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Resumo

As tecnologias da informagao e da comunicagao (TIC) desafiam duplamente o professor: por um
lado, deve responder aos interesses das criangas que atualmente ndo dispensam as tecnologias
digitais no seu dia a dia; por outro, tem de encontrar praticas promotoras no aluno de um pen-
samento critico, reflexivo, articulado e criativo, praticas motivadoras no sentido de envolverem
os alunos na construgdo do seu préprio conhecimento nas varias adreas curriculares. Este artigo
centra-se nas praticas pedagoésgicas com TIC, apresentando exemplos de atividades onde sdo uti-
lizados recursos digitais em contexto educativo e salientando os seus efeitos no processo de en-
sino e aprendizagem. Metodologicamente é um estudo de caso cuja recolha de dados foi realizada
durante a supervisdo da pratica pedagodgica, mas também em relatérios a partir dos relatos de
estagio das alunas. Foi feita uma analise de contetido de algumas dessas praticas cujos resulta-
dos apontam em trés sentidos: a) ha casos em que a utilizag¢ao de tecnologias pouco acrescentou
as praticas anteriormente executadas nas turmas; b) noutros casos, principalmente quando a
tecnologia passa efetivamente para a mao dos alunos, verifica-se uma grande motivacgio e o de-
senvolvimento de capacidades socioafetivas e linguisticas ¢) outros, ainda, a tecnologia estimula
aarticulag¢ao de saberes, tornando a aprendizagem significativa; d) é um ponto agregador de mo-
tivagéo; e) ha casos em que as tecnologias tém um grande impacto na aprendizagem e, pensa-se,
na vida académica e pessoal dos alunos. Com estes exemplos, esperamos contribuir para esti-
mular a renovagao de praticas pedagbdgicas em termos da dimensao metodolégica do uso das TIC
no 1.° CEB em particular na adrea do Portugués, mas também em outras adreas de conteudo ja que
se se pretendeu uma verdadeira integragao curricular das TIC no 1.° Ciclo do Ensino Béasico.
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1.2 ceb

1 Introducgéo

Todos temos consciéncia de que o mundo estad a mudar e que essa mudanga influencia o
modo como vemos e sentimos o que se passa & nossa volta, 0 modo como cormnunicamos e colabo-
rarmos, como acedemos & informagcéo e a armazenamos, como vivemos a vida. Esta consciéncia
social leva-nos a refletir sobre o modo como educamos ou devemos educar esta nova geragao,
instigando a recriagédo pedagogica e didatica no sentido da harmonia do ser e do conhecer.
Importa constatar que o ponto agregador da mudanga tem o seu enfoque na introdugao das
TIC com potencial diversificador de estratégias metodologicas e de formas de comunicagio
fundamentais para uma cultura de inovagéo, de investigac¢ao e de formas de desenvolvimento
centradas no aluno. Todavia, os resultados da integracao dasTIC na escola nao tém sido muito
satisfatorios e revelam lacunas na formagéo, tecnoldgica do docente, tanto inicial como con-
tinua, quer no uso metodolégico em contexto educativo (Blamire, 2009; Costa, 2008, 2009;
Coutinho, 2005; Flores, Escola & Peres, 2013; Martin et al, 2010; Ortega et al, 2010; Pelgrum,
2009).
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Sabendo que a tecnologia em si mesma nao garante o sucesso educativo, mas que as ques-
to0es metodologicas sdo essenciais nas decisdes que contribuem para o bom desempenho do
aluno, parece-nos significativo conhecer praticas pedagoégicas, com recurso as TIC, desenvol-
vidas por futuros professores, e seus efeitos no processo formativo do aluno. Este trabalho
tem como propdsito mostrar que as tecnologias atuais confluem com os interesses desta nova
geracdo, pelo que dao um novo elenco aos espag¢os educacionais no sentido da recriagéo das
praticas pedagobgicas e que a formagao inicial de professores atualmente responde ao desafio
com praticas inovadoras sustentaveis plausiveis de aplicagdo noutros contextos.

