero);

Programa: Animoto.

Atividade n° 9 Nome: Virar o tema do conto (Anexo 9);
Objetivo: Criar uma historia em que o
lobo é bom e a Capuchinho Vermelho é
mé4;

Programa: Animoto.

Atividade n° 10 Nome: Errar as historias (Anexo 9);

Obijetivo: Criar uma historia atraves de
uma histéria conhecida, mas errar, por
exemplo, dizer que o Capuchinho ¢€

Amarelo;

Programa: Animoto.

2.1.1. Exemplo de uma atividade (a n® 1)

Optamos deliberadamente por exemplificar a atividade n° 1, dado que todas as outras
tiveram 0 mesmo tipo de desenvolvimento. No entanto, de todas as outras foram tiradas

notas de campo que permitiram tirar ilacbes adequadas.

Data 10 de fevereiro de 2014
Atividade n° 1 - Ver uma historia criada pela educadora no
Go!Animate;

- Criar uma historia no Go!Animate;

Recursos - Computador;
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- Go!Animate.

Notas de campo

As criangas sentaram-se no tapete para ver uma historia, porém ndo sabiam que a
historia ndo era como costumava ser, ou seja, num livro. Quando a educadora explicou
que a historia seria vista no computador, as criangas ficaram muito entusiasmadas.

As criangas viram uma histdria criada pela educadora no Go!Animate e ficaram muito
atentas e concentradas. Algumas criangas perguntaram como é que a educadora fez
aquela historia e ela respondeu que foi num programa da internet, do computador.
Depois, a educadora disse que as criancas, também, podiam fazer histérias no

computador e todas puseram o dedo no ar, porque queriam participar.

Historia: “Festa dos animais” — Go!Animate

Grupo 1:

- Crianga 1;
- Crianga 2;
- Crianga 3;
- Crianga 4;

Depois de a educadora ter escolhido o grupo de criancas, sentaram-se a volta do
computador e comecaram por escolher um cenério para a histéria. A maioria das
criangas quis o cenario da selva. Depois, as criangas escolheram as personagens: um
hipop6tamo e uma girafa.

Apbs a escolha do cenario e das personagens, a educadora incentivou as criancas a

criarem a historia através de dialogos.

“Educadora: Agora, 0 que é que 0s animais vao dizer?
Crianca 4: Eu quero que ele diga, que a girafa é muito bonita.
Educadora: Como é que ele vai dizer isso? Ola?

Crianga 4:Sim!

Educadora: E mais?

Crianga 4: Ol4, és mesmo linda girafa!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)
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Todas as criancas deram varias ideias para a historia, mas a crianga 2 manteve-se, a
maior parte do tempo, em siléncio. A educadora tentou, por varias vezes, inclui-la no

dialogo.

“Educadora: Crianca 2, achas que ela quer morar na casa do hipopétamo? O que é que
ela vai dizer?

Crianca 4: Eu...

Educadora: Espera, vamos ouvir a crianga 2 primeiro.

Crianca 2: Que a casa dele ¢ bonita.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Apdbs algum tempo, os didlogos disponiveis para criar a historia acabaram e a educadora
explicou que agora as criancas podiam ver a historia. As criangas mostraram-se

curiosas.

“Educadora: Muito bem e agora vamos ver como ficou a histdria.

Crianca 4: Sim, vamos ver a historia! E! VVamos ver a histéria! E grande!

Educadora: Vamos ver!

Crianca 4: Esta tudo dentro?

Educadora: Sim, tudo o que vocés disseram estd dentro. Vamos ouvir 0 que VOCés

disseram.” (Registo 4dudio, 10 de fevereiro de 2014)

As criangas comegam a ver a historia e ficaram um pouco desiludidas.
“Crianca 4: Oh, ndo estdo num café!

Crianca 3: Oh! Lucia!

Educadora: Boa! Palminhas!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

A historia acabou e as criancas voltaram a referir, que o cendrio da histéria ndo era o

que elas tinham escolhido no inicio.

“Crianca 4: Eles ndo estiveram no café!

Educadora: Pois foi, enganamo-nos!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)
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A educadora explicou que a escolha do cenario foi um erro e as criancas
compreenderam.

No fim, a crian¢a 3e a crianca 1fizeram o0s seguintes comentarios:

“Crianca 3: Eu gostei de fazer a histéria!
Crianca 1: Sim! A nossa historia ¢ linda!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Historia: “Dar beijinhos” — Go!Animate

Grupo 2:

- Crianga 5;
- Crianga 6;
- Crianga 7;
- Crianga 8;

A educadora comecou por escolher o cenario para a histéria com as criancas, que
decidiram que queriam que a histéria fosse no café. Os animais escolhidos pelas
criangas foram a zebra e o hipop6tamo.

Depois, a educadora comecou a perguntar quem € que tinha ideias para a historia.
Inicialmente, as criancas disseram que ndo tinham ideias, mas depois comecaram a dizer

algumas coisas.

“Educadora: Boa! Bem... O que ¢ que o hipopdtamo vai dizer? Eles estdo no café, o
que € que eles vao dizer? Quem tem ideias? O que € que o hipopétamo vai dizer?
Crianga 8: Eu ndo sei, eu ndo tenho ideias.

Educadora: Crianca 5 tens alguma ideia?

Crianca 5: Nao.

Educadora: N&o? Oh. E a crianga 7 tem alguma ideia?

Crianca 7: (abana a cabeca que néo)

Educadora: Crianca 6 0 que é que o hipop6tamo vai dizer a zebra? Eles estdo num
café. O que € que ele vai dizer?

Crianca 6: Que vai comer.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)
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Ao longo da atividade, a crianca 7 mostra-se muito calada e quando a educadora pede

para ela participar ela recusa.

“Educadora: Mas ele primeiro tem de dizer que ndo quer ir lanchar, ndo é? Nao é
crianga 7? O que é que ele vai dizer?

Crianca 7: (abana a cabega, porque ndo quer falar)” (Registo audio, 10 de fevereiro de
2014)

Apos algum tempo, as criangas comecgaram a mostrar-se mais a vontade e a participar

cada vez mais. A seu tempo, também, a crianga 7 participou.

“Educadora: O que é que tu achas crianga 7?

Crianga 7: Quer dar beijinhos no menino.

Educadora: A zebra quer dar beijinhos no hipopdtamo? Sim?
Crianca 7: No menino.

Educadora: Qual menino? N&o tem aqui nenhum menino.

Crianca 8: No hipopdtamo.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

A educadora e as crian¢as acabam a historia.

“Educadora: Boa! Agora vamos ver a nossa historia. Qual € o titulo desta histéria? O
nome da historia?
Crianca 8: Dar beijinhos.

Educadora: Boa, muito bem.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

As criangas viram a historia.

“Criancga 5: (ri muito)

Crianga 8: E engragado!

Crianca 7: Eles falam!

Educadora: Gostaram de fazer esta historia?

Todos: Sim!

69




Crianca 8: Eu gostei!
Crianca 5: Também eu!
Educadora: Foi dificil?
Crianca 5: Nao.

Crianca 6: Nao.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Historia: “Café e dormir” — GolAnimate

Grupo 3:

- Crianga 9;
- Crianga 10;
- Crianga 11;
- Crianga 12;

A educadora e as criangas comegaram por escolher o cenario para a histéria (Wildlife) e
depois as personagens, mas a tarefa revelou-se dificil, porque as criangcas queriam

personagens diferentes.

“Educadora: Quais Sdo as personagens que vocés querem?

Crianca 11: Eu quero este!

Educadora: Mas pode ser este também. Pode ser este, este ou este. Qual € 0 que vocés
querem?

Crianga 9 e crianga 12: Este!

Educadora: E tu crianca 11?

Crianca 11: Este!

Crianga 10: E eu quero este!

Educadora: Sao todos diferentes! Como é que se faz? “Popoliana”? Entdo a Lucia vai
fazer “popoliana”. Popoliana, uma barquinha que vem da Espanha, quem vai ser és tu!
Educadora: Vai ser este!

Crianga 12: Eu! Eu escolhi esse!

Educadora: Boa, tiveste sorte, calhou-te a ti. Quais s&o 0s bonequinhos que nos vamos

por?” (Registo dudio, 10 de fevereiro de 2014)

70




Depois, foi a vez de escolher se os animais iriam estar na selva ou no café e, mais uma

vez, as criangas nao concordaram umas com as outras.

“Educadora: Os animais vao estar na selva ou no café?

Crianca 9: Na selva!

Crianca 12 e crianga 10: Cafe!

Educadora: E tu crianga 11, o que achas?

Crianca 11: Na selva.

Educadora: Entdo, tem duas selvas e dois cafés. Temos de desempatar. Como é que se
faz? Quem € que quer na selva?

Crianca 9: Eu!

Educadora: Quem quer no café?

Crianca 10, crianca 11 e crianca 12: Eu!

Educadora: Entao pronto, ganha o café.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Apbs a escolha do cenario, as criancas escolheram os animais: uma girafa e um elefante.

Depois, a educadora deu inicio a atividade de criar os dialogos para a histéria.

“Educadora: E agora? O que é que eles vao falar? Como é que vai comecar a historia?
Quem tem uma ideia pde o dedo no ar. Pensem primeiro.” (Registo audio, 10 de

fevereiro de 2014)

Todas as criancas participaram com entusiasmo, deram varias ideias e cooperaram umas
com as outras dando continuidade as conversas iniciadas pelas colegas.

No fim da atividade, as crian¢as viram o0 video da sua historia.

“Educadora: Agora vamos ver o video.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

As criangas viram o video e tiveram varias reacGes divertidas.

“Crianca 9: Isto é giro!

Crianca 12: (ri-se)

Crianca 10: Os animais falam!
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Educadora: Gostaram de ver a histdria?
Todos: Sim!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Historia: “Café e quinta” — Go!Animate

Grupo 4:

- Crianga 13;
- Crianga 14;
- Crianga 1;
- Crianga 9;

A educadora e as criangas comecaram por escolher qual o cenario para a historia. As
criancas decidiram que a historia seria no café e que as personagens seriam um elefante
e uma girafa.

A educadora comecou a fazer perguntas para as criancas darem ideias.

“Educadora: Eles estdo no café. O que é que o elefante vai dizer?

Crianca 13: Tu tens uns dentes bonitos.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Todas as criancas contribuiram de forma quase idéntica para as conversas entre as
personagens e foram capazes de dar continuidade as ideias dadas umas pelas outras.
No fim, a educadora colocou o video da historia e as criangas riram ao ouvir 0s

bonequinhos a falar.

“Crianca 14: Eles falam!

Crianca 13: Fui eu que disse aquilo! Eu disse!
Crianca 9: Deixem ouvir!

Crianca 1: Caladinhos!

Educadora: Gostaram da histéria?

Todos: Sim!

Educadora: Quem fez esta histéria?

Crianca 1: Fomos nos!

Educadora: Foi facil ou dificil?
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Todos: Facil!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Foto n° 4 — Criacéo de histdrias digitais

2.1.2. Analise dos dados obtidos nas notas de campo
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As atividades foram realizadas com base nas diferentes técnicas de inventar
historias para criancas de Rodari e construidas em trés diferentes programas,
nomeadamente: Go!Animate, Windows Movie Maker e Animoto (Anexo 10).

Iremos analisar os dados obtidos com base em categorias que definimos apos a

analise e nos indicadores associados:

a) Dificuldade inicial em participar

No inicio, as criangas revelaram alguma dificuldade em comecar a inventar as
historias, mas com a continuacdo e a pratica conseguiram inventar e criar historias
originais.

“Educadora: O que € que o hipopdtamo vai dizer?

Crianca 8: Eu ndo sei, eu ndo tenho ideias.

Educadora: Crianga 5 tens alguma ideia?

Crianca 5: Nao.

Educadora: Nao? Oh. E a crianca 7 tem alguma ideia?

Crianca 7: (abana a cabeca que ndo) (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

No inicio, as criangas ndo percebiam que o que tinham dito iria aparecer no
computador:

“Crianca 4: Esta tudo dentro?

Educadora: Sim, tudo o que vocés disseram esta dentro. Vamos ouvir o que

vocés disseram.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Resumindo, podemos dizer que as atividades correram bem, porque todas as

criangas foram capazes de participar nas atividades.

b) Dialogo, conflito e conciliacdo

Com o decorrer da criagdo das historias neste programa, as criangas aprenderam
a selecionar as personagens e os cenarios. Em alguns grupos houve discordancia na
selecdo das personagens, mas através do didlogo, as criangcas concordaram em escolher

dois animais.
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“Educadora: Quais Sa0 as personagens que vocés querem?

Crianca 11: Eu quero este!

Educadora: Mas pode ser este também. Pode ser este, este ou este. Qual é o que
vocés querem?

Crianca 9 e crianca 12: Este!

Educadora: E tu crianga 11?

Crianca 11: Este!

Crianca 10: E eu quero este! (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

c) Duvidas e descobertas sobre 0s programas

Durante as atividades, as criangcas colocaram duvidas relacionadas com o
programa que estavam a usar. Por exemplo, uma das criangas perguntou se em vez de
escolher duas personagens ndo poderia escolher trés.

Crianca 4: N&o da trés? N&do da trés amigos Lucia?

Educadora: Ndo, ndo pode. So pode ter dois.” (Registo audio, 17 de fevereiro
de 2014)

Duas criangas, a crianga 3 e a crianca 1, estiveram sempre muito atentos ao que
era feito no computador e aperceberam-se que havia caixas de dialogo e que quando
falavam aparecia o tempo.

“Crianca 1: Durou 14 minutos so!

Educadora: 14 segundos, muito bem! Tu viste?

Crianca 1: Sim!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Crianca 3: Agora esta nos nove, quando chegar aos dez (referindo-se ao nimero

de didlogos).” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Outra crianga perguntou se os dialogos gque estavam a ser gravados poderiam ser
ouvidos no seu computador em casa.

“Crianca 13: Ldcia a minha voz vai aparecer no computador do meu papa?

Educadora: Sim, a Lucia vai por na internet e depois 0os papas podem ver no
blogue.” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)
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Durante a criacdo das historias, as criancas, também, tiveram algumas

“desilusdes”, porque nem sempre o que elas pensavam que tinham feito ou escolhido

acabava por estar correto.

“Crianca 4: Oh, ndo estdo num café!

Crianca 3: Oh! Lucia! (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

d) Opinides sobre as atividades

Ao longo da criacdo destas historias, as criangas responderam as perguntas:

“Gostam de ver as historias no computador?”, “acham facil ou dificil mexer neste

jogo?”, “gostaram das historias que vocés fizeram?”

2014)

“Crianca 3: Eu gostei de fazer a histéria!

Crianca 1: Sim! A nossa historia é linda!” (Registo audio, 10 de fevereiro de

Educadora: Gostaram de fazer esta historia?

Todos: Sim!

Crianca 8: Eu gostei!

Crianca 5: Também eu!

Educadora: Foi dificil?

Crianca 5: Nao.

Crianca 6: Nao.” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

“Crianca 9: Isto € giro!

Criancga 12: (ri-se)

Crianca 10: Os animais falam!

Educadora: Gostaram de ver a histéria?

Todos: Sim!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

Educadora: Gostaram da historia?
Todos: Sim!
Educadora: Quem fez esta historia?

Crianca 1: Fomos nos!
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Educadora: Foi facil ou dificil?
Todos: Facil!” (Registo audio, 10 de fevereiro de 2014)

“Educadora: Gostaram da historia que voceés fizeram?
Todos: Sim!

Crianca 3: Eu gostei muito Lucia!” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

“Educadora: Gostaram de fazer esta historia?

Crianca 9: Sim! Eu gostei muito.

Educadora: Foi dificil?

Crianga 13: O qué?

Educadora: Foi dificil fazer a historia?

Crianca 13: Nao! Foi facil.” (Registo dudio, 13 de fevereiro de 2014)

Crianca 1: Eu gostei desta historia! Vou mostrar ao Rui e a Ana (aos pais).”

(Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

“Educadora: VVocés gostaram de fazer esta historia?

Todos: Sim!

Educadora: Porqué?

Crianca 4: Eu gostei de falar para o microfone!

