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Resumo

As histérias estio presentes nos espagos escolares da infincia e contribuem na
construgao da crianca, de suas sensibilidades e subjetividades. As narrativas digitais, que
possibilitam a relagio entre histéria e tecnologias digitais, podem contribuir na insercao
das Tecnologias Digitais na escola e em propostas em educacio sexual. Objetiva-se,
neste artigo, refletir sobre esse recurso como possibilidade pedagégica na
problematizagio do género e sexualidade com a infincia. Para isso, sio apresentadas
algumas reflexoes sobre histdrias e narrativas, assim como uma revisio de literatura,
resultante de uma metodologia de pesquisa bibliografica as bases de dados de Educagio,
sobre o uso das narrativas digitais em contextos educativos ¢ também em educacio
sexual, sexualidade e género. Reflete-se também sobre limites e possibilidades desse
recurso nas temdticas em discussio e mostra-se um cendrio de aprendizagem que
clarifica e objetiva a proposi¢io das narrativas digitais nessas temdticas. Dessa forma,
compreende-se a importincia da busca por novas propostas pedagdgicas de educagio
sexual com criangas, incluindo contribuiges das tecnologias digitais nesse processo.
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Introducao

As diferentes préticas escolares, em que se situam professores(as), alunos(as) e os
mais diversos recursos pedagdgicos, sio produtoras de no¢oes, saberes, normas e modos
de subjetivagao para a sexualidade e para o género. Para Guacira Lopes Louro (2007), as
relagoes humanas estao entrelagadas pelas percepgoes atribuidas a homens e mulheres
de todas as idades, inseridos em um contexto histérico e cultural, assim como pelos seus
desejos, emogdes, afetos e sentimentos.

A escola ¢, assim, um espaco sexualizado e generificado (LOURO, 2007), pois
estd imersa nesse processo de produgio de sentidos e significados para a sexualidade e
para o género. Nesses espagos, os mais diferentes recursos e ferramentas utilizados no
processo de ensino e aprendizagem contribuem para a construgao dos sujeitos. Sendo
assim, a presenca e inser¢ao cada vez maior das Tecnologias Digitais (TD) nos espagos
escolares nos possibilita problematizar o papel que exercem e suas possibilidades na
constru¢io do género e da sexualidade, mas também pensar novas possibilidades
pedagégicas.

Voltamos nosso olhar para pensar as possibilidades pedagdgicas da utilizacio
das narrativas digitais em sexualidade e género com a infincia. Entendemos que a
narrativa digital, a qual implica o uso de ferramentas digitais (texto, imagem, video,
dudio, musica) no processo de contar uma histdria, pode favorecer o trabalho sobre
essas questoes, pois alarga as possibilidades de expressao das criangas, do sentido que
fazem de si e das suas experiéncias. Assim, o nosso objetivo, neste artigo, ¢ refletir sobre
as narrativas digitais como possibilidades pedagdgicas para a problematizacio do
género e sexualidade com a infAncia e, também, com base nessas reflexoes, elaborar um
cendrio de aprendizagem com vistas a clarificar e objetivar uma proposta prética de
aplicacdo das nossas reflexdes. Pretendemos, desse modo, consubstanciar teoria e
pratica, contribuindo para a clarificacio, concepgio e planificacio de investigagio
acerca desta temdtica.

Para a concretizagio desses objetivos, utilizamos como metodologia a pesquisa
bibliogréfica realizada em portais de periddicos internacionais, como EBSCOhost,
SciELO, e também em bancos de dissertagoes e teses de universidades brasileiras e
portuguesas. Usamos como descritores os seguintes termos: “digital storytelling”,
“sexual education” e “children education”, ou “narrativas digitais”, “educagio sexual” e
“educagio da infincia”. Ao longo desse processo identificamos outros possiveis
descritores referentes a cada um dos inicialmente considerados, como, por exemplo,
“early childhood education”, referente & “children education”, que foram explorados na
pesquisa. Face a diversidade de propostas que atualmente sao discutidas no que respeita
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a “digital storytelling”, como, por exemplo, o conceito de transmedia, optamos por
utilizar apenas o primeiro descritor por considerarmos o mais abrangente e adequado
ao contexto da educagio de infincia. Como nio encontramos estudos que
congregassem todos os descritores na mesma pesquisa, realizamos a investigagio
relacionando o descritor “digital storytelling”/“narrativas digitais” com apenas um dos
outros dois.

Fomos guiadas por questoes inicialmente enunciadas, tendo por base o nosso
questionamento prévio no contexto do Programa Doutoral em Tecnologias de
Informacio e Comunica¢io na Educagio do Instituto de Educagio da Universidade de
Lisboa (IEUL), Portugal. Essas questées emergiram também de discussées que
ocorreram no Grupo de Estudos e Investigacio em Sexualidade Educagio Sexual e
Tecnologias (GEISEXT) do IEUL, assim como da convivéncia com outros grupos de
pesquisa no Brasil (ROSSI; CHAGAS, 2010) sobre o uso das TD na educa¢io em
sexualidade. Sdo elas: que experiéncias com narrativas digitais tém sido desenvolvidas
em propostas educativas em nivel internacional? Quais dessas experiéncias tratam sobre
género e sexualidade? Que relagdes podem ser estabelecidas entre educacio sexual,
género e sexualidade e as narrativas digitais? Que possibilidades e que limites as
narrativas digitais podem oferecer para o trabalho em género e sexualidade na educagio
dainfancia?

Como referencial tedrico consideramos trés dominios essenciais: abordagem
critica em relagao as TD em Educagio na linha de Neil Selwyn (2011); no dominio da
educacio sexual na infincia pautamo-nos nas autoras Ana Maria Faccioli de Camargo e
Cldudia Ribeiro (1999); e, no campo dos estudos sobre género e sexualidade, nos
estudos de Guacira Lopes Louro (2007).

Selwyn (2011) defende que a pesquisa académica sobre as TD se focalize para
além da compreensio do seu potencial de aprendizagem e que se aprofundem e
clarifiquem os fatores cientificos e sociais da realidade no terreno; ou seja, as condicoes e
as dificuldades que as escolas, na generalidade, apresentam em relagio as TD como
ferramentas de ensino-aprendizagem. De acordo com a abordagem critica que propae,
o autor argumenta que as D sio artefatos socialmente construidos e negociados, pelo
que, como primeira agdo, para a clarificagio do seu papel nos contextos escolares, é
necessario desenvolver propostas objetivas e realistas do seu uso nas escolas.

No 4mbito da educacio sexual na infancia, Camargo e Ribeiro (1999) afirmam
a necessidade de desenvolver esse processo nos espagos escolares com as criancas, a fim
de que possam desenvolver conhecimentos sobre os seus corpos, géneros e sexualidades.
Nessa direcio, Louro (2007) nos possibilita a aprofundar essas temdticas como
construcdes histéricas, culturais e sociais inter-relacionadas. E nesse contexto,
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portanto, que situamos alguns limites e possibilidades das TD na constru¢ao do género
e dasexualidade com as criancas.

Organizamos nossas reflexdes em quatro eixos: o primeiro contém um
esclarecimento acerca da terminologia utilizada: histérias e narrativas digitais; o
segundo corresponde ao tratamento, conceituagio e caracterizagio das narrativas
digitais, definindo-as como um recurso pedagdgico que viabiliza a inser¢io significativa
das midias na escola; o terceiro eixo, propde-se a discutir a sexualidade e género no
contexto da infincia, localizando o significado e a importancia da reflexio dessas
questdes com as criangas, relacionando este trabalho ao desenvolvimento de propostas
pedagdgicas com o uso de narrativas digitais; com base nessas reflexées, o quarto eixo
apresenta uma proposta de cendrio de aprendizagem com a utilizacio das narrativas
digitais nas questoes de género e sexualidade com a infAncia.