R A formacgédo inicial de professores e a geracéao digital: desafios

O século XXI, fortemente marcado por tecnologias da informag¢io e da comunicag¢do que
tém provocado uma revolugéo global nos mais diversos vetores, incluindo o da educacao, pode
ser considerado o século das oportunidades, da mudanca e da equidade, se a escola, enquanto
espaco de formagcao e de promocao de relagoes, alicergar referenciais atualizados, consisten-
tes e alinhados.

Vivemos a era dos nativos digitais uma geragado com uma identidade peculiar, distinta dos
imigrantes digitais, nomeadamente pelo modo como usam 0s recursos digitais. Uma era de
mudangas revolucionarias pelas potencialidades destas novas tecnologias da informagéo e da
comunicagao que afetam o cenario educativo, quer no ambito das competéncias dos professo-
res, tornando obsoleto o modo tradicional de ensinar a. aprender e de aprender com acesso facil
3 informagao construindo conhecimentos em qualquer espago e tempo, quer no ambito curri-
cular, modelos de avaliagio, organizac¢ao e administragdo escolar, quer do apetrechamento
escolar.

Este cenario merece alguma atencéo no circulo da formagao inicial de professores, nomeas-
damente no espago da pratica pedagobgica, ja que o velho paradigma da educagéo, sustentado
em padrdes de conformidade social e passividade comportamental, & semelhanga do que se
acreditava ser o ideal para o aluno, tem atualmente dificuldade em responder com sucesso
as demandas da escola e da sociedade, e o novo paradigma, querendo distanciar-se das con-
cegoes e modelos educativos da era industrial, tenta desconstruir representac¢oes e construir
novos padroes que se adaptam a0 fluxo da atualidade erguendo a rede complexa de conexoes
numa cultura multimodal para dar sentido e significado & educagédo num mundo digital, global,
ubiquo.

Porém, inovar, recriar e redesenhar sao atos que favorecem um contexto de mudanga, ati-
tudes que exigem capacidade de fazer diferente e que geram novas ideias e novas maneiras
de viver a educagado e que tém o0 seu elenco na pratica educativa supervisionada e no rela-
torio de estagio. Aqui espelha-se a aproximagio & realidade escolar, enfatizam-se desafios e
dilemas experimentados nos contextos e permite-se a articulacao da teoria e da pratica fun-
damental para a transformagéo e construgdo do saber profissional. Note-se que a mudanga
envolve processos de maturacio e de integracéo nos contextos, pelo que no quadro educativo
e no ambito da formacio inicial de professores evita-se a inovagio disruptiva por ser um desa-
fio de transformagéao radical das culturas tradicionais, podendo dar origem a novos modelos
que rompem definitivamente com o passado e impondo, assim, prévia investigacao antes da
implementagao nos contextos para evitar desanimo e descrédito. B nossa convicgdo que, na
formagéao inicial e a menos que seja um projeto isolado, a inovagéo deve ser gradual até por-
que envolve professores das escolas muitas vezes com praticas tradicionais conservadoras e
inflexiveis. Os jovens estudantes, pelo menos muitos deles, adeririam a projetos disruptivos
que néo seriam bem-vindos na maior parte das escolas. Como refere Caetano (2007), a mu-
dangca é concetualizada como um processo que ocorre em planos de nivel qualitativo diferente,
cujos sentidos se constroem gradualmente por interagdo de extensodes internas e externas ao
sujeito. Tem o seu enfoque nos atores envolvendo emogoes, interesses e expetativas pelo que
deve caminhar a par e passo com a comunidade escolar. Neste contexto, a inovag¢ao susten-
tada ganha folego porque deixa fluir a regenerac¢ao metodoldgica e organizacional da escola
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sem choques com a realidade, estirnulando a transformacio e a adaptagdo do anterior mo-
delo a novos cendarios, permitindo, assim, a coabitagido simultanea de diferentes realidades,
porque a mudanga depende do olhar dos contextos, das representacgdes dos diferentes sta-
keholder da educagédo. Num cendrio de transi¢do, de ajustes, a reflexdo sobre as formas de
saber, seus impactos, motivagdes e relagdes ajudam-nos a encontrar perfis para possibilitar o
agir consciente na construg¢ao da profissionalidade docente.

