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RESUMO

O trabalho aponta, ainda que de forma reduzida, os principais conceitos e amparos legais que regem a
educacdo infantil no Brasil e, na sequéncia, apresentamos a relacdo desta etapa da educacao basica com as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo. Descrevemos a experiéncia realizada em uma turma
da educagéo infantil, com alunos de 4 e 5 anos de idade, com a utilizag&o da Inteligéncia Artificial para
trabalhar o campo de experiéncia “O eu, o outro ¢ 0 nds”. Finalizamos o relato propondo que a experiéncia
seja replicada em diferentes escolas do Brasil, publicas ou privadas, mediante sua relevancia e
replicabilidade.

Palavras-chaves: Convivéncia, Educacdo infantil, Tecnologias digitais da informacdo e comunicacao,
Mascote virtual.

1 INTRODUCAO

Este relato de caso é resultado de um trabalho realizado em uma escola da rede municipal de ensino
do Rio de Janeiro, com alunos de 4 a 5 anos de idade.

Segundo Coutinho et al. (2022), desde a mais tenra infancia as criancas sdo inseridas de forma
forcada em uma I6gica dominante, onde as escolas ainda que de forma inconsciente reproduzem tal légica
neoliberal. Esta l6gica perpassa pelo ndo autoreconhecimento de quem realmente somos. Uma forma de
trabalhar este autoreconhecimento ¢ desenvolver em sala de aula o campo de experiéncia “O eu, o outro € o
nos”.

O presente relato foi desenvolvido nas seguintes etapas: uma introducdo aos conceitos e amparos
legais que permeiam a educacdo infantil, na sequéncia tratamos como que as Tecnologias Digitais da
Informac&o e Comunicacdo podem e devem ser utilizadas nesta etapa da educacéo e relatamos a experiéncia
de utilizar a Inteligéncia Artificial, para criar uma Mascote que fala e desta forma, desenvolver uma proposta

para trabalhar a identificacdo e o autoreconhecimento dos estudantes.
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Finalizamos o relato com as nossas consideragdes finais sobre o projeto realizado e sugestdes de
replicabilidade, dada a facilidade crescente do uso da Inteligéncia Artificial em nosso cotidiano

2 EDUCACAO INFANTIL: CONCEITOS E AMPARO LEGAL

Até a década de 1980 era utilizada a expressao “pré-escola”, que incutia um entendimento de que a
Educacdo Infantil seria uma etapa antecipatoria e independente do processo de escolarizacdo. Este
entendimento era complementado com a ideia de que a escola “de verdade” comecaria no Ensino
Fundamental | e que a pré-escola estaria a parte da educacdo formal.

Em dezembro de 2017 com a implementacdo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil,
2017), que segundo Barbosa, Martins Silveira e Soares (2019), tinha o intuito, teoricamente, de unificar os
principios e fins da educacdo basica, com o objetivo de garantir o acesso e a permanéncia de todos os
estudantes: criancas, adolescentes, jovens e adultos a um ensino de qualidade.

Antes da BNCC, diversas leis e diretrizes ja tratavam da educacéo brasileira, como a Constituicéo
Federal — CF (Brasil, 1988), a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB (Brasil, 1996), as
Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Basica — DCNEB (Brasil, 2010) e o Plano
Nacional de Educacdo — PNE (Brasil, 2014), que estara em vigor até este ano de 2024.

Segundo a BNCC, a Educacéo Infantil é a primeira etapa da Educacdo Basica e possui a atribuicdo
de ser o inicio e o fundamento de todo o processo educacional (Brasil, 2017). Ainda segundo a BNCC
(Brasil, 2017), ndo € possivel dissociar a educacdo do cuidar nesta etapa da educacdo bésica, e neste
contexto, os docentes responsaveis pelas criancas devem ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos

e habilidades a partir do desenvolvimento de propostas pedagdgicas enriquecedoras.