Historias e narrativas na educacao da infancia

Contar histérias é uma prdtica que perpassa a histéria da humanidade, seja pela
transmissao oral, pela escrita ou, nos tempos presentes, também pela mediacio das TD.
Logo, as histdrias estdo presentes nos espagos escolares, acompanhadas pelos processos
de transformagao histéricos e culturais e pelas continuidades e descontinuidades pelas
quais passa a educacio. Essas histérias que referimos compreendem os contos, as
fdbulas, lendas e cronicas que compoem a literatura infantil. Da cultura oral a escrita, e
dessa a digital, intensas transformacoes resultaram ao processo de leitura e contagio de
histérias. Contudo, uma nao se sobrepds a anterior, pois continuamos a presenciar a sua
transmissao pela oralidade, pela leitura de histdrias em livro impresso e pela leitura em
ambiente digital. Desse modo, os processos de transformacio culturais possibilitam a
ressignificacdo das préticas de leitura e contagao de histérias.

Podemos entender que as histérias sio compostas de narrativas, isto ¢, a
narrativa pode ser entendida como uma modalidade discursiva em que, por meio da
agio de contar e ouvir histdrias, os sujeitos constroem os sentidos de si e de suas

experiéncias. Para Jorge Larrosa (1996, p. 471):

Cada um de nés se encontra j4 imerso em estruturas narrativas
que lhe preexistem e que organizam de um modo particular a
experiéncia, que impdem um significado 4 experiéncia. Por
isso, as histérias de nossas vidas dependem do conjunto de
histérias que temos ouvido, em relagio as quais temos
aprendido a construir a nossa. A narrativa nio ¢ lugar de
irrupgao da subjetividade, senao a modalidade discursiva que
estabelece a posicao do sujeito e das regras de sua construgio em
uma trama.
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Assim, compreendemos a importincia das narrativas presentes no espago
escolar para a construcio das histérias de cada crianga. Através das histérias e narrativas,
professores(as) e alunos(as) compartilham memdrias e saberes, provocam reflexoes e
ensinamentos, questionam-se, discutem e argumentam, construindo significados e
conhecimentos.

As suas possibilidades em educagio tém sido evidenciadas por autores de
diversas dreas cientificas, tdio bem sumariadas por Jerome Bruner, ao afirmar que as
experiéncias de aprendizagem mais ricas provém da narrativa (CRACE, 2007). Em
2007, na sua entrevista a John Crace, jornalista do periédico inglés The Guardian, ].
Bruner argumentava que as narrativas sao uma ferramenta de aprendizagem vital, visto
que, com elas, os(as) alunos(as) vao além da mera retencio de conhecimentos e de fatos.
Usam as suas imaginagoes para pensar em outros resultados, pois nio precisam realizar
argumentos légicos para compreender uma histéria, o que os(as) ajuda a pensar no
futuro, sendo também um estimulo para o(a) professor(a).

As histérias e narrativas ocupam um lugar de relevincia no contexto da
educacio da infincia. A esse respeito, Gilka Girardello (2003, p. 1) afirma que “A
atividade de contar histdrias é presenca cotidiana nas creches e pré-escolas, sendo a ela
corretamente atribuidos o incentivo a imaginagao e a leitura, a ampliagao do repertério
cultural das criangas e a criagio de referenciais importantes ao desenvolvimento
subjetivo”.

A autora real¢a nio s6 a importincia de ouvir e visualizar histérias, narradas
pelas(os) educadoras(es) e pelas midias, mas também a producio de histérias e
narrativas pelas préprias criangas, com as consequentes “[...] implicagbes favordveis
disso para a vida pessoal, social e cultural de cada um e do grupo” (GIRARDELLO,
2003, p. 10). As histérias e narrativas estdo, assim, presentes nos contextos formais de
educacio da infincia e atuam em diferentes objetivos pedagégicos. Apoiando-nos em
Camargo e Ribeiro (1999), compreendemos a importincia de priticas de agio
alternativas em espacos escolares que possibilitem um movimento de transformacio e
de criatividade. Esses outros espagos e praticas também podem abarcar as formas de uso
das histérias e narrativas em sala de aula, produzindo processos de ensino e
aprendizagem diferenciados.

Com a emergéncia das TD, em particular, dos recursos disponibilizados na web
2.0, novas ferramentas, cada vez mais apropriadas pelas criancas no jardim de infAncia
(LIVINGSTONE et al, 2014), ficam a sua disposi¢do para contar as suas historias.
Compreender os processos de construgio dessas narrativas, usando estes novos meios, e
os seus efeitos nas aprendizagens, constitui toda uma nova drea de questionamento que
se abre ao(2) investigador(a) em educagio, em conformidade com o reconhecimento de
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autores(as) da especialidade que afirmam ser ainda pouco significativa a utilizagao das
TD, assim como a exploracio das suas potencialidades na educacio (ALMEIDA;
VALENTE, 2012).

A essa nova abordagem sobre histérias produzidas para ambientes digitais
chamamos por digital storytelling, ou narrativas digitais. Elas representam as
transformacoes nas formas de contar, ler e ouvir histérias, ou de relacio entre crianga,
jovem ou adulto e histéria, trazidas pelas TD. Entendemos a necessidade de pensarmos
e problematizarmos as narrativas digitais como potenciais na formacio da crianga,
pensando sua inser¢ao no processo de ensino e aprendizagem no 4mbito da sexualidade
e género.

Encontramos nas narrativas digitais potenciais recursos pedagdgicos nessa
direcdo, pois conforme sustentam Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida e José
Armando Valente (2012, p. 58), elas representam:

[...] novas formas de produgio de texto, advindas das prdticas
sociais com o uso de multiplas linguagens mididticas,
propiciam a organizagdo de nossas experiéncias por meio de
histérias que articulam os acontecimentos com os quais
lidamos, representados por meio de texto, imagem ou som.

As experiéncias e acontecimentos que se expressam nas narrativas digitais
mostram determinadas expectativas para o sujeito, normas e regras sociais, explicitando
0 “normal” e 0 “anormal”, o ideal e o abjeto, assim como posi¢oes que devem ocupar
homens e mulheres de todas as idades. Entretanto, sio também possiveis de
expressarem fugas e resisténcias, mostrando diferentes possibilidades de ser e existir no
mundo, corrompendo a norma instituida.

Historias e narrativas digitais em contextos formais de
educacio sexual

De acordo com Laura Malita (2010), a narrativa digital é a combinagio entre
histéria e contetido digital, ou seja, imagem, video e som, cujo propdsito é envolver
emocionalmente ou expressar uma mensagem para a audiéncia. Nesse sentido, a
narrativa digital apoia-se nas midias e tecnologias para se configurar como um meio de
expressao, integragio, comunicagdo ¢ imaginagio (MALITA, 2010). Bernard R. Robin
(2008) entende que a narrativa digital ¢ uma estratégia que auxilia o(a) professor(a) a
transpor obstdculos com relagao ao uso da tecnologia em sala de aula. Por meio da sua
produgio, baseada no processo tradicional de criagio de uma histéria, o storyteller pode
utilizar diferentes tipos de multimidia, tornando o uso da tecnologia um processo
pedagégico e criativo.
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A narrativa digital é uma proposta fundamentada na arte de contar histérias que
se tornou possivel pelo advento da web 2.0, de modo a oferecer a essas préticas diferentes
possibilidades mididticas e hipermididticas. Em sala de aula, o(a) professor(a) pode se
utilizar de narrativas digitais sob duas formas, possibilitar aos(as) alunos(as) aquelas
disponibilizadas em sites da Internet' ou produzi-las a partir de uma temdtica presente
nos conteddos curriculares, apoiando-se em passos ou metodologia especificos.
Entretanto, os estudos sobre narrativas digitais que se tém realizado abordam, de forma
geral, o processo de produg¢io em experiéncias realizadas em espacos educativos.

