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RESUMO

Este artigo discute a convergéncia entre lin-
guagens plasticas convencionais e tecnolo-
gias digitais na Educacao Infantil, sob a 6tica
da mediacdo docente sensivel. Analisa-se
como o uso de ferramentas como fotografia
digital, aplicativos de criacao visual e anima-
¢des em stop-motion ndo apenas ampliam
as possibilidades expressivas, mas ressig-
nificam o protagonismo das criancas de 4
a 5 anos. Fundamentado nas diretrizes da
BNCC e em aportes tedricos sobre cultura
maker e infancia, o estudo investiga como
as praticas pedagogicas hibridas atuam na
superacdo da dicotomia entre o "fisico" e o
"virtual". Nessa perspectiva, o suporte digi-
tal € compreendido como um novo suporte
artistico — um desdobramento do lapis e do
pincel — que permite a crianca explorar a
tridimensionalidade, o tempo e o movimen-
to. Investiga-se de que forma essa integra-
¢cdo promove experiéncias estéticas signifi-
cativas, transformando a tela de um espaco
de consumo passivo em um territorio de
autoria e construcdo de narrativas visuais
auténticas. A analise evidencia que, median-
te planejamento intencional, as tecnologias
funcionam como extensdes do corpo e do
pensamento infantil, criando pontes cogni-
tivas entre o gesto manual e a manipulagao
digital. Os resultados apontam que a hibri-
dizacdo de materiais ndo substitui o reper-
torio tradicional, mas o tensiona e o expan-
de, enriquecendo os processos criativos e
o desenvolvimento da alfabetizacdo visual.
Conclui-se que o letramento digital na pré-
-escola, quando aliado a educacao estética,
favorece uma formacao integral, critica e co-
nectada a contemporaneidade, garantindo a
criancga o direito de ser produtora de cultura
em um mundo cada vez mais mediado pela
imagem.

PALAVRAS-CHAVE: Educacado Infantil; Artes
Visuais; Tecnologias Digitais; Cultura Maker;
Protagonismo Infantil; BNCC.

ABSTRACT

This article discusses the convergence be-
tween conventional plastic languages and
digital technologies in Early Childhood Edu-
cation, from the perspective of sensitive
teacher mediation. It analyzes how the use
of tools such as digital photography, visual
creation apps, and stop-motion animation
not only expands expressive possibilities but
also redefines the protagonism of children
aged 4 to 5. Grounded in the BNCC (Natio-
nal Common Curricular Base) guidelines and
theoretical contributions on maker culture
and childhood, this study investigates how
hybrid pedagogical practices act in overco-
ming the dichotomy between the "physical”
and the "virtual." In this perspective, the di-
gital medium is understood as a new artis-
tic support — an unfolding of the pencil and
the brush — that allows the child to explore
tridimensionality, time, and movement. It
investigates how this integration promotes
meaningful aesthetic experiences, trans-
forming the screen from a space of passive
consumption into a territory of authorship
and the construction of authentic visual nar-
ratives. The analysis evidences that, throu-
gh intentional planning, technologies func-
tion as extensions of the child's body and
thought, creating cognitive bridges between
manual gestures and digital manipulation.
The results indicate that the hybridization
of materials does not replace the traditional
repertoire but rather tensions and expands
it, enriching creative processes and the de-
velopment of visual literacy. It concludes
that digital literacy in preschool, when allied
with aesthetic education, fosters an integral
and critical formation connected to contem-
porary life, ensuring the child's right to be a
producer of culture in a world increasingly
mediated by images.

KEYWORDS: Early Childhood Education; Vi-
sual Arts; Digital Technologies; Maker Cultu-
re; Child Protagonism; BNCC.