Asgsim, os futuros professores sao instigados a encontrarem uma metodologia capaz de
abarcar as TIC de modo transparente, integrado e critico, sustentada em objetivos claros e
integrada num plano de ag¢do, cuja importancia de resolugdo de problemas assume alguma
proeminéncia na reconstru¢ao de modelos estruturais educativos. A escola ndo pode tratar
esta geragdo do mesmo modo que tratou as anteriores, como adverte Castells (R006), e a for-
magao inicial deve “asegurar que los futuros profesores estén bien capacitados en el uso de
las nuevas herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje” (UNESCO, 2004, p. 20).

3 Metodologia

Atravessamos atualmente um periodo de mudangas profundas provocadas por uma re-
volugdo das TIC que envolve a sociedade, como anunciou Castells (2008), sendo que impode
mudancas emergentes na educagao, nomeadamente de ambito metodolégico quando se refere
3 inclusao destas na pratica pedagogica. Este estudo tem como objetivo estudar de que modo a
formagéao inicial de professores pode contribuir para um uso educativo das tecnologias digitais
para desenvolver competéncias cognitivas e sociais indispensaveis para a vida académica e
pessoal das criancas e dos jovens respondendo assim aos desafios sociais e educacionais dos
nossos dias. O contexto da formagdo inicial afigura-se-nos como muito adequado ao uso das
tecnologias porque beneficia tanto do saber do professor cooperante da escola, quanto do su-
pervisor do ensino superior que ajuda a problematizar as praticas com tecnologias e a anali-
sar os resultados obtidos. Assim, o professor em formagcio pode beneficiar simultaneamente
de uma dimengsao de contextualizac¢ao pratica, tedrica e metodologica. Pretende, ainda, con-
tribuir para a disseminagdo das chamadas boas priticas de modo a colaborar na mudanga
educacional.

Assim, a opgdo pelo estudo de caso justifica-se pela necessidade de se conhecerem praticas
reais e seus efeitos no processo de ensino e aprendizagem resultando dai novas abordagens
que poderao contribuir para a inovag¢ao metodolégica que deve acompanhar a inclusdo das
TIC na educagéo. Por outro lado, a metodologia qualitativa enfatiza o processo dialogico que
da relevo a voz do sujeito, sendo que as suas falas transmitem a emog¢ao vivida e sentida, a
representagado das relagdes com significado proficuas de compreensao e de transformagao. A
recolha de dados foi realizada durante a supervisao da pratica pedagdgica, mas também em
relatorios de estagio de futuros professores. Dado a diversidade de praticas, tivemos como pri-
meiro parametro de selegao o recurso ludico-didatico mais utilizado pelos futuros professores
da amostra e, posteriormente, a criatividade e a metodologia adotada. Selecionamos apenas
cinco. Atendeu-se a rigor na observagao direta da pratica pedagobgica e respetiva recolha de
informacéo. Foi feita uma analise de conteudo das praticas para compreendermos as estraté-
gias de utilizacdo das TIC em sala de aula em diferentes areas curriculares e 0 seu impacto no
processo de ensino e aprendizagem.