Crianca 8: Eu gostei de ouvir os bonequinhos a falar como eu.” (Registo audio,
24 de fevereiro de 2014)

e) Capacidade de selecionar cendrios e atores

Quando as criancas elaboraram as historias no programa Windows Live Movie
Maker, além de terem escolhido as imagens, também, selecionaram a cor das letras e a
cor do fundo do video.

“Educadora: E de que cor é que vamos por as letras? O que é que vocés
acham?

Crianca 1: Eu sei qual € a cor, cor-de-rosa!

Educadora: Queres cor-de-rosa? Vocés querem cor-de-rosa?

Todos: Sim!” (Registo audio, 07 de margo de 2014)
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Algum tempo depois de terem realizado todas as atividades propostas, a
educadora e as criancas dialogaram sobre tudo o que tinham feito.

A educadora fez varias perguntas sobre o que foi feito, como foi feito, sobre
quem dava as ideias para as historias, etc. As criancas responderam com entusiasmo e

alegria ao relembrar o que tinham feito.

f) Construcdo das histérias

Inicialmente, a educadora perguntou como eram feitas as histdrias.

“Educadora: Onde é que nos fizemos essas histdrias? Foi no papel?

Todos: Nao!

Criancga 8: No computador.

Educadora: Quando vocés faziam uma histéria com a vossa voz, o que é que
nos usavamos para falar?

Crianca 1: Microfone.” (Registo audio, 22 de abril de 2014)

g) Invencdo das histdrias

Depois, perguntou quem € que inventou as historias.

“Educadora: Quem é que inventava as historias? Quem dava as ideias?

Todos: Nos!

Crianca 3: E quando nos escolhemos uma imagem, a Lucia pée!” (Registo
audio, 22 de abril de 2014)

h) Historias preferidas

Durante a conversa, as criangas disseram quais foram as historias que gostaram

mais de fazer.

“Educadora: Vocés lembram-se das histérias que fizemos? Quais foram as

histérias que gostaram mais?
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voz?

Crianca 1: As historias dos animais.
Educadora: Porqué?
Crianca 1: Porque eu disse coisas.

Educadora: Tu disseste coisas em todas as histérias. Era porque tinha a tua

Crianca 1: Sim.” (Registo &udio, 22 de abril de 2014)

i) A relacdo escola-familia

Algumas criangas, também, referiram que gostariam de mostrar as histdrias a

familia.

papas.

“Crianca 4: Ah! Que giro, vou mostrar a minha avd. Posso Lucia?
Educadora: Sim, depois a Lucia vai pdr na internet e vocés podem mostrar aos
” (Registo dudio, 13 de fevereiro de 2014)

“Educadora: Depois vocés vao ver as historias em casa com 0s papas?
Crianca 3: Eu ja vi em casa da avo.

Educadora: Viste em casa da av6? E quem é que viu contigo?

Crianca 3: A prima Antonia, a Monica e eu! A avo ndo podia.
Educadora: A avo ndo podia? E elas gostaram de ouvir a historia?

Crianca 3: Sim! (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

“Educadora: VVOCés tém visto em casa com o0 papa e a mama?
Crianca 3: Eu vi na casa da minha avo!

Crianca 15: 4 minha mde vé Lucia! A minha mae vé!” (Registo audio, 10 de

marco de 2014)

“Educadora: Os amigos ouviram e viram as histérias em casa com o0s pais?
Crianca 1: Eu vi.

Educadora: O que € que tu viste?

Crianca 1: Eu vi tudo!

Educadora: Com quem?
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Crianca 1: Com o papd, a mamd e a Jéssica.” (Registo audio, 22 de abril de
2014)

Uma das criancas disse que a mée fez uma histéria, mas néo referiu se fez a mée

fez com ela ou se a mée fez sozinha.

“Educadora: Quem é que explicou ao papa e a mama como é que se fazia as
historias?

Crianca 9: Eu disse a mama para fazer uma histéria e ela ja sabe fazer uma
historia.

Educadora: E tu mostraste ao avd e a avo?

Crianca 9: Sim.

Educadora: E o que € que 0 avd e a avo disseram?

Crianca 9: Que a histéria era bonita!” (Registo audio, 22 de abril de 2014)

Infelizmente, algumas das criancas, também, disseram que ndo viram as historias

€em casa.

“Educadora: Crianca 11, tu viste as histérias em casa?

Crianca 11: N&o.

Crianca 5: Eu ainda néo vi todos.

Educadora: E os que tu viste tu gostaste?

Crianca 5: Sim.

Educadora: E com quem é que tu viste?

Crianca 5: Com a mamd e o Guilherme.” (Registo audio, 22 de abril de 2014)

3. A opinido dos pais sobre as historias digitais (criadas pelas criancas)

Para percebermos o impacto que a estratégia de atividades na sala de aula teria
na familia, decidimos aplicar um questionario aos pais, que, ja tinham sido avisados
sobre o estudo e sobre o qual ja tinham autorizado a participacdo dos filhos.

Decidimos aplicar um questionario aos pais para descobrirmos as suas opinides

sobre as atividades realizadas na sala de aula. Em algumas das questdes solicitamos aos
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pais a justificacdo das opg¢des assumidas 0 que permitiu ter um maior aprofundamento
sobre cada um dos temas.

Através do questionario queriamos saber se os pais consideram o envolvimento
das criangas com as TIC importante, se as criangas partilham com eles o que fizeram na
sala, se explicam como fazem as historias digitais, se pedem para ir ao blogue ver as
historias. Também, queriamos descobrir se os pais gostam de ver as criagdes das
criancas, se consideram o blogue uma boa fonte de divulgacéo e se consideram este tipo
de projeto importante para a inclusao dos pais na aprendizagem dos filhos.

Neste grupo, 0 nosso objeto de estudo foi constituido por dezoito encarregados
de educacéo, a quem entregamos 0s questionarios, sendo que:

- Dezassete foram entregues e devolvidos;

- Um foi entregue e ndo devolvido.

Grafico 16 - Identificagao
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Gréfico 16 — Identificacdo

Ao observarmos o grafico 16 podemos constatar que a nossa amostra é
constituida por um namero superior de elementos do sexo feminino. Sendo que foram
inquiridas catorze pessoas do sexo feminino e trés do sexo masculino. Isto indica que,
de um modo geral, sdo as maes que mais materializam a relacdo da escola com a familia

e se assumem como encarregados de educacao.
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Grafico 17 - Idade
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Gréafico 17 — Idade

Ao analisarmos o grafico 17 verificamos que os pais sdo relativamente jovens,
pois 0 nimero de inquiridos é, na sua maioria, constituido por pessoas com idades
compreendidas entre 0s 30 e os 39 anos. Além disso, é formado por cinco pessoas com
idades compreendidas entre os 20 e 0s 29 anos e por cinco pessoas com idades entre 0s

40 e 0s 49 anos.

Grafico 18 - Habilitagoes académicas
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Gréfico 18 — Habilitacdes académicas
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Com a observacdo do gréafico 18 verificamos que a maioria dos inqueridos
possui 0 ensino secundario, quatro pessoas possuem 0 ensino basico e outras quatro um
curso superior (licenciatura em Gestdo, em Ensino Basico e Economia e bacharelato em
Contabilidade).

Grafico 19 - Atividade Profissional
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Gréfico 19 — Atividade profissional
Ao observarmos o grafico 19 verificamos que existem trés inquiridos, que
estdo desempregados. Uma inquirida é estudante e os restantes inqueridos possuem

diferentes tipos de atividade profissional.

3.1 - O envolvimento das criangas com as TIC (Tecnologias de Informacéo

e Comunicagao)
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Grafico 20 - Envolvimento das criangas com
as TIC
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Gréfico 20 — Envolvimento das criangas com as TIC

Ao observarmos o Grafico 20 constatamos que um dos inquiridos considera

que o envolvimento das criancas com as TIC é pouco importante, nove consideram que

é importante e sete consideram que € muito importante.

No questionario os inquiridos justificaram a sua escolha. A maioria dos pais

concorda gque o envolvimento das criancas com as TIC é importante, pois referiu-se as

TIC como essenciais a vida moderna, a necessidade do acesso a informacéo, as TIC

como instrumento de aprender melhor e como forma de desenvolver a capacidade

criativa:

Categorias

Indicadores

TIC esséncias a

vida

- “E importante, porque hoje em dia as tecnologias sdo essenciais
no nosso dia-a-dia. Para muitos é uma importante ferramenta de
trabalho. E, também, uma ferramenta de facil acesso a contedidos
infantis.” (Mae 1)

- “Porque ¢é essencial ao seu desenvolvimento e aprendem melhor

como sdo as coisas.” (Mae 8)

Acesso facil

informacao

a

- “E preciso para que aprendam de onde vem as informagdes do
nosso dia-a-dia, as mais precisas. Acho indispensavel, além do

)

mais, o mundo gira a volta da tecnologia, em todas as vertentes.’
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(Mée 2)

- “Segundo os conhecimentos obtidos é uma area que quem utiliza
a computacdo como um meio para produzir, transmitir,
armazenar, aceder e usar diversas informagcdes. ” (Mae 4)

- “Porque vivemos num mundo em que a informag¢do é cada vez
mais importante e circula a uma velocidade rapida.” (Mae 7)

- “As TIC sdo ferramentas que nos permitem aceder a conteldos
de informacdo em tempo real e de forma extremamente rapida.
Sdo a forma mais rapida de tornar a informagdo global.” (Pai 13)
- “Acho importante, pois as nossas criangas estdo numa idade
para comecar a explorar o mundo informatico e acho que as TIC

sdo uma boa forma de comegar.” (Mae 14)

Aprender com as
TIC

- “As TIC desempenham um papel importante no desenvolvimento
da crianca, pois despertam nas mesmas a curiosidade de aprender
novas coisas, sendo assim fundamental o envolvimento desde cedo
das criangas com as TIC, para assim se integrarem socialmente.”
(Mée 3)

- “Porque as TIC estdo presentes no mundo atual, em todo o tipo
de circunstancia. E um veiculo facilitador, dinamizador da
atividade educacional.” (Pai 6)

- “Porque permite as criangas um desenvolvimento no seu
aprendizado e informacdo com programas que ajudam a fazer

desenhos como o caso do Paint e ndo sé jogos.” (Pai 12)

Criatividade e

inovacao

“Desenvolve a capacidade criativa das criangas perante as
varias figuras / situagées que lhes sdo apresentadas.” (Mae 5)
- “O envolvimento das criangas com as TIC prepara-as para uma
visdo externa global, tendo em conta que as TIC estdo a
revolucionar a forma como as organiza¢cdes comunicam e estdo a
impulsionar a inovacgao e a produtividade e isso é positivo para as

nossas criangas e sobretudo para o seu desenvolvimento.” (Mae 9)
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Uma das maes considera o envolvimento das criangas com as TIC pouco
importante e justificou-o da seguinte forma:
- “Considero pouco importante, porque as criangas devem explorar ou criar

as suas brincadeiras de um modo livre e sobretudo ligado a natureza.” (Mae 11)

3.2 — A participagéo dos pais no trabalho escolar dos filhos por solicitacédo
destes

Esta atitude era percecionada na questdo 2: “O(a) seu (sua) filho(a) conversa

consigo sobre as historias digitais criadas na escola e colocadas no blogue “As histérias

das Ovelhinhas™?

Grafico 21 - Conversa sobre as histdrias

digitais
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Grafico 21 — Conversa sobre as historias digitais

Ao analisarmos o Gréafico 21 comprovamos que todas as criangas conversam

com 0s pais sobre as historias digitais criadas na escola.
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Questdo 3 — O(a) seu (sua) filho(a) tenta explicar-lhe como € que a histéria foi

feita?

Grafico 22 - Explica como a histdria foi feita
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Graéfico 22 — Explica como a historia foi feita

Com a andlise do Gréfico 22 constatamos que apenas dois inquiridos
responderam que os seus filhos ndo tentam explicar-lhes como € que a historia foi feita.
Quinze inquiridos responderam que os filhos tentam explicar como é que a histéria foi

feita.

Questdo 4 — O(a) seu (sua) filho (a) é capaz de contar a histéria através da

linguagem oral (sem ir ao blogue)?
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Grafico 23 - Contar a historia através da
linguagem oral
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Grafico 23 — Contar a historia atraves da linguagem oral

Ao observarmos o Grafico 23 concluimos que todos os inquiridos acham que

os seus filhos sdo capazes de contar a histdria através da linguagem oral.

Questao 5 — O(a) seu (sua) filho(a) costuma pedir para ir ao blogue da sala

para ver e mostrar as historias criadas?

Grafico 24 - Pede para ir ao blogue
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Gréfico 24 — Pede para ir ao blogue
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Ao analisarmos o Gréfico 24 verificamos que dez dos inquiridos responderam
que os seus filhos costumam pedir para ir ao blogue da sala, enquanto sete responderam
que ndo. Como a maioria respondeu que sim, consideramos que significa que é

importante para os filhos que os seus pais vejam os seus trabalhos.

Questdo 6 — O(a) seu (sua) filho(a) pede-lhe para criar histérias com ele(a)?

Grafico 25 - Criar histdrias
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Grafico 25 — Criar historias
Apds observarmos o Grafico 25 constatamos que dez inquiridos responderam

que os seus filhos ndo pedem para criar histérias com os eles, enquanto sete inquiridos

responderam que sim.
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Questao 7 — Gosta de ver as criagdes feitas pelo(a) seu(a) filho(a)?

Grafico 26 - Gosta de ver as criagoes
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Grafico 26 — Gosta de ver as criacdes

Ao observarmos o Grafico 26 conferimos que todos os inquiridos gostam de

ver as criacdes feitas pelos seus filhos.

Questdo 8 — Acha que o blogue da sala é uma boa fonte de divulgagdo do
trabalho realizado na sala?

Grafico 27 - Fonte de divulgacao
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Gréfico 27 — Fonte de divulgacao
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Ao observarmos o Gréafico 27 verificamos que todos os inquiridos consideram

que o blogue da sala é uma boa fonte de divulgacg&o do trabalho ali realizado.

No questionario os inquiridos justificaram a sua escolha e responderam que:

Categorias

Indicadores

Revisdo dos

trabalhos

- “Sim, porque ¢ uma forma de ficarmos a conhecer melhor o trabalho
dos nossos filhos em conjunto com os educadores. E uma forma da
crianca rever os seus trabalhos. ” (Mée 1)

- “Sim, porque é uma boa forma de os pais ficarem a conhecer o
trabalho criativo desenvolvido pelas criangas e, também, € uma forma

das mesmas poderem rever o trabalho realizado nas aulas.” (Mae 3)

Observacao
do trabalho
dos filhos

- “Porque os pais tém acesso ao seu trabalho na escola e a ver 0 que
foi feito. ” (Mée 8)

- “Sim, porque através desta fonte podemos observar o trabalho das
nossas criangas.” (Méae 11)

- “Sim, através dos blogues os pais podem ver as atividades
desenvolvidas pelos filhos e compreender o que eles aprendem com a
realizacdo destes trabalhos.” (Pai 12)

- “Sim, pois desta forma permite ter acesso, numa base regular, ao
trabalho desenvolvido junto das criancas.” (Pai 13)

- “E uma excelente forma de mostrar aos pais das criancas aquilo que
é feito na sala de aula, de forma muito original aproximando os pais

ao ambiente que se vive na sala de aula.” (Mé&e 5)

Divulgacéo
do trabalho

das criancas

- “Claro que sim, é uma maneira de eles préprios divulgarem as suas
historias, € uma maneira de sentirem que estdo a fazer algo de
inovador e orgulham-se disso.” (Mae 2)

“Permite dar a conhecer o trabalho desenvolvido no ambito do
desenvolvimento do pensamento criativo da crianga.” (Pai 6)
- “Porque divulga os trabalhos desenvolvidos na sala.” (Mae 7)
- “O blogue é uma alternativa de divulgagdo muito boa, sobretudo é

vantajoso quer para as nossas criangas, quer para 0s pais, porque
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permite desenvolver o lado criativo e imaginario dos nossos filhos e
facultam o acesso aos pais do trabalho criado na sala e visualizi-lo em

’

familia, isso também deixa as criangas orgulhosas do seu trabalho.’
(Mae 9)
- “Acho uma boa fonte de divulgacdo, sendo uma maneira dos pais

terem acesso a algumas das atividades dos seus filhos.” (Mée 14)

Questdo 9 — Acha que as TIC sdo uma mais-valia na educacdo do(a) seu(a)

filho(a)?
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Gréfico 28 — TIC sdo uma mais-valia na educacgéo

Ao observarmos o Grafico 28 verificamos que quinze dos inquiridos acham

que as TIC sdo

uma mais-valia na educacao dos seus filhos e que dois ndo concordam.