INTRODUCAO
A contemporaneidade é marcada por uma
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onipresenca da imagem e da informacao
digital, um cenario que redefine as formas
como as criangas interagem com o mundo
e expressam suas subjetividades. No con-
texto da Educacdo Infantil, a incorporacao
de tecnologias digitais ao cotidiano escolar
transcende a mera modernizacdo de equi-
pamentos; trata-se de uma transformacao
substancial nas experiéncias de criacdo e
aprendizagem. Este movimento exige uma
postura docente sensivel e intencional, ca-
paz de compreender que o uso de suportes
como tablets, cameras fotograficas e softwa-
res de animacao ndo opera em substituicao
ao fazer manual, mas sim como uma expan-
sao do repertoério plastico tradicional.
Historicamente, o ensino de artes na pré-es-
cola centrou-se em materiais tateis, como o
lapis, a tinta e a modelagem. No entanto, o
advento da cultura digital convoca a escola
a reconhecer o hibridismo de linguagens.
Nesse sentido, o digital ndo deve ser visto
como um fim em si mesmo, mas como um
"novo pincel" que permite a crianca explorar
dimensdes como o tempo, 0 movimento e a
interatividade. A proposta nao é o abandono
do contato fisico com a matéria, mas a pro-
mocdo de um didlogo onde o gesto manual
e o pixel se complementam na construgao
de sentidos.

Este artigo investiga como a integracao en-
tre linguagens plasticas e tecnologias digi-
tais pode favorecer o protagonismo infantil
e a autoria, tomando como referéncia a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC,
ao estabelecer o campo de experiéncias
"Tragos, sons, cores e formas", valida o uso
de recursos tecnoldgicos como ferramen-
tas de manipulacdo estética e exploracao
criativa. Sob os principios da cultura maker,
busca-se refletir sobre praticas pedagdgicas
gue valorizem a crian¢a como produtora de
cultura, capaz de transitar com autonomia
entre a materialidade fisica e a virtualidade.
O problema que norteia esta pesquisa resi-
de na busca por praticas que transformem
a tela de um espaco de consumo passivo
em um territorio de investigacdo e narrati-
va. Ao longo deste trabalho, serdo discuti-
das estratégias como a fotografia digital e o
stop-motion, analisando de que forma essas
ferramentas podem potencializar o olhar

artistico da crianca de 4 a 6 anos, garantin-
do-lhe o direito de ser protagonista em seus
processos de criacao e alfabetizacdo visual.

LINGUAGENS PLASTICAS NA EDUCACAO IN-
FANTIL

As linguagens plasticas na Educacao Infan-
til transcendem a mera atividade recreativa,
configurando-se como um campo vital de
investigacao e construcao de conhecimento.
Ao manipular materiais diversos, a crianca
ndao apenas exercita sua coordenacao mo-
tora, mas elabora hipo6teses sobre o mundo,
utilizando as cores, as formas e as texturas
como ferramentas de pensamento.

Nesse contexto, a arte deve ser compreen-
dida sob a 6tica da experiéncia e da desco-
berta. Para Ostetto (2014), a pratica artistica
com criangas pequenas nao pode ser redu-
zida ao produto final ou a decoragdo da sala
de aula. A autora defende que o foco deve
residir no percurso criativo do aluno, afir-
mando que:

[...] "O fazer artistico na escola precisa ser
nutrido por experiéncias significativas, que
permitam a crianga inventar, experimentar e
dar sentido ao que vé e sente, longe da pres-
sao por resultados estereotipados ou cépias
de modelos prontos" (OSTETTO, 2014, p. 45).

Nessa perspectiva, as linguagens plasticas
funcionam como um sistema simbdlico com-
plexo. Ao invés de repetir padrdes pré-esta-
belecidos pelo professor, a crianca deve ser
encorajada a explorar a materialidade de
forma autébnoma. Barbosa (2010) corrobo-
ra essa visao ao destacar que a educacdo
estética € um direito de cidadania, essen-
cial para que o sujeito possa interpretar e
transformar sua prépria realidade cultural.
De acordo com a Proposta Triangular de Ana
Mae Barbosa (2010), o ensino das artes deve
se sustentar no equilibrio entre o fazer ar-
tistico, a apreciacdo da obra de arte e a con-
textualizagdo histérica. Transportando esse
conceito para a Educacao Infantil, percebe-
-se que as linguagens plasticas oferecem
suporte para que a crianca desenvolva sua
alfabetizacao visual.

"A crianca nao apenas 'faz' o desenho; ela
aprecia sua propria marca e a marca do ou-



tro, compreendendo que o gesto artistico é
uma forma de comunicacao que pode habi-
tar tanto o papel quanto outros suportes vi-
suais" (BARBOSA, 2010, p. 32).

