
Aula 11 3 Contação de Histórias na Era Digital
Curso de Contação de Histórias na Educação Infantil

Objetivos de Aprendizagem

Ao final desta aula, você será capaz de:

Identificar as principais ferramentas e aplicativos para a criação de narrativas digitais na Educação Infantil.

Compreender o uso pedagógico de audiobooks e podcasts como recursos para o desenvolvimento da escuta e 
imaginação.

Explorar o potencial de projetores e mesas de luz para enriquecer a visualidade das histórias.

Analisar criticamente os benefícios e riscos do uso de tecnologias na contação de histórias.

Assumir o papel de professor mediador, garantindo que a tecnologia sirva aos objetivos de aprendizagem e 
desenvolvimento definidos pela BNCC.

Relevância e Conexão

Na aula anterior, exploramos o poder dos objetos e do teatro de sombras, técnicas que encantam pela sua 
tangibilidade. Agora, damos um passo adiante para investigar como as ferramentas digitais podem expandir nosso 
repertório. Longe de substituir as práticas tradicionais, a tecnologia, quando usada com intencionalidade 
pedagógica, abre novas avenidas para a criatividade, a colaboração e a expressão, alinhando-se perfeitamente aos 
campos de experiência da BNCC e às descobertas da neurociência sobre o aprendizado imersivo.



Parte 1: O Universo do Storytelling Digital
A Transição para o Digital: Mais do que Telas

Vivemos em uma cultura imersa no digital, e as crianças de hoje são nativas deste ambiente. Ignorar essa realidade 
na Educação Infantil seria criar uma desconexão entre a escola e o mundo em que elas vivem. O desafio, portanto, 
não é proibir a tecnologia, mas integrá-la de forma significativa e crítica. O storytelling digital emerge como uma 
poderosa estratégia para isso, pois utiliza as ferramentas do universo infantil contemporâneo para um fim 
ancestral: contar e criar histórias.

Essa abordagem transcende o simples ato de exibir um vídeo ou um livro digitalizado. Trata-se de um processo 
ativo de construção de narrativas que combina elementos como imagens, texto, áudio e vídeo. A grande revolução 
pedagógica aqui é a mudança de papel da criança: de consumidora passiva de conteúdo para produtora e autora 
de suas próprias histórias. Essa prática dialoga diretamente com o campo de experiência da BNCC "Escuta, fala, 
pensamento e imaginação", pois convida a criança a estruturar suas ideias e a expressá-las por meio de múltiplas 
linguagens.

Do ponto de vista da neurociência, o storytelling digital, quando bem mediado, ativa diversas áreas cerebrais 
simultaneamente. A combinação de estímulos visuais, auditivos e a necessidade de sequenciar eventos fortalecem 
as conexões neurais relacionadas à memória de trabalho, ao planejamento e à cognição social. A criança não 
apenas ouve uma história; ela a constrói, dando forma e sentido ao seu pensamento.



Definindo o Storytelling Digital na Prática 
Pedagógica
O que exatamente diferencia o storytelling digital de outras atividades com tecnologia? A chave está na 
intencionalidade narrativa e na autoria. Não se trata de usar um aplicativo por si só, mas de usar um aplicativo 
para construir um relato com começo, meio e fim, que expresse uma ideia, um sentimento ou uma aprendizagem. É 
a arte de contar histórias adaptada aos meios do século XXI.

Componentes Essenciais
Um ponto de vista claro (a perspectiva do 
narrador)

Um gancho dramático (uma pergunta ou um 
problema que prende a atenção)

Conteúdo emocional (que gera empatia)

Uso consciente da tecnologia para amplificar a 
mensagem

Processo de Criação
Discussão em roda sobre a história a ser 
contada

Desenho dos personagens no papel

Criação de um roteiro coletivo

Digitalização e montagem

Uma narrativa digital bem-sucedida geralmente integra alguns componentes essenciais: um ponto de vista claro (a 
perspectiva do narrador), um gancho dramático (uma pergunta ou um problema que prende a atenção), conteúdo 
emocional (que gera empatia) e, crucialmente, o uso consciente da tecnologia para amplificar a mensagem. O 
ritmo da história, por exemplo, pode ser ditado pela sucessão de imagens, enquanto a trilha sonora define o clima 
emocional.

