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RESUMO

O presente estudo foi realizado por bolsistas do Laboratdrio de Informatica da Educac@o Infantil na
Escola de Aplicagdo da Universidade Federal do Para, com criancas pequenas do Pré II A, Be C. A
atividade consistiu na criagdo de avatares digitais por meio do aplicativo Ok My Doll, com o objetivo
de analisar como criangas do Pré Il constroem sua autoimagem por meio da criacdo de avatares digitais,
estimular o reconhecimento das proprias caracteristicas fisicas, promover a constru¢do da identidade
infantil e observar as escolhas realizadas pelas criangas na construcdo dos avatares. Observou-se que
criangas pequenas racializadas apresentaram maior dificuldade em se representar e demonstraram
resisténcia na aceitagao de suas caracteristicas fisicas. Os resultados evidenciam a influéncia de padroes
estéticos racializados na formagdo da identidade infantil e resisténcias ou dificuldades relacionadas a
representacdo de tracos fisicos, reforcando a importancia de praticas pedagdgicas antirracistas desde a
Educacdo Infantil. O estudo fundamenta-se na perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1991) que
compreende o desenvolvimento como socialmente mediado, os estudos de Gomes (2005) e Munanga
(2005) que discutem a constru¢do da identidade negra e os impactos do racismo estrutural na
autoimagem desde a infancia.
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INTRODUCAO

A construcao da identidade na infancia ¢ um processo social e culturalmente mediado.
Segundo Lev Vygotsky (1991), o desenvolvimento infantil ocorre por meio das interagdes
sociais e das mediagdes simbolicas, sendo o contexto sociocultural determinante para a
formacdo da subjetividade. Assim, a maneira como a crianca se percebe estd diretamente
relacionada as representacdes e valores presentes na sociedade.

No contexto brasileiro, marcado por desigualdades raciais estruturais, a construgao da
identidade racial ocorre de forma precoce. Gomes (2005) destaca que a identidade negra ¢
construida em meio a tensdes sociais que envolvem padrdes de beleza eurocentrados e
hierarquizagdes raciais. Da mesma forma, Kabengele Munanga (2005) aponta que o racismo
estrutural influencia a autoimagem da populagao negra desde a infancia.
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Além disso, pesquisas sobre educacao infantil e relagdes étnico-raciais indicam que
criangas pequenas ja manifestam percepgoes e preferéncias relacionadas a cor da pele e ao tipo
de cabelo (GOMES, 2005). Isso evidencia que a escola possui papel fundamental na promogao
de praticas pedagogicas que valorizem a diversidade e fortalegam a autoestima.

No campo das tecnologias educacionais, ferramentas digitais podem ampliar
possibilidades de expressdo e auto-representacdo. Para Seymour Papert (1994), o uso de
tecnologias no processo educativo favorece a aprendizagem ativa e significativa. Assim, a
criacdo de avatares digitais pode se constituir como estratégia pedagogica para promover o
reconhecimento de si.

Considerando esse cenario, a presente pesquisa teve como objetivo geral analisar como
criangas do Pré Il constroem sua autoimagem por meio da criacao de avatares digitais. Como
objetivos especificos, buscou-se estimular o reconhecimento das préprias caracteristicas
fisicas, observar as escolhas realizadas pelas criangas na construgdo dos avatares, identificar
possiveis resisténcias ou dificuldades relacionadas a representagdo de tracos fisicos e analisar
indicios da influéncia de padrdes estéticos racializados na construgao da identidade infantil.

Dessa forma, a presente pesquisa buscou analisar como criangcas do Pré II se
representam por meio da criagdo de avatares digitais, observando possiveis implicagdes
relacionadas a identidade racial e a autoaceitagdo. Além disso, fundamenta-se na perspectiva
de que o uso de tecnologias digitais pode favorecer processos de aprendizagem ativa e
expressdo subjetiva, conforme defende Seymour Papert (1994) ao destacar o potencial das
tecnologias como ferramentas de constru¢ao do conhecimento.

METODOLOGIA

A pesquisa caracterizou-se como um estudo de abordagem qualitativa, desenvolvido na
Educagao Infantil da Escola de Aplicacdo da Universidade Federal do Pard, com turmas do Pré
IT compostas por criangas na faixa etaria de 5 a 6 anos. A investigacdo contou com a
participacdo das bolsistas do Laboratorio de Informatica da Educacao Infantil, integrando-se
ao planejamento pedagogico da turma. A escolha pela abordagem qualitativa fundamenta-se
na compreensao de que os processos de construgdo da identidade e da autoimagem envolvem
significados, percepgdes e interagdes sociais, conforme aponta Minayo (2001), ao destacar que
esse tipo de pesquisa busca interpretar fendmenos sociais a partir das experiéncias dos sujeitos
em seus contextos.