Assim, o papel do docente ndo é o de um ins-
trutor técnico, mas o de um mediador que
organiza o espac¢o e 0s materiais para que
o "acontecimento artistico" ocorra de forma
fluida e autoral. Nessa perspectiva de ex-
pansao do olhar, a obra do artista brasileiro
Vik Muniz oferece uma contribuicao valio-
sa para a reflexdo pedagdgica. Muniz é re-
conhecido por utilizar materiais inusitados
(como chocolate, lixo reciclado ou pigmen-
tos) para criar imagens que depois sao regis-
tradas por meio da fotografia. Essa pratica
dialoga diretamente com a infancia, pois,
como aponta Barbosa (2010), a arte é uma
forma de transformar a matéria em sentido.
Ao observar que um artista pode criar uma
imagem usando o que estad ao seu redor e
depois eterniza-la digitalmente, a crianca
compreende a fluidez entre os suportes.
Portanto, as linguagens plasticas na infancia
representam o que Ostetto (2014) denomina
como o "alimento da alma infantil". Quando
a escola valoriza o processo criativo em de-
trimento da mera reproducao, ela garante
gue a crianca utilize as artes visuais como
uma linguagem viva, capaz de dialogar com
0S novos suportes tecnoldgicos que emer-
gem na contemporaneidade.
Complementando essa visdo, € imprescin-
divel evocar o conceito das "cem linguagens
da crianca", proposto por Loris Malaguzzi.
Para o autor, a crianca é um sujeito poten-
te que possui multiplas formas de interagir
com o mundo, ndo havendo hierarquia en-
tre o pensamento l4gico e a expressao poéti-
ca. Malaguzzi (1999) critica o modelo escolar
qgue fragmenta o conhecimento e silencia as
potencialidades infantis, defendendo que o
ambiente educativo deve ser um laboratério
de possibilidades. Ao valorizar as linguagens
plasticas, o professor permite que a crianga
utilize o traco e a forma como ferramentas
de investigacdo simbdlica. Na abordagem
Reggio Emilia, o Atelié ndo é um local de ta-
refas prontas, mas um espag¢o de pesquisa
onde a estética e o aprendizado caminham
juntos.

Nesse sentido, a experiéncia com a arte na
pré-escola ndao é um evento isolado, mas
uma forma de "alfabetizacdo estética". Se-
gundo Leite Filho (2018), o contato com di-
ferentes suportes e materiais educa o olhar
da crianca, permitindo que ela desenvolva
uma percepgdo critica da imagem. O au-
tor argumenta que a sensibilidade artistica
construida no manuseio do papel, da argila
e das tintas serve de base para que o aluno
compreenda, futuramente, outras formas
de representacado visual.

A conexdo entre a materialidade fisica e a
expressividade é reforcada por Edith Derdyk
(2015), ao afirmar que o desenho é um ato
de "grafar o pensamento"”. Para a autora,
guando a crianga risca uma superficie, ela
estd deixando uma marca autoral no mun-
do. Essa percepc¢do de autoria é o que sus-
tenta o desenvolvimento do protagonismo
infantil, pois:

"A crianca que experimenta a liberdade do
gesto criativo nas artes plasticas desenvolve
a confianca necessaria para explorar novos
territérios de aprendizagem, compreenden-
do que suas marcas — sejam elas fisicas ou
digitais — possuem valor e significado" (DER-
DYK, 2015, p. 82).

Sob esse prisma, as linguagens plasticas
tradicionais preparam o terreno cognitivo e
sensoério-motor para o dialogo com novas in-
terfaces. A transicao do suporte fisico para o
suporte tecnolégico ndo deve ser vista como
uma ruptura, mas como um processo de
continuidade e expansdao. Como aponta Lei-
te Filho (2018), a crianca contemporanea ja
nasce imersa em uma cultura visual hibrida,
onde o toque na tela e o traco no papel coe-
xistem como meios legitimos de exploracao.
Essa compreensdo de que a arte é uma lin-
guagem em constante mutagao de supor-
tes nos conduz a necessidade de investigar
como a cultura digital se insere nesse ecos-
sistema. Assim, a fluidez com que a crianca
manipula materiais plasticos oferece o subs-
trato necessario para que o uso de ferra-
mentas tecnoldgicas deixe de ser apenas en-
tretenimento e se torne, efetivamente, uma
nova via de criacdo e letramento.
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CULTURA DIGITAL E TECNOLOGIAS COMO
LINGUAGEM DE AUTORIA NA INFANCIA