Para o educador, isso significa planejar atividades que vão além do "apertar botões". O foco deve estar no 
processo de criação. Por exemplo, antes mesmo de tocar em um tablet, a turma pode discutir em roda qual história 
querem contar, desenhar os personagens no papel, criar um roteiro coletivo e só então partir para a digitalização e 
montagem. Esse fluxo garante que a tecnologia seja um meio para a expressão, e não o fim em si mesma.



Alinhamento com a BNCC: Tecnologia como 
Linguagem
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) não menciona aplicativos específicos, mas oferece um arcabouço 
robusto para justificar o uso crítico e criativo de tecnologias. O storytelling digital é uma prática que se encaixa de 
maneira primorosa nos campos de experiência, especialmente em "Traços, sons, cores e formas" e "Escuta, fala, 
pensamento e imaginação".

Ao criar uma história digital, a criança está, de fato, 
utilizando "diferentes linguagens (corporal, visual, 
plástica, sonora, oral e escrita) para expressar-se e 
partilhar informações, experiências, ideias e 
sentimentos". Ela desenha um personagem (linguagem 
plástica), grava sua voz narrando (linguagem oral), 
escolhe uma música de fundo (linguagem sonora) e 
organiza tudo em uma sequência lógica (pensamento). 
É uma materialização concreta das competências que 
a BNCC almeja.

Direito de Explorar

A criança explora diferentes ferramentas, testa 
possibilidades, erra, refaz e descobre novas 
formas de se comunicar.

Desenvolvimento da Autonomia

Esse processo de exploração guiada é 
fundamental para o desenvolvimento da 
autonomia e do pensamento crítico.

Controle da Tecnologia

A criança aprende que a tecnologia não é 
mágica, mas uma ferramenta que pode ser 
controlada e moldada para seus próprios fins 
criativos.

Além disso, a prática fomenta o direito de aprendizagem de explorar. A criança explora diferentes ferramentas, 
testa possibilidades, erra, refaz e descobre novas formas de se comunicar. Esse processo de exploração guiada é 
fundamental para o desenvolvimento da autonomia e do pensamento crítico, pois ela aprende que a tecnologia não 
é mágica, mas uma ferramenta que pode ser controlada e moldada para seus próprios fins criativos.



Ferramentas e Aplicativos: O Ecossistema 
Criativo (Parte 1)
A escolha da ferramenta certa é crucial e deve ser guiada pelo objetivo pedagógico, não pela popularidade do 
aplicativo. Podemos categorizar as ferramentas em grupos funcionais para facilitar o planejamento. O primeiro 
grupo é o de aplicativos de criação de animação e histórias, que permitem que as crianças deem vida a 
personagens e cenários de forma intuitiva.

1

Toontastic 3D
Funciona como um teatro de marionetes digital. As 
crianças podem escolher personagens e cenários 
pré-definidos ou desenhar os seus próprios, movê-
los pela tela como bonecos e gravar suas vozes e 
narrações em tempo real.

O processo é estruturado em atos (começo, meio, 
fim), o que ajuda a internalizar a estrutura narrativa 
clássica de forma lúdica.

2

Storybird
Oferece um vasto acervo de ilustrações de artistas 
profissionais, e as crianças são convidadas a 
escrever histórias inspiradas por essas imagens.

Essa dinâmica inverte o processo usual (texto 
primeiro, ilustração depois) e estimula a imaginação 
a partir de um estímulo visual de alta qualidade.

Um exemplo notável é o Toontastic 3D, do Google. Este aplicativo funciona como um teatro de marionetes digital. 
As crianças podem escolher personagens e cenários pré-definidos ou desenhar os seus próprios, movê-los pela 
tela como bonecos e gravar suas vozes e narrações em tempo real. O processo é estruturado em atos (começo, 
meio, fim), o que ajuda a internalizar a estrutura narrativa clássica de forma lúdica. Uma atividade com o Toontastic 
pode começar com a leitura de um conto de fadas e, em seguida, propor que as crianças, em pequenos grupos, 
criem um final alternativo usando o aplicativo.

Outra ferramenta poderosa é o Storybird, que adota uma abordagem diferente. Ele oferece um vasto acervo de 
ilustrações de artistas profissionais, e as crianças são convidadas a escrever histórias inspiradas por essas 
imagens. Essa dinâmica inverte o processo usual (texto primeiro, ilustração depois) e estimula a imaginação a 
partir de um estímulo visual de alta qualidade. É uma excelente forma de trabalhar a escrita criativa e a 
interpretação de imagens, mostrando que uma mesma ilustração pode gerar inúmeras narrativas diferentes.