No questionario os inquiridos justificaram a sua escolha e os que consideram

que as TIC séo

uma mais-valia na educacao responderam que:

Categorias

Indicadores

Fins educativos

- “Sim, desde que sejam acompanhados por um adulto e que as

utilizem para fins educativos e de diversao.” (Mée 1)
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- “Sdo um meio para tornar a educacdo mais atrativa e um
processo formativo.” (Mée 4)

- “Porque as TIC estdo presentes no mundo atual, em todo o tipo de
circunstancia. E um veiculo facilitador, dinamizador da atividade
educacional. ” (Pai 6)

- “Por causa das TIC eles sentem e aprendem a usar alguns
programas para fazerem desenhos no computador, exemplo, o
Paint.” (Pai 12)

Inovagéo e
desenvolvimento

tecnoldgico

- “Acho que hoje em dia temos todos de aprender com as TIC, pois
sdo o presente e o futuro. ” (Mae 2)

- “Sim, porque contribuird para que as crian¢as acompanhem o
avanco e desenvolvimento das novas tecnologias. ” (Mée 3)

- “Porque tém mais inovagOes e interesse e ensina o0 bem e o
comportamento das pessoas.” (Méae 8)

- “Estar em contacto com as TIC € importante, porque deste modo
estdo a preparar-se para uma facil comunicacdo de forma
automatica, que vai permitir a estruturacao de informacao, de forma
mais simples, direta e compreensivel. Tudo isto vai satisfazer as
necessidades futuras das nossas criancas, até num ponto de vista
empresarial serd e ja é indispensavel os meios informaticos e quanto
mais cedo forem desenvolvendo esta area de aplicacdo das TIC
melhor, pois podem ser aplicadas nas mais variadas areas de

atividade humana.” (Mae 9)

Aquisicdo  de

informacao

- “Porque d& mais informacdo as criancas, no seu futuro e
desenvolvimento da educagdo.” (Mae 7)

- “Sim, pois permite desenvolver o gosto pela informacéo e partilha
da mesma.” (Pai 13)

Valorizacdo das
capacidades das

criangas

- “Desenvolvem as capacidades criativas das criangas. Ajuda-as a
aprender a improvisar aproveitando os recursos disponiveis da

melhor forma possivel.” (Mae 5)
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- “Sdo uma mais-valia, pois é uma maneira de 0s nossos filhos
tomarem consciéncia que o trabalho que fazem é valorizado e boa

parte da educacgdo deles passa pela escola.” (Mae 14)

A mée 11, uma vez mais, considera que as TIC ndo sdo uma mais-valia:
- “Nao, porque ha outros recursos mais importantes para a educag¢do e o
desenvolvimento da crianga. Dou mais importancia, quando a crianca aprende

i

de um modo livre e espontdneo.’

Questao 10 — Considera este tipo de projeto importante para a inclusdo dos

pais na aprendizagem dos filhos?

Grafico 29 - Inclusao dos pais na
aprendizagem dos filhos
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Graéfico 29 - Inclusédo dos pais na aprendizagem dos filhos

Ao observarmos o Gréafico 29 concluimos que um inquirido considera que este
tipo de projeto é pouco importante para a inclusdo dos pais na aprendizagem dos filhos,
sete consideram importante e nove acham muito importante.

No questionario os inquiridos justificaram a sua escolha e 0s que consideraram

que este tipo de projeto € importante ou muito importante responderam que:
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Categorias

Indicadores

Ligacdo  entre

duas geracoes

- “Digamos que é uma forma de comunicacdo. E uma forma de
ponte entre duas geracdes, € maneira de novas brincadeiras em
casa, na escola e com os amigos. E uma maneira de interagirem
com o mundo.” (Mée 2)

- “Considero muito importante, pois através da partilha das
histérias que se encontram no blogue ocorre uma aproximacao dos
pais e das criangas tornando assim 0s pais mais participativos e

incluidos nas dinamicas de aprendizagem das criangas.” (Mée 3)

- “Envolvimento familiar.” (Mé&e 4)

Forma de
acompanhar  0s
trabalhos das
criancas

- “Sim, como os pais passam o dia no trabalho e ndo tém muito
tempo para os acompanhar, é uma maneira de acompanhar ou ver
os trabalhos feitos pelos seus filhos.” (Mée 1)

- “Faz com que o0s pais acompanhem o processo de aprendizagem
dos filhos, alertando-os para a necessidade de estar informados por
forma a valorizarem o seu crescimento educacional.” (Pai 13)

- “Este tipo de projeto é importante, pois nem sempre 0s pais
conseguem estar presentes (devido ao trabalho), assim sendo estes
tipos de projetos sdo sempre uma mais-valia para os pais.” (Mae
14)

Aproximacao

dos pais a escola

- “Aproxima os pais do ambiente da sala de aula envolvendo-os nas
atividades desenvolvidas pelas criangas.” (Mée 5)

- “Sim, sem duvida que é extremamente importante haver esta
preocupacdo por parte dos pais, porque estardo a ajuda-los a
perceber melhor o que é isto das TIC, ou seja, € importante
desenvolver as capacidades técnicas e cognitivas dos nossos filhos e
dar continuidade ao trabalho desenvolvido na escola fara com que
seja mais completo e é uma forma de, tambem, participarmos nas
atividades escolares dos nossos filhos. Este € um projeto muito
enriquecedor e é um “investimento’ educacional importante para as

criancas e para o seu futuro, porque irdo precisar destas bases, ou
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seja, desta iniciacdo e até a forma como esté a ser feita, através do
blogue “As historias das Ovelhinhas” é bom para os cativar e
comecarem a ter interesse nesta atividade. As criancas gostam de
mostrar o que fizeram e sentem-se felizes com o seu trabalho, por

isso é sem dlvida uma mais-valia este tipo de projetos.” (Mae 9)

Saber o nivel de
desenvolvimento
ede
aprendizagem

das criancas

- “Permite aos pais percecionar o nivel geral de aprendizagem que
se vai atingindo na sala.” (Pai 6)

- “Porque é uma forma de acompanharmos o desenvolvimento do
trabalho realizado durante o ano letivo.” (Mae 7)

- “E muito importante, porque aprendem que podemos mudar e ser
melhor uns para os outros.” (Méae 8)

- “Tendo em conta a evolugdo € importante que eles comecem a ter
um contacto com as TIC e que aprendam a gostar, a escolher

contetidos que lhes possam ser Uteis para o futuro.” (Pai 12)

Nenhum pai justificou a sua resposta com uma opinido menos positiva sobre o

projeto. Até a mde 11, que nas suas respostas demonstrou ndo considerar as TIC

importantes na educacdo da filha respondeu que este projeto:

- “E importante, porque as criangas gostam de mostrar aos pais tudo o que

fazem e conseguem fazer.”

4. Reflexao da educadora

Antes de iniciar as atividades com as criancas, pedimos permissdo a direcdo do

Infantario e aos encarregados de educacdo, que concordaram com a realizacdo desta

investigacao.

Apesar de se ter pedido permissdo para iniciar o projeto, inicialmente, houve

algumas dificuldades na implementacdo das atividades, porque apesar de haver um

computador na sala de aula das Ovelhinhas, esse computador era muito antigo, nédo

possuia entradas USB, era muito lento e bloqueava facilmente. De forma a podermos

realizar as atividades, tivemos de levar um computador portéatil pessoal para a sala e
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tivemos de adquirir um router para podermos ter internet e acesso a dois dos programas
utilizados.

Passados esses contratempos, demos inicio as atividades no programa
Go!Animate. As criangas reagiram bem a esse programa, pois acharam “engragado” o
facto de os animais mexerem a boca, quando falavam. Nas primeiras atividades, as
criangas deram as suas ideias e escrevemos os didlogos nas caixas. Apos algumas
atividades, as criangas comegaram a gravar as suas proprias vozes para 0 computador.
Esse momento foi muito importante, porque ndo sO cativou mais as criangas como,
também, ajudou as mais timidas a ultrapassar um pouco da sua timidez.

Quando as criangas comegaram as atividades no programa Windows Live Movie
Maker notaram algumas diferencas em relagdo ao programa anterior. As criancas
gostaram de escolher as varias imagens, de selecionar as cores do texto, etc, mas depois
ficaram surpresas por as imagens nao “falarem” como as personagens do Go!Animate.
Apesar disso, gostaram de criar as historias e de poderem escolher cenarios,
personagens, etc.

Quando as criangas comecaram a trabalhar no programa Animoto apanharam
uma desilusdo, porque na primeira atividade ndo puderam escolher muitas imagens,
nem dizer muita coisa, porque o que diziam ndo cabia nas caixas de texto. Depois dessa
experiéncia menos positiva, pagamos para poder usar mais minutos de video nesse
programa € nas restantes atividades as criancas mostraram-se mais interessadas e
entusiasmadas por criar novas histdrias.

Este projeto teve um impacto positivo na aprendizagem e nas atitudes das
criangas, por varias razées, nomeadamente:

- As criancas aprenderam a pensar por si proprias (desenvolveram a
imaginacao e a criatividade);

- As criancas ajudaram-se umas as outras (quando uma crianca tinha
dificuldade em continuar uma ideia, as outras ajudavam-na; quando uma
crianca tinha vergonha em falar para o microfone, as outras incentivavam-na a
continuar, etc.);

- Aprenderam a trabalhar em equipa e a cooperar (inicialmente, as criangas
mais extrovertidas queriam inventar a historia toda sem ajuda, depois
aprenderam a dar a vez aos restantes colegas);

- Adquiriram novas competéncias TIC (aprenderam a selecionar cenarios,

imagens, personagens, tipos de letra e cor, etc.; aprenderam que existem caixas
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de texto para escrever, que para poderem gravar a voz tinham de usar o

microfone, etc.).

Em relacdo aos encarregados de educagdo, deparamo-nos com pais que se
mostraram interessados e que falavam, regularmente, sobre o que viam no blogue e
sobre 0 que era feito na sala com as criangas e alguns pais que, infelizmente, ndo se
pronunciaram sobre o assunto.

Resumindo, tendo em conta os dados concluimos que as atividades correram de
forma positiva, pois as criancas foram capazes de criar historias com base nos varios
modos de inventar histérias de Rodari e através dos trés programas propostos,
nomeadamente: Go!Animate, Windows Live Movie Maker e Animoto.
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Capitulo V — Conclusotes

Antes de iniciarmos 0 nosso projeto de investigacdo realizamos um questionario,
inicial, as criancas atraves do qual obtivemos algumas respostas sobre a visdo dos
nossos alunos sobre as TIC.

Descobrimos, que a maioria das criancas (dezasseis) tem computador, porém
duas ndo tém. Em relacdo a internet catorze criangas disseram que possuem internet e
quatro disseram que ndo. Porém, todas acedem a internet, sendo que catorze criangas
acedem a internet em casa e quatro acedem fora de casa.

A maioria das criancas utiliza o computador para jogar, mas algumas, também,
utilizam o computador para ir ao Skype (falar com os pais emigrados), para ir ao
Facebook, para ver videos e para ouvir masica.

Em relacdo a utilizacdo do computador, dez criancas disseram que usam o
computador muitas vezes e seis responderam que usam-no poucas vezes. Sete criancas
disseram que usam o computador e navegam sozinhas na internet enquanto e oito
assumiram ter apoio parental. Uma crianca assumiu ter dificuldade no uso do
computador e da internet e catorze disseram, que acham facil usa-lo. Concluindo, doze
criangas disseram que tém muita experiéncia no uso do computador e da internet e
apenas trés disseram que possuiam pouca experiéncia.

Para podermos obter respostas ao nosso problema de investigacdo: “Qual o
impacto das historias digitais na motivacdo e na aprendizagem dos alunos do pré-
escolar?” demos inicio as atividades com as criangas.

Através das atividades, das notas de campo e das gravacdes audio fomos capazes
de obter respostas as subquestdes colocadas no inicio da nossa investigacao.

Recordamos uma das subquestdes:

- De que modo as TIC contribuem para a criacdo de histérias com criancas do
pré-escolar? (Como é que as criancas reagem ao ver histdrias digitais no
computador; as criancas sdo capazes de inventar historias digitais com ajuda

das TIC; que competéncias as TIC podem ajudar a promover nas criangas).

Os resultados obtidos foram, na sua maioria, positivos, pois todas as criangas
foram capazes de participar nas atividades propostas e de criar histérias digitais. Em
diversas ocasides disseram que estavam a gostar de realizar as historias, que gostaram

das atividades e que era facil criar as histérias. Sempre que viram as suas histérias e as
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historias dos amigos disseram que gostaram muito e mostraram muito entusiasmo e
alegria, pois comegaram sempre a Sorrir.

As criancas desenvolveram competéncias ao nivel da socializacdo (as criangas
mais extrovertidas aprenderam a esperar pela sua vez e, também, incentivaram as mais
timidas a participar), da linguagem (as criangas tiveram, varias, oportunidades de falar,
de expressar as suas ideias e opinifes e, basicamente, de contar a historia através da
linguagem oral) da atencdo e concentragdo (as criangas estiveram atentas as diversas
formas de inventar histérias que foram propostas e, também, tiveram de ter atencdo ao
que era dito pelo colega anterior para poderem continuar a histéria) e da imaginacéo (as
criangas tiveram liberdade total de inventar o que acontecia nas histérias o que as levou
a utilizar a sua imaginag&o).

Além disso, adquiriram competéncias TIC, pois aprenderam como funcionavam
0s programas utilizados para criar as historias (aprenderam a selecionar cenarios,
personagens e imagens; compreenderam que s6 podiam falar para o microfone, quando
a bola vermelha aparecesse; compreenderam que, as vezes, as historias demoravam a
gravar, porque estavam a processar; descobriram que quando as caixas de didlogo
gravavam apareciam 0s segundos; aprenderam que nem sempre as escolhas feitas
resultaram no que era esperado pois, as vezes, as histdrias apareceram com personagens
ou cendrios que ndo tinham sido escolhidos; aprenderam a selecionar a cor das letras e
do fundo das imagens).

As criancas compreenderam, facilmente, como é que o0s trés programas
funcionavam e estiveram sempre atentas ao que acontecia no ecrd do computador, quer
fazendo comentérios, quer colocando perguntas.

Os diferentes modos de inventar historias de Rodari foram uma forma de ajudar
as criangas a inventarem as suas proprias historias. Através das estratégias de Rodari e
dos programas utilizados, as criangas puderam usar a imaginacao e criar as suas proprias

aventuras.

Em relacdo a subquestdo relacionada, diretamente, com o0s encarregados de
educagdo, nomeadamente:

- Como € que o uso das TIC, na escola, promove a inclusdo dos pais na

aprendizagem dos filhos? (as criangas conversam, sobre as historias realizadas

na escola, com os pais; 0s pais consultam o blogue que contem as historias
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digitais realizadas pelas criangas; como é que os pais / encarregados de

educacgédo veem a implementacédo das TIC na educacgéo dos filhos).

Com esta investigacdo fomos capazes de encontrar respostas as questdes de
investigacdo, pois conseguimos que as criangas construissem historias digitais e fomos
capazes de incluir os pais na aprendizagem dos filhos.

Em relacdo aos encarregados de educagdo, a maioria, considerou que o
envolvimento das criancas com as TIC é importante. Responderam que hoje em dia, as
TIC sdo essenciais porque, dao facil acesso a conteudos infantis, levam as criangas a
aprender coisas novas, ajudam na socializagéo e desenvolvem a capacidade criativa das
criancas. Por outro lado, um dos encarregados de educacgéo respondeu, que considera o
envolvimento das criangas com as TIC pouco importante porque, na sua opinido, as
criancas devem explorar ou criar as suas brincadeiras de um modo livre e sobretudo
ligado a natureza.