Ao adentrarmos o universo da cultura digi-
tal na Educacao Infantil, é fundamental com-
preender que as tecnologias ndo devem ser
reduzidas a ferramentas de distracdo ou de
consumo passivo. Pelo contrario, quando
integradas ao fazer artistico, elas se cons-
tituem como linguagens de autoria. Para
Fantin (2018), o desafio da escola contempo-
ranea consiste em converter o "uso" da tec-
nologia em "apropriacdao”, permitindo que
a crianca deixe de ser apenas espectadora
para se tornar produtora de cultura.

Nesse cenario, a Cultura Maker surge como
uma abordagem que reforca o "aprender fa-
zendo" (learning by doing). De acordo com
Blikstein (2013), o uso de ferramentas digitais
no ambiente escolar deve proporcionar uma
emancipacao intelectual, onde o aluno utili-
za a maquina para dar forma as suas ideias.
Na préescola, isso se traduz no hibridismo
entre o fisico e o digital: onde por exemplo,
a crianga modela um personagem em massi-
nha (plastica tradicional) e, por meio de um
aplicativo de stop motion, confere-lhe vida e
movimento (linguagem digital).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
legitima essa integracdo ao prever que a
crianca deve "explorar e descrever rela¢cbes
de causalidade e movimento nas transfor-
mac¢bes do mundo fisico e digital" (BRASIL,
2018). O texto normativo aponta que a ex-
periéncia com o digital na infancia deve ser
pautada pela ética e pela estética, garantin-
do o direito de expressdao. Segundo Pretto
(2017), a educagao nao pode ignorar as re-
des de comunicagado e as novas midias, pois:

"Integrar as tecnologias ao cotidiano esco-
lar é permitir que a crianca compreenda as
engrenagens do mundo atual, utilizando as
telas ndo como janelas de isolamento, mas
como espacos de colaboracgao, criagao e visi-
bilidade de suas proéprias narrativas" (PRET-
TO, 2017, p. 112).

Dessa forma, a fotografia digital e a anima-
¢do tornam-se extensdes do olhar infantil.
Ao capturar uma imagem com o tablet, a
criancga esta realizando escolhas estéticas —
enquadramento, luz e angulo — que séo, em

esséncia, as mesmas escolhas feitas por um
pintor diante da tela. Como afirma Fantin
(2018), a tecnologia funciona aqui como um
"brinquedo de pensar", que desafia a crian-
¢a a planejar, sequenciar e executar projetos
autorais.

Portanto, a hibridizacdo das linguagens plas-
ticas com as digitais promove o que a BNCC
denomina de protagonismo. Ao transitar en-
tre o lapis e o pixel, a crianca de 4 a 6 anos
desenvolve uma fluéncia multimodal, apren-
dendo que diferentes suportes podem coe-
xistir para materializar sua imaginacgao. Essa
base tedrica sustenta a pratica pedagégica
gue sera descrita a seguir, demonstrando
gue a inova¢do na Educacao Infantil reside
na capacidade de unir a sensibilidade do fa-
zer manual a poténcia da era digital.

Além das competéncias previstas na BNCC,
a integracdo das tecnologias e das artes en-
contra amparo nas Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo Infantil (DCNEI).
O documento estabelece que as propostas
pedagdgicas devem garantir experiéncias
gue "incentivem a curiosidade, a exploracao,
0 encantamento, o questionamento, a inda-
gacado e o conhecimento das criancas sobre
o mundo fisico e social, o tempo e a nature-
za" (BRASIL, 2010). Ao incluir o digital como
suporte artistico, o professor cumpre o pre-
ceito da Lei de Diretrizes e Bases da Educa-
¢ao Nacional (LDB - Lei 9.394/96), que em
seu Artigo 26 define o ensino da arte como
componente curricular obrigatério voltado
ao desenvolvimento cultural. Assim, a hi-
bridizacdo de linguagens deixa de ser uma
opcao acessoria e passa a ser compreendida
como o cumprimento de um direito da crian-
¢a de acessar o patrimdnio cultural, cientifi-
co e tecnolégico da sociedade, promovendo
uma inclusao digital critica desde a primeira
infancia.