Nesse sentido, para melhor compreendermos como se pode produzir uma
narrativa digital, nos fundamentamos em Javier Farto Lépez ¢ Gema Diaz Dominguez
(2010) e em Sara Kajder e Glen Bull (2004). Em sintese, o processo de criagio de uma
histéria digital engloba as seguintes etapas: (1) a defini¢io da mensagem e do tema; (2) a
escrita da histéria com atengio para aspectos da estrutura da narrativa; (3)
planejamento e producio do storyboard; (4) a escolha das ferramentas a serem
utilizadas, conforme o projeto de narrativa; (5) adi¢o das imagens em sequéncia ao
programa escolhido para edi¢ao do video; (6) adigao do arquivo de dudio com a histéria
narrada (gravada previamente com apoio de um gravador ou soffware); (7) adigao de
efeitos especiais e transigoes entre as imagens e/ou videos; e (8) adi¢do de trilha sonora
(se necessdrio). A partir da narrativa digital finalizada, ela poderd ser compartilhada em
algum veiculo, como redes sociais, blogs, entre outros. Compreendemos que essas
etapas ndo sio estanques ou que necessitam ser seguidas rigorosamente, mas servem de
base e ponto de partida para a construgio de narrativas digitais entre professores(as) e
alunos(as).

A produgio de narrativas digitais também implica recursos e ferramentas para
captacio das imagens e sons, produgio e edigio. Jason Ohler (2005) as caracteriza como
“ferramentas periféricas”, isto ¢, uma cAmera digital, microfones, aparelho de scanner e
uma cimera de video, mas dependendo da proposta de narrativa digital, uma ou outra
ferramenta serd ou nio necessdria. Entretanto, compreendemos que alguns aparelhos
celulares, mas principalmente os smartphones e tablets, congregam recursos que
viabilizam a captura de dudio, imagem e video, assim como hd aplicativos scanner
(como o CamScanner), e, por isso, podem ser utilizados pelos(as) professores(as) e
alunos(as) na produgio de narrativas digitais em contexto escolar ou fora dele.

Para a produgio/edi¢io do video e dudio, utilizando o computador, serdo
necessdrios softwares adequados a essa fungio, como o Audacity (para produgio e/ou
edigio de 4udio), o MovieMaker e o PowerPoint (para produgio dos videos)
(ALMEIDA; VALENTE, 2012). H4, no entanto, uma diversidade de outros
programas que viabilizam a producio de narrativas digitais com o uso do computador,

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 33, n. 3, p. 1041 - 1068, set./dez. 2015 http://www.perspectiva.ufsc.br



1048 Luciana Kornatzki e Maria Isabel Seixas da Cunha Chagas

como o VoiceThread, o Little Bird Tales (disponiveis em aplicativo free) e o Scratch por
exemplo (disponivel a versao kids em aplicativo free).

No caso do uso de smartphones e tablets, com sistema Android, hd aplicativos
para edigio de videos e podem ser utilizados em determinadas propostas de narrativas
digitais, como o Microsoft Hyperlapse. Exclusivamente para sistemas i0S hd o iMovie.
Para sistemas Android ¢ iOS hd o Insta Video Collage, o VivaVideo, o MatchCut ¢ o
Mechika. Tais aplicativos comportam diferentes possibilidades, recursos e graus de
dificuldade, permitindo a produgao de videos a partir de fotos e outros videos, inser¢ao
de musicas, em alguns casos j4 disponiveis gratuitamente como aplicativo ou também
podem ser utilizados como rede social, possibilitando a publicacio da narrativa
produzida.

Sem duvida, a produgao de narrativas digitais representa a possibilidade de
autoria, compartilhamento de histérias, de producio de saberes, possibilitando o
envolvimento dos(as) alunos(as) no ensino e aprendizagem (OHLER, 2005; KAJDER;
BULL, 2004; KAJDER; BULL; ALBAUGH, 2005; ROBIN, 2006, 2008; SADIK,
2008). Vdrios sao, portanto, os trabalhos que tém sido publicados sobre experiéncias
realizadas com a producio de narrativas digitais no espago escolar, com a abordagem de
diferentes contetidos curriculares, diferentes objetivos e recursos utilizados
(ALMEIDA; VALENTE, 2012).

A partir de nossa pesquisa bibliogréfica, encontramos trabalhos, como o
realizado por Rachel Raimist, Candance Doerr-Stevens e Walter Jacobs (2010), a partir
de um curso intitulado “Digital Storytelling in and with Communities of Color™. O curso
desenvolveu-se com alunos de graduagio e pés-graduagio de uma universidade norte-
americana e analisou como eles, interagiram entre si e também com as midias, por meio
da produgio de narrativas digitais. Os estudantes utilizaram a narrativa para construir e
desconstruir identidades, reinventando-as e compondo uma mixagem cultural.

Outro estudo realizado foi promovido por Mdrcio Henrique Melo de Andrade,
Mircia Gongalves Nogueira e Patricia Carvalho Matias (2012) com jovens de
comunidades periféricas de Olinda e Recife, objetivando estimular o letramento digital
desse publico a partir do microblog Twitter. A produgao de narrativas digitais
propunha-se a criagio de narrativas ficcionais, mas que possibilitaram a “criagio de
narrativas de si” pelos participantes, ou seja, a expressio e ressignificacio de suas
experiéncias.

Estudos realizados com jovens, relativamente ao 4mbito da educagio sexual,
sexualidade e género, foram trés os que encontramos. Na Holanda, as pesquisadoras
Pauline Borghuis, Christa de Graaf e Joke Hermes (2010) utilizaram a produgio de
narrativas digitais com jovens turco-holandeses e marroquino-holandeses. O projeto
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tinha como objetivo fornecer informagées sobre sexo e sexualidade para esses grupos,
considerados em vulnerabilidade pelas barreiras culturais e pelo pouco conhecimento
relativamente a essa temdtica.

Nos Estados Unidos, Kylene Guse et al. (2013) realizaram um estudo com
jovens afro-americanos(as) em que utilizaram a narrativa digital como estratégia para a
educacio sexual e promogio da satide desse piblico. O estudo possibilitou perceber que
a narrativa digital produziu um processo de reflexio profundo, oferecendo a
oportunidade de promover discussoes a partir das temdticas trazidas por eles.

Amber Reed ¢ Amy Hill (2010) realizaram um estudo com jovens de uma
comunidade rural em uma provincia do sudeste da Africa do Sul. Altos indices de
contaminacio pelo virus HIV/AIDS, violéncia doméstica, pobreza, abuso e exploragio
sexual retratava o contexto da comunidade. O projeto Sonke Gender Justice Network —
voltado a equidade de género, paternidade responsdvel, prevengio a violéncia e
combate ao HIV/AIDS — em parceria com o Center for Digital Storytelling, buscou, por
meio das narrativas digitais, possibilitar o compartilhamento de histérias de vida
pelos(as) participantes do projeto, provenientes da comunidade, e buscar estratégias de
superagio e fortalecimento do ativismo social, transformagio e justica social.

Assim, as pesquisas encontradas sobre o uso de narrativas digitais, no &mbito da
educacio sexual e das questdes de género e sexualidade (BORGHUIS; DE GRAAF;
HERMES, 2010; REED; HILL, 2010; GUSE et al., 2013), mostram que esse trabalho
tem se voltado para o publico adolescente e jovem considerados em situacio de
vulnerabilidade social, mas também possibilitam alguns avancos no sentido da
promogio da satdde sexual desse publico.

No campo da utiliza¢io das narrativas digitais com adolescentes, Anne Mette
Bjorgen (2010), na Noruega, partindo de uma perspectiva sociocultural da
aprendizagem, analisou a producio de narrativas digitais por alunos de 5° a 7° Ano —
daquele pafs —, com o objetivo de identificar o desenvolvimento das identidades,
agéncia e de competéncias digitais, a partir da interseccio entre lazer e sala de aula. A
autora percebeu que essa ferramenta representou a transposicao de fronteiras, e que os
alunos tornaram-se produtores ativos e criativos na produgao de narrativas utilizando
diferentes recursos.