Todos os encarregados de educacdo afirmaram, que as criangas conversaram
com eles sobre as historias digitais criadas na sala de aula. A maioria dos pais, também,
disse que os filhos explicaram como é que as historias foram feitas e que contaram as
historias através da linguagem oral (sem ir ao blogue).

A maioria dos pais (dez) afirmou que os filhos costumam pedir para ir ao blogue
da sala ver as historias, porém a maioria das criancas (dez) ndo pediu para criar historias
com 0s pais.

Todos os pais disseram, que gostaram de ver as criagoes realizadas pelos filhos e
concordaram que o blogue da sala é uma boa fonte de divulgacao do trabalho realizado
na sala, porque é uma forma de: ficarem a conhecer melhor o trabalho dos filhos; da
crianca rever os seus trabalhos; das criangas sentirem que estdo a fazer algo de
inovador; aproximar os pais ao ambiente que se vive na sala de aula e permite dar a
conhecer 0 pensamento criativo da crianca.

Apesar da maioria dos pais achar que as TIC sdo uma mais-valia na educacéo
dos seus filhos, dois pais ndo concordaram e sdo da opinido de que existem outros
recursos mais importantes para a educacdo e o desenvolvimento da crianga. Afirmaram,
que consideram que € melhor, quando a crianca aprende de um modo livre e
espontéaneo.

Como resultado da nossa investigacdo, concluimos que as criancas aprenderam

de um modo livre e espontaneo, porque apesar de ter sido a educadora a planificar e a
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organizar as atividades, as criancas escolheram o que desejavam fazer, ou seja, foram
elas que selecionaram 0s cendrios e as personagens, criaram didlogos e inventaram as
suas proéprias histdrias. Através da criacdo das histérias digitais puderam partilhar os
seus pensamentos e emocdes, cooperar com 0s colegas e desenvolver a criatividade, a
imaginacéo e o raciocinio.

A maioria dos pais (quinze) considerou que as TIC sdo uma mais-valia na
educacéo dos filhos, desde que eles sejam acompanhados por um adulto e utilizem as
TIC para fins educativos e de diversdo. Também, acham que as TIC sdo um meio para
tornar a educacdo mais atrativa e que desenvolvem as capacidades criativas das
criangas. Além disso, sdo da opinido de que as TIC ddo mais informacdo as criancas,
mas que, também, as ajuda a desenvolver o gosto pela partilha.

Nove dos pais considerou que este tipo de projeto € muito importante e sete que
é importante para a inclusdo dos pais na aprendizagem dos filhos, pois € uma forma de
o0s pais acompanharem o que é feito na escola, de se aproximarem dos filhos (disseram
que é uma ponte entre duas geracdes) e de percecionarem o nivel geral de aprendizagem
que se vai atingindo na sala. Disseram, também, que este projeto permitiu aos pais
serem mais participativos e sentirem-se mais incluidos nas dindmicas de aprendizagem
das criangas, pois as criangas puderam mostrar aos pais o que fizeram na escola.
Acham, que as criangas gostaram de mostrar o que fizeram e sentiram-se felizes com o
seu trabalho.

Verificamos na investigacdo que, apesar de nem todas as criancas terem acesso a
um computador em casa ou de ndo terem muita experiéncia em usa-lo, todas foram
capazes de usar o computador e a internet e de participar nas atividades sem grandes
dificuldades. No fim do projeto todas as criangas mostraram igualdade de
conhecimentos dos programas e mais vontade em participar nas atividades e em
trabalhar em equipa com os colegas da sala.

Através deste projeto de investigacdo conseguimos, também, ir de encontro aos
objetivos gerais pedagdgicos para a educacdo pré-escolar, pois promovemos o
desenvolvimento pessoal e social da crianga, fomentamos a insercdo da crianga em
varios grupos, desenvolvemos a expressdo e a comunicagao, despertamos a curiosidade

e a imaginacéo e incentivamos a participacdo das familias no processo educativo.

LimitacGes e sugestdes de novas investigagdes
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Consideramos que ndo tivemos muitas dificuldades, nem limitacGes no nosso
estudo, mas deparamo-nos com alguns obsticulos. A sala de aula tinha apenas um
computador muito antigo, sem entradas USB, com um Windows desatualizado e sem
ligacdo a internet. Porém, resolvemos o problema levando um computador portatil e

comprando um router, que deu-nos acesso a internet.

Durante as atividades deparamo-nos com uma limitagéo referente ao programa
Stupeflix, ou seja, ndo pudemos usa-lo, porque teriamos de pagar para poder fazer o
download das histdrias. Resolvemos mudar de programa e usar o Windows Live Movie
Maker. Mais tarde, nas Ultimas atividades, deparamo-nos com um problema semelhante.
O programa Animoto permitia criar historias, porém apenas histérias muito curtas.

Entdo, decidimos comprar um pacote, que possibilitava a criacdo de histérias maiores.

Como propostas de investigacBes futuras sugeriamos que fossem efetuadas
atividades de criacdo de histdrias digitais em todas as salas de pré-escolar (com criancas
dos 3 aos 6 anos) da nossa escola ou entdo em varias salas de diferentes escolas.

Na nossa opinido seria, também, de grande interesse que fossem realizados
estudos sobre a criacdo de histérias digitais com criangas com necessidades educativas
especiais pois, normalmente, através das TIC as criancas com deficiéncia conseguem
demonstrar algumas das suas capacidades.

Outra sugestdo, do nosso agrado, seria explorar o uso de tablets, de forma, a que
as criancas pudessem trabalhar individualmente ou em pares na criacdo de historias

digitais.
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Anexo 1

Questionario - criangas da Sala das Ovelhinhas (2013/2014)

Ano de escolaridade

Feminino Masculino

Género

Idade
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Local de residéncia

Constituicdo do agregado familiar

Situacao profissional dos pais (trabalha ou ndo trabalha?)
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Nivel de instru¢ao dos pais

Posse de computador
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hitp

Posse de internet

Em casa Fora de casa

Local de acesso a internet
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Praticas de uso do computador e da internet (o que fazem no computador?)

Muitas vezes Poucas vezes

Frequéncia de uso do computador e da internet

Sim Nao

Apoio parental na utilizagao do computador e da internet
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Sim

Controlo parental

(c)
©)

Facilidade

Dificuldade no uso do computador e da internet
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Muita Pouca

Experiéncia no computador e na internet
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Anexo 2

Questionéario — pais das criancas da Sala das Ovelhinhas (2013/2014)
7 o
@{\%}

UNIVERSIDADE

CATOLICA
PORTUGUESA

Exmo(a). Senhor(a)

Sou aluna da Universidade Catdlica Portuguesa, instituicdo de Ensino Superior com
uma j& vasta tradicdo no campo da Educacao.

Este trabalho de investigacao, realiza-se no @mbito da dissertacdo, sob a orienta¢éo do
Professor Doutor José Reis Lagarto.

Tem em mados um questionario gque se insere numa investigacdo com a seguinte
teméatica “As TIC na educacdo Pré-escolar: contributos na criacdo de histérias
digitais.”

Lembro-lhe que ndo existem nem boas nem mas respostas. Apenas a sua opinido é

importante para mim.

Para que a possa levar a bom termo, careco da sua prestimosa colaboracéo. Para o
efeito basta que preencha com uma cruz (X) o quadrado que melhor corresponde a sua

opinido.

Obrigada pela sua colaboracdo!

Guarde uma copia desta primeira pagina, pois a mesma atesta a sua
participagdao num projeto de investigagao em educacgao.
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Questionario — Pais das criancas da Sala das Ovelhinhas (2013/2014)
A — Identificacéo

1-Sexo:
Masculino: [ | Feminino: [ ]

2- ldade:

- menos de 20 anos: D
-de 20a29 anos: []
-de 30a39anos: [ ]

- de 40 a 49 anos: [

- 50 anos ou mais: D

3- Habilitagdes académicas:
- Ensino basico: D
- Ensino secundario: D

- Curso superior: []

4- Atividade profissional:
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B — As TIC na Educacao Preé-escolar

1 - Como classifica o envolvimento das criangas com as TIC (Tecnologias de
Informacéo e Comunicacéo)?

Nada importante []

Pouco importante [l

Importante []

Muito importante []

Justifique a sua opcao:

2 - O(a) seu(sua) filho(a) conversa consigo sobre as historias digitais criadas na
escola e colocadas no blogue “As  histérias das Ovelhinhas”?
(http://ashistoriasdasovelhinhas.blogspot.pt/)

sim []

Nzo [

3 - O(a) seu(sua) filho(a) tenta explicar-lhe como é que a historia foi feita?
sim[]
Nzo [ ]

4 - O(a) seu(sua) filho(a) é capaz de contar a histéria através da linguagem oral
(semir ao blogue)?

sim:[]

Nao: [ ]

5 - O(a) seu(sua) filho(a) costuma pedir para ir ao blogue da sala para ver e
mostrar as historias criadas?

sim:[]

Nao: [ ]

123


http://ashistoriasdasovelhinhas.blogspot.pt/

6 - O(a) seu (sua) filho(a) pede-lhe para criar historias com ele(a)?
sim: L]
Nzo: [

7 - Gosta de ver as criagdes feitas pelo(a) seu(a) filho(a)?
sim:[]
Nao:L

8 - Acha que o blogue da sala ¢ uma boa fonte de divulgacéo do trabalho realizado
na sala?

Sim:[]

Nzo: [ ]

Justifique a sua opcao:

9 - Acha que as TIC sdo uma mais-valia na educagéo do(a) seu(a) filho(a)?
Sim: []
Nao: []

Justifique a sua opcéao:

10 - Considera este tipo de projeto importante para a inclusdo dos pais na
aprendizagem dos filhos?

Nada importante []

Pouco importante [

Importante [ ]

Muito importante []

Justifique a sua opcéao:
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Agradeco a sua colaboracéo.
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Anexo 3

Autorizacao da direcdo do Infantario Semi-internato de Santa Clara

Funchal, 07 de fevereiro de 2014

Autorizagao

Eu, Delina Catarina Gomes de Castro, Representante da Diregdo da
Obra Social das Franciscanas Missionarias de Maria - Semi-Internato de Santa
Clara, autorizo a docente Fatima Lucia Freitas Jasmins a realizar a
investigagdo com base no tema “As TIC na Educacéo Pré-escolar: contributos
na criagao de histérias digitais”, na sala das Ovelhinhas na qual exerce a sua

funcdo de Educadora.

Com os melhores cumprimentos,

,Péj'a Diregao

)»\uu; @éﬁung@mmgfadﬁb

Delina Catarina Gomes de Castro

' CALCADA DE SANTA CLARA, 15 * CONTRIBUINTE 502 368 195 # TELEF. 291 742 612/ 02 # FAX 291 744 569 # 9000-036 FUNCHAL
' . 2 Email: semi-internato clara @ madeira-edu pt

v +

126



Anexo 4

Autorizacgdo dos Encarregados de Educacgao

*

UNIVERSIDADE

CATOLICA
PORTUGUESA

Aos Encarregados de educagio

das criancas da Sala das Ovelhinhas

Exmo. (a). Senhor(a)

Eu, Fdtima Licia Freitas Jasmins, sou aluna da Universidade Catdlica Portuguesa,
institui¢do de Ensino Superior com uma ja vasta tradi¢do no campo da Educagao.
Estou a realizar um trabalho de investiga¢do no dmbito da dissertagdo de mestrado na
drea das Ciéncias da Educagdo — Especializagdo em Informdtica Educacional, sob a
orientagdo do Professor Doutor José Reis Lagarto.

A investigagdo tem como base a seguinte temdtica: “As TIC na educacdo Pré-escolar:
contributos na criagdo de historias digitais”.

Para que a possa levar a bom termo, carego da vossa prestimosa colaboragdo. Para o
efeito basta que assine o seu nome, em como autoriza o(a) seu (sua) educando (a) a

participar nas atividades e a serem fotografados, na referida sala, onde sou educadora.

Antecipadamente grata pela vossa colaboragdo.

Com os melhores cumprimentos, a educadora de infancia:
Funchal, 07 de fevereiro de 2014

A educadora de infancia

(Fatima Lucia Freitas Jasmins)
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Anexo 5

Atividades (n°2 a n° 10)

Atividade n° 2
Data 13/02 /2014
Atividade n° 2 - Bilhetes de perguntas e respostas (quem

foi? Onde estava? O que fazia? O que
disse? O que disseram as outras pessoas?
Como acabou?

- Programa Go! Animate.

Recursos - Computador;

- Programa Go!Animate.

Notas de campo

Antes de iniciar esta nova atividade, a educadora explicou as criangas que iriam fazer
uma histéria no computador, mas que em vez de estarem todos juntos em grupo, a
educadora iria chamar uma crianca de cada vez. As criancas ficaram surpresas, mas
concordaram e continuaram a brincar nas diversas areas da sala. Ao longo da atividade,
algumas criangas estiveram atentas ao que foi acontecendo e foram, muitas vezes, até

ao pé do computador ver o que estava a ser feito.

Historia: “Grupo 1 - Técnica dos bilhetes de perguntas e respostas”

Grupo 1:

- Crianga 1;
- Crianga 16;
- Crianga 4;
- Crianga 7.

Depois da educadora explicar a atividade chamou uma crianga de cada vez e foi

fazendo perguntas diferentes a cada uma delas.
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“Educadora: Crianca 1 tens de escolher as personagens. Quem foi?

(...)

Crianca 1: Um elefante!

Educadora: Um elefante... entdo foi um elefante e a seguir? Quem ¢ que foi mais? A
zebra, a girafa, o hipopdtamo... qual € o que tu queres? O hipopotamo, a girafa, a
zebra...

Crianca 1: Zebra!

Educadora: Pode ser a zebra? Pronto, podes ir brincar.” (Registo audio, 13 de
fevereiro de 2014)

A atividade continuou desta forma, com a educadora a chamar uma crianca de cada vez
e a pedir para que cada uma escolhesse uma personagem, um lugar e 0 que estava a

acontecer na historia.

“Educadora: Crianca 4 diz-me, onde é que achas que a zebra estd? Imagina, onde é
gue achas que ela esta?

Crianca 4: Na selva.

Educadora: Na selva a fazer o qué?

Crianca 4: A brincar com o hipopétamo.

Educadora: Muito bem.

Crianca 4: Posso ir?” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Todas as criancas do grupo foram capazes de responder as perguntas feitas pela
educadora e mostraram interesse em participar. Porém, mais uma vez, nesta atividade,
a crianga 7 ndo quis participar, apesar do incentivo e das perguntas que a educadora

realizou.

“Educadora: Crianga 7 diz-me uma coisa 0 que achas que o elefante estava a fazer?
Crianca 7: (ndo diz nada)

Educadora: Imagina, o que achas que o elefante esta a fazer? Imagina uma coisa.
Crianca 7: (ndo diz nada)

Educadora: O que é que achas que ele estéa a fazer? Imagina.
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Crianca 7: (ndo diz nada)” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Ao longo da atividade, como as criangas estavam dispersas a brincar nas diversas areas
da sala (a fazer puzzles, a brincar na casinha das bonecas, etc), quando foram chamadas
para inventar partes da historia mostraram interesse em responder, mas também

mostraram vontade de ir logo embora brincar.

“Educadora: Como € que tu achas que acabou a historia?

Crianca 4: Um final feliz!

Educadora: Um final feliz como? O que € que a zebra vai dizer para o final feliz?
Crianga 4: Vai dizer que o elefante vai ter que brincar comigo e ter um final feliz e
contente! Ja posso ir?

Educadora: E ndo tem mais nada? O que é um final feliz contente?

Crianca 4: E quando a gente gosta um do outro e ficamos juntos, um final feliz! Ja
posso ir?