3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TDIC) NA
EDUCACAO INFANTIL

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), por estarem tdo enraizadas na
sociedade brasileira, ja se tornaram uma peca cultural. Antigamente as pessoas usavam as tecnologias
reverenciando as linguagens de computador, porém, hoje em dia, as pessoas ja se apropriaram desta
linguagem e as ressignificam automaticamente (Oliveira; Pletsch, 2022).

Infelizmente a desigualdade de acesso a determinadas tecnologias no Brasil € muito grande. Um
relatorio realizado com estudantes de um curso de pedagogia, de uma universidade publica do Brasil indica
que 0 acesso a rede de internet e as TDIC ndo é uma realidade para todos (UFAL/CEDU, 2020).
Normalmente a populagdo mais carente ndo tem acesso constante a recursos tecnoldgicos basicos como a

internet.
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O emudecimento de parte da populagédo passa pela negacdo e ndo entrega de direitos fundamentais
bésicos, dentre eles, o direito & educacéo, satde, previdéncia social, lazer, trabalho, seguranca e a infancia
(Brasil, 1988).

Silva (2010) afirma que, ndo utilizar devidamente os novos recursos tecnologicos para proporcionar
uma formacao completa para as novas geragdes é ficar na contramao da historia, reproduzindo uma excluséo
social e em especial uma exclusdo cibercultural.

Muito se discute sobre o uso das TDIC na educacéo infantil. Alguns documentos defendem o seu
uso e listam as contribuicdes destas tecnologias para o desenvolvimento infantil, como por exemplo, o
documento com recomendag0es para a introducdo de TDIC na educagdo da UNESCO (2011), o Policy Brief
da UNESCO sobre o uso de TDIC na educagdo pré-escolar (Kalas et al., 2012) e a declaracéo de posi¢édo da
National Association for the Education of Young Children (NAEYC, 2012). Ja Crook (2008) afirma que,
as tecnologias digitais da informacédo e comunicacdo devem atender objetivos especificos de aprendizagem,
como por exemplo, envolver o estudante na construgdo do conhecimento, potencializar a expressividade e
a criatividade, promover a interacdo, o trabalho colaborativo, introduzir formas de ensino auténomos e

permitir a divulgacao dos trabalhos realizados a publicos.

4 UMA PROPOSTA PARA TRAZER AS TDIC PARA A EDUCAC}AO INFANTIL
Na educacdo infantil, os eixos estruturantes da aprendizagem e do desenvolvimento sdo a interagcdo
e as brincadeiras. De acordo com a BNCC, um dos campos de experiéncias que devem ser trabalhados na
educacao basica ¢ o “O eu, o outro ¢ 0 nos™:
E na interacdo com os pares e com adultos que as criancas vao constituindo um modo préprio de
agir, sentir pensar e vao descobrindo que existem outros modos de vida, pessoas diferentes, com
outros pontos de vista. Conforme vivem suas primeiras experiéncias sociais (na familia, na instituicdo
escolar, a coletividade), constroem percepcdes e questionamentos sobre si e sobre os outros,

diferenciando-se e, simultaneamente, identificando-se como seres individuais e sociais (Brasil, 2017,
p. 40).

Neste campo de experiéncia possuimos diferentes habilidades que devem ser desenvolvidas com
criangas pequenas, entre 4 anos e 5 anos e 11 meses. Dentre elas destacamos a EIO3EOQ1 - Demonstrar
empatia pelos outros, percebendo que as pessoas tém diferentes sentimentos, necessidades e maneiras de
pensar e agir, a EIO3EO03 - Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacdo e
cooperacgéo, a EIO3EO04 - Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos e a EI03EO05
- Demonstrar valorizacao das caracteristicas de seu corpo e respeitar as caracteristicas dos outros (criangas
e adultos) com os quais convive (Brasil, 2017).

No intuito de trabalhar o campo de experiéncia “O eu, o outro € 0 ndés”’ como um dos €ixos que

iniciam o trabalho pedagdgico desta etapa, além de desenvolver as habilidades citadas anteriormente, foi
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desenvolvido e aplicado o projeto “Conhecendo os meus amigos”, em uma unidade escolar da rede
municipal de educagéo do Rio de Janeiro, com uma turma de estudantes de 4 e 5 anos de idade.