Um estudo realizado com alunos especiais norte-americanos em nivel
secunddrio (Middle School), desenvolvido por Paige Michalski, Dodi Hodges e Savilla
Banister (2005), utilizou as narrativas digitais na aula de Artes. Os resultados
mostraram que os alunos foram capazes de construir projetos utilizando o soffware

PowerPoint, produzindo resultados na comunicacgio escrita e verbal.
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Gracinda Souza de Carvalho (2009), em sua dissertacio de mestrado,
investigou as contribuicoes do software MovieMaker para a construcio de narrativas
digitais. Para isso, analisou a produgio das narrativas digitais pelos sujeitos da pesquisa
para observar os avancos, dificuldades e resultados obtidos com a metodologia aplicada.
A pesquisa foi realizada com alunos do Ensino Fundamental IT e Educagao de Jovens e
Adultos de escolas publicas. A autora apresenta como resultado a percep¢ao de que o
MovieMaker, compreendido como ferramenta procedimental, contribuiu para o
aprimoramento da produgio oral e escrita dos alunos envolvidos.

De maneira geral, podemos também destacar que as narrativas digitais, como
visto, tém sido desenvolvidas em diferentes lugares com adolescentes e jovens. E-nos
facil imaginar que esses sujeitos possam produzir histérias, desde que tenham os
recursos e ferramentas necessdrios, pois entendemos que jé possuem uma “bagagem”
histérica e cultural que os permite atuar sobre as tecnologias ¢ midias. Mas,
perguntemo-nos, seria possivel desenvolver narrativas digitais com criancas? Que
narrativas seriam possiveis?

Para a pesquisadora portuguesa Carla Joana Carvalho (2009), ¢ possivel utilizar
narrativas digitais com criangas. A autora nos fornece, ainda, alguns exemplos de como
o professor(a) pode utilizé-las em sala de aula, a partir do soffware MovieMaker.
Contudo, atribui apenas ao(a) professor(a) a produgio da narrativa, pois compreende
que a crianga, até 9-10 anos, aproximadamente, nio tem capacidade cognitiva para
produzir uma narrativa que congregue dudio, video e imagem, utilizando recursos
digitais. Podemos questionar essa percep¢io, pois conforme os objetivos e recursos a
serem utilizados, bem como o projeto pedagégico a ser desenvolvido, acreditamos
poder ser vidvel a producio dessas narrativas com criangas.

Encontramos um estudo com narrativas digitais realizado por Pedro Miguel
Barbosa Dias (2009), em Portugal, no qual mostra um projeto realizado em escolas
portuguesas com a utilizagao de podcast (narrativas em dudio), em turmas de criangas do
pré-escolar ao segundo ciclo (criancas até 12 anos aproximadamente), também com
professores e encarregados da educagio. O projeto chamado “Era uma vez...” foi
realizado através de um blog que disponibilizou a narragio de histérias e pequenos
contos de autores portugueses, gravados por meio do software Audacity.

Monica Nilsson (2010), da Universidade de Estocolmo, Suécia, descreve a
construgao de narrativas digitais por um garoto de 9 anos com auxilio de sua professora.
Este menino, diagnosticado portador da sindrome de Tourette, apresentava
dificuldades de participagio nas atividades escolares, assim como nio tinha interesse
pela leitura e pela escrita. Contudo, a autora aponta que a criagio de narrativas digitais
permitiu que ele se envolvesse nessas atividades, pois assim ele pode contar histérias
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daquilo que o interessa. Com a integragio de diferentes recursos, como imagem, texto,
sons e musicas, ele passou a utilizar a escrita com sentidos e significados, desenvolvendo
a capacidade comunicativa.

Outra experiéncia realizada com criangas, no contexto portugués,
especificamente do pré-escolar, foi desenvolvida por Adila Faria e Altina Ramos (2009).
As autoras utilizaram podcasts disponibilizados em um blog e na plataforma Ning. As
narrativas voltaram-se a cria¢do e dinamizagao de histérias, contos, adivinhas, poesias,
entre outros. O projeto objetivou estimular a comunicagio oral, visando a criatividade e
o desenvolvimento de técnicas de expressiao e comunicagio suportadas pelas midias.
Nele, criangas eram selecionadas alternadamente para levar para casa uma obra de
literatura infantil, ler com a familia e depois de alguns dias contava a histéria para a
turma toda, assim como era convidada a gravar em podcast o que havia guardado na
memoria sobre o livro que havia lido.

Percebemos, entretanto, conforme a revisio de literatura, que os estudos
realizados sobre as narrativas digitais se centram no processo produtivo e nas
implicagoes educacionais e sociais, compreendidas como dimensdes interligadas, na
formacio do(a) aluno(a), com recurso as TD (GREGORI-SIGNES; PENNOCK-
SPECK, 2012).

Com as criangas, os estudos compreendem a utilizagio de narrativas digitais jd
existentes e os impactos para sua aprendizagem, como no caso do trabalho realizado por
Dias (2009), ¢ também a produ¢io por e com elas de narrativas, como visto nos
trabalhos de Nilsson (2010) e Faria e Ramos (2009).

Em se tratando do processo produtivo de narrativas digitais, chamamos aten¢io
para a importincia dos seus possiveis efeitos, nio apenas para aqueles que as produzem,
mas para aqueles que s3o por elas produzidos. Explicamos melhor: entendemos que as
narrativas digitais produzem efeitos nio apenas nos sujeitos que as produzem, como
destacado pelos estudos realizados, isto ¢, aprimoramento da capacidade de
comunicagio oral e escrita, aprendizagem sobre uso de diferentes recursos e ferramentas
digitais e mididticos, reflexdo e ressignificagio de experiéncias de vida e também a
aprendizagem sobre conhecimentos relacionados a saide sexual, sexualidade e género.

A nova forma de contar histdrias possibilitada por essa ferramenta produz novas
possibilidades de relagao entre ouvinte/leitor com a histdria, ndo mais suportada apenas
pelo livro impresso ou narrada oralmente por outra pessoa. As narrativas digitais
provocam novas percepgoes sobre a histéria, novas relagoes entre texto e leitor, assim
como habilidades com o uso do suporte tecnoldgico (que pode ser um computador,
tablet, celular ou smartphone). Nesse sentido, a crianca produz novos significados e
sentidos para a prdtica de leitura de histdrias, produzindo novas sensibilidades e formas
de subjetivagio.
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Para Walter Benjamin (1992), a sensibilidade, a percep¢io sensorial da
humanidade, acompanha os processos de transformagio histéricos. O autor, ao analisar
o cinema ¢ as novas formas de producio de imagens técnicas da década de 1930,
compreendeu como sendo um novo sensorium, a forma de percepgio e de relagio coma
realidade da sociedade moderna.

Apoiada também em Benjamin, Eloisa Gurgel Pires (2010) afirma que na
contemporaneidade as novas linguagens audiovisuais podem redefinir as formas como
as pessoas se veem e sao vistas, assim como o modo de entender e lidar com os meios, ou
até reinventd-los. Segundo a autora, “cada vez mais um niimero maior de pessoas tem
acesso a celulares e a mdquinas fotograficas que filmam, produzem textos; brinquedos
eletrdnicos que tornam o homem comum uma unidade mével produtora de
informagao, de textos, de imagens” (PIRES, 2010, p. 286). Os sujcitos nao sao mais
apenas espectadores, mas sio também produtores de mensagens. As novas midias
audiovisuais possibilitam espagos e temporalidades diversos, assim como novas
subjetividades, situadas nos mais diversos ambientes de convivéncia.

Interessa, pois, refletir sobre os processos de subjetivacio e as novas
sensibilidades que ocorrem e se desenvolvem pela infincia a partir do contato que
estabelecem com as narrativas digitais. A crianga, com o uso do livro impresso,
desenvolveu determinadas sensibilidades e subjetividades. Inserida na cultura,
produziu e foi produzida pelos valores atribuidos ao livro e a leitura, apropriou-se de
uma forma de ler o livro e do siléncio necessario a leitura, mas também das vozes das
personagens que emergem da histéria. Para essas vozes, construiu imagens e cendrios e
adentrou 2 histéria pela imaginacio, seguindo sua sequéncia com um comego, meio e
fim.