3.1 Préaticas potenciadoras de mudanga no 1.2 CEB: a inclusdo dos avatares

Educar é impregnar de sentido o que fazemos a cada instante!
Paulo Freire

No ambito da formagao inicial de professores temos efetuado inovagoes sustentaveis de
modo a que possam atualizar as praticas pedagogicas dos professores cooperantes, os profes-
sores das escolas, sendo que o estagio representa também um momento tinico de formagao em
contexto.
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Como referido, as mudancgas na educac¢ao ndo sao faceis porque exigem desconstruir mode-
los vividos e representagoes erguidas ao longo, muitas vezes, de toda uma vida, face a conjun-
tura atual que agracia profissionais criativos, empreendedores e proactivos, capazes de um
agir em mudancga de modo a responder aos desafios sociais e educacionais. Porque a interven-
¢cao em contexto real reflete as dificuldades e os obstaculos na implementac¢do da mudanga,
quer ao nivel dos recursos, quer das representagoes, pois encontra-se dependente do olhar
do professor cooperante e do contexto de formagio. Assim, na preparagao das praticas peda-
goégicas com TIC, os futuros professores tiveram em atengio alguns pontos relevantes para o
sucesso das mesmas: 08 interesses e caracteristicas dos alunos, as possibilidades do contexto,
a seleg¢éo de recursos e de estratégias metodoloégicas de acordo com os objetivos da aula e con-
teudos curriculares. A tecnologia aparece de forma transparente, integrada e contextualizada
na pratica, nao sendo um fim ern si mesma, mas uma, mais valia para articulagido de saberes,
motivagao, aprendizagem e interagédo do aluno e apoio ao professor. A satisfagdo, intelectual
e emocional, no ato educativo, € um argumento relevante na sele¢cdo de recursos e estraté-
gias a utilizar, de modo a transformar o processo de ensino e aprendizagem num momento de
prazer, onde o conhecimento é construido fluidamente e de modo articulado.

Analisando os planos de aula, verifica-se que um recurso tecnolégico pode ser usado em
diferentes areas curriculares, integrado em diferentes tipos de estratégias, com diferentes
objetivos e envolvendo diferentes atores da educagéo. O recurso mais frequente na pratica pe-
dagobgica dos futuros professores foi 0 Avatar (representacao grafica de um utilizador numa
comunidade virtual), embora este se articule sempre com outros recursos digitais ou fisi-
cos. Neste contexto, foram usados diferentes tipos de avatares em aplicagdes como o Voki
Chttp://www.voki.com/create. php), Muvizu (https://www.muvizu.com/pt) e outros criados
pelos proprios alunos. Estas aplicagoes da Web 2.0 sao de facil utilizag¢ao permitindo criar ava-
tares personalizados, isto é, selecionar um fundo, um modelo de avatar que também pode ser
alterado ao gosto do utilizador, introduzir voz (por gravagao ou texto). Sado gratuitos, per-
mitem um armazenamento privado ou publico admitindo a possibilidade de cada utilizador
ter a sua colegao, estimulam a partilha por meio de um link de modo privado, ou publicag¢ao
na internet, inserido num blogue por meio de um cédigo HTML. Cativam os alunos porque se
aproximam ao mundo da fantasia, porque permitem personalizar com a criagido de um Jook,
dando significado ao ambiente digital, e estdo no ciberespago, concorrendo com avatares de
jogos que lhes sao familiares sem que estejam ao alcance do utilizador. Porém, apresentam al-
guns obstaculos, nomeadamente g limita¢gdo do nimero de palavras (160 carateres incluindo
espagos em branco), a voz dos avatares, bastante robotizada, mas que pode ser substituida
pela gravacao da voz do aluno. Alguns professores estagiarios propdem histérias em Power-
Point integrando um Gift (imagem animada) com hiperligac¢ao a dudio, sendo este gravado no
Audacity que permite distorcer a voz. Algumas opinides de futuros professores, transcritas
dos seus relatorios:

Aluno A (1.2 ano) - Matematica: explorag¢ao dos blocos 16gicos

A criagdo do avatar possibilita estabelecer didlogos entre & figura animada e a
turma, foi assim criado um avatar que representava o matemaético Zoltan Dienes,
criador do material blocos 16gicos, que teve a fungdo de apresentar o material aos
alunos e falar da sua contextualiza¢do historica, advertindo-os para & realizagao
da tarefa seguinte, na qual iriam receber uma visita muito importante que os
gjudaria na concretizagdo da atividade. Essa visita era um outro gvatar, desta
vez o Pai Natal. Este tinha como principal fun¢do expor um conjunto de ordens a.s
quais os alunos teriam que responder pela junggo das pegas do material referido,
de acordo com & cor, tamanho e forma que era pedido. Este momento implicou
que os alunos estivessem atentos e concentrados e acima de tudo que escutassem
as ordens dadas. ... foram mecanismos motivadores pars os alunos, enunciando-
se uma situagdo que quebra & rotina, que 08 entusiasma, ... 08 alunos apreciam,
gostam da visita que chega & sala questionando de imediato quem é o0 amigo que
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08 vem vigitar, escutam com muita atengdo o que o avatar diz e querem dialogar
com 0 mesmo. Este recurso permite sair da rotina de ser sempre O professor &a
explicar as tarefas e possibilita o contacto com o ciberespaco.

Aluno B (1.2 ano) - Itinerarios

O Avatar d4 pistas de um tesouro escondido na escola e pede & professora para
entregar um mapa ao0s alunos, para assinalarem o referido local. Foi projetado
0 Google Maps com imagens da escola em 2009, antes das alterac¢des implemen-
tadas. Videoconferéncia por Skype onde o par pedagogico, usando um telemovel
com Skype, se deslocou ao jardim da escola & procura do tesouro perdido. As
pistas chegaram em coédigos de barras bidimensionadas (QR Codes) parsa serem
lidas num programa no telemovel. Leitura e compreensdo da mensagem. Registo
do percurso num mapa. Posteriormente, foi uma aluna da turma que, execu-
tando ordens dadas pelos colegas na sala de aula, pelo Skype, teve de encontrar
o tesouro (regras de um jogo de matemdtica). O Avatar regressa com aspeto
mais velho, organiza o0s grupos para a aula de mateméatica — jogo O pensador. A
turma mostrou-se muito atenta, mas também muito entusiasmada, 0 que exigiu
alguma lideranga no controlo ... interagir com o0s alunos deixa-os vaidosos e sa-
tisfeitos, motivando-os, sendo que 0s alunos escolhidos para serem referidos pelo
personagem virtual foram os mais desmotivados e 0s que tém pouca vontade de
trabalhar. A aluna alerta para cuidados no plano de aula: verificar o computa-
dor/telemovel (bateria) e internet; colocar o material necessario no local certo;
verificar questdes do som e & possibilidade de projetar o @R Code para que todos
possam acompanhar a aula; incluir uma, ficha de suporte do raciocinio ngo permi-
tindo que 0s alunos apenas se encontrem ng, oralidade; estimulando & interagao
com g escrita. O Avatar deve mencionar o nome dos alunos integrando-se na aula.

Aluno C (42 ano) - O Vokymania

Na historia “A Princesa e a Ervilha” o avatar assumiu o papel de rei e dia-
logou com alunos da turma, pelo que os envolveu entusiasticamente nas tarefas
aumentando o desempenho e a motivagdo. Os alunos demonstraram de imediato
interesse em saber como é que o rei os conhecia, como é que sabia 08 seus no-
mes, como é que sabia que eles estavam ali naquele momento & falar com ele. O
entusiasmo foi tal que a diade decidiu ensinar a usar a ferraments informaética ja
que crescia nos seus rostos a vontade de criar e até de assumirem aulas. A partir
daqui o projeto desenrolou-se de forma espontanea, motivadora e diferenciada.
Os alunos interessaram-se pela ferramenta e deram expressdo a0s seus avatares
construidos em casa, alguns com a gjuda dos pais, e traziam-nos para & escola
para serem integrados nas aulas, alguns pais também fizeram avatares para se-
rem usados na sala de aula e o projeto finalizou com um convivio entre todos onde
foram apresentados os trabalhos produzidos. Melhorou a relacao escola/familia.