Ferramentas e Aplicativos: O Ecossistema 
Criativo (Parte 2)
Além das animações, existem aplicativos focados na criação de livros digitais e HQs (Histórias em Quadrinhos). 
Essas ferramentas são excelentes para projetos mais longos e para integrar a linguagem escrita de forma mais 
proeminente, mesmo que seja uma escrita não convencional (baseada em desenhos e símbolos) para os menores.

Book Creator
O Book Creator é um dos aplicativos mais versáteis 
nesse campo. Ele permite que os alunos combinem 
fotos, vídeos, textos, desenhos e gravações de áudio 
em páginas de um livro digital. Imagine um projeto 
sobre a rotina da turma: as crianças podem tirar fotos 
umas das outras durante as atividades, inserir as 
imagens no Book Creator, gravar áudios explicando o 
que estão fazendo e até desenhar sobre as fotos. O 
resultado é um registro autêntico e de autoria coletiva, 
que pode ser facilmente compartilhado com as 
famílias.

Criação de HQs
Para a criação de HQs, o Pixton ou o Storyboard That 
oferecem modelos de personagens, cenários e balões 
de fala, permitindo que as crianças construam 
narrativas sequenciais. Essa é uma forma fantástica de 
trabalhar com a noção de tempo, causa e 
consequência, e expressão facial dos personagens. A 
simplicidade de arrastar e soltar elementos remove 
barreiras técnicas e permite que o foco permaneça na 
história que está sendo contada.

Benefícios da Criação de Livros Digitais

Desenvolvimento da narrativa sequencial

Integração de múltiplas linguagens

Estímulo à colaboração entre pares

Registro autêntico do processo de aprendizagem

Facilidade de compartilhamento com a comunidade escolar



Parte 2: O Poder da Escuta na Era Digital
Audiobooks: Nutrindo a Imaginação sem Telas

Em um mundo saturado de estímulos visuais, os recursos puramente sonoros ganham uma importância 
pedagógica renovada. Os audiobooks, ou audiolivros, são uma ferramenta extraordinária para o desenvolvimento 
da escuta atenta, do vocabulário e, principalmente, da imaginação. Ao ouvir uma história sem o suporte de 
imagens, a criança é convidada a criar seus próprios cenários, personagens e ações em sua mente.

Benefícios Neurológicos
Do ponto de vista da 
neurociência, esse processo é 
riquíssimo. A ausência de 
imagens prontas exige que o 
cérebro trabalhe ativamente 
para decodificar a linguagem 
oral e transformá-la em 
representações mentais. Isso 
fortalece as áreas responsáveis 
pela imaginação e pela 
criatividade, as mesmas que 
serão usadas mais tarde para a 
leitura e a interpretação de 
textos complexos.

Modelo de Fluência
A narração profissional, com 
entonações, pausas e efeitos 
sonoros, também serve como 
um modelo de fluência e 
expressividade na leitura.

Aplicações na Sala de 
Aula

Momento de relaxamento 
após o recreio

Ponto de partida para 
atividades de desenho

Apresentação de histórias 
em outros idiomas

Na sala de aula, o uso de audiobooks pode ser muito versátil. Pode ser um momento de relaxamento após o 
recreio, onde as crianças deitam em colchonetes e apenas ouvem. Pode ser o ponto de partida para uma atividade 
de desenho, onde cada criança ilustra a cena que "viu" em sua mente enquanto ouvia. Ou ainda, pode ser usado 
para apresentar histórias em outros idiomas, familiarizando os pequenos com novas sonoridades.



Podcasts Infantis: Conversas que 
Constroem Conhecimento
Os podcasts são outra joia do universo sonoro, representando uma versão moderna do rádio. Enquanto muitos 
podcasts são voltados para adultos, há uma crescente produção de conteúdo de alta qualidade para crianças. 
Esses programas vão além da contação de histórias tradicional, muitas vezes incorporando formatos de entrevista, 
curiosidades científicas, músicas e debates sobre temas relevantes para o universo infantil.

Consumo de Podcasts
O uso pedagógico de podcasts na Educação Infantil 
pode se dar de duas formas principais: consumo e 
produção. Como consumidores, as crianças podem 
ouvir episódios que complementem projetos em 
andamento. Por exemplo, um projeto sobre animais da 
floresta pode ser enriquecido com um podcast que 
imita os sons dos animais ou que conta curiosidades 
sobre seus hábitos. Isso se alinha ao campo "Espaços, 
tempos, quantidades, relações e transformações".