A TRAJETORIA MULTIMODAL: DO GESTO MA-
NUAL A NARRATIVA DIGITAL

A integracdo de recursos tecnoldgicos na
Educacdo Infantil promove o que se pode
chamar de ampliacdo da expressao criati-
va. Longe de limitar a imaginacao, o registro
fotografico e a animacdo em stop-motion
funcionam como catalisadores de novas
possibilidades estéticas. Ao construir per-
sonagens de massinha e, posteriormente,



conferir-lhes vida por meio da tecnologia,
a crianca ndo apenas reproduz a realidade,
mas constroi narrativas préprias. Como afir-
ma Pillar (2012), a leitura e a producdo de
imagens na contemporaneidade exigem que
o sujeito saiba transitar por diferentes meios
para expressar seu pensamento visual.
Nesta perspectiva, a integracao entre o ma-
nual e o digital configura uma trajetéria mul-
timodal de criagdo. Observa-se que o uso de
tablets e cdmeras ndo atua em substituicao
as linguagens tradicionais, como o desenho
ou a pintura; ao contrario, estabelece-se um
ciclo de retroalimentacdo. Uma crianga que
desenha no papel e, em seguida, utiliza o
ambiente digital para manipular sua obra,
criar cenarios e transformar imagens esta-
ticas em videos animados, esta exercitando
uma forma complexa de alfabetizacdo. Se-
gundo Kress (2010), a multimodalidade é a
capacidade de combinar diferentes modos
de representacdo (visual, gestual e tecnol6-
gico) para produzir um sentido Unico e au-
toral:

"O hibridismo entre o tatil e o virtual per-
mite que a crian¢a explore a materialidade
da arte enquanto desenvolve fluéncia nas
linguagens do seu tempo, garantindo que o
fazer artistico seja, acima de tudo, um ato de
investigacao" (KRESS, 2010, p. 54).

Quando o aluno se torna o "diretor" de sua
prépria animacao, ele deixa de ser um con-
sumidor passivo de midias para tornar-se
um produtor de sentidos. A tecnologia, por-
tanto, sob a 6tica da Cultura Maker, deixa de
ser um acessorio para tornar-se uma via de
responsabilidade e autoria, onde a crianca
reconhece que sua marca pessoal — seja ela
um tra¢o de giz ou um clique digital — pos-
sui poténcia comunicativa no mundo con-
temporaneo.

RELATO DE PRATICA: O ENCONTRO DO ATE-
LIE COM O DIGITAL

Este relato descreve a experiéncia pedagogi-
ca vivenciada com uma turma de 28 criancgas
com idade entre 4 e 6 anos em uma Escola
Municipal de Educacao Infantil localizada na
zona leste da cidade de Sao Paulo. A pratica
foi estruturada para investigar a transicao

da linguagem plastica tradicional para a ani-
macado digital, utilizando a Documentagao
Pedagdgica como fio condutor para registrar
0s processos de autoria dos alunos.
Previamente, as criancas assistiram a dese-
nhos criados com a técnica de stopmotion.
Ao serem questionadas sobre como foram
feitos, algumas responderam: “com mas-
sinha!”. O processo foi entdo demonstrado
através de videos educativos. Inspirada por
Reggio Emilia, a sala foi organizada como um
"Atelié de Investigacdao" dividido em cantos:
o Canto da Matéria (materiais plasticos tra-
dicionais como massinha de modelar, argila,
papéis coloridos e tintas) e o Canto da Ima-
gem (tablets e suportes para estabilizacao
da cdmera). Devido ao numero de criancas,
foram criados "cantos de interesse" adicio-
nais para permitir a mediacdo em pequenos
grupos. A pratica entdo se desenvolveu em
trés etapas fundamentais, que evidencia-
ram o hibridismo pretendido:

A Génese do Personagem: Inicialmente, as
criangas foram convidadas a criar seres e ce-
narios utilizando massinha artesanal. Nes-
te momento, observei a exploracao tatil e
a construcao tridimensional. Uma crianca,
ao finalizar seu personagem, afirmou: "Ele
ainda esta dormindo, precisa acordar para a
histéria", sinalizando a prontidao para a proé-
xima etapa.