Aluno D (1.2 ano) — Leitura e escrita (ditado)

Salienta-se a selecdo de ferramentas inovadoras como o Voki e o Dictamus,
alterando a propensgo dos alunos para a atividade pedagogica, bem como o seu
entusiasmo aquando g autocorre¢do. Neste ambito, no que concerne & mobilizagdo
do recurso Voki, o mesmo apresentou-se extremamente motivador, provocando
a admiracdo dos alunos. Através do mesmo, denotou-se & afetividade conferida
pelos alunos aos avatares criados, considerando que 08 mesmos confluiram para
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a aproximagdo da escola ao0s interesses e 4s vivéncias extracurriculares dos alu-
nos. Atraveés da sua exploragao a mestranda denotou uma limitagdo no que con-
cerne &4 leitura das palavras pelos avatares, contudo, ultrapassavel recorrendo
a8 manipulagdo do codigo escrito ou & gravagdo da sua voz... Do mesmo modo, &
ferramenta Dictamus [Ditado de palavras que potenciem & mobiliza¢do do quadro
silabico (mapa, tulipa, camelo, cola, mola, dedo, cuco) apresentava também uma
Iimitagdo ao nivel dg sua instalacdo em computadores, considerando que & mesma,
exigiria a compra da ferramenta. Contudo, tal foi suplantado através do recurso &
sua instalagdo num telemovel, sendo esta opgdo rececionada com grande espanto
pelos alunos, gerando uma motivagdo particular, evidente através das verbaliza-
¢bes e do ambiente de atengdo gerado. A mobilizagdo da ferramenta referenciada
promoveu uma intera¢do potenciadora da aprendizagem, através da criacdo de
um ambiente silencioso, de modo & ouvir adequadamente as palavras proferidas,
decorrentes tanto da gravagao da voz da mestranda, como dos alunos. Efetiva-
mente, a mobilizagdo das ferramentas Voki e Dictamus potenciou o desenvolvi-
mento de novas competéncias de ensinar e de aprender por parte da estagiaria
e da equipa educativa, valorizando-se o espirito de partilha transversal & pratica
pedagogica desenvolvida. No plano da leitura, oVoki estimulou os alunos a lerem
num novo suporte: o @R Code ... 0s alunos evidenciavam-se motivados, fascinados
e surpreendidos pela utilizag¢do de um telemovel na sala de aula, considerando
que o0 mesmo configurava o elemento mégico, um descodificador, que impulsio-
nou a aprendizagem. (...) & alunag trouxe um codigo de casa e pediu na sala que o
descodificasse. Tal atitude denota o envolvimento dos alunos na dinamica criada
através da mobilizagdo de um recurso ....caso nio tivessem sido selecionadas as
ferramentas supracitadas a atividade pedagogica nao teria sido tdo significativa
para os alunos.

Aluno E (4° ano) - A circunferéncia

Apos a exploragdo prévia dos conceitos relacionados com & circunferéncia (raio
e didmetro) e da aprendizagem da manipulagdo do compasso e da ferramenta
Geogebra, a professora estagidria, recorrendo & um avatar como mote [para con-
solidar conhecimentos conduzindo umea exposicdo com obras geométricas para
identificagdo da circunferéncia], langou aos alunos o desafio de estes construirem
um cachecol de pompons usando o compasso (com o ohjetivo de gjudarem o Miguel
— personagem do texto estudado anteriormente — que estava doente e precisava
de se agasalhar). O Avatar apresenta o Geogebra a0s alunos, desafiando-os para a
atividade. Depois de construirem & circunferéncia no geoplano e de entenderem o
conceito de raio e diametro, era necessario usarem O compasso para aprenderem
a fazer uma, circunferéncia pelo que o personagem regressa novamente antes da
professora entregar o guido de orientacdo da tarefa e refere que ests com gripe
pelo que necessita de cachecol para se proteger do frio. Pede gjuda e os alunos
acederam de imediato ao desafio...