Com as narrativas digitais, a crianga vé movimento, escuta, interfere na
narrativa, pode escolher qual caminho seguir pela interlocucio de links e hiperlinks. A
interatividade, a imagem em movimento e o som provocam um novo sentido e novo
significado para as histdrias, convidam a crianga leitora a participar da narrativa, sendo
também uma produtora diferenciada da histéria.

A crianga espectadora-leitora de uma narrativa digital produz e é produzida pela
linguagem audiovisual, entra em contato com contetdos que refletem culturas, e esta
experiéncia lhe possibilita construir sua subjetividade. Uma subjetividade que é sempre
transitoria, imersa na cultura. Apoiada em Félix Guatarri, Sonia Regina Vargas
Mansano (2009, p. 111) apresenta a subjetividade como uma “producio incessante que
acontece a partir dos encontros que vivemos com o outro”. Este outro representa as
pessoas, a natureza, as tecnologias, as midias, os acontecimentos e tudo o que pode
produzir efeitos nos corpos e em suas maneiras de viver. A autora ainda complementa:
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“[...] tais efeitos difundem-se por meio de multiplos componentes de subjetividade que
estao em circulacdo no campo social” (MANSANO, 2009, p. 111).

Dentre estes componentes encontramos as questoes de género e sexualidade que
constituem o sujeito e, nesse sentido, as subjetividades, e também as sensibilidades, sao
construidas no e por um corpo que ¢ sexualizado e generificado. As narrativas digitais,
pelas possibilidades de expressao de si, de sujeitos e subjetividades, contribuem para a

construgio da sexualidade e do género.

Género e sexualidade na educacio da infincia:
possibilidades e limitacées das historias e narrativas
digitais como recurso pedagogico

O género e a sexualidade estdo presentes nos espagos escolares, sendo
construidos e reconstruidos pelas relacoes estabelecidas entre professores(as) e
alunos(as). As préticas pedagdgicas e o curriculo escolar também estao relacionados a
produgio cultural de padrées sobre formas de ser e estar, baseados em normas atribuidas
a cada sexo biolégico. Conforme Louro (2013, p. 16), “aafirmacio 'é um menino' ou 'é
uma menina' inaugura um processo de masculinizagio ou de feminizagdo com o qual o
sujeito se compromete”, sendo os referenciais sobre o masculino ou feminino a base a
partir da qual os sujeitos produzem suas identidades.

Entendemos género como as produgées culturais que marcam, identificam e
posicionam os sujeitos como sendo homens ou mulheres. Segundo Louro (2007), este
conceito se refere & forma como se representam e se compreendem as caracterfsticas
sexuais, bem como elas se tornam prdtica social e parte do processo histérico. A
produgio do género, portanto, estd intimamente relacionada ao sexo biolégico, sendo
ele um marcador da diferenca que produzimos sobre as masculinidades e feminilidades.

O género, contudo, nio se desvincula da sexualidade, pois sio ambos
interligados e interdependentes entre si (LOURO, 2007). Assim como o género, a
sexualidade também ¢é construida 7o e a partir do corpo, produtos de redes discursivas
estabelecidas entre diferentes instincias, instituigoes sociais e os sujeitos. Apoiamo-nos
em Michel Foucault (2007) para compreender a sexualidade como produgio discursiva
sobre o sexo, a partir da qual se produzem normalizagoes e regulacoes, instaurando
saberes e produzindo determinadas verdades.

Conforme Foucault (2007), as institui¢des sociais produzem saberes sobre a
sexualidade que entram na ordem do discurso, estabelecendo poderes e legitimando
verdades. Assim, pelas redes de poder-saber, as diferengas que constituem os sujeitos
tornam-se marcadores de desigualdade, colocando os sujeitos em posicoes de
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superioridade ou inferioridade, a partir do que é dito como normal ou anormal, bom ou
ruim, belo ou feio, assim como outros binarismos.

Em nossa cultura, a norma instituida baseia-se nas relagoes heterossexuais entre
homens e mulheres, sendo a institui¢io familiar monogimica, constituida por pai, mae
e filhos o ideal a ser almejado. Este padrio que circula nas relagdes escolares, nas
diferentes midias, em propagandas, novelas, livros, revistas, jornais, entre outros,
compreendemos por heteronormatividade. Esse conceito expressa “as expectativas, as
demandas e as obrigagoes sociais que derivam do pressuposto da heterossexualidade
como normal e, portanto, fundamento da sociedade” (MOTTA; RIBEIRO, 2013, p.
1701). Os sujeitos que nio se enquadram a essa norma, sio considerados “desviantes”,
em funcio disso sao condenados, marginalizados e excluidos, sendo que as instituicoes
sociais, dentre elas a escola, nao se eximem de empreender diferentes estratégias para
“corrigir” esses “desvios”.

Entretanto, para Ana Maria Faccioli de Camargo e Cldudia Ribeiro (1999, p.
33) “o movimento que produz dominagio dos corpos pode também produzir
resisténcias a ele”. Compreender os atributos, as normas, as regras ¢ padroes que
instituem as diferengas entre os géneros ¢ as sexualidades como produgées culturais,
dentro de uma l6gica heteronormativa, possibilita-nos pensar que essas marcas passam
por processos de transitoriedade, fraturas e transformagoes. Nem todas as pessoas
seguem as normas instituidas para os géneros, pois na construgio de si o sujeito produz
rupturas, desvios e transgressoes, assim como permanéncias e continuidades (LOURO,
2013). Apoiada em Foucault, Louro (2007, p. 41) compreende que:

Homens e mulheres certamente nio sio construidos apenas
através de mecanismos de repressio ou censura, eles e elas se
fazem, também, através de préticas e relagdes que instituem
gestos, modos de ser e de estar no mundo, formas de falar e de
agir, condutas e posturas apropriadas (e, usualmente diversas).
Os géneros se produzem, portanto, nas ¢ pelas relagoes de

poder.

Acreditamos, assim, na necessidade de desconfiarmos do que estd posto, das
verdades legitimadas sobre género e sexualidade. Nesse processo a escola tem papel
fundamental a ser desenvolvido desde a infancia. E necessario problematizar das nossas
certezas sobre meninos e meninas, sobre forca e delicadeza, agilidade e tranquilidade,
sobre suas habilidades dadas como naturais e associadas aos diferentes géneros. As
posicoes que as criangas ocupam fazem parte de um processo de construgio que inicia
na familia e é complementado pela escola, pela midia e por outras instituigoes e
instAncias sociais. Para Louro (2007, p. 58), “a escola delimita espagos. Servindo-se de
simbolos e cédigos, ela afirma o que cada um pode (ou nio pode) fazer, ela separa e

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 33, n. 3, p. 1041 - 1068, set./dez. 2015 http://www.perspectiva.ufsc.br



Histérias e narrativas digitais na educacio sexual da infancia: possibilidades e limitagoes 1055

institui. Informa o 'lugar’ dos pequenos e dos grandes, dos meninos e das meninas”.

O género vai entio sendo construido na infincia pelas criancas em seus espacos
de convivio com os(as) adultos(as), a partir dos cédigos, valores e atributos que circulam
na cultura e na histéria e relacionados s masculinidades e feminilidades. Determinados
brinquedos, jogos e brincadeiras, assim como roupas, posturas e atitudes, sao atribuidos
a cada género, enquadrando e produzindo dentro das normas estabelecidas e posigoes
que devem ocupar meninas ¢ meninos. E, neste processo, desde muito cedo,
principalmente na familia e na escola, muitas vezes as criangas sio proibidas de falarem
sobre a sexualidade. Camargo e Ribeiro (1999) apontam a problemitica da abordagem
deste tema com as criangas, o que as impede de expressarem suas angustias, suas
curiosidades sobre o corpo, seus medos e alegrias na compreensio de sua sexualidade.
Mas elas, apesar dos tabus que lhes sdo colocados por essas instituicdes, elaboram suas
préprias teorias sobre a sexualidade, tendo como base as suas vivéncias no meio cultural
esocial em que se inserem.