De um modo geral os educadores utilizam o limiar do ano letivo para construir nos educandos a
consciéncia de si mesmos, bem como dos outros sujeitos que os cercam e as interagdes que devem ser
construidas no espaco social da escola. Imbuidos desta intengdo que, durante os dias 19, 20 e 21 de fevereiro
de 2024, anotamos o0 nome e as caracteristicas fisicas dos estudantes da turma EI-33.

Geralmente as turmas apresentam caracteristicas heterogéneas que vao se desenrolando durante o
tempo até a consolidacdo de um perfil enquanto grupo. Nos primeiros dias de aula os estudantes podem
chegar de muitas formas: uns mais sensiveis, chorosos em se separar fisicamente da familia pela primeira
vez, outros mais curiosos, destemidos e até empolgados em desvendar as novas possibilidades que agora
estdo em seus caminhos.

Essa riqueza de emoc¢des demanda de nds professores um nivel maior de empatia e compreensdo
para que eles sejam validados e acolhidos nos seus sentimentos.

Ao pensar nessa adaptacgéo inicial das criangas partiu-se para uma sondagem sobre o que eles mais
gostavam, como por exemplo: algum lugar, coisas, atividades... esses dados foram Uteis para que eles
percebessem nossa atencdo aos seus interesses e também construir uma relacdo de confianca e estratégias
de ensino baseadas nestas informagoes.

Se um aluno mais inseguro quanto ao novo ambiente revelasse que gostava de carros ou de um
determinado desenho, estes recursos eram prontamente aplicados para lhe proporcionar encantamento e
seguranca nesta nova fase. Sendo assim, partiu-se para criacdo de uma ficha com a descricdo de cada um
dos estudantes. Conhecer as preferéncias de uma turma é um recurso de muita poténcia quando se esta
disposto a nortear um trabalho pedagdgico significativo.

Nos foi revelado que os estudantes deste ano gostam de flores, animais, veiculos de transporte e
livros, 0 que € um valioso insumo para nortear o planejamento das aulas de forma a contemplarem em seus
temas, recursos que dialoguem com seus interesses.

No dia 22 de fevereiro de 2024, foi desenvolvida uma mascote, utilizando a Inteligéncia Artificial
(IA), através do aplicativo Image Creator from Designer, disponivel no navegador Edge da Microsoft. Para
sua criagdo foi usada a seguinte frase como descritor: “Rosto de uma menina, no estilo Disney Pixar, negra

de 4 anos”. A mascote foi batizada de Agata (Figura 1).
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Figura 1. Mascote Agata desenvolvida utilizando Inteligéncia Artificial

Fonte: Os autores.

Para dar vida e voz a Agata foi utilizado o software D-1D, disponivel em https://www.d-id.com/ .

Este aplicativo da web realiza animacd@es faciais, de fotos ou imagens, convertendo textos em falas, criando
desta forma a experiéncia de conversacdo semelhante a interagdo humana.

No Canva, disponivel em https://www.canva.com/ , foram feitas as edi¢cdes necessarias para colocar

a Agata em uma sala de aula (Figura 2).

Figura 2. Mascote Agata em sala de aula

Fonte: Os autores

Com a mascote e o cenario produzidos, foi desenvolvida a apresenta¢dao do projeto “Conhecendo os
meus amigos”.

A apresentacdo  produzida no  Canva encontra-se  disponivel no  endereco:
https://www.canva.com/design/DAF22w4Wi9Q/WHfULGBKHRBs_i0RSfwBQ/view?utm_content=DA

F22w4Wi90&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=editor.