A Introduc¢do ao stop motion: Em pequenos
grupos utilizando o aplicativo Stop Motion
Studio, introduzi a técnica de forma ludica.
Expliquei que, para o personagem "acordar”,
precisariamos de muitos cliques pequenos,
além de calma e atencao para remodelar os
personagens criados. Cada crianca ou dupla
assumiu o papel de "diretor de fotografia",
decidindo o enquadramento e realizando
o disparo digital apés cada pequeno movi-
mento na massinha.

A Narrativa Coletiva: Apés a captura das fo-
tos, assistimos juntos a sequéncia em veloci-
dade rapida. O entusiasmo das criancas ao
verem sua produ¢ao manual ganhar vida di-
gital confirmou o que Blikstein (2013) aponta
como o empoderamento por meio da cons-
trucao digital.

Como docente-pesquisadora, utilizei o Dia-
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rio de Campo para anotar as falas das crian-
cas e a Fotografia de Processo (ndo apenas
do resultado, mas das maos das criangcas em
acdo). Esses registros permitiram analisar
como a tecnologia funcionou como uma ex-
tensdo do corpo: a crianca usava os dedos
para moldar a massa e o mesmo dedo para
disparar o clique no tablet, unindo o gesto
ancestral ao comando contemporaneo.
Durante o relato, percebeu-se que a maior
dificuldade nao foi técnica, mas sim o exer-
cicio da paciéncia que o stop motion exige.
No entanto, essa espera gerou um apren-
dizado sobre o tempo da criacdo. A media-
¢do buscou garantir que o tablet ndo fosse
0 protagonista, mas sim o instrumento que
deu "voz" e "movimento" ao pensamento
plastico que a crianca ja havia iniciado na
massinha.

CONCLUSAO

A trajetdria percorrida neste estudo revela
que o fazer artistico na infancia ndao deve
ser prisioneiro de uma dicotomia entre o
analoégico e o digital. Ao entrelacar a sensi-
bilidade estética das artes plasticas com as
potencialidades das novas midias, percebe-
-se que a escola se torna um espaco de con-
vergéncia, onde o gesto ancestral de moldar
a matéria e o comando contemporaneo de
capturar o pixel coexistem em harmonia. A
conclusao fundamental é que a tecnologia,
qguando despida de seu carater meramente
instrumental, emerge como um novo supor-
te expressivo que nao substitui o lapis, mas
expande o horizonte de possibilidades da
crianca.

Ao longo da investigacdo e do relato de pra-
tica, ficou evidente que ferramentas como a
fotografia e o stop-motion, quando media-
das com intencionalidade pedagdgica, atu-
am como extensdes do pensamento infan-
til. Os resultados observados demonstram
gue essa integracao, sob a 6tica da Cultura
Maker e das diretrizes da BNCC, favorece o
fortalecimento do protagonismo infantil. Ao
transitar entre a materialidade da massinha
e a virtualidade da tela, a crianca deixa de
ser uma espectadora passiva para assumir o
papel de autora e diretora de suas préprias
narrativas visuais. E o papel do professor é o
diferencial ético e estético nesse processo. A

experiéncia realizada na Zona Leste de Sao
Paulo reafirma que a inovacao educativa re-
side menos na sofisticacdo dos aparelhos e
mais no planejar docente de contextos de
investigacao.

Em suma, garantir que a crianca explore
tanto o pincel quanto o tablet é assegurar
0 acesso as "cem linguagens" defendidas
por Malaguzzi. Conclui-se, portanto, que a
alfabetizacdo visual e o letramento digital
devem caminhar juntos, preparando os pe-
quenos para serem ndo apenas usuarios de
tecnologia, mas criadores conscientes e criti-
cos de cultura em um mundo em constante
transformacao.
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