Além da dificuldade em desenvolverem seus conhecimentos de forma
esclarecida sobre a sexualidade, por meio do didlogo com sua familia e professores(as, as
criangas também sio expostas a informagoes sobre género e sexualidade, mas que
muitas vezes sio reflexos de normas e padroes que refletem esteredtipos e preconceitos
sobre o corpo e sobre as diferencas humanas. Nesse sentido, corrobora Manoel Jacinto
Sarmento (2007, p 36) ao afirmar que:

[...] as criancas incorporam, interpretam e reconstroem
continuamente informagoes culturais, constituidas por valores,
normas sociais, ideias, crengas e representagodes sociais,
frequentemente expressas sob a forma de histérias e narrativas,
lendas, imagens, jogos, brinquedos e brincadeiras e outros
artefactos culturais.

Portanto, a cultura é um aspecto fundamental na constru¢io das subjetividades
das criangas. As multiplas linguagens com as quais elas entram em contato possibilitam-
lhes produzir suas identidades, seus géneros, suas sexualidades e suas infincias.
Compreendemos que a infincia nio é produto da natureza, mas sim relativa as culturas
em que se inserem as criangas, como sujeitos tinicos e multiplos, produtoras também de
significados e transformagdes. Assim como as infincias so significadas de modos
diferentes pelas diferentes culturas, dentro de cada cultura também as criangas
produzem a sua infincia, pelo processo de construgao de si e de suas subjetividades
(TREVISAN, 2007).

Quando entendemos que as criangas representam infinitas possibilidades e
multiplicidades, recusamos a manipulagao e o comando “[...] para construir modos de
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sensibilidade, de relacao com o outro, de criatividade” (CAMARGO; RIBEIRO, 1999,
p. 37). Por isso, faz-se importante processos educativos que possibilitem espagos
alternativos de construgio da crianca, que rompam com as normas e padrdes em género
e sexualidade que circulam culturalmente.

Discordamos também, apoiadas em Camargo e Ribeiro (1999), dos
preconceitos relacionados 4 abordagem de uma educagio sexual com as criangas,
compreensdes amplamente questionadas que alegam este trabalho como “estimulo
precoce” de suas sexualidades. Produzir atividades pedagdgicas em género e sexualidade
com as criancas poderd possibilitar-lhes outras percepcoes de si, o respeito pela
diferenca e a compreensio da singularidade de cada sujeito. Para isso, é necessdrio que
elas possam dialogar entre si com o(a) professor(a), expor suas diividas, inquietagoes e
percepgoes de mundo, género, corpo e sexo.

Compreendemos que as criangas se expressam pelos seus corpos, pelos gestos e
pelas diferentes linguagens que utilizam. A linguagem oral, o desenho ¢ a escrita sao
formas também privilegiadas no espago escolar. As narrativas tanto contadas pelos(as)
professores(as) s criangas quanto produzidas com elas sio recursos pedagdgicos
presentes nos espacos escolares ¢ podem, assim, viabilizar o trabalho em género e
sexualidade com esses sujeitos.

Nesse sentido, trabalhar narrativas digitais com as criancas possibilita novas
percepgoes e reflexdes sobre a vida, sobre sentimentos, emogoes e também sobre as
diferencas entre as pessoas. As histérias permitem s criancas pensar novas
possibilidades, expor ou enfrentar suas percepgdes, normas e padrées j4 apropriados na
cultura sobre os atributos relacionados aos géneros e as sexualidades.

Possibilitar as criangas narrativas digitais, aliadas a um trabalho em género e
sexualidade, ¢ uma forma de dar lugar ao desenvolvimento de novas sensibilidades e
novas subjetividades. Esse trabalho pode ser desenvolvido de duas formas: tanto com
produgio de novas histérias com recurso as tecnologias digitais (TD) quanto na
utilizagio de histérias j4 disponiveis em sites da Internet e refletindo sobre os discursos
que expressam, no Ambito das temdticas género e sexualidade. As criancas podem
aprender sobre si, sobre o outro, sobre corpo, respeito, identidade, diferenca e
diversidade, por meio de um processo criativo a partir do uso de TD.

Por meio do trabalho nessas temdticas, visando & produgio de uma narrativa
digital, o(a) professor(a) também explora o potencial participativo e criativo das
criangas para refletir com elas sobre questdes relacionadas a sua sexualidade, ao género,
familia, diversidade sexual, entre outros, problematizando os discursos representados
pelas falas dos(as) alunos(as).
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O recurso 2 narrativa digital em contexto pedagdgico, contudo, vem
acompanhado de um conjunto de limitagbes que é importante ter em consideragio
para assegurar o sucesso de qualquer projeto que envolva estas tecnologias. Robin
(2006, 2008) sumaria as que tém vindo a ser identificadas consistentemente na leitura:
elevada exigéncia de tempo para a sua concretizagio; exigéncias especificas de
equipamento e ligacio & Internet; tendéncia para relevar a tecnologia em detrimento do
processo de contar uma histéria ou uma narrativa; possibilidade de originar questdes de
autoria e propriedade intelectual; exigéncia de formacio especifica do(a) educador(a)
no que toca a componente tecnoldgica das narrativas digitais e formagao pedagégica
conducente a um processo de ensino-aprendizagem de acordo com as capacidades das
criangas do pré-escolar.

As sugestoes de temdticas, assim como o conhecimento das limitagées da
prépria tecnologia, nos possibilitam pensar estratégias pedagdgicas de utilizacio de
narrativas digitais em género e sexualidade com criangas. Para desenvolvermos a
proposta que apresentamos, utilizamos o conceito de cendrio de aprendizagem para
explicitd-la.

Proposta de cenario de aprendizagem

Iniciativas recentes no dominio da integragio das TD em contextos formais de
educagio, tais como os projetos Futurelab (DAANEN; FACER, 2007) e iTEC
(CRANMER; PERROTTA, 2011) tém recorrido ao conceito de “cendrio de
aprendizagem” como orientador nio sé6 da concep¢io e concretizagio de prdticas
inovadoras com as tecnologias, como também da reflexdo sobre as possibilidades e
limites de tais préticas. Este conceito advém de outro, mais amplo, o de “cendrios de
futuro” no quadro do planejamento estratégico. Segundo Jesus Maria Sousa (2013),
essas técnicas de planejamento com base em previsoes em longo prazo (prospetivas),
tiveram seus primoérdios na Segunda Guerra Mundial, tendo sido observada uma
grande expansio na década de 1970 no mundo empresarial. Eva Wollenberg, David
Edmunds e Louise Buck (2000, p. 2) definem cendrios (de futuro) como sendo hist6rias
sobre “o que poderia ser” e acontecer, pois a criagio de tais cendrios visa estimular
formas criativas de pensamento, permitindo o rompimento com o estabelecido e a
proposta de a¢des inovadoras.

No dominio da educa¢io, mais propriamente no contexto do projeto iTEC,
Sue Cranmer e Carlo Perrotta (2011) descrevem os cendrios como breves narrativas de
possiveis contextos de aprendizagem, constituindo, para os professores, fonte de
inspira¢io, de ferramentas e formacio que lhes permita concretizar novas prdticas no

sentido de tornar as aulas mais estimulantes e interessantes para os seus alunos.
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Assim, podemos nos questionar: como operacionalizar as orientagoes e os

pressupostos apresentados nas se¢des anteriores? Ou, por outras palavras, como integrar

no curriculo e nas préticas de educacio da infincia as temdticas sexualidade e género

mediadas pelas histdrias e narrativas digitais? No Quadro 1 apresentamos uma sugestao

de cendrio de aprendizagem que objetiva uma possibilidade pedagdgica das narrativas

digitais na abordagem de questoes de sexualidade e género na educagio de infincia: a

realizacio de um trabalho de projeto de construgio de uma narrativa digital em que as

criangas, com o0 apoio e orientacio do(a) educador(a), realizam diferentes atividades em

sala de aula, possibilitando construir capacidades em diferentes dominios e dreas do

conhecimento, tais como a lingua portuguesa, a comunicagio, a sexualidade, o género e

asTD.