Educadora: Nao, agora vamos ver a historia.” (Registo audio, 13 de fevereiro de

2014)

A educadora chamou as restantes criangas do grupo para verem a historia. As criangas
riram muito ao ver e ao ouvir a histéria. Uma crianga mostrou tanto entusiasmo, que

mencionou o facto de querer partilhar a historia com a sua avo.
“Crianca 4: Ah! Que giro, vou mostrar a minha avé. Posso Lucia?
Educadora: Sim, depois a Lucia vai por na internet e vocés podem mostrar aos papas.”

(Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Historia: “Grupo 2 - Técnica dos bilhetes de perguntas e respostas”

Grupo 2:

- Crianga 2;
- Crianga 3;
- Crianga 6;
- Crianga 8.
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Tal como aconteceu com o grupo anterior, a educadora chamou uma crianga de cada

vez e cada uma foi respondendo as perguntas que foram feitas.

“Educadora: Crianga 2 vais escolher... Qual ¢ o animal que tu queres? O elefante, a
zebra, a girafa ou o hipop6tamo?

Crianca 2: Hipopotamo.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

No meio da atividade, a educadora apercebeu-se que as criancas estavam a brincar nas

outras areas, mas que estavam atentas ao que era dito na atividade do computador.

“Educadora: Crianca 8 o que € que tu achas que este hipopdtamo esta a fazer?
Crianca 8: Esta a andar na nave.

Educadora: Na nave? Qual nave?

Crianca 8: Na nave, eu ouvi no tapete (refere-se ao local onde estava a brincar antes
de ter vindo fazer este trabalho).

Educadora: Ouviste no tapete que ele esta a andar na nave? O que é uma nave?
Crianca 8: Para ir para os planetas.

Educadora: Para ir para os planetas? Ele estd a andar numa nave para ir para 0s
planetas? Qual é o planeta que ele vai?

Crianca 8: O azul.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Desta vez, a crianga 6 mostrou alguma dificuldade inicial em participar na atividade,

mas depois acabou por responder as perguntas.

“Educadora: Crianca 6 como € que tu achas que acabou esta histdria?

Crianga 6: (ndo diz nada)

Educadora: Como é que acabou a histéria querida?

Crianca 6: N&o sei.

Educadora: Néao sabes? Imaginal Como € que acabou a historia? O que é que o
hipop6tamo fez com a zebra?

Crianca 6: (ndo diz nada)

Educadora: O que é que eles fizeram para acabar a historia?
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Crianga 6: A zebra quis dar um beijinho a ele.” (Registo audio, 13 de fevereiro de
2014)

Depois de terminada a historia, a educadora chamou as criangcas do grupo para ver o
video. As criancas ficaram atentas a historia e, mais uma vez, riram com a fala dos

animais.
“Educadora: Gostaram da historia que vocés fizeram?
Todos: Sim!

Crianca 3: Eu gostei muito Lucia!” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Historia: “Grupo 3 - Técnica dos bilhetes de perguntas e respostas”

Grupo 3:

- Crianga 9;
- Crianga 12;
- Crianga 13.

A educadora comegou por chamar uma crianca e perguntou-lhe qual o cenario que ela

queria.

“Educadora: Crianca 9, tu queres que seja na selva ou no café?

Crianca 9: Na selva.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

No fim da realizacdo do video da historia, uma das criancas quis terminar a historia

como a educadora costuma fazer, quando conta uma histéria da forma tradicional.

“Educadora: Crianga 13 como é que acabou a historia?

Crianca 13: A historia ndo acabou assim criangca 9. Acabou assim, a historia acabou-
Se...

Educadora: O que é que a zebra disse para acabar a historia?

Crianca 13: Prelim a histdria acabou-se no fim!

Educadora: Acabou assim?
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Crianca 13: Prelim immm (n&o consegue dizer bem)

Educadora: Prelim pim pim

Crianca 13: Prelim pim pim a historia acabou assim!

Educadora: Muito bem.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

A crianca 13ficou muito excitada e chamou a amiga para ver a historia.

“Crianca 13: Crianca 9! Vamos ver o filme!” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)
As criancas viram o filme e riram-se muito ao ouvir os animais a falar.

“Educadora: Gostaram de fazer esta historia?

Crianca 9: Sim! Eu gostei muito.

Educadora: Foi dificil?

Criancga 13: O qué?

Educadora: Foi dificil fazer a historia?

Criancga 13: Nao! Foi facil.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Historia: “Grupo 4 - Técnica dos bilhetes de perguntas e respostas”

Grupo 4:

- Crianga 11;
- Crianga 15;
- Crianga 14.

A educadora comegou por pedir a uma das criangas do grupo para escolher o cenario e
as personagens da historia.

“Educadora: Crianga 11 tu queres na selva ou queres no café?
Crianca 11: No cafe.

Educadora: E quais sdo 0s animais que tu queres?

Crianca 11: A zebra.

Educadora: E deste lado, queres a zebra, a girafa, o elefante ou o hipop6tamo?
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Crianca 11: O hipopdtamo.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Ao longo da atividade, quando a crianca 15 foi chamada para continuar a historia
respondeu que ndo tinha ouvido o que a colega disse anteriormente. SO depois

compreendeu que a ideia era mesmo essa, inventar sem saber o que foi dito antes.

“Educadora: Ah, ele quer ir a praia e mais?

Crianca 11: Quer ir ao cafe.

(...)

Educadora: O que é que tu achas que a zebra disse?
Crianga 15: Eu néo ouvi...

Educadora: Imagina, o que é que achas que ela disse?

Criancga 15: Vamos passear para a praia.” (Registo audio, 13 de fevereiro de 2014)

Todas as criancas responderam as perguntas feitas pela educadora e nenhuma teve
dificuldade em imaginar e inventar respostas. No fim viram o video e ficaram muito
calados e atentos. Tal como as crian¢as dos outros grupos, também, estas disseram que

foi facil fazer a historia.

2.3. Atividade n° 3

Data 17 /02 /2014

Atividade n° 3 - Palavra Isolada (ponto de partida);
- Depois cada crianga acrescenta um
pouco da historia;

- Programa Go! Animate;

Recursos - Computador;

- Programa Go!Animate;

Notas de campo

A educadora comecgou por explicar a atividade a todas as criancas da sala e depois de

formar os grupos, pediu a uma crianca de cada grupo para escolher uma palavra. As
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palavras escolhidas serviram como tema para cada historia.

Historia: “Boneca — Técnica da palavra isolada”

Grupo 1:

- Crianga 14;
- Crianga 17;
- Crianga 13;
- Crianga 15.

Como sempre, a atividade comegou com a educadora a pedir as criangas para
escolherem o cenario e as personagens da historia.
Ao longo da atividade, a educadora relembrou a palavra escolhida para ser usada nesta

historia.

“Educadora: O que € que o0 hipopdtamo vai dizer? Nao se esquecam que tém de usar a
palavra boneca (palavra sugerida por uma crianca).

Crianca 14: Eu fui a praia e levei uma boneca.

Educadora: E mais?

Crianca 13: E eu quero ir a um restaurante na praia.” (Registo audio, 17 de fevereiro

de 2014)

Durante a atividade, as criancas usam acontecimentos da sua vida real na criacdo da

historia.

“Educadora: Crianga 17 e tu?

Crianca 17: Eu, também, tenho uma boneca. E a boneca da neve, que o papa deu-me
no Natal.

Educadora: E tu crianca 13, o que tiveste no Natal?

Criancga 13: No Natal eu tive um carro de corridas e dois peixinhos. O Pai Natal foi a
pesca busca-los.

(..)

Crianca 13: Vamos no carro do meu papé hipop6tamo e com a minha mama.
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Educadora: Crianca 14 e o que é que eles vao dizer mais?

Crianca 14: N&o podem se esquecer de por o cinto de seguranga!

Educadora: Porqué?

Crianca 14: Porque se n6s ndo pusermos o cinto a policia aparece e vamos para a
cadeial

Educadora: E mais... O que aconteceu mais?

Crianca 15: Uma vez a minha mama esqueceu-se de p6r o meu cinto de seguranca e

ficamos parados no transito.” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

Todas as criangas do grupo tiveram facilidade em participar na atividade e em inventar
didlogos para os animais da histdria. Este grupo utilizou varios acontecimentos das
suas vidas pessoais para criar a historia, mas ao mesmo tempo foram capazes de entrar
na brincadeira e ndo se esqueceram de mencionar que, por exemplo, iam no carro do

papé hipop6tamo.

Historia: “Praia — Técnica da palavra isolada”

Grupo 2:

- Crianga 12;
- Crianga 18;
- Crianga 11;
- Crianca 10.

No inicio da atividade com este grupo de criangas, a educadora comecou por explicar

que tinham de usar a palavra escolhida, anteriormente, por uma das criangas.

“Educadora: NOs agora vamos fazer a histéria e temos de usar a palavra praia. Ou
seja, temos de fazer uma historia a volta da palavra praia, esta bem?
Todos: Sim.” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

Durante a atividade, algumas das criancas referiram que tinham fome, por isso

disseram que o0s animais (personagens) iam comer.
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“Crianga 11: Vamos comer!

Educadora: O qué?

Crianca 12: Carne, feijdo, alface, ovo, tomate, massa, batata e batatas fritas!
Educadora: E o0 que é que a girafa vai dizer? 1sso é muita ou pouca coisa?

Crianca 18: Muita coisa! Vao ficar muito cheios!” (Registo audio, 17 de fevereiro de
2014)

Historia: “Azul — Técnica da palavra isolada”

Grupo 3:

- Crianga 9;
- Crianga 8;
- Crianga 6;
- Criancga 1.

Nesta atividade, as criancas escolheram a palavra azul. Mais uma vez, usaram

referéncias do seu dia-a-dia na criacdo da histéria.

“Crianga 9: Vamos pintar de azul e rosa.
Crianca 8: Eu vou pintar os olhos de cor-de-rosa ¢ a boca de azul.” (Registo audio, 17
de fevereiro de 2014)

Uma das criangas colocou uma das personagens a dizer que ia fazer um carro dos
bombeiros, porque na altura que esta atividade foi feita, as criancas estavam a construir

carros de bombeiros para o tema do Carnaval.

“Crianca 9: Eu trouxe uma caixa de ovos para fazer o carrinho dos bombeiros e depois

¢ para pintar.” (Registo 4dudio, 17 de fevereiro de 2014)

Outra crianca pds uma das personagens, da historia, a explicar como se faz um boneco

de neve, porque tinha feito um no fim-de-semana com os pais na serra da Madeira.

“Crianca 1: Eu quero beber dgua e depois vou fazer um boneco de neve grande.
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Crianca 6: Eu também quero fazer um boneco de neve.

Crianca 1: Primeiro é preciso fazer uma bola grande e depois uma bola média e depois
uma bola pequeninha.

Crianca 9: E depois pomos uma cenoura aqui no nariz.

Crianca 1: E ndo nos podemos esquecer dos botdes para fazer os olhinhos e, também,

as marquinhas para prender a camisola.” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

Todas as criangas participaram na criacdo da histdria, sem qualquer dificuldade. A
maioria fez referéncias a acontecimentos do seu dia-a-dia.

No fim da atividade, as criangas viram a historia com a educadora e, mais uma vez,
fizeram referéncia ao facto de terem gostado de realizar a histéria e de quererem

partilha-la com a familia.

“Crianca 9: Eu disse isso!
Crianca 8 e criancga 6: (riram-se muito)

Criancga 1: Eu gostei desta historia! Vou mostrar ao Rui ¢ a Ana (aos pais).” (Registo
audio, 17 de fevereiro de 2014)

Historia: “Barco — Técnica da palavra isolada”

Grupo 4:

- Crianga 3;
- Crianga 16;
- Crianga 2;
- Crianga 4;
- Crianga 7.

As criancas comecaram por escolher o cenario e as personagens da histdria. Durante
esta parte da atividade, uma das criancas colocou uma divida relacionada com o

numero de personagens que podiam usar.

“Crianca 4: Eu quero uma girafa e um hipop6tamo.

Educadora: Concordam?
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Todos: Sim!

Crianca 7: Girafa e hipopdtamo.

Crianca 4: Nao ha um elefante?

Educadora: H&, mas vocés escolheram estes.

Crianca 4: Néo da trés? N&o da trés amigos Lucia?

Educadora: Espera.

Crianca 4: Lucia, ndo d& trés amigos?

Educadora: Nao, nao pode. S6 pode ter dois.” (Registo audio, 17 de fevereiro de
2014)

Durante a atividade, a educadora relembrou que as criancas tinham de usar a palavra

barco na historia.

“Educadora: Tém de falar da palavra, que era barco.
Crianca 4: Eu sei.
Crianca 3: Eu sei.

Criancga 7: Eu sei Lucia!” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

Nesta atividade, a crianca 7 participou mais vezes do que nas anteriores.

“Educadora: Crianga 7 achas que a girafa gostou de andar de barco ou ficou mal
disposta? Ela tem um pescogo tao grande...

Crianga 7: (ndo diz nada)

Educadora: O que é que tu achas? Ela gostou?

Crianca 7: (abana a cabeca que sim)

Educadora: Como € que ela diz?

Crianca 7: Ela gostou.” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

Ao longo da atividade, a crianga 4 e a crianga 3 estavam sempre a dar ideias e a querer
falar. Porém, a educadora explicou que os outros amigos, também, tinham de participar

na historia.

“Educadora: Esperem, ndo pode ser sempre as mesmas meninas. Crianga 7 ela quer ir
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ao parque?

Crianca 7: (abana a cabeca que sim)

Educadora: O que € que ela vai dizer? Sim vamos ao parque. E o que é que véo fazer
no parque crianga 7?

Crianga 7: Brincar.

Educadora: Vamos brincar em qué?

Crianca 4: Eu...

Educadora: Crianca 7, vamos brincar onde? Com qué?

Crianca 7: Aos cabeleireiros.” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)
Ao longo desta atividade todas as criangas participaram, porém a crianca 3 € a crianca
4 foram as meninas que participaram mais. Enquanto as outras colegas demoraram a

dar ideias, estas duas criancas estavam sempre a querer falar e a criar a historia.

Historia (com voz das criancas): “Festa na piscina — Técnica da palavra isolada”

Grupo:

- Crianga 13;
- Crianga 1;
- Crianga 11;
- Crianca 6.

Esta atividade foi a primeira em que as criancas falaram para um microfone e em que
as suas vozes foram usadas nas personagens.

Inicialmente, as criancas riram muito e tiveram vergonha em falar para o microfone.
Com o decorrer da atividade, comecaram a ficar mais a vontade e algumas até
“esqueceram” que tinham de falar para o microfone. Ou seja, comegaram a falar antes
da educadora carregar no botao para gravar a voz.

A histéria criada foi a seguinte:

“Crianca 13: Girafa eu fui a casa da minha tia e fiz, e fui a piscina. E brinquei na dgua
e fui nadar a piscina.

Crianca 11: Vamos a piscina fazer castelos de areia e nadar com bragadeiras e com o
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fato de banho.

Crianca 1: Vamos fazer desenhos na mesa com o elefante e a girafa, também, vai.
Crianca 6: (ndo se consegue ouvir o que ela disse, porque falou muito baixinho)
Crianca 1: Vamos fazer um desenho muito lindo para o elefante.

Crianca 13: Com um colete e com bracadeiras e vou levar brinquedos e vou levar
novos amigos: a girafa, o elefante e a zebra.

Crianca 11: Vamos trazer a girafa e o elefante, a zebra.

Crianca 13: Vamos brincar com 0s meus amigos novos e a historia acaba assim. E
vitdria, vitoria, acabou-se a historia.

Educadora: Boal

Crianca 11: Agora vamos ver o video!” (Registo audio, 17 de fevereiro de 2014)

As criancgas ficaram muito atentas quando o video comegou e riram muito ao ouvir as
suas vozes. Acharam piada ao facto dos animais estarem a falar com as vozes deles.

Uma das criangas questionou se a sua voz seria ouvida em casa.

“Crianca 13: Lucia a minha voz vai aparecer no computador do meu papa?
Educadora: Sim, a Llcia vai por na internet e depois os papés podem ver no blogue.

Crianca 1: Eu ca vou dizer a mama para ver!” (Registo audio, 17 de fevereiro de
2014)

Uma das criangas mostrou alguma tristeza, por a mae ainda néo ter ido ver as suas

histérias a internet.