A atividade foi organizada em etapas articuladas. Inicialmente, realizou-se conversa
com cada uma das criangas com o objetivo de estimular o reconhecimento das proprias
caracteristicas fisicas. As criangas pequenas foram observando e percebendo suas
caracteristicas fisicas, descrevendo aspectos como cor da pele, tipo e cor de cabelo, formato
dos olhos e outras particularidades. Esse momento teve carater dialogico, considerando que,
segundo Vygotsky (1991), o desenvolvimento do pensamento ocorre por meio da linguagem e
da interagdo social, sendo a mediagdao fundamental para a construcao de significados.

Em seguida, as criangas participaram da atividade de criagdo de avatares utilizando o
aplicativo Oh My Doll através do celular das bolsistas. Cada participante foi orientado a
construir um avatar que o representasse, selecionando, entre as opgdes disponiveis na
plataforma, caracteristicas que se aproximasse de sua aparéncia real. Durante o processo, os
bolsistas atuaram como mediadoras, incentivando a observa¢ao atenta ¢ o reconhecimento das
proprias caracteristicas, sem direcionar ou impor escolhas. A mediagao buscou promover
autonomia, reflexdo e expressao individual.

Apos a elaboragao dos avatares, realizou-se um momento de socializagdo, no qual as
criancas foram questionadas sobre como eram suas criagdes e explicaram as escolhas



realizadas. Essa etapa possibilitou a observacdo das justificativas apresentadas, das falas
espontaneas e das reagdes emocionais diante da propria representacao digital.

A coleta de dados ocorreu por meio de observagao participante, registros em diario de
campo e anotagdes das falas das criancas durante as atividades. Também foram considerados
os proprios avatares produzidos como material de analise, permitindo a comparacao entre as
caracteristicas reais das criangas e aquelas selecionadas na representagao digital. A anélise foi
conduzida de forma interpretativa, inspirada nos pressupostos da analise de contetido, buscando
identificar categorias relacionadas ao reconhecimento das caracteristicas fisicas, a aceitacdo ou
recusa de tragcos fenotipicos e a possiveis indicios de influéncia de padrdes estéticos
racializados.

Foram respeitados os principios éticos da pesquisa com criangas, garantindo-se o
anonimato dos participantes e a preservacao de sua identidade. A atividade foi desenvolvida
como parte das praticas pedagogicas realizadas pelo laboratorio, sem carater avaliativo ou
expositivo, priorizando o bem-estar das criangas e o carater formativo da experiéncia.

DISCUSSOES

A andlise dos dados evidencia que a constru¢do da autoimagem na Educagdo Infantil
esta profundamente relacionada as mediagdes sociais e culturais vivenciadas pelas criangas,
através da perspectiva histérico-cultural de Vygotsky (1991), o desenvolvimento infantil ocorre
por meio da interacdo social, sendo a linguagem e os signos culturais instrumentos centrais na
formagdo da subjetividade. Nesse sentido, a criagdo de avatares digitais constituiu-se como
uma atividade mediada, na qual as criangas mobilizaram referéncias sociais internalizadas para
representar a si mesmas.

Durante a atividade, observou-se que a escolha de caracteristicas fisicas no aplicativo
nao foi um ato neutro, mas permeado por valores e significados socialmente construidos.
Criangas pequenas racializadas, em alguns casos, demonstraram resisténcia em selecionar tons
de pele mais escuros ou cabelos crespos quando essas opgdes estavam disponiveis, optando por
caracteristicas associadas a padrdes estéticos eurocentrados. Tal comportamento pode ser
compreendido a luz das discussdoes de Gomes (2005), que destaca como corpo e cabelo se
constituem como marcadores identitarios e espagos de disputa simbodlica na construgdo da
identidade negra.

Do mesmo modo, as contribui¢cdes de Munanga (2005) possibilitam compreender que
o racismo estrutural atua de forma precoce na formacdo da autoimagem, influenciando
percepcdes sobre beleza, pertencimento e valor social. Ainda que na infincia essas
manifestacdes ndo se apresentem de forma plenamente consciente, os dados revelam indicios
de internalizacdo de hierarquizacdes raciais, evidenciadas nas escolhas realizadas e nas
justificativas apresentadas pelas criangas.

A atividade também confirmou o potencial das tecnologias digitais como ferramentas
de expressao subjetiva e aprendizagem ativa. Conforme propde Papert (1994), o uso de
recursos tecnoldgicos pode favorecer processos construcionistas, nos quais a crianga aprende
ao criar e manipular objetos significativos. A producao do avatar funcionou como um artefato
cultural que permitiu externalizar percepgdes internas, tornando visiveis aspectos da identidade
que, em outras circunstancias, poderiam permanecer implicitos.