Quadro 1 — Exemplo de um cendrio de aprendizagem

Nossos Brinquedos
Preferidos

Tendéncia(s)

- A atividade de contar histérias ¢ presenca cotidiana no pré-

escolar (GIRARDELLO, 2003).

- Através das histérias que contam umas as outras, as criangas
informam-se mutuamente das preferéncias dos meninos e das

meninas (PALEY, 2014).

- Hd cada vez mais criancas do 0 aos 6 anos a usar dispositivos
sensiveis ao toque ligados & Internet (e.g. Tablets, Smartphones,
Notebooks) (LIVINGSTONE et al., 2014).

- As historias e narrativas digitais tém potencialidades na
promogio de literacias emergentes (e.g. digital) e tradicionais

(OHLER, 2013).

Finalidade(s)

Neste cendrio, as criangas
envolvem-se em atividades de
comunicacio, discussio e
colaboracio, exercitando a
expressio oral, pldstica, textual
e multimédia, a criatividade, o
pensamento critico e a
colaboragio, ao construir uma
narrativa digital sobre os
brinquedos ditos de menina ou
de menino em que se
problematiza a identificagao de
género e os seus atributos
produzidos na cultura.

Metodologias Ensino e
Avaliagio

- Trabalho de projeto

Avaliar as seguintes capacidades
ao longo das atividades:

- Interagdo, comunicagio
(diferentes expressoes),
envolvimento, discussio,
colaboracio e reflexio.

- Representacio de
acontecimentos, experiéncias
do cotidiano e situagoes
imaginadas, usando
ferramentas digitais adequadas.
- Constréi a sua identidade de
género.

- Discute atributos que
meninos e meninas, homens e
mulheres podem desempenhar
na cultura (dentro/fora de
casa).

Ambiente

- Sala de aula com
computadores ou dispositivos
portiteis com ligagio a
Internet.

- Web 2.0

- Aplicagées online
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Pessoas, papéis e interagdes
Criangas tém uma interven¢iao
plena nas atividades — nas
discussoes, nas decisoes e na
produgio dos recursos digitais.
Educador(a) orienta as
atividades das criancas,
organiza os materiais, seleciona
as ferramentas, promove o
questionamento, a discussio ¢
o trabalho colaborativo.

Atividades

1°. Cada crianga faz um cartaz
do seu brinquedo preferido,
com recurso a uma ferramenta
digital apropriada, pode
adicionar palavras.

20, Gravacio da fala da crianga
sobre o seu brinquedo favorito.
30. Construgdo e exploragio de
um quadro com os brinquedos
favoritos das meninas e dos

Recursos

- Méquina fotografica, celular
ou Tablet que possibilite a
captagao de imagens e videos.
- Computador e projetor.

- Aplicagoes de desenho,
edi¢do, video e produgio das
narrativas digitais.

1059

meninos da turma.

4°. Construgao de uma
narrativa digital, a partir dos
materiais produzidos.

Narrativa

1°. O(A) educador(a) solicita as criangas que tragam o seu brinquedo preferido. Na aula diz-lhes para
fazerem um cartaz desse brinquedo com o computador (ou Tablet, Smarsphone, Notebook) com recurso a
uma aplicagdo prépria de desenho (e.g. http://drawisland.com). Cada crianga faz uma apresentagio do
seu brinquedo e explica as razdes pelas quais é o seu preferido. O(A) educador(a) faz a gravagio em video
de cada apresentagao e guarda os cartazes.

20 O(A) educador(a) agrupa, num quadro, os tipos de brinquedos preferidos trazidos pelas meninas e
pelos meninos. Projeta esse quadro e inicia uma problematiza¢ao, encorajando as criangas a questionar-se,
participar e discutir: Quais sdo os brinquedos preferidos pelas meninas? Quais sio os brinquedos
preferidos pelos meninos? H4 brinquedos que sao s6 para os meninos brincarem? Hd brinquedos que sio
s6 para as meninas brincarem? Quais sdo? Por que serd assim? As meninas nido podem preferir os
brinquedos ditos como sendo dos meninos? Os meninos ndo podem preferir os brinquedos ditos como
sendo das meninas?

20 O(A) educador(a) grava as intervengoes das criangas e, por fim, pede que eles e elas troquem seus
brinquedos naquele momento e experimentem brincar. Questiona se as criangas gostaram de
experimentar essa troca e se j4 haviam brincado com esses outros brinquedos. Registra esses momentos
por fotos ou video para os exibir mais tarde as criangas.

30. As criangas, coletivamente, sob a orientagio e ajuda do(a) educador(a), constroem uma historia ou
narrativa do trabalho realizado em torno da temédtica dos brinquedos: propéem o titulo, elaboram o scripz,
redigem a narragao, selecionam as imagens e os videos e compdem uma narrativa digital com recurso a
uma aplicaco especifica (e.g. http://storybird.com).

40. Seassim o desejarem, com o acordo de todos(as) e cumpridos os cuidados de seguranca, a histéria pode
ser publicada ou no blog da turma, ou no site ou rede social da escola, ou no préprio storybird, podendo ser
disponibilizada a uma audiéncia restrita (ex. familiares, amigos) ou, sem restrigoes, 4 audiéncia da Web
2.0.

Fonte: Produgio dasautoras.

Este cendrio enquadra-se nos fundamentos de Selwyn (2011), por nés seguidos,
pois aponta os aspetos essenciais a ter em aten¢io no contexto escolar, assegurando a sua
exequibilidade, ou seja, indica os recursos necessdrios, as finalidades de aprendizagem,
de acordo com orientagdes curriculares (de Portugal e Brasil), e os principios,
decorrentes da pesquisa em educagdo, que suportam as atividades propostas, a sua
adequabilidade 4 idade das criangas e ao tratamento das temdticas sexualidade e género.
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As tendéncias explicitadas concordam, também, com os fundamentos por nods
referenciados de Louro (2007) e de Camargo e Ribeiro (1999) no que respeita os
campos cientifico e pedagdgico sobre género e sexualidade na infAncia.

Através da narrativa detalhada de todo o processo, suportada pelas indicagoes de
natureza metodoldgica (metodologias, atividades, pessoas), o papel do(a) educador(a) é
definido de forma clara num ambiente em que atividades, porventura mais familiares
no jardim de infincia, entrecruzam-se com outras mais contemporineas — o caso das
narrativas digitais. Assim, tornam-se evidentes, a(ao) educador(a), as suas necessidades
de formagio, o saber e o saber fazer de que precisam para orientar os alunos e as alunas
numa aprendizagem frutuosa.

Com base nesses fundamentos e principios muitos outros cendrios sio possiveis
para abordar as questoes de género e sexualidade na educagao de infancia, através das
narrativas digitais, o que sustenta as potencialidades pedagdgicas destas tecnologias.

O cendrio que aqui apresentamos pode ser perspectivado como proposta de
futuro, fornecendo elementos para uma mudanca nos ambientes de ensino-
aprendizagem no que respeita as finalidades e os objetivos, os recursos necessdrios, as
metodologias, as estratégias ¢ os contetdos curriculares, neste caso, reunidos num
projeto interdisciplinar. Mas também ¢ um desafio do presente para todos(as) os(as)
professores(as) que diversificam e atualizam as suas prdticas tendo em vista os interesses,
os questionamentos e as capacidades das criangas que facilmente se apropriam das TD,
usando-as, reutilizando-as e transformando-as (MITRA, 2003).