“Crianca 11: A minha mama ainda nao viu, ela ndo tem tempo.
Educadora: Porqué?
Crianca 11: Porque ela tem muitas coisas da escola para fazer.” (Registo audio, 17 de

fevereiro de 2014)

2.4. Atividade n° 4

Data 24 /02 /2014

Atividade n° 4 - Ver uma historia criada pela educadora
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no Go!Animate;
- Pergunta: “O que aconteceu depois?”’

- Continuar a historia no Go!Animate;

Recursos - Computador;

- Programa Go!Animate;

Notas de campo

A educadora sentou as criangas todas no tapete para verem uma historia no
computador. A historia foi criada pela educadora, mas ndo tinha um fim. A educadora
explicou, que as criangas tinham de continuar a histéria. A maioria das criancas
comecou logo a dizer “eu sei” ou “eu quero dizer”. A educadora explicou, que iam
formar grupos e que cada grupo iria continuar a histéria no computador. Explicou,
também, que todas as criancas iriam falar para um microfone e que as suas vozes iriam
ser ouvidas no computador. As criangas que ja tinham experimentado disseram logo

que ja sabiam como era e comecaram a explicar as restantes criancas.

Historia (com voz das criancas): “Festa do Carnaval dos animais” — continuacdo

da historia “Carnaval” — Pergunta: o que aconteceu depois?

Grupo 1:

- Crianga 1;
- Crianga 2;
- Crianga 16;
- Crianga 3.

Antes de iniciar a atividade, a educadora voltou a colocar a pequena historia que tinha
feito no computador para as criancas do grupo voltarem a relembrar. Depois, disse que

as criancas é que tinham de continuar a historia.

“Educadora: A Lucia vai criar um novo video e agora sdo 0s meninos que véo dizer.
Crianca 3: Eu sei!
Educadora: Tu sabes? Entdo a Lucia vai criar um novo video e vocés vao falar como a

semana passada, esta bem? Para o microfone, mas tém de falar alto, sendo néo se ouve
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nada. Esta bem?
Crianca 1: Esta bem, eu falo. OI4!

Educadora: Espera, vamos fazer novo.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Durante a atividade, uma das criangas observa o router da internet e faz um comentério.

“Criancga 2: Lucia. ..

Educadora: Diz, querida.

Crianca 2: O meu pai tem uma coisa destas em casa.

Educadora: Tem? Estas coisas servem para dar internet. Estd a ficar sem bateria (0
modem), a Lucia vai por aqui.

Crianca 3: Onde esté a ficar sem bateria?

Educadora: E aqui.” (Registo dudio, 24 de fevereiro de 2014)

Ao longo da atividade, a educadora explica que ao gravarem a voz demora mais tempo

a fazer a historia e que, também, é preciso pér a gravar.

“Educadora: Pronto, agora a crianga 3 ja pensou o que é que vai dizer o elefante?
Crianga 3: Vai dizer...

Educadora: Espera... Tens de falar alto, que é para ouvirmos bem, estd bem? Quando
a Lucia disser trés tu comecas a falar. Assim demora mais... Quando a Lucia escrevia
com os dedinhos no teclado era mais rapido, mas como agora vai ficar a vossa voz
demora mais um bocadinho. Mas fica mais giro, estd bem? Um, dois, trés.

Crianca 3: O elefante vai dizer a zebra para dar um passeio ao parque, para ir ao

parque andar de baloico e escorrega.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Quando uma das criangas acabou de falar, a crianca 1 reparou na contagem dos

segundos que aparece junto a caixa de dialogo onde é feita a gravacéo.

“Crian¢al: Durou 14 minutos so!
Educadora: 14 segundos, muito bem! Tu viste?

Crianga 1: Sim!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)
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A crianca 3, por sua vez, reparou no numero das caixas de dialogos.

“Educadora: Estd bem! Espera... Est4 a processar...
Crianca 3: Agora estd o nove, quando chegar ao dez (referindo-se ao nimero de
dialogos).” (Registo dudio, 24 de fevereiro de 2014)

A crianca 1 voltou a mencionar o nimero de segundos e a crianga 3 perguntou o que

era isso.

“Crianca 1: Vamos fazer uma estrelinha e vamos pintar brilhantes. E depois vamos
pintar e depois vamos dormir. Treze segundos! (referindo-se ao nimero de segundos
que o video ja tem e que ele viu no ecrd do computador)

Educadora: Treze segundos, muito bem!

Crianca 3: Como tu sabes?

Crianca 1: Eu vi ali!

Educadora: Ai, isto ndo para de gravar. Acho que ficou a nossa voz la a dizer treze
segundos! Oh! Oh!

Crianca 3: Treze segundos!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Durante a atividade, a crianca 3 voltou a chamar a atencao para as caixas de dialogos.

“Crianca 3: Lucia, mas falta o nove! (referindo-se ao nimero de dialogos)
Educadora: Falta, falta! Ela vai dizer o nove.

Crianca 3: E quem é que vai dizer o dez?

Educadora: E s6 nove, ndo tem dez.

Crianga 3: Mas no outro tinha o dez.

Educadora: N&o querida, é sé nove.

Crianca 3: V€ aqui!

Educadora: Ah! Pois tem o dez! Mas ndo faz mal, ndo precisa ser dez. Pode ser s

nove.” (Registo dudio, 24 de fevereiro de 2014)

No fim da atividade, as criangas mostraram alguma impaciéncia para ver a sua historia.

Como estavam habituadas a ver logo a histéria ndo compreenderam, porque é que
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daquela vez estava a demorar tanto tempo.

“Educadora: Atencdo! A nossa historia vai ficar bonita?

Todos: Sim!

Educadora: A seguir vamos ouvir! Pode ser?

Crianca 1: Esta bem!

Educadora: Esta a processar o elefante...

Crianca 3: Lucia pde!

Educadora: Calma, esta a processar. A Lucia ndo pode fazer. Aqui, olha... esta escrito
“processing”. Oh, agora aqui o retdngulo vai aparecer...” (Registo audio, 24 de
fevereiro de 2014)

Enquanto o video estava a processar, a educadora aproveitou para perguntar se as

criancas iam ver a historia em casa.

“Educadora: Depois vocés vao ver as historias em casa com 0s papas?
Crianca 1: Esta bem.

Crianca 3: Eu j vi!

Educadora: Tu ja viste? E o papa o que é que disse?

Crianca 3: Eu ndo vi em casa.

Educadora: N&o viste em casa?

Crianca 3: Néo, eu vi em casa da avo.

Educadora: Viste em casa da avd? E quem é que viu contigo?
Crianca 3: A prima Antonia, a Mdnica e eu! A avo nao podia.
Educadora: A avo nao podia? E elas gostaram de ouvir a historia?
Crianca 3: Sim!

Educadora: Esta bem.

Criancga 3: A Monica disse “so isto”?

Educadora: Ela queria mais? Mas tinha muitas!

Crianca 3: Nao, mas a Monica disse que, que...

Educadora: Eram histdrias pequeninas?

Crianca 3: Ela disse, que, que queria onze historias!

Educadora: Era? Muitas!
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Crianca 1: Onze? Eu vou desmaiar!

Educadora: Mas tem |4 muitas! Tu viste bem?

Crianca 3: Nao!

Educadora: Quais foram as que tu viste? So as tuas ou, também, as dos amigos?
Crianca 3: A minha e dos amigos. A Monica disse “a crianca 12, a crianga 9, a crianga
4” ¢ a Monica disse “crianga 122”?!

Educadora: Crianga 122?! Crianca 12! (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Quando o video acabou de processar, a educadora disse que ja podiam ver a historia.

“Educadora: Agora vamos ver a...

Crianca 1: Ver a historia!

Educadora: Sera que vamos ouvir as vossas vozes?
Crianga 3 e crianga 1: Sim!

Educadora: Vai ficar bonita?

Criancga 1: Sim.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

As criangas demonstraram alguma excitacdo e impaciéncia.

“Crianca 3: V4, pde Lucia!

Crianca 1: Tens de ter calminha!l

Educadora: Pois é crianca 3, tens de ter calminha.

(...)

Crianca 1: Esta uma camara lenta, como a crianga 13 disse, ndo é Lucia?
Educadora: Pois €, esta a publicar, a publicar e esta lento. Penso que é de ter muitas
vozes. Pusemos muitas vozes.

Crianca 1: Parece camara lenta!

(...)

Educadora: Oh! Ja vai dar.

Crianga 1: Esta camara lenta j& vai dar!

Crianca 3: Yeee!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Quando o video acabou de processar, a educadora pds o video para as criangas verem a
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historia.

“Crianca 3: N&o ouco nada!

Educadora: Eu néo acredito!

Crianca 3: Esta baixo. Esta alto, mas esta baixo (referindo-se ao volume do som).
Educadora: Nao percebo.

Crianca 3: O que €é que a Lucia fez?

Crianca 1: Nada! Deve ter sido da camara lenta.
Educadora: Da camara lenta?!

Crianca 1: Acho que preciso de arranjar isto!
Educadora: Eu néo acredito!

Crianca 3: Eu ndo acredito! Meu Deus do céu!
Educadora: Nio esta a dar o som... Que tristeza!
Crianca 3: Eu n&o acredito!

Educadora: Olha, depois vamos fazer outra vez.
Crianca 3: Olha, outra vez do inicio?!
Educadora: Mas, agora ndo, que ja € tarde.
Crianca 2: Outra vez do inicio!

~

Criancal: Amanha.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Na parte da tarde, a educadora voltou a p6r o video e dessa vez o som ja deu.
Aparentemente de manha ndo deu por causa de fios trocados entre o microfone e 0s
auscultadores. As criancas gostaram de ver e ouvir a histéria e riram muito, quando

ouviram a sua voz a as vozes dos amigos.

Historia (com voz das criancas): “A historia do Carnaval mais gira”

continuacio da historia “Carnaval” — Pergunta: 0 gue aconteceu depois?

Grupo 2:

- Crianga 4;
- Crianga 5;
- Crianga 6;
- Crianga 8.
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Antes de comegar a atividade, a educadora colocou o video da historia feita pelo grupo

numero 1 para as criancas deste grupo ouvirem.

“Educadora: De quem € esta voz?

Crianga 4: Da crianga 16.

(...)

Crianca 4: Mas, a gente vai fazer igual a eles?” (Registo audio, 24 de fevereiro de
2014)

Depois de terem ouvido a historia dos colegas, a educadora colocou a histdria feita por

ela e que as criancas tinham de continuar.

“Educadora: Ouviram?

Todos: Sim.

Educadora: Agora vamos continuar a histéria. Como é que vamos fazer para a girafa
ser amiga da zebra?

Crianca 4: Eu sei!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Quando as criancgas viram o microfone fizeram algumas perguntas.

“Educadora: Agora a Lucia vai por o microfone para os meninos...
Crianca 4: Gravar!

Educadora: Poderem falar. Gravar a voz.

Crianca 4: O que € isso?

Educadora: E uma coisa para dar o microfone.

Crianca 4: Isso vai estar sempre ai?

Educadora: Sim.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Ao longo da atividade, a crianga 5 mostrou-se envergonhada e ndo quis falar para o

microfone.

“Educadora: Vamos ouvir a crianga 5. A que € que tu gostas de brincar crianca 5?
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Crianca 4: Eles vao brincar? N&o vao estar numa festa?
Educadora: Sim! Mas, numa festa, também, se brinca. O que é que tu queres dizer
crianca 5? Nao queres dizer?

Crianca 5: (abana a cabega que ndo)” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Com a continuacdo da atividade ja foi capaz de participar.

“Educadora: Crianca 5 achas que a girafa quer ir correr ou quer ir fazer outra coisa?
Tu querias ir correr se fosses tu?

Crianca 5: (abana a cabeca que sim)

Educadora: Tu querias correr e depois, 0 que querias fazer mais? Tu vais dizer sim,
vamos correr e depois vamos...? O que € que tu queres? A que ¢ que tu gostas de
brincar?

Crianca 5: As escondidas.

(...)

Educadora: E ¢ preciso falar alto... Quando a Lucia disser trés. Um, dois, trés.
Criancga 5: Eu quero brincar as escondidas e aos cavaleiros.” (Registo audio, 24 de

fevereiro de 2014)

Depois da crianca 5 ter falado para o microfone a crianca 4 incentivou-lhe por isso.

“Crianca 4: Boa!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Durante a atividade, as criangas mostraram-se sempre muito atentas ao numero das

caixas de dialogos da histéria.

“Crianca 4: E oito!
Educadora: Ainda vamos para sete. Estamos no sete e agora vamos para o oito.

Crianca 5: Depois do oito vem o nove.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

No fim da atividade, as criancas viram a sua historia no computador. Todas as criangas
riram ao ouvir as suas vozes € de cada vez que ouviram a sua voz disseram “sou eu”.

Depois, a educadora perguntou se as criangas tinham gostado de fazer a historia.
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“Educadora: VVocés gostaram de fazer esta historia?

Todos: Sim!

Educadora: Porqué?

Crianca 4: Eu gostei de falar para o microfone!

Crianga 8: Eu gostei de ouvir os bonequinhos a falar como eu.” (Registo audio, 24 de

fevereiro de 2014)

Historia (com voz das criancas): “Carnaval na praia” — continuacao da historia

“Carnaval” — Pergunta: o gue aconteceu depois?

Grupo 3:

- Crianga 9;
- Crianga 10;
- Crianga 11;
- Crianca 18.

As criangas comegaram por ouvir a historia que a educadora tinha feito no computador
e depois a educadora explicou o que tinham de fazer de seguida.

“Educadora: E agora temos de continuar a historia. O que é que seré que a zebra pode
fazer para a girafa ser amiga dela?

(...) Vocés querem que a zebra continue a falar com o elefante ou querem que a zebra
fale com a girafa? Como é que vocés querem?

Crianca 9 e crianca 11: Com a girafa.

Educadora: Querem com a girafa?

Todos: Sim.” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Durante a atividade, a educadora explicou que para poderem gravar a voz tinham de

esperar que aparecesse uma bolinha vermelha.

“Crianca 9: Ja podemos dizer?

Educadora: Calma. Ainda nédo apareceu a bolinha vermelha para gravar. Ah! Quando
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a Ldcia disser trés toda a gente diz boa noite ao mesmo tempo. Um, dois, trés.
Educadora: Néo ficou. Um, dois, trés.

Todos: Boa noite!

Crianca 10: Nunca mais da?

Educadora: No esta a dar.

Crianca 9: Oh, vou chorar.

Educadora: Todos dizem boa noite.

Todos: Boa noite!

Crianca 9: Ja esta!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

No fim, as criancas viram a histdria e, como de costume, deram muitas gargalhadas,

guando ouviram os bonecos a falar com as suas vozes.

Historia (com voz das criancas): “A selva sobre o Carnaval” — continuacdo da

historia “Carnaval” — Pergunta: o que aconteceu depois?

Grupo 4:

- Crianga 12;
- Crianga 13;
- Crianga 14;
- Crianga 7;
- Crianga 15;
- Educadora.

A educadora iniciou esta atividade da mesma forma que fez com os grupos iniciais. As
criangas viram a historia criada pela educadora e depois deram continuagdo a mesma.

Este grupo de criangas mostrou-se muito agitado e teve alguma dificuldade em realizar
a atividade, porque ora as criancas esqueciam-se do que iam dizer ora distraiam-se a

brincar ou a conversar com 0s colegas.

“Crianca 14: Sim.
Educadora: Entdo vais dizer: quero ser tua amiga. E vao pensando em mais ideias,

estd bem? Bem, crianca 14, um, dois, trés. Tens de falar alto. Um, dois, trés.
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Crianca 14: Sim... Nao me lembro!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Durante a atividade, as criancas repetiram as ideias varias vezes e alguns meninos

mostraram desinteresse em participar.

“Crianca 13: Ja dissemos isso.

Educadora: Vocés estdo muito esquecidos. A histdria depois repete-se muitas vezes.
Vocés ndo estdo com atencéo.

Crianca 14: Eu acho que estou a ficar com sono.

Educadora: Tens sono?

Crianca 7: J& dormiste!