A aplicacéo da atividade com os estudantes foi realizada em sala de aula, no dia 23 de fevereiro de
2024. Para o desenvolvimento da atividade utilizamos o notebook, caixas de som portateis e o Datashow da
unidade escolar. Para iniciar a apresentacdo, foi projetada a tela inicial (Figura 3) e entdo, explicamos para

a turma a importancia de nos conhecermos, percebermos as diferencas entre 0s nossos amigos, ampliarmos


https://www.d-id.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/design/DAF22w4Wi9Q/WHffULGBkHRBs_i0RSfwBQ/view?utm_content=DAF22w4Wi9Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF22w4Wi9Q/WHffULGBkHRBs_i0RSfwBQ/view?utm_content=DAF22w4Wi9Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
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nossas relacBes interpessoais e valorizarmos caracteristicas do nosso corpo e principalmente respeitarmos

as caracteristicas dos outros.

Figura 3. Slide inicial do projeto “Conhecendo os meus amigos”
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Fonte: Os autores

Apds a introducdo, na segunda pagina (Figura 4), a mascote Agata se apresentou para a turma
dizendo o seu nome, se identificando como a “amiga virtual da turma”, falando a sua idade, sua cor de pele,
que possui cabelos pretos e olhos cor de mel. Agata finaliza sua apresentacdo questionando os estudantes:

“Voceé consegue descobrir o amiguinho que eu vou descrever? .

Figura 4. Apresentacdo da Agata

Fonte: Os autores

No slide seguinte (Figura 5), explicamos para a turma que a Agata iria descrever um amigo e que 0s
estudantes teriam alguns minutos para descobrir quem era 0 amigo descrito.
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Figura 5. Slide anterior a apresenta¢do do amigo
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Fonte: Os autores

Na sequéncia, Agata fala a descri¢do do amigo (Figura 6) e no quadro ao fundo aparecem as palavras
que descrevem o estudante. No exemplo, Agata narra que a amiga € parda, possui olho preto, cabelo loiro,

seu nome comega com a letra “C” e ela gosta de flores.

Figura 6. Slide de apresentacdo do amigo
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Fonte: Os autores

Ap0s a descricdo da Agata, questionamos aos alunos quem poderia ser a amiga, destacando suas
caracteristicas, gostos e letra inicial do seu nome. Cabe ressaltar que neste momento, a aluna que estava
sendo descrita também poderia se auto identificar.

Ao fim da participacdo dos estudantes na identificacdo da aluna descrita, Agata faz a revelagéo

dizendo e escrevendo qual o nome do “amigo” (Figura 7).
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Figura 7. Slide de revelacdo do amigo
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Fonte: Os autores

O processo se repetiu até que todos os estudantes fossem descritos pela Agata e que a turma tivesse

a oportunidade de identificar cada um deles. O ultimo “amigo” apresentado foi o professor da turma.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao atuar com a educagéo infantil devemos brincar de forma a desenvolver habilidades que seréo
extremamente Uteis ao longo da vida dos estudantes. Criangas de 4 e 5 anos de idade possuem um tempo
limitado que conseguem ficar concentradas em determinada atividade. Segundo Nascimento et al. (2019)
este tempo varia até 20 minutos para criangas de 4 anos e até 25 minutos para criancas de 5 anos de idade.
Com o auxilio das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao foi possivel aumentar o tempo de
concentracdo dos estudantes ja que os mesmos passaram 40 minutos de forma bastante participativa
realizando a atividade proposta.

Durante toda a atividade os estudantes se mostraram interessados, participativos e principalmente
curiosos em descobrir quem seria o proximo amigo descrito. Podemos concluir que o projeto “Conhecendo
os meus amigos” foi inovador ¢ uma estratégia valida para uma boa convivéncia a partir da efetiva
participacao de todos os estudantes envolvidos. Foi possivel desmistificar o uso da Inteligéncia Artificial
em sala de aula e pode-se observar como ela pode cooperar na educacdo desde a mais ténue idade.

Esperamos que outras escolas, publicas ou privadas, repliquem a atividade proposta, fazendo com
que desta forma, as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo, e em especial a Inteligéncia

Artificial, possam fazer parte de forma lidica, da sala de aula da educacéo infantil.
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