Produção de Podcasts
A forma mais potente, no entanto, é a produção de um 
podcast da turma. Este pode ser um projeto trimestral, 
onde as crianças se tornam repórteres, 
entrevistadores e contadores de histórias. Eles podem 
entrevistar a cozinheira da escola, contar as histórias 
que criaram, ou apresentar as músicas que 
aprenderam. O processo de planejar a pauta, gravar os 
áudios e ouvir o resultado final desenvolve habilidades 
de comunicação, colaboração, planejamento e 
oralidade de uma maneira extremamente motivadora e 
autêntica.

4
Habilidades Desenvolvidas

Comunicação, colaboração, 
planejamento e oralidade

3
Papéis Possíveis

Repórter, entrevistador, contador de 
histórias, técnico de som

>
Possibilidades de Temas
Histórias criadas, entrevistas, 

músicas, curiosidades



Integrando Recursos de Áudio no 
Planejamento
Para que audiobooks e podcasts não se tornem apenas um "tapa-buraco" na rotina, é essencial integrá-los de 
forma intencional ao planejamento pedagógico. A chave é conectá-los a objetivos de aprendizagem claros e a 
outras atividades da turma, criando uma experiência de aprendizado coesa e transmidiática.

Clube da Escuta
Uma estratégia eficaz é o "Clube da Escuta". 
Semanalmente, a turma ouve um trecho de um 
audiobook ou um episódio de podcast. A atividade 
não termina quando o áudio acaba; ela começa ali. 
Após a escuta, o professor pode mediar uma roda 
de conversa com perguntas abertas:

"O que vocês acharam que ia acontecer?"

"Qual parte vocês mais gostaram e por quê?"

"Como vocês imaginam o rosto do 
personagem?"

Essas discussões validam as interpretações 
individuais e constroem um entendimento coletivo.

Áudio como "Semente"
Outra abordagem é usar o áudio como "semente" 
para outras linguagens. Após ouvir uma história 
sonora, os grupos podem ser convidados a 
representá-la usando:

Massinha de modelar

Blocos de montar

Peça de teatro

Dessa forma, a experiência auditiva se desdobra 
em experiências táteis, visuais e corporais, 
promovendo uma aprendizagem integral e 
respeitando os diferentes jeitos de aprender e se 
expressar de cada criança, em total consonância 
com a BNCC.

Auditiva Visual Tátil Corporal

A abordagem transmidiática equilibra diferentes tipos de experiências sensoriais, promovendo uma aprendizagem 
integral que respeita os diversos estilos de aprendizagem das crianças.



Parte 3: Ampliando o Palco com Luz e 
Sombra
Projetores: Criando Cenários Dinâmicos e Imersivos

Quando pensamos em projetores na escola, a primeira imagem que vem à mente é a de uma apresentação de 
slides. No entanto, na Educação Infantil, seu potencial criativo é muito mais vasto. O projetor pode se transformar 
em uma ferramenta cênica, um pincel de luz que modifica o ambiente e serve de palco para inúmeras histórias.

Cenários de Fundo 
Dinâmicos
Em vez de usar o projetor para 
exibir um filme, podemos usá-lo 
para criar cenários de fundo 
dinâmicos. Imagine contar uma 
história sobre o fundo do mar 
enquanto imagens de corais e 
peixes em movimento são 
projetadas na parede atrás de 
você.

Projeções Interativas no 
Chão
Uma aplicação ainda mais 
interativa é projetar imagens no 
chão. As crianças podem "pular" 
sobre as pedras de um rio 
projetado, "andar" por uma 
cidade vista de cima ou "dançar" 
em meio a estrelas cadentes.

Ampliação de Desenhos
O projetor também pode ser 
usado para ampliar os desenhos 
das próprias crianças. Um 
pequeno desenho de uma casa 
feito no papel pode ser 
digitalizado e projetado na 
parede, transformando-se em um 
cenário gigante para uma peça de 
teatro de sombras, onde as 
próprias crianças são os atores.



A Magia da Mesa de Luz: Contando Histórias 
com Cores e Formas
A mesa de luz é um recurso pedagógico fascinante que permite explorar conceitos de cor, forma, transparência e 
sobreposição de uma maneira quase mágica. Trata-se de uma superfície plana com iluminação interna, que realça 
as propriedades de objetos translúcidos colocados sobre ela. Para a contação de histórias, ela se torna um palco 
luminoso e experimental.

