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RESUMO

O presente trabalho abrange uma analise de todas as praticas desenvolvidas
na educacdo pré-escolar e no 1° ciclo do ensino basico no contexto da formacdo inicial
de professores. Apresenta uma descricdo dos contextos, nos quais ocorreu o estagio e
uma reflexdo sobre competéncias, praticas, estratégias, métodos e recursos adotados.

Admitindo que as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, sdo uma mais
valia para o processo ensino aprendizagem, desenvolveu-se um estudo sobre a
utiizacdo de ferramentas da Web 2.0 assim como as implicagbes destas na
aprendizagem, no desenvolvimento da literacia digital, na medida em que verifica-se,
cada vez mais, que as criancas tém uma relacdo de proximidade com as tecnologias.

Aparece assim, a necessidade de usar as tecnologias e as ferramentas que
estas possuem, como fontes emergentes de motivacdo em contexto sala de aula e no
processo ensino aprendizagem.

Assim sendo, conviddmos uma turma do 1° ano do 1° Ciclo do Ensino Bésico a
criarem histérias em banda desenhada através de uma ferramenta da Web 2.0 sobre
conteudos da area do estudo do meio. Numa abordagem metodolégica qualitativa,
foram analisados 12 alunos, tendo como base na analise a observacao participante, os
inquéritos por questionarios, diarios de bordo, as entrevistas, portefélios digitais e os

produtos desenvolvidos pelos alunos.

Palavras-chave: banda desenhada, desenho infantil, Web 2.0, aprendizagem

no 1° ciclo do ensino basico, literacia digital.



ABSTRACT

This work includes an analysis of all the practices developed in pre-school and
in elementary school in the context of initial teacher training. It presents a description of
the contexts in which occurred the stage and a reflection on skills, practices, strategies,
methods and all the adopted resources.

Assuming that Information and Communication Technologies are an asset to
the learning process, it has developed a study on the use of Web 2.0 tools as well as
their implications for learning, developing digital literacy since children, increasingly,
have a close relationship with technologies.

Appears thus the need to use the technologies and tools that they have, as
emerging sources of motivation in the classroom context and in the learning process.

Therefore, we invited a group of students from 1% grade of an Elementary
School to create stories in comics through a Web 2.0 tool in the classroom context. In a
qualitative approach, 12 students were analyzed, based on the analysis of participant
observation, surveys by questionnaires, logbooks, interviews, digital portfolios and
products developed by students.

Keywords: comics, children's drawing, Web 2.0, learning on the 1st cycle of basic

education, digital literacy.
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INTRODUCAO GERAL

No ambito do Mestrado em Educagdo em Pré-Escolar e Ensino do Primeiro
Ciclo do Ensino Basico (CEB), foi-nos proposto a realizacao de um relatério final de
estagio.

O trabalho encontra-se dividido em duas partes. Na primeira parte, sdo
apresentados o0s contextos de estagio, uma andlise das préaticas, competéncias e
aprendizagens desenvolvidas no estagio em Educacédo Pré-Escolar e no 1° Ciclo do
Ensino Basico.

A segunda parte do trabalho abarca todo o trabalho de investigagcdo, que tem
como tema: “Desenvolvimento da literacia digital, com recurso as ferramentas da Web
2.0 para a criagao de Banda Desenhada: Um estudo de caso no 1° CEB”

Este trabalho compila um conjunto de aprendizagens desenvolvidas ao longo
deste mestrado. As aprendizagens sdo importantes na constru¢do do conhecimento
do professor/educador, pois nds temos como objetivo fazer aprender, proporcionar
ambientes de aprendizagem onde permitimos aos alunos construirem o seu proprio
conhecimento.

Este tema surgiu do interesse de querermos aprender mais sobre as
tecnologias, quais as ferramentas que a Web 2.0 nos oferecem e como podemos
utiliza-las em sala de aula, pois é necessario percebermos que potencialidades as
tecnologias nos trazem visto que, através da dindmica que estas nos oferecem, como
futuro professor/educador, podemos passar a ter ambientes educativos diferentes em
gue alunos passam a construir 0 seu préprio conhecimento.

Este trabalho encontra-se dividido em duas partes, a primeira parte
corresponde a reflexdo critica sobre as praticas em contexto, como ja aqui
mencionado.

A segunda parte deste trabalho encontra-se dividida em cinco capitulos. Numa
primeira fase apresenta-se a questéo-problema, bem como a justificacao/relevancia e
objetivos do estudo.

No primeiro capitulo centra-se na revisdo da literatura, o segundo capitulo faz
referéncia & metodologia, onde é referenciado o tipo de investigacdo, a amostra e a
justificac@o da sua escolha, as técnicas e os instrumentos utilizados durante o estudo.