Educadora: Pois ja! Acabaste de acordar!” (Registo audio, 24 de fevereiro de 2014)

Este grupo realizou a atividade na parte da tarde, talvez por isso as criangas nédo
estiveram com tanta energia como costumavam estar, quando realizaram outras
atividades de manha.

No fim, as criancas viram a histdria e comentaram que gostaram.

2.5. Atividade n° 5

Data 07/03/2014

Atividade n°5 - Vamos pOr os contos na mesa (varias
figuras e imagens;

-1 Crianga comeca e depois outra, etc.);
- Utilizag&o do programa Windows Live

Movie Maker;

Recursos - Computador;

- Programa Windows Live Movie Maker.

Notas de campo

Inicialmente, esta atividade era para ser realizada no programa Stupeflix. Porém, antes

de realizar a atividade com as criangas experimentei o programa em casa. Quando
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terminei de fazer uma histéria utilizando o Stupeflix apercebi-me que ndo conseguia
descarregar o video realizado de forma gratuita. Por isso, optei por realizar a atividade

com o programa Windows Live Movie Maker.

Historia “O castelo da sereia”

Grupo 1:

- Crianga 1;
- Crianga 3;
- Crianga 2;
- Crianca 6.

Antes de iniciar a atividade, a educadora explicou as criangas que tinham muitas

imagens e que teriam de escolher algumas delas para poderem fazer a historia.

“Educadora: Para comecarmos esta histéria nés temos que escolher imagens. Esta
bem? Crianca 6 escolhe uma imagem destas. Qual é a que tu queres? Queres a lua, a
floresta, o castelo, 0 mar, a casa assombrada, a ponte, a gruta ou as montanhas?

Crianca 6: O castelo!

Educadora: E agora a crianga 2 vai escolher uma personagem. Tu queres a bruxa, o rei,
0 monstro, o pirata, a fada, a princesa, a sereia ou o fantasma?

Crianca 2: A sereia.

Educadora: Agora a crianga 3! Crianca 3, tu queres a arca do tesouro, a estrela, a
panela da pogdo magica, o tapete voador, a chaleira magica, a ferradura mégica, a
espada ou a vassoura da bruxa?

Crianca 3: A vassoura!

Educadora: A vassoura da bruxa como no Carnaval?

Crianca 3: Sim (ela vestiu-se de bruxa).” (Registo audio, 07 de marco de 2014)

Depois de terem sido escolhidas todas as imagens, a educadora explicou que as crianc¢as

tinham de inventar uma historia usando aquelas imagens.

“Educadora: Agora nos temos de inventar uma historia com estas imagens. Quem €

que tem uma ideia para comegar? Temos de falar do castelo.
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Crianca 3: Eu!

Educadora: Crianca 3, 0 que é que tu vais dizer?

Crianca 3: Eu vou dizer que o castelo tem de ser mais maior para o portdo para a
princesa ver o rei dentro do castelo.

Educadora: Entdo, quando a Lucia carregar tu vais dizer. Quando a LUcia disser trés.
Diz alto, um, dois, trés.

Crianca 3: O castelo vai ser mais maior para a princesa entrar no portdo para ver o rei.”
(Registo audio, 07 de marc¢o de 2014)

Depois de as criangas gravarem todos os didlogos a educadora disse que iam ver a
historia. Algumas criancas disseram que achavam que a historia tinha ficado bonita.

“Educadora: Boa! Agora vamos ver como ficou a nossa histdria!

Crianca 1: Eu acho que ficou bonita!

Educadora: A Lucia vai por as vozes de vocés...

Crianca 2: Eu acho que ficou bonita. ..

Educadora: Vamos ver se ficou bonita! E qual € 0 nome que vamos dar a esta historia?
Crianca 3: Eu sei!

Educadora: Diz...

Crianca 3: Castelo da sereia!” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

As criangas, também, ajudaram a selecionar as cores das letras e a cor do fundo da
historia.

“Educadora: E de que cor € que vamos por as letras? O que € que vocés acham?
Crianca 1: Eu sei qual é a cor, cor-de-rosa!

Educadora: Queres cor-de-rosa? VVocés querem cor-de-rosa?

Todos: Sim!” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

Terminada a atividade, a educadora colocou o video da histdria para as criangas verem.

Inicialmente, as criangas mostraram entusiasmo e excitagdo, depois ficaram tristes.

“Educadora: Sim... Agora vamos ouvir o video em siléncio, estd bem?
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Crianca 3: O video!!!

Educadora: Vamos ouvir... Oh, ndo da nada!
Crianca 3: Nao se ouve nada... S6 se vé a imagem!
Educadora: E o som?! Acho que esta baixinho...
Crianga 3: Esta todo alto...

Crianga 2: Esta a acabar...

Educadora: Esta baixinho...

Crianca 3: Mas esta alto! A gente s6 vé a imagem...!
Crianca 1: Eu ca queria ouvir!

Crianca 2: Eu também.

Educadora: E agora?

Crianca 3: O que é que a Lucia fez?

Educadora: Espera...

Crianca 1: A Lucia ndo fez nada.” (Registo audio, 07 de marco de 2014)

Infelizmente, o video ndo transmitiu som e a educadora teve de refazer a histéria. No
principio as criancas ficaram desiludidas, mas depois cooperaram e tentaram lembrar-se

do que tinham dito anteriormente.

“Educadora: Vocés escolheram as imagens, agora vamos escolher as vozes para a
historia.

Crianca 3: Outra vez?

Educadora: Quem é que comegou? Quem é que se lembra?

Crianca 1: Foi a crianca 6.

Educadora: Néo, a a crianca 6 acabou.

Crianca 3: Fui eu!

Educadora: Entdo crianga 3, 0 que é que tu disseste do castelo? Lembras-te?

Crianca 2: Eu ndo me lembro.

Crianca 3: Eu sei! O castelo vai ser mais maior para a princesa entrar no castelo para
Ver 0 seu pai e o principe.

Educadora: Boa. E a seguir? Quem é que tinha escolhido a sereia? Quem é que falou?
Crianca 3: A crianga 2!” (Registo audio, 07 de margo de 2014)
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Todas as criancas lembraram-se, mais ou menos, do que tinham dito e conseguiram

refazer a histdria cooperando umas com as outras.

“Educadora: Boa!
Crianca 3: A historia j4 estd?
Educadora: Agora vamos ver se vai dar... Tem de dar, ndo acham?

Crianca 1: Sim!” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

No fim, as criancas viram a historia e comecaram a rir e a bater palmas. Mostraram-se

felizes por terem conseguido terminar a historia com sucesso.

Historia “A casa assombrada”

Grupo 2:

- Crianga 13;
- Crianga 5;
- Crianga 11;
- Crianga 8;
- Criancga 12.

A atividade comecou com a educadora a explicar, que desta vez ndo iriam usar o
programa Go!Animate, mas sim um programa novo. As criangas escolheram as imagens

que foram usadas na histéria e depois comegaram a inventar 0 que aconteceu.

“Educadora: Hoje ndo vamos fazer com o programa dos animais. Hoje vamos fazer
com um programa diferente, que é o Windows Movie Maker. Agora vamos escolher
imagens. A Lducia vai escolher um menino da cada vez. Crianga 13, queres a lua, a
floresta, o castelo, 0 mar, a casa assombrada, a ponte, a gruta ou as montanhas?

Crianca 13: A casa assombrada.

Crianga 5: Eu tenho muito medo da casa assombrada!

Crianca 8: Eu, também, tenho!

Crianca 12: Eu ca néo!

Educadora: Agora a crianga 5 vai escolher... Tu queres a bruxa, o rei, 0 monstro, o
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pirata, a fada, a princesa, a sereia ou o fantasma? Qual é o que tu queres?
Crianc¢a 5: O monstro.” (Registo audio, 07 de marco de 2014)

As criangas acabaram de inventar a historia e a crianca 11 ficou tdo entusiasmada, que

pediu logo para ver a historia.

“Todos: Perlim pim pim, a historia chegou ao fim!

Crianca 11: Agora vamos ver!

Educadora: Calma! A Lucia tem de por as vozes agora... E como ¢ que vai ser o nome
da historia? A casa assombrada nao e?

Crianca 13: Sim.” (Registo audio, 07 de mar¢o de 2014)

Tal como as criangas do grupo anterior, também, estas decidiram quais as cores que

foram utilizadas para as letras e o fundo da historia.

“Educadora: E de que cor vao ser as letras?

Crianca 13: Eu sei! Verde, que é a minha cor mais preferida.
Educadora: Querem verde? Pode ser amigos?

Todos: Sim!

Educadora: E atras? Qual é a cor?

Crianca 11: Rosal

Crianca 13: Azul clarinho!

Educadora: Rosa ou azul clarinho?

Alguns: Rosa!

Outros: Azul clarinho!

Educadora: Quem quer azul clarinho pde o dedo no ar! Ah! Tem muitos! Entdo ganha

o azul clarinho. Agora vamos pér as vozes.” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

Enquanto a educadora colocava os Ultimos pormenores na histdria, aproveitou e fez

algumas perguntas as criancas.

“Educadora: Vocés acham que foi fécil fazer esta historia?

Crianca 5: Foi!
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Educadora: Foi facil. E seré que vai dar?
Crianga 5: Sim!
Crianca 13: Tem de dar!” (Registo audio, 07 de marco de 2014)

No fim, as criangas viram a historia e mostraram-se atentas e excitadas com o resultado.

A maioria deu algumas risadas e algumas pediram para ver a histria outra vez.

Historia: “A casa assombrada., a princesa e 0 monstro”

Grupo 3:

- Crianga 4;

- Crianga 7 (ndo quis falar);
- Crianga 10;

- Crianga 18;

- Crianca 15.

A atividade iniciou-se com 0 mesmo processo realizado com 0s grupos anteriores. As

criancas comegaram por escolher as imagens que depois foram usadas nas historias.

“Educadora: Vamos ver imagens e vocés vdo escolher imagens. A Ldcia primeiro vai
perguntar a crianca 10. Crianca 10 tu queres uma lua, uma floresta, um castelo, o mar, a
casa assombrada, a ponte, a gruta ou as montanhas?

Crianga 10: A casa assombrada!l

Educadora: A casa assombrada?

Crianca 10: E muito assustador!

Educadora: Agora a crianga 7 vai escolher se quer a bruxa, o rei, este monstro verde, o
pirata, a fada, a princesa, a sereia ou o fantasma? O que é que tu queres?

Criancga 7: A princesa.” (Registo udio, 07 de margo de 2014)

Durante a atividade, as criancas estavam tdo empenhadas, que ja queriam ouvir a

historia mesmo antes da atividade terminar.

“Crianca 4: A lua disse... A lua disse ao sol para ir para baixo. Quando a lua tapou a
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casa, a casa ficou logo assombrada e quando a casa ficou assombrada os meninos
ficaram com medo. Mas, o sol quando apareceu eles j& ndo tinham medo.

Educadora: Boa.

Crianca 4: E para ouvir?

Educadora: Ainda ndo vamos ouvir, calma.

Crianca 10: Nao! Esperem, esperem. Tenham calma!” (Registo &udio, 07 de marco de
2014)

Durante a atividade, a crianga 7 ficou envergonhada e recusou participar na histéria. A

educadora tentou, varias vezes, que ela falasse e participasse, mas ela ndo quis.

“Educadora: Deixa, a crianca 7, também, tem de falar. Ndo pode ser sempre 0s
mesmos meninos, estd bem? Crianca 7, 0 que € que aconteceu? A princesa fugiu de
casa? Perdeu-se? O que é que aconteceu?

Crianga 10: Porque ela...

Educadora: Vamos ouvir a crianca 7. Crianga 7, vais falar? Esta bem? Alto para a
gente ouvir o que tu achas que aconteceu a princesa. Esta bem? De quem € este castelo?
Vais dizer este castelo... e vais dizer de quem ¢ e depois tu dizes, esta bem?

Crianca 10: E do principe.

Crianca 4: Nao, mas é da princesa.

Crianca 7: (fica envergonhada e ndo fala)

Crianca 4: Eu falo por ela!” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

Depois das criancas escolherem o nome para a sua histéria, também, escolheram as

cores das letras e do fundo.

“Educadora: Entdo fica a casa assombrada, a princesa e 0 monstro. E qual é a cor das
letrinhas que vocés querem?

Crianca 4: Eu quero cor-de-rosa.

Educadora: Mas cor-de-rosa néo é assustador, tem de ser uma cor assustadora.
Crianca 18: Preto!

Crianca 4: Preto, isso crianca 18, preto!

Crianca 10: E o vermelho e o preto!
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Educadora: Vermelho? Para tras? Ok, boa. E agora a Llcia vai por as vozes dos

meninos.” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

Terminada a atividade, a crianca 4 quis ver a histdria, mas a educadora disse para ela

esperar. Impaciente, a crianga 4 disse que das outras vezes tinha demorado.

“Crianca 4: E ver?
Educadora: E muito rapido, esperem.

Crianca 4: Das outras vezes demorou...” (Registo audio, 07 de marco de 2014)

Durante o processo de colocar as vozes nas imagens, a crianca 10 perguntou a
educadora como € que se fazia aquilo. A educadora explicou e, também, mostrou que

para poderem ouvir tudo o que tinha dito, algumas imagens tinham de ficar repetidas.

“Crianca 10: Entdo, como é que vais por isso?

Educadora: A Lducia vai procurar onde esta as vossas vozes. A LUcia escreveu 0s
nomes.

Crianca 10: N4o é para ai!

Educadora: E, é aqui. Primeiro foi a crianca 4 a falar... Depois foi...

Crianca 4: A crianca 18.

Educadora: A crianca 18.

Crianga 15: A crianga 10!

Crianca 10: Nao! Eu ja fui! A Ldcia ja p6s 0 meu nome!

Educadora: A Lucia vai ter que pdr muitas imagens iguais, porque sendo a voz
desaparece. VOcés ja vao ver.

Crianca 4: Mais?

Educadora: Sim, ja vdo perceber. E que sendo vocés vdo falando, a vossa voz vai

falando e ndo aparece o que ¢ para aparecer.” (Registo audio, 07 de margo de 2014)

Durante todo o processo, as criangas ficaram atentas ao que ia acontecendo no

computador e foram fazendo perguntas.

“Crianca 4: Esta a gravar?
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Educadora: Esta a gravar, quando o verde chegar ao fim vamos ver se da certo.
Crianca 10: O verde j& esta quase 14!

Educadora: Toda a gente com atencao.

Crianca 10: Ja esta!

Educadora: Vamos ouvir. A Ldcia vai por em grande.” (Registo audio, 07 de marco de
2014)

Quando as criancas viram a histdria ficam muito felizes e riram muito quando ouviram

as suas vozes. Gostaram tanto, que pediram para ver a historia novamente.

“Crianca 10: E a minha voz!

Crianca 4: Ja acabou?

Crianca 18: Sim.

Crianca 4: Outra vez! Lucia pde outra vez!” (Registo audio, 07 de marco de 2014)

2.6. Atividade n° 6

Data 10/03 /2014

Atividade n° 6 - “Bindmio fantastico” (com 2 palavras 1
de cada crianca);
- Programa Windows Live Movie Maker.

Recursos - Computador;
- Programa Windows Live Movie Maker;

- Imagens;

Notas de campo

Tal como aconteceu com a atividade anterior esta, também, era para ser feita com o

programa Stupeflix, mas foi realizada com o Windows Live Movie Maker.

Historia: “A montanha do cio e do gato”

Grupo 1:
- Crianga 14;
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- Crianca 2;
- Crianga 3;
- Crianca 15;
- Crianga 12.

Palavras escolhidas: céo e gato.

A educadora comecou a atividade explicando as criangas, que teriam de escolher as
imagens que gqueriam para a histéria e, também, usar as palavras cdo e gato (escolhidas

pelas criancas).

“Educadora: As montanhas? Muito bem, j& estd. Agora nds temos que criar uma
histéria com estas imagens e mais a palavra cdo e gato, que vocés falaram. Esta bem?
A Lucia vai pdr o micro para vocés falarem.