O uso da mesa de luz se conecta diretamente ao 
campo de experiência "Traços, sons, cores e formas". 
Nela, a história não é contada apenas com palavras, 
mas com a manipulação de materiais. Personagens e 
cenários podem ser feitos de papel celofane colorido, 
placas de acrílico, folhas de árvores, areia colorida ou 
até mesmo gotas de água com corante. Ao sobrepor 
um círculo de celofane azul sobre um amarelo, as 
crianças descobrem o verde de forma concreta e 
visual.

Uma narrativa na mesa de luz pode ser construída em 
camadas. O professor pode começar com uma base 
de areia fina e, enquanto narra, ir desenhando o 
caminho do personagem. Depois, pode adicionar 
pedaços de acrílico azul para representar um rio e 
folhas para simbolizar uma floresta. As próprias 
crianças podem participar ativamente, movendo os 
elementos sobre a mesa conforme a história avança, 
tornando-se co-diretoras da cena. Essa é uma 
experiência sensorial rica que integra visão, tato e 
audição.

Materiais para Mesa de Luz

Papel celofane colorido

Placas de acrílico

Folhas de árvores

Areia colorida

Gotas de água com corante

Formas geométricas translúcidas



Combinando o Analógico e o Digital de 
Forma Criativa
A verdadeira inovação não está em escolher entre o analógico e o digital, mas em hibridizar essas linguagens. 
Projetores e mesas de luz são pontes perfeitas para essa fusão, permitindo que o mundo físico e o digital 
dialoguem de forma criativa e significativa na sala de aula.
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O gráfico acima ilustra como a abordagem híbrida, que combina elementos analógicos e digitais, tende a promover 
níveis mais altos de engajamento, criatividade e colaboração entre as crianças, em comparação com abordagens 
puramente digitais ou analógicas.

Teatro de Sombras + 
Cenários Projetados

Podemos combinar o teatro de 
sombras tradicional com 

cenários projetados. As crianças 
criam seus bonecos de sombra 

com papel cartão e palitos 
(analógico), mas atuam em 

frente a uma parede onde um 
vídeo de um céu estrelado ou de 
uma cidade noturna é projetado 

(digital).

Mesa de Luz + Stop 
Motion
Outra possibilidade é usar a mesa 
de luz como base para uma 
animação em stop motion. As 
crianças montam uma cena na 
mesa com objetos translúcidos, 
tiram uma foto com um tablet, 
movem ligeiramente os objetos, 
tiram outra foto, e assim por 
diante.

Mentalidade Flexível e 
Inventiva
Essa abordagem híbrida ensina 
uma lição valiosa: as ferramentas 
são intercambiáveis e podem ser 
combinadas para servir a uma 
visão criativa. Isso desenvolve 
uma mentalidade flexível e 
inventiva, essencial para a 
resolução de problemas no século 
XXI.



Parte 4: Análise Crítica e o Papel do 
Professor Mediador
Os Benefícios Reais: Para Além do "Efeito Uau"

É fácil se encantar com as possibilidades da tecnologia, mas é fundamental que o educador tenha clareza sobre os 
benefícios pedagógicos concretos que busca alcançar. O objetivo nunca deve ser apenas impressionar as crianças 
com o "efeito uau" de um novo gadget, mas sim promover aprendizagens e desenvolvimentos específicos.

Literacia Digital Crítica
Um dos principais benefícios é o 
desenvolvimento da literacia 
digital crítica. Ao se tornarem 
criadoras de mídia, as crianças 
começam a entender que o 
conteúdo que consomem 
(desenhos, jogos, vídeos) é uma 
construção, feita por pessoas 
com intenções específicas. Isso 
é o primeiro passo para se 
tornarem consumidores de mídia 
mais conscientes e críticos no 
futuro.

Colaboração e 
Comunicação
Outro benefício central é a 
promoção da colaboração e da 
comunicação. Muitos projetos 
de storytelling digital, como a 
criação de uma animação ou de 
um podcast em grupo, exigem 
que as crianças negociem 
ideias, dividam tarefas, deem e 
recebam feedback. Elas 
aprendem a trabalhar em equipe 
para um objetivo comum, 
desenvolvendo competências 
socioemocionais essenciais.

Engajamento e 
Motivação
Finalmente, o uso dessas 
ferramentas pode aumentar o 
engajamento e a motivação, 
especialmente de crianças que 
talvez não se expressem tão 
bem por meios tradicionais, 
como a escrita ou o desenho. A 
possibilidade de gravar a própria 
voz, criar um personagem 
animado ou dirigir uma cena 
pode abrir novos canais de 
expressão, revelando talentos e 
interesses que de outra forma 
permaneceriam ocultos.