3.2 Analise dos resultados

Do aprender solitario ao aprender interativo, do processo de transferéncia para o de cons-
trucdo de saberes, sdo saltos que as TIC promovem redesenhando a era do “faga vocé mesmo”,
da “inovacéo”, do “Crowdsourcing” ou “Inteligéncia em rede”, do “digital”. Nesta era, a pessoa
e o contexto sdo valorizados transformando relac¢des sociais e representagdes com um novo
modo de aprender a construir, a consurir, a produzir e a partilhar. Opde-se & imagem de um
paradigma cujo modelo se esvaece por brindar o professor no processo de ensino, reduzindo
0 aluno & recegao, a reprodug¢ao e ndo a criagdo das suas proprias representagoes, por elevar
um modelo centrado no deficit identificando deficiéncias e debilidades dos alunos, pelo que
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realca a necessidade de compreensio, memorizac¢io e motivacéo por parte do aluno face a um
programa curricular fragmentado e por vezes descontextualizado (UNESCO, 2004).

As praticas apresentadas estimulam a criatividade metodologica do professor na constru-
¢édo do seu plano de aula, pelo que demonstram que num ambiente de mudanga o professor
deve ser criativo e desenvolver competéncias de modo a mobilizar recursos digitais para tor-
nar as aprendizagens significativas. A Tabela 1 resume g estratégia e revela palavras-chave

sobre o impacto do uso das tecnologias observado pelos futuros professores.

Tabela 1: Impacto das estratégias com recurso ao Avatar

Aluno Estratégia Palavras-chave

A O Avatar da significado ao contetddo curricular, orientando e Atentos/Atengao; concentragdo, escutas-

envolvendo os alunos na tarefa e no contexto. sem/escuta; quebra a rotina; motivados;
entusiasma; apreciam; gostam; questio-
nando: querem dialogar.

B O Avatar envolveu os alunos na atividade conduzindo-os vir- Muito atenta; muito entusiasmada; exi-
tualmente ao mundo real, pelo Google Maps e Skype, usou giu liderancga/controlo; interagir; deixou-os
pistas em QR Code, articulando varios contelidos curricula- vaidosos/satisfeitos; motivando-os.
res.

C O Avatar assume a personagem da historia e dialoga, inte- Envolveu; entusiasmou; aumentando o de-
rage com os alunos. Estes criam avatares em casa (sozinhos, sempenho; motivagéo; interesse em saber;
familia, grupo), trazem para a escola para serem incluidos convivio escola/familia.
nas aulas. Apresentam as cria¢des aos pais durante um con-
vivio na escola. Surge do projeto Vokimania.

D O Avatar apoia o professor motivando os alunos para a Altera a propensao; atividade pedagogica,;
escrita correta de palavras e frases: alunos criam ava- motiva; admirac¢édo; afetividade; aproxima-
tares escrevendo palavras, frases ou pequenos textos, ¢ado da escola aos interesses; vivéncias
autocorrigindo-se pela escuta. O avatar motiva para o Dicta- dos alunos; novas competéncias; ensinar
mus C(http://www.dictate-connect.com/). Alunos gravam aprender; fascinados; surpreendidos; maé-
palavras ou frases. Posteriormente ouvem-nas e escrevem- gico; impulsiona aprendizagem; envolvi-
nas no caderno. Por vezes escrevem frases em co6digo QR mento; particular.

Code (Quick Response Code, http://goqr.me/), estimulando a
leitura num suporte digital.
B O Avatar orienta o jogo e da as instrugdes. Articula diferen- Captou; atengédo; motivou enormemente;

tes areas curriculares e diferentes recursos. Os alunos apre-

interagiu; sem dificuldades; entusiasmo.

sentam criagdes de palavras pela criagdo de avatares (ani-
mal+humano), argumentam a criagéo e criam textos.

A analise das estratégias permitiu construir o mapa mental da Figura 1 que evidencia que
efetivamente o uso de uma ferramenta digital como o avatar torna o processo de ensino e
aprendizagem significativo, nomeadamente porque: a) envolve o aluno na interagdo com o
contexto real, com a articulacido de saberes curriculares, com diferentes recursos digitais ou
fisicos, com eles mesmnos e 0s outros; b) estimula a inclusido envolvendo todos os alunos nas
tarefas e outros atores da educagéo, desafia novos ambientes de interesse dos alunos; ¢) ori-
enta o agir do aluno de modo a que realize a aprendizagem facilmente e com satisfagéo, impde
lideranca e controlo da situagéo; e d) promove a criatividade libertando o eu do aluno na cons-
trugdo do conhecimento e no respeito por si e pelo outro.