Bem, quem é que tem uma ideia para comecar a historia? A histéria comeca na casa
assombrada e temos de falar de um cdo e de um gato. Quem é que tem uma ideia?
Todos: Eu!

Educadora: Podemos comecar com a crianca 14? A crianca 14 ainda ndo fez estas
historias. A crianca 14 faltou. Vamos ouvir. Qual € a ideia?

Crianca 14: O gato entrou na casa assombrada e tinha um fantasma.” (Registo audio,
10 de marco de 2014)

Terminada a atividade, a educadora disse as criangas que iam ver o video da historia.

“Educadora: Agora a Lucia vai por o video.
Crianca 15: Mas, ndo é para ver é s para ouvir.
Educadora: E para ouvir e para ver.

Crianca 15: Ouvir!

Educadora: E para ver!

Crianca 15: Ouvir!

Educadora: E para ver!

Crianca 3: E ver crianca 15, a Lucia disse!” (Registo audio, 10 de marco de 2014)

Enquanto o video ndo estava pronto, a educadora aproveitou para perguntar as criangas

162




se elas viram as historias em casa. A crian¢a 14 e a crianca 12 disseram que ndo, mas a

crianca 15 muito entusiasmada disse que a sua mama via.

“Educadora: VVocés tém visto em casa com 0 papa e a mama?

Crianga 12 e crianca 14: Nao!

Educadora: Vocés tém que pedir!

Crianca 3: Eu vi na casa da minha avo!

Educadora: Crianca 3, ndo grita.

Crianca 15: A minha mae vé Lucia! A minha mae vé!” (Registo audio, 10 de marc¢o de
2014)

No fim, as criangas viram a historia com muita atencdo e como ja € habito riram

quando ouviram as suas vozes.

Historia: “Estrelas”

Grupo 2:

- Crianga 1;

- Crianga 5;

- Crianga 6;

- Crianga 8;

- Crianga 10.

Palavras escolhidas: estrelas e arvore.

Tal como aconteceu com o grupo anterior, a educadora explicou como seria feita a

atividade.

“Educadora: Agora vamos escolher as imagens e ndo nos podemos esquecer que
temos de usar as duas palavras “estrela e arvore”. Esta bem? Estas a ver crianca 1?
Crianca 1: (abana a cabeca que sim)

Educadora: Bem, a crianca 6 vai comecar. Crianca 6 quais sdo as imagens que tu
queres? Tu queres a lua, a floresta, o castelo, 0 mar, a casa assombrada, a ponte, a gruta
ou as montanhas?

Criancga 6: A casa assombrada.” (Registo dudio, 10 de margo de 2014)
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Depois de terem escolhido as imagens para a historia, a educadora disse aos meninos

que tinham de inventar a histdria de acordo com as imagens selecionadas.

“Educadora: Agora nds temos que inventar uma histdria a pensar nestas coisas.
Crianca 10: Na casa!
Educadora: Vamos comecar? Na casa e temos de falar das estrelas e de uma arvore.”

(Registo audio, 10 de marc¢o de 2014)

Todas as criangas participaram na criacdo da histéria com muito entusiasmo e
criatividade. As mais extrovertidas ajudaram as mais timidas e incentivaram-nas a
participar. Todas as criancas foram capazes de falar para o microfone e ficaram

excitadas, quando ouviram a historia com as suas vozes.

Historia: “O palhaco e a princesa”

Grupo 3:

- Crianga 7;
- Crianga 9;
- Crianga 11;
- Crianga 18;
- Crianca 13.

Palavras escolhidas: palhaco e princesa.

A atividade comegou com as criangas a escolherem duas palavras para criarem a sua

historia. Depois, cada crianca escolheu uma imagem para a historia.

“Educadora: Para nos fazermos esta historia temos de escolher duas palavras. Quais
sdo as palavras que nds vamos escolher?

Crianca 13: Eu quero que esta histéria comece com palhaco.

Educadora: Palhago e mais?

Crianca 13: E eu quero um pai.

Educadora: Néo, o palhago. J& escolheste uma, agora a crianga 9.
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Crianca 9: Eu queria da princesa e do principe.

Educadora: Ndo, tens de escolher uma palavra so.

Crianca 13: Queres principe ou princesa?

Crianca 9: Princesa.

Educadora: Entdo, ndo se esquecam que tém de usar a palavra palhaco e princesa
nesta historia. Estd bem? A Ldcia vai p6r isto assim para todos verem. Crianga 7, qual
é a imagem que tu queres? A lua, a floresta, o castelo, o mar, a casa assombrada, a
ponte, as grutas ou as montanhas?

Crianca 7: O castelo.” (Registo audio, 10 de marco de 2014)

Todas as criancas foram capazes de participar na criacdo da historia, quer escolhendo
imagens, quer inventando didlogos e partes da historia.

Ficaram muito concentrados, quando viram e ouviram a historia.

2.7. Atividade n° 7

Data 13/03/2014
Atividade n° 7 - Salada de contos (misturar vérias
historias);

- Pasta com imagens de varias historias;

- Programa Windows Live Movie Maker.

Recursos - Computador;

- Programa Windows Live Movie Maker.

Notas de campo

Tal como aconteceu com a atividade anterior esta, também, era para ser feita com o

programa Stupeflix, mas foi realizada com o Windows Live Movie Maker.

Historia: “Gatos com filhos”

Grupo 1:
- Crianga 11;
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- Crianga 5;
- Crianga 13;
- Crianga 10;
- Crianga 3;
- Crianca 8.

As criangas escolheram as imagens que queriam para fazer a sua historia e depois cada

uma inventou uma historia para cada imagem. Aos poucos foram acrescentando um

pouco ao que foi dito pelo colega anterior. As criangcas ndo mostraram dificuldade em

combinar as imagens e em construir uma histéria nova.

Grupo 2:

- Crianga 2;
- Crianga 9;
- Crianga 3;
- Crianga 7.

Grupo 3:

- Crianga 4;
- Crianga 6;
- Crianga 12;
- Crianga 15;
- Crianga 14;
- Crianca 1.

Historia: “Historia de todos os amigos”

Historia: “O Faisca e a Cinderela”

2.8. Atividade n° 8

Data

19/03 /2014

Atividade n° 8

- Cinco palavras em série, mais uma que

desfaz a série (neste caso apenas
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porquinhos, lobo, helicoptero);
- Programa Animoto;

- Imagens;

Recursos

- Computador;

- Programa Animoto.

Notas de campo

O programa Animoto permite-nos realizar videos de forma gratis, porém a versdo

gratuita dura apenas trinta segundos. As criancas, que no inicio da investigacéo tiveram

alguma dificuldade em comecar a criar dialogos e a inventar histérias, nesta fase ja

estavam a vontade e davam muitas ideias. Como o video s podia ter trinta segundos

ficamos limitados com o numero de falas e o ndmero de imagens que podiamos

colocar. As criangas mostraram-se aborrecidas e tristes por fazerem uma histdria téo

curta.

Grupo 1:

- Crianga 7;
- Crianga 17;
- Crianga 10;
- Crianga 2;
- Crianga 6.

Grupo 2:

- Crianga 11;
- Crianga 9;
- Crianga 8;
- Crianca 16.

Historia “O lobo e o helicoptero”

Historia “A historia dos amigos”

(ndo coube a imagem do helicdptero)
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Historia “O helicoptero salva os trés porquinhos”

Grupo 3:

- Crianga 12;

- Crianga 13;

- Crianga 1;

- Crianga 18;

- Crianca 15.

Historia “Historia do lobo mau e dos trés porquinhos”

Grupo 4:

- Crianga 3;

- Crianga 14;

- Crianga 4;

- Crianga 5.

2.9. Atividade n°9

Data 26/03/2014

Atividade n°9 - Virar o tema do conto (Ex: dizer que o
lobo € bom e o Capuchinho € mau);
- Programa Animoto;
- Imagens;

Recursos - Computador;
- Programa Animoto.

Notas de campo

Como na atividade anterior, as criangas mostraram-se desmotivadas em realizar a
atividade no programa Animoto (por terem tempo limitado) a educadora decidiu pagar
a versdo superior tendo direito a realizar videos de até dez minutos. As criangas

puderam usar as imagens todas, bem como dizer as frases pretendidas.
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Historia “O lobo bom e a Capuchinho ma”

Grupo 1:

- Crianga 1;
- Crianga 2;
- Crianga 16;
- Crianga 3;
- Crianga 4.

Historia “O lobo bom e a Capuchinho Vermelha”

Grupo 2:

- Crianga 5;
- Crianga 6;
- Crianga 7;
- Crianga 8;
- Criancga 9.

Historia “O lobo era bom”

Grupo 3:

- Crianga 10;
- Crianca 11;
- Crianca 18;
- Crianga 12;
- Crianga 15;
- Crianca 14.

2.10. Atividade n° 10

Data 28/03 /2014

Atividade n° 10 - Errar as histérias (Era uma vez um
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Capuchinho Amarelo);
- Programa Animoto;

- Imagens;

Recursos - Computador;

- Programa Animoto.

Notas de campo

Antes de formar os grupos, a educadora explicou em grande grupo, que dessa vez as
criangas tinham de errar as histdrias. As criangas ndo compreenderam e a educadora
explicou, que tinham de dizer as coisas erradas. Ou seja, por exemplo, em vez de dizer

gue o Capuchinho era vermelho, podiam dizer que era amarelo.

Historia “A Capuchinho Rosa muito rosa”

Grupo 1:

- Crianga 14;
- Crianga 6;
- Crianga 1;
- Criancga 3.

As criancas viram as imagens da histéria do Capuchinho Vermelho e a educadora

comecgou a perguntar o que viam em cada imagem.

“Educadora: Crianga 6, tu sabes o que aconteceu aqui? Diz |4, olha para imagem e vé
0 que aconteceu. Quem é que bateu a porta?

Crianga 3: Um lobo mau.

Educadora: Um lobo. E ele tinha um chapéu de que cor?

Crianca 6: Amarelo.

Educadora: Sim, amarelo. Mas, tu tens de inventar e dizer que é de outra cor. Qual € a
cor? Imagina outra cor. Outra cor, crian¢a 6. Uma cor que tu gostes muito. Qual é a cor
que tu gostas mais?

Crianca 6: Azul.

Educadora: Azul? Entdo, o lobo mau tinha um chapéu azul. E ele bateu onde?

Crianca 14: Ele bateu na porta.
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Educadora: Sim, ele bateu na porta, mas temos de inventar. Ndo podemos dizer que
foi na porta. Outra coisa. Onde é que ele podia bater?
Crianca 1: Numa janela?

Educadora: Boa! Numa janela.” (Registo audio, 28 de marco de 2014)

No inicio da atividade, as criancas ficaram confusas e enganavam-se nos nomes das
personagens, porque tinham de dizer errado. Com a continuagéo da atividade, algumas

das criangas conseguiram compreender e dizer errado, como era pedido.

“Educadora: Crianca 3 diz, 0 que € que aconteceu?

Crianga 3: A Capuchinho verme... rosa!

Educadora: Sim, a Capuchinho rosa.

Crianca 3: A Capuchinho rosa...

Educadora: Sim.

Crianca 3: Encontrou... Ela foi para a selva encontrou o lobo mau, que ia comer a

Capuchinho rosa.” (Registo audio, 28 de margo de 2014)

No fim, as criancas deram um novo nome a histéria da Capuchinho. Ao longo da
atividade, a educadora teve de ajudar as criangas a imaginar novas opgdes para 0 que
estavam a ver nas imagens. Apesar de terem tido apoio, as criancas foram capazes de
compreender o que era pedido e inventavam outras cores, nomes, etc. para as imagens

que estavam a ver.

Historia “A Capuchinho e 0 Gato”

Grupo 2:

- Crianga 11;
- Crianga 5;
- Crianga 12;
- Crianga 18;
- Crianga 7.

Tal como aconteceu com o grupo anterior, as criancgas viram as imagens da histdria do
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Capuchinho Vermelho e a educadora perguntou o que viam em cada imagem.

“Educadora: Muito bem. Vocés ndo se esquecam que nestas imagens vocés vao olhar,
mas tém de dizer tudo errado. Estd bem? Tem de ser tudo ao contrario, estd bem?
Quem quer comegar?

Crianca 18: Eu!

Educadora: Boa crianga 18. Era uma vez... Temos que inventar. Tem de ser diferente.
O Capuchinho ndo pode ser vermelho, tem de ser outra cor. Qual é a cor? Era uma vez
uma Capuchinho...

Crianca 18: Rosa!” (Registo audio, 28 de marco de 2014)

No decorrer da atividade, algumas criancas tiveram dificuldade em compreender, que
tinham de errar o que estavam a ver. Porém, com a continuacdo foram capazes de

perceber e de fazer o que era pedido.

“Educadora: Rosa! E quem é que estava a dizer adeus, crianca 11? Quem € que estava
a dizer adeus a Capuchinho Rosa?

Crianca 5: A avo.

Crianca 11: A avoé.

Educadora: Era a mde, mas neste caso vamos inventar. Pode ser quem? Uma tia, a
madrinha, pode ser tanta gente! Quem é que estava a dizer?

Crianga 5: A mée.

Educadora: N&o pode ser a mae, temos de inventar.

Crianca 18: A avo0 estava noutra casa.

Educadora: Outra...

Crianca 18: O pai.” (Registo audio, 28 de marco de 2014)

No fim da atividade, as criangas deram um nome a sua historia.

“Crianca 11: Eu sei!
Educadora: Diz crianga 11.
Crianca 11: A Capuchinho e o lobo.

Educadora: Mas, ndo era o lobo.

172




Crianca 5: O gato!
Educadora: O gato! Muito bem. A Capuchinho e o gato. Muito bem.” (Registo audio,
28 de marco de 2014)

Quando as criangas viram a sua historia acharam muita piada e comecaram a rir.
“Crianca 11: Esté tudo errado!
Crianca 5: Foi a Lucia que disse para fazer assim.

Crianca 18: Esta engragado!” (Registo audio, 28 de marco de 2014)

Historia “A Capuchinho Amarela”

Grupo 3:

- Crianga 15;
- Crianga 4;
- Crianga 2;
- Crianga 8;
- Crianga 16;
- Criancga 17.

A educadora comecou por explicar, as criancas, como seria feita a atividade.

“Educadora: Boa. Nao se esquecam que temos de inventar a histéria. Tem de ser tudo
ao contrario. A Ldcia vai p6r as imagens da Capuchinho para nés inventarmos a

historia.” (Registo audio, 28 de margo de 2014)

A crianca 4 pediu para escolher as imagens da historia, porque pensava que aquela

atividade era como a atividade anterior.

“Crianca 4: Quero escolher as imagens dessas.
Educadora: Estas imagens sdo todas as mesmas, vocés agora tém ¢ de inventar.”
(Registo audio, 28 de marc¢o de 2014)
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Depois, a educadora comegou a pedir as criangas para errarem a historia.

“Educadora: Qual era a cor desta Capuchinho?

Crianca 17: Amarelo!

(...)

Educadora: Em vez de ser os coelhinhos, quem € que podia estar aqui?
Crianca 4: E um coelho!

Educadora: Em vez de ser os coelhos. Imagina diferente. Tens de errar, ndo podes
dizer certo. Tens de dizer errado.

Crianca 4: Estava aqui um sapo...

Educadora: E mais?

Crianca 4: E uma coelha.

(...)

Crianca 16: A Capuchinho disse, porque é que tem uns olhos tdo grandes!
Educadora: Mas, temos de errar. Em vez de ser grandes sdo...

Crianca 16: Pequeninhos!” (Registo dudio, 28 de marc¢o de 2014)

Com o decorrer da atividade, todas as criangas conseguiram errar a historia e inventar
novas situacdes. De cada vez que o0s colegas inventaram uma coisa diferente, 0s
restantes acharam piada e comecaram a rir.

No fim, todas as crianc¢as viram o video da historia e disseram que gostaram.

174




Anexo 6

Imagens para criar historias
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Anexo 7

Imagens para criar historias
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Anexo 8

Imagens para criar historias
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Anexo 9

Imagens da historia “O Capuchinho Vermelho”
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Anexo 10

Fotografias da criacdo de histdrias digitais
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