Navegando pelos Riscos: Tela, Consumo e 
Privacidade
Adotar a tecnologia na Educação Infantil exige uma consciência aguda e um planejamento cuidadoso para mitigar 
seus riscos potenciais. Ignorar esses desafios seria irresponsável. Três áreas merecem atenção especial: o tempo 
de tela, a passividade do consumo e a questão da privacidade e segurança.

Tempo de Tela
O debate sobre o tempo de tela é complexo. Mais 
importante do que a quantidade de tempo é a 
qualidade da interação. Uma hora criando 
colaborativamente uma história digital é 
pedagogicamente muito superior a uma hora 
assistindo a vídeos de forma passiva. O papel do 
professor é garantir que o tempo de tela seja ativo, 
criativo, social e intencional. A tecnologia deve ser 
usada em "doses", para atividades específicas, e não 
como um recurso permanente.

Consumo Passivo
O risco do consumo passivo é real. A facilidade de 
acesso a um fluxo infinito de conteúdo pode inibir a 
criatividade e a capacidade de lidar com o tédio. Por 
isso, a ênfase deve ser sempre na produção. Para 
cada momento de consumo (ouvir um audiobook, 
assistir a uma animação de referência), deve haver um 
momento muito maior de criação, onde as crianças 
aplicam, remixam e constroem a partir do que viram.

Privacidade e Segurança

Por fim, a privacidade e a segurança são inegociáveis. O professor deve escolher aplicativos que não 
coletem dados pessoais das crianças, que não exibam publicidade e que operem em ambientes 
fechados. Ao compartilhar produções infantis online (por exemplo, em um blog da turma), é 
imprescindível ter autorização explícita dos pais e usar plataformas que permitam o acesso restrito, 
apenas para a comunidade escolar.

80%

Tempo Ativo vs. Passivo
Proporção ideal de tempo de 
criação vs. tempo de consumo

100%

Segurança de Dados
Nível de proteção necessário para 
dados pessoais das crianças

20%

Limite de Tempo
Porcentagem máxima recomendada 
da rotina diária dedicada a 
atividades com tela



O Professor como Curador, Mediador e 
Designer de Experiências
Diante da complexidade de benefícios e riscos, o papel do professor se transforma. Ele deixa de ser um mero 
transmissor de informação para se tornar um curador de conteúdo, um mediador crítico e um designer de 
experiências de aprendizagem. Essa é talvez a mudança mais significativa que a era digital impõe à pedagogia.

Curador
Como curador, o professor pesquisa, testa e 
seleciona as ferramentas e os conteúdos digitais 
mais adequados para seus objetivos pedagógicos e 
para a faixa etária de seus alunos. Ele não adota o 
primeiro aplicativo que aparece, mas constrói um 
repertório de recursos de alta qualidade, alinhados 
à sua proposta pedagógica e à BNCC.

Mediador
Como mediador, ele está presente durante o uso 
da tecnologia, fazendo perguntas, provocando 
reflexões e ajudando as crianças a superarem 
desafios técnicos e conceituais. Ele questiona: "Por 
que você escolheu essa cor?", "O que acontecerá 
se mudarmos a música?", "Como podemos fazer 
para que o personagem pareça triste?". Ele ajuda a 
criança a pensar sobre o processo e a fazer 
escolhas intencionais, transformando o uso da 
ferramenta em uma aprendizagem significativa.



O Professor como Designer de Experiências 
(Continuação)
Finalmente, e talvez mais importante, o professor atua como um designer de experiências de aprendizagem. Isso 
significa que ele não apenas "usa" uma ferramenta, mas projeta toda a atividade em torno dela, garantindo que a 
tecnologia esteja a serviço de um propósito maior. O design da experiência começa muito antes de ligar o tablet e 
continua muito depois de desligá-lo.

1Provocação Inicial
Uma pergunta, um livro, um passeio pelo pátio 

que desperte a curiosidade e o desejo de 
contar uma história. 2 Exploração e Planejamento

Muitas vezes com recursos analógicos, como 
rodas de conversa, desenhos e roteiros 
coletivos.3Produção Digital

Fase de criação utilizando as ferramentas 
digitais, mediada de perto pelo professor.

4 Compartilhamento
Onde e para quem a história será mostrada? 
Para as famílias? Para outra turma? Como será 
esse momento de apreciação?5Reflexão

O que aprenderam? O que fariam de diferente 
da próxima vez?