As discussdes evidenciam que a escola ocupa papel central na mediacdo desses
processos. Quando a atividade foi acompanhada de dialogo, incentivo a observagao atenta das
proprias caracteristicas e valorizacdo da diversidade, percebeu-se maior abertura para o
reconhecimento de tragos fisicos reais. Ao mesmo tempo, tornou-se possivel compreender
quando a escolha estava relacionada a imaginagdo, a admiragdo ou a constru¢do de um “eu



ideal”. Isso refor¢a a necessidade de praticas pedagogicas intencionalmente antirracistas e
sensiveis as multiplas dimensdes da identidade infantil.

Além disso, os resultados indicam que o uso de tecnologias na educagdo nao deve ser
compreendido apenas como inovagdo instrumental, mas como espago politico e formativo. As
escolhas realizadas pelas criangas revelam que o ambiente digital também reproduz (ou pode
tensionar) padrdes sociais hegemodnicos. Assim, cabe ao educador atuar como mediador critico,
problematizando padrdes e promovendo reflexdes que fortalecam a autoestima e o
reconhecimento identitério.

Entretanto, os resultados também indicaram que nem todas as producgdes estavam
relacionadas exclusivamente a autoimagem atual. Algumas criangas optaram por criar avatares
que representavam projecoes de si mesmas no futuro ou personagens com o0s quais se
identificam afetivamente. Em um dos casos observados, um aluno elaborou seu avatar
inspirado em Michael Jackson, mesmo reconhecendo que nao possuia semelhanga fisica com
o artista. Ao justificar sua escolha, afirmou ser fa do cantor, evidenciando que sua criagdo
estava relacionada a admiracdo e ao desejo de identificacdo simbdlica, e ndo a reproducdo fiel
de suas caracteristicas fenotipicas.

Esse dado amplia a compreensdao da atividade, pois demonstra que a construcao
identitaria na infancia também envolve imaginacdo, projecdo e inspiracdo em figuras
socialmente valorizadas. A perspectiva vygotskiana reconhece a imagina¢do como funcdo
psicologica superior articulada as experiéncias sociais. Assim, ao criar um avatar inspirado em
um idolo ou em uma versao futura de si, a crianga ndo abandona o processo de construgao
identitaria, mas o amplia, articulando identidade real, identidade desejada e pertencimento
simbdlico.

Portanto, as discussdes apontam que a construcao da identidade infantil, especialmente
no que se refere as relagdes étnico-raciais, exige intervencdes pedagdgicas continuas, sensiveis
e fundamentadas teoricamente, envolvendo tanto o reconhecimento de si quanto processos de
projecdo, imaginacdo e identificagdo com figuras de referéncia . A atividade com avatares
digitais demonstrou ser uma estratégia potente para observar processos subjetivos e promover
didlogos significativos sobre autoimagem, inspiragdo, diversidade e pertencimento.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo permitiu compreender que a criagdo de avatares digitais constitui uma
ferramenta pedagdgica significativa para analisar e estimular a constru¢do da autoimagem na
Educagdo Infantil. Os resultados evidenciaram que criangas pequenas ja apresentam
percepcoes racializadas sobre caracteristicas fisicas, revelando a influéncia de padrdes estéticos
socialmente hierarquizados na formagao da identidade.

Observou-se que criangas racializadas em determinados momentos, demonstraram
dificuldades ou resisténcias em se representar com caracteristicas fenotipicas reais, indicando
a necessidade de fortalecimento de praticas educativas que promovam a autoestima € a
valorizacdo da diversidade étnico-racial desde os primeiros anos escolares.

No entanto, por meio da observagdo participante de algumas criancas também se
verificou que algumas produgdes estavam relacionadas a imaginacdo, a proje¢ao de si no futuro
ou a identificagdo com figuras admiradas, como no caso do aluno que construiu um avatar
inspirado em um cantor de sua preferéncia. Esse aspecto revela que a identidade infantil ndo se
limita a autoimagem presente, mas também incorpora desejos, referéncias culturais e
construgdes simbolicas.

A pesquisa reafirma a importancia de uma pedagogia antirracista na Educacao Infantil
que va além de abordagens pontuais e se constitua como pratica cotidiana. O uso intencional
de tecnologias digitais, mediado de forma critica e reflexiva, pode contribuir significativamente



para a construcdo de identidades mais positivas e para o enfrentamento de desigualdades
estruturais.

Como consideracdo complementar, destaca-se a relevancia de ampliar estudos que
articulem tecnologia, infincia e relagdes étnico-raciais, aprofundando investigagdes sobre
como diferentes contextos socioculturais influenciam os processos de auto-representagao
infantil. Também se recomenda a formacao continuada de professores para atuagao consciente
e comprometida com a promoc¢ao da equidade racial.

Em sintese, o trabalho evidencia que a escola, enquanto espaco formativo, possui papel
decisivo na construcdo de identidades plurais e afirmativas, sendo fundamental assumir, desde
a Educagdo Infantil, o compromisso com praticas pedagogicas que valorizem a diversidade,
reconhecam a poténcia da imagina¢ao infantil e combatam o racismo estrutural.
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