Quando colocadas as palavras-chave no programa Wordle, que permite uma escrita cria-
tiva destacando as palavras pelo numero de vezes que sio escritas (Figura &), verifica-se que
efetivamente uma aprendizagem significativa motiva, entusiasma, envolve, pelo que estimula
a atencgao e o interesse pelo conhecimento, tornando o ato educativo facilitado pelo prazer e
satisfagédo do eu na construgéo, na interagéo, na criagio. As tecnologias sa0 apenas recursos
que bem aplicados promovem bons resultados, mas quando mal aplicados, e como qualquer
outro recurso, podem conduzir a resultados negativos.

Verifica-se que algumas das praticas apresentadas nao alteraram a metodologia, mas recri-
aram-na com novos recursos, com alguma arte na articulagdo de saberes e do contexto real
de modo a simplificar a compreensio tornando a aprendizagem um processo natural onde
cada aluno evolui segundo o seu ritmo e estilo de aprendizagem. Outras, porém, ultrapassam
a concegdo tradicional de ensinar e veem a aprendizagem COmo um processo ativo e social,
integrado e contextualizado cuja interac¢do do aluno com a personagem digital e diferentes
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Figura 2: O impacto de uma aprendizagem significativa

atores no desafio de resolucado de problemas faz parte do cenario educativo. A liberdade de
criacdo estimula conexodes que ajudamn o aluno a descobrir-se e a descobrir, a participar no
processo tornando-se mais reflexivo, critico e auténomo.

4 Conclusodes

A mudanga exige tempo e a escola ndo muda de um dia para o outro, pelo que a inovagao
disruptiva da pratica pedagodgica poderia criar resisténcia nos seus atores, desconfianga e des-
crédito. Porém, o tempo de mudanga impde mudanga na pratica pedagogica emergindo novas
metodologias adaptadas aos novos recursos tecnoldgicas, aos novos interesses pessoais e soci-
ais. Assim, praticas inovadoras sustentaveis que recriam ambientes desafiam a criatividade,
nao rompem com dinamicas vigentes, mas reconstroem-nas prometendo satisfazer, envolver
e cativar.

Neste contexto, constata-se que as pratica pedagodgicas apresentadas apontam em cinco
sentidos: a) ha casos em que a utilizacao de tecnologias pouco acrescentou as praticas an-
teriormente executadas nas turmas, todavia motivaram os alunos para a aprendizagem; b)
noutros casos, principalmente quando a tecnologia passa efetivamente para a méao dos alunos,
verifica-se uma grande motivagao e o desenvolvimento de capacidades socioafetivas e linguis-
ticas; ¢) outros, ainda, em que a tecnologia estimulou a articulagdo de saberes, tornando a
aprendizagem significativa, integrada na vida; d) um outro sentido que ndo pode ser menos-
prezado € que é um ponto agregador de motivacao que estimula, envolve, alegra e traz felici-
dade ao processo de ensino e aprendizagem,; e e) ha casos em que as tecnologias tém um grande
impacto na aprendizagem e, pensa-se, na vida académica e pessoal dos alunos. Constata-se,
assim, que as TIC s&o instrumentos poderosos na educacgio e que contribuem para dar sentido
3 aprendizagem, criam emo¢ao no processo de construgdo do conhecimento, sendo que esti-
mulam a curiosidade e a atengéo, elementos fundamenais que despertam o sistema cognitivo e
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ermocional e que refor¢gam a capacidade de pensar, de compreender e de reter o conhecimento,
todavia, dependem da capacidade do professor em gerar um plano de aula enquadrado num
cenario com sentido.
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