Projetar uma experiência significa pensar em todas as etapas. Começa com a provocação inicial: uma pergunta, 
um livro, um passeio pelo pátio que desperte a curiosidade e o desejo de contar uma história. Em seguida, vem a 
exploração e planejamento, muitas vezes com recursos analógicos, como rodas de conversa, desenhos e roteiros 
coletivos. Só então entra a fase de produção digital, que é mediada de perto pelo professor.

Após a produção, o design da experiência inclui a etapa de compartilhamento e reflexão. Onde e para quem a 
história será mostrada? Para as famílias? Para outra turma? Como será esse momento de apreciação? E, por fim, 
como a turma irá refletir sobre o processo? O que aprenderam? O que fariam de diferente da próxima vez? Esse 
ciclo completo transforma uma simples atividade com um aplicativo em um projeto de aprendizagem profundo e 
memorável.



A Intencionalidade Pedagógica como 
Bússola
Em última análise, a tecnologia na Educação Infantil não é boa nem má; ela é uma ferramenta poderosa cujo 
impacto é determinado pela intencionalidade pedagógica do educador. Sem um "porquê" claro, o melhor dos 
aplicativos se torna apenas um passatempo digital. Com um propósito bem definido, até a ferramenta mais simples 
pode gerar aprendizados extraordinários.

Essa intencionalidade deve estar sempre ancorada nos 
objetivos de desenvolvimento da criança e nos 
princípios da BNCC. Antes de introduzir qualquer 
tecnologia, o professor deve se perguntar: "Como esta 
ferramenta vai me ajudar a garantir o direito de 
explorar, expressar, participar, brincar, conhecer-se e 
conviver?". "Como ela se conecta aos campos de 
experiência que estou trabalhando?".

Por exemplo, a intenção ao usar um aplicativo de 
animação não é "fazer um desenho animado", mas sim 
"oferecer uma nova linguagem para que as crianças 
possam organizar e expressar suas ideias narrativas". 
A intenção ao usar a mesa de luz não é "brincar com 
coisas coloridas", mas sim "explorar as propriedades 
da luz e das cores para construir cenários que 
enriqueçam uma história". Essa clareza de propósito é 
a bússola que guia o professor em meio às inúmeras 
possibilidades e desafios da era digital.

Perguntas Orientadoras

"Como esta ferramenta vai me ajudar a 
garantir os direitos de aprendizagem?"

"Como ela se conecta aos campos de 
experiência que estou trabalhando?"

"Qual é o objetivo pedagógico específico 
desta atividade?"

"Como esta tecnologia amplia as 
possibilidades expressivas das crianças?"

"De que forma esta experiência digital 
dialoga com as experiências analógicas?"

Direitos de Aprendizagem na BNCC

Ao planejar atividades com tecnologia, o professor deve garantir que elas promovam os direitos de 
aprendizagem estabelecidos pela BNCC:

Conviver - Usar a tecnologia como meio de interação social

Brincar - Garantir o aspecto lúdico das experiências digitais

Participar - Assegurar o protagonismo da criança no processo

Explorar - Permitir a descoberta e a experimentação

Expressar - Oferecer novas linguagens para comunicação

Conhecer-se - Promover a reflexão sobre o próprio processo de aprendizagem



Tendências para 2025: Realidade 
Aumentada e IA Generativa
Olhando para o futuro próximo, duas tendências tecnológicas começarão a chegar de forma mais acessível à 
educação: a Realidade Aumentada (RA) e a Inteligência Artificial (IA) Generativa. É importante que o educador 
contemporâneo tenha uma noção básica desses conceitos, não para uma aplicação imediata, mas para uma 
preparação crítica.

Realidade Aumentada
A Realidade Aumentada permite sobrepor elementos 
digitais ao mundo real, visualizados através da câmera 
de um celular ou tablet. Imagine apontar um tablet 
para um livro e ver os personagens saltarem da página 
em 3D, ou apontar para um desenho de um dinossauro 
feito pela criança e vê-lo "andar" pela sala de aula. 
Para a contação de histórias, a RA promete uma fusão 
ainda mais profunda entre o físico e o digital, criando 
experiências altamente imersivas e interativas.