Consideracgoes finais

As narrativas digitais configuram um potencial recurso pedagdgico em
educacio sexual apoiada na utilizacio de tecnologias digitais com as criangas. Contar e
produzir histérias j4 sio atividades presentes nos espagos escolares de educacio da
infincia e, por isso, podem aliar-se também ao uso de tecnologias, a partir do trabalho
em género ¢ sexualidade. Elas podem representar uma contribuigio para repensar o
curriculo escolar e os processos, recursos e ferramentas pedagégicos, os espacos fisicos e
os tempos da escola. As narrativas digitais podem, assim, possibilitar transformagées no
sentido de que as criangas possam participar, interagir e integrar-se entre si no processo
de ensino e aprendizagem em género e sexualidade (CAMARGO; RIBEIRO, 1999).

Discutir essas temdticas possibilita o (re)conhecimento de si e o combate aos
diferentes preconceitos em relagio aos sujeitos que nio se enquadram as normas de
género ¢ sexualidade, baseadas na heteronormatividade. Tais agbes sio posicoes
politicas que viabilizam a constru¢io de conhecimentos e de respeito pela diferenca,
combatendo preconceitos e discriminagoes desde a infancia.

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 33, n. 3, p. 1041 - 1068, set./dez. 2015 http://www.perspectiva.ufsc.br



Historias e narrativas digitais na educagao sexual da infancia: possibilidades e limitagoes 1 061

Além disso, trabalhar com histdrias e narrativas digitais no espaco escolar
possibilita que as criangas criem e recriem suas prprias narrativas, produzindo suas
sensibilidades e subjetividades. Essas narrativas, a partir do momento em que sio
compartilhadas na Internet, podem encontrar potenciais leitores(as) e/ou ouvintes em
qualquer lugar do mundo.

Essas histérias carregam e produzem efeitos nos sujeitos que as leem e/ou
ouvem, possibilitando outras percepgées, sentidos e significados para as narrativas, para
as histérias de vida ou outras histérias produzidas. Nesse sentido, sio multiplas as
significagbes que podem ser construidas, situadas também sécio-histdrica e
culturalmente.

As informagdes e valores produzidos pelas narrativas possibilitam a produgao de
si pelos sujeitos e, por isso, podem ser compreendidas como produtoras de sujeitos e
suas subjetividades, e no caso das criancas, de suas maltiplas infAncias.

O cendrio de aprendizagem que apresentamos constitui uma proposta e um
desafio para professores(as), no sentido de contribuirem na producio dessas infancias,
junto com as criangas e por meio das narrativas digitais. Nao obstante, representa uma
possibilidade para pensarem outras formas de planejar e outras concepg¢oes de praticas
pedagdgicas aliadas as TD.

Por fim, dando resposta as nossas questoes iniciais, a literatura consultada e as
nossas reflexdes geradas em torno dela, mostraram que sio numerosos e muito
diversificados os trabalhos realizados em diferentes partes do mundo, envolvendo o
desenvolvimento e concretiza¢io de propostas de aplicagio das narrativas digitais no
campo da educagio. Alguns desses trabalhos versam questées no 4mbito da educagio
sexual, nao tendo sido identificadas até entdo propostas especificas sobre as temdticas
sexualidade e género dirigidas 4 educagio de infancia’. Os trabalhos analisados
refor¢am as potencialidades e as possibilidades tedricas das narrativas digitais, tendo-
nos sido possivel, com base neles, apresentar uma proposta de cendrio de aprendizagem
exequivel em escolas que disponham de uns quantos dispositivos com ligagao a Internet
e, principalmente, de professores com a formagio e a vontade necessdrias. Contudo,
precisam ser melhor clarificados os limites, as dificuldades e as barreiras que podem se
opor 2 uitilizagio das narrativas digitais como recurso no processo de ensino e
aprendizagem em qualquer nivel de ensino, em particular no jardim de infincia.
Consequentemente, apontamos a importancia de investigagoes em educagio que
analisem e problematizem as possibilidades aqui apresentadas, promovendo novas
reflexdes sobre a educagio sexual com a infAncia apoiada em narrativas digitais.
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Notas

" Alguns exemplos de sites que podem ser citados: Biblioteca de Livros Digitais do
Governo Portugués
(<http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/bibliotecadigital/index.php>), onde sio
encontrados diversos livros digitais gritis que permitem ao leitor(a) clicar no icone para
que a histdéria seja narrada; Encanto das Palavras
(<https://encantodaspalavras.wordpress.com/bau-das-historias/historias-em-power-
point/>) ¢ um blog que oferece algumas possibilidades de narrativas por meio do
PowerPoint; site Plenarinho (<http://www.plenarinho.gov.br/sala_leitura/ouca-uma-
historia>) do Governo Brasileiro oferece vérias histérias narradas que podem ser
baixadas e ouvidas.

*“Narrativas digitais em e com comunidades de cor” (Tradugio nossa).

’O Center for Digital Storytelling (ou Centro de Narrativas Digitais) é uma organizagio
situada em Berkeley, Estados Unidos, voltada ao desenvolvimento de programas que
contribuam para que os sujeitos redescubram formas de ouvir uns aos outros as
histérias que tém para contar, com apoio das tecnologias e midias.

* Destacamos que esse dado se refere aos resultados de nossa pesquisa realizada, que
compreendeu publicacbes datadas até o ano de 2014. Contudo, o presente dossié
apresenta uma série de experiéncias nesse sentido, como o artigo da Juliane Di P. Q.
Odinino sobre experiéncias de construgdes narrativas mediadas tecnologicamente com
criangas do primeiro ano do ensino fundamental. Seu trabalho tem por intuito inter-
relacionar e problematizar prdticas curriculares voltadas as questoes de género, de
infancia, de sexualidade e de diversidade cultural.
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Historias e narrativas digitais na educagao sexual da infancia: possibilidades e limitagoes

Digital storytelling in child-
hood sexuality education: pos-
sibilities and limitations

Abstract

The stories are present in childhood's scholar
spaces and contribute to the construction of
the child, his/her sensibilities and
subjectivities. The digital narratives, which
enable relationships between stories and
digital technologies, can contribute to the
integration of digital technologies in schools
and to the rise of new proposals on sex educa-
tion. In this paper we aim to reflect on this
feature as a learning possibility to the ques-
tioning of gender and sexuality with children.
Therefore, we present some reflections about
stories and narratives, as well as a literature
review, resulting from a bibliographical
research methodology to databases of Educa-
tion, on the use of digital storytelling in edu-
cational contexts as well as in sex education,
specifically sexuality and gender. We also
reflect about the limits and possibilities of
storytelling in sex education and present a
learning scenario that clarifies and concretizes
the proposition of digital storytelling in these
themes. We understand the importance of the
search for new educational proposals for
children's se education, including the contri-
butions of digital technologies in the process.

Keywords: Sexuality. Storytelling. Comput-
ersand Education.

1067

Récits numériques dans
I"éducation sexuelle a
I’enfance: possibilités et limi-
tes

Résumé

Les histoires sont présentes a I'école mater-
nelle et contribuent a la construction de
l'enfant, ses sensibilités et subjectivités. Les
récits numériques qui permettent écablir des
relations entre les histoires et les technologies
numériques, peuvent contribuer a
l'intégration des technologies numériques
dans ['école et a la création de nouvelles pro-
positions surl'éducation sexuelle. Nous visons
a réfléchir sur cette fonctionnalité comme une
possibilité d'apprendre a la problématisation
du genre et la sexualité avec les enfants. Par
conséquent, nous présentons quelques
réflexions sur les histoires et récits, ainsi que
d'une revue de la littérature, résultant d'une
méthodologie de recherche bibliographique a
des bases de données de 1'éducation, sur
l'utilisation de la narration numérique dans
des contextes éducatifs ainsi que dans
I'éducation sexuelle, en particulier la sexualité
et le genre. Nous réfléchissons aussi sur les
limites et les possibilités de la narration dans
I'éducation sexuelle et présentons un scénario
d'apprentissage qui clarifie et concrétise la
proposition de la narration numérique dans
ces themes. Nous comprenons |'importance
de la recherche de nouvelles propositions
pédagogiques pour I'éducation sexuelle des
enfants, y compris les contributions des tech-
nologies numériques dans le processus.

Mots-clés: Sexualité. Contes. Ordinateurs et
Education.
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