IA Generativa
A IA Generativa, por sua vez, refere-se a sistemas que 
podem criar conteúdo original, como textos, imagens 
ou músicas, a partir de um comando. Ferramentas 
como o DALL-E (para imagens) ou o ChatGPT (para 
textos) ainda estão em sua infância para o uso 
pedagógico direto com crianças pequenas, mas 
podem se tornar assistentes para o professor. Por 
exemplo, um professor poderia pedir à IA: "Crie uma 
pequena história sobre uma girafa que tem medo de 
altura", para usar como ponto de partida para uma 
atividade. A mediação crítica aqui será ainda mais 
crucial.

NOTA IMPORTANTE

As tecnologias de RA e IA estão em rápida evolução. As discussões sobre ética, segurança e adequação 
pedagógica para a Educação Infantil são incipientes. A abordagem recomendada é a de exploração 
cautelosa pelo educador, e não a aplicação direta com as crianças até que diretrizes claras e ferramentas 
seguras estejam amplamente disponíveis.



Síntese da Aula: Unindo Mundos para Contar 
Histórias
Nesta aula, viajamos do conceito abstrato de storytelling digital para suas aplicações práticas e críticas. Vimos que 
a tecnologia, longe de ser uma inimiga das narrativas tradicionais, pode ser uma poderosa aliada quando 
empunhada com intencionalidade pedagógica. Ela oferece novas linguagens para que as crianças se expressem, 
criem e colaborem.

Exploramos como aplicativos de criação, audiobooks, podcasts, projetores e mesas de luz podem enriquecer o 
repertório do contador de histórias, sempre em diálogo com os campos de experiência da BNCC. Mais importante, 
discutimos que o papel do professor é o de um mediador crítico, um curador de conteúdo e um designer de 
experiências que sabe equilibrar os imensos benefícios com os riscos inerentes.

A mensagem central é que a melhor abordagem é a híbrida: aquela que valoriza tanto o calor de uma história 
contada olho no olho quanto as possibilidades criativas de uma narrativa construída digitalmente. A tecnologia não 
substitui o professor; ela potencializa sua capacidade de criar ambientes de aprendizagem ricos, significativos e 
conectados com o mundo contemporâneo das crianças.



Consolidação e Próximos Passos
Parabéns por concluir esta imersão no universo da contação de histórias na era digital! Chegou a hora de 
consolidar seu aprendizado e se preparar para os próximos passos.

Perguntas para Reflexão
Qual ferramenta digital apresentada mais despertou seu interesse e por quê? Como você a integraria em 
um projeto pedagógico que já realiza ou gostaria de realizar?

1.

Pensando nos riscos (tempo de tela, privacidade), que protocolos ou combinados você criaria com sua 
turma e com as famílias para garantir um uso seguro e saudável da tecnologia?

2.

Como o papel do professor como "designer de experiências" muda a forma como você planeja suas aulas, 
mesmo aquelas que não envolvem tecnologia?

3.

De que maneira a produção de uma história digital por uma criança pode ser uma ferramenta de avaliação 
da aprendizagem mais rica do que uma prova ou atividade escrita tradicional?

4.

Conexão com a Próxima Aula

Agora que exploramos como contar histórias usando uma variedade de recursos, desde os mais simples até os 
mais tecnológicos, surge uma pergunta fundamental: e depois do "Fim"? A história acaba quando a narração 
termina? Na Aula 12 3 Para Além do "Fim": Atividades Pós-Contação (Parte 1), vamos mergulhar em estratégias 
para expandir o universo da história, transformando-a em um ponto de partida para múltiplas atividades que 
aprofundam a compreensão, a expressão e a criatividade.

Recursos Adicionais
Site: Common Sense Education 
(commonsense.org/education) - Plataforma com 
resenhas detalhadas de aplicativos e recursos 
digitais sob uma ótica pedagógica.

Livro: "Tap, Click, Read: Growing Readers in a 
World of Screens" de Lisa Guernsey e Michael H. 
Levine.

Podcast para Crianças (Exemplo): "Coisa de 
Criança" - Explora temas diversos de forma lúdica 
e inteligente. Ótimo para inspirar o formato.

Canal no YouTube: "Oficina de Stop Motion para 
Crianças" - Tutoriais simples para iniciar projetos 
de animação.

Mensagem Final

Lembre-se: você, educador, é o elemento mais 
importante da equação. A tecnologia é apenas um 
pincel; você é o artista. Sua sensibilidade, sua 
intencionalidade e sua conexão com as crianças 
são insubstituíveis. Use as ferramentas digitais com 
coragem e criticidade para ampliar as vozes de 
seus alunos e construir pontes para novos mundos 
de imaginação.