O terceiro capitulo diz respeito a apresentacao das atividades desenvolvidas no

decorrer do estudo. No quarto capitulo apresenta-se os dados recolhidos durante o
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estudo e o quinto capitulo faz referéncia a discussdo dos dados, onde é apresentado
as conclusdes, tento em conta a questao problema apresentada.

Por fim, sdo apresentadas as limitacBes e conclus@es finais da investigacao.

11



PARTE | - REFLEXAO CRITICA SOBRE AS PRATICAS EM CONTEXTO
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1. Contextualizacao

No decorrer deste capitulo € apresentado os métodos, 0s recursos e as
pedagogias utilizadas durante as préticas desenvolvidas no ambito das unidades
curriculares. A PES divide-se em trés unidades curriculares, mas daremos mais enfase
a Pratica de Ensino Supervisionada Il e lll, pois tivemos um contacto mais direto em
relacdo a Prética Supervisionada I.

De seguida, apresentaremos a caracterizacao dos dois contextos de estagio, a

analise das praticas e das competéncias e conhecimentos profissionais desenvolvidos.

2. Caracterizacdo dos contextos

Ao longo das nossas praticas deram-nos a oportunidade de contactar com
duas realidades distintas, pois a Préatica de Ensino Supervisionada Il decorreu no
jardim-de-infancia e a Pratica de Ensino Supervisionada Il numa escola do 1° ciclo do

ensino basico.

2.1. Jardim-de-Infancia

A Pratica de Ensino Supervisionada [I, como referimos foi realizada num
jardim-de-infancia que pertence a um Agrupamento de Escolas situado no centro da
cidade de Viseu. E uma entidade publica e um edificio moderno, com instalagcbes em
6timo estado. O edificio foi construido de raiz com o propdésito de servir uma
comunidade cada vez mais heterogénea, visto que serve criancas em idade pré-
escolar dos 3 aos 6 anos.

O estagio neste jardim-de-infancia decorreu no segundo semestre, em trés dias
por semana, que se iniciavam as 9h até ao 12h, recomecando ap6s o almocgo as 14h
terminando as 16h. Nesta instituicdo tivemos a oportunidade de estagiar na sala 3,
constituida por um grupo heterogéneo de 25 criancas, com idades compreendidas
entre os 3 e 0s 6 anos, dos quais 12 sédo do sexo feminino e 13 do sexo masculino

Como ja foi referido, este grupo é heterogéneo, devido as idades das criancas,
mas também pelo facto de que cada crianca é um individuo igual, com saberes,
vivéncias, competéncia, interesses proprios e diferentes de todos os elementos do
grupo.

E um grupo muito comunicativo, ativo, dinamico e prestavel, gosta de participar

ativamente nas vérias tarefas e atividades que séo lhe dirigidas. Existem criancas que
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gostam de realizar o que lhes foi proposto da melhor forma, outras demoram algum
tempo na realizacdo da tarefa, e outras, por vezes, demoram a interessar-se pelo
proposto, dispersando-se. Também apresentam algumas dificuldades em relacao as
regras de conversacgao e da relacdo com os outros.

As criangas gostam da area dos jogos de mesa, do computador, da mercearia e da
pintura, sendo estas muito solicitadas. Estas gostam de fazer desenhos seja para
registarem o que aprenderam ou para exprimir o que querem.

E um grupo que escolhe muito a area do faz de conta, casinha, como primeira
opcao, l& podem representar varias vivéncias do quotidiano, assumindo diferentes
papeis. Em relacdo a area das constru¢des € escolhida mais pelos meninos, em
relag@o a area da biblioteca. As criangas ndo demostram muito interesse pela mesma,
normalmente séo as criangas mais novas que escolhem.

O grupo nem sempre era organizado do mesmo modo, porque acreditamos que a
diversidade de idades facilita as interagfes das criangas e o trabalho entre pares, uma
vez que os mais velhos podem ajudar os mais novos. Quando a organizacgdo era feita
pelas criangas, estas procuravam sempre 0s seus companheiros de acordo com 0s
seus interesses e afinidades. Quando é organizado pelo educador, existe sempre
algum cuidado, ou seja, tinhamos dois grupos considerados num nivel medio de
desenvolvimento, formando-se assim o grupo de criancas mais velhas e o das criangcas
mais novas onde estas exigiam um acompanhamento diferenciado e mais
individualizado por parte do adulto.

Relativamente aos recursos TIC do jardim-de-infancia em que estivemos a
estagiar no decorrer da unidade curricular Pratica de Ensino Supervisionada Il, este
possuia em cada sala de atividades, um computador com acesso a Internet, colunas,

uma webcam, um micro e uma impressora.

2.2. Escolado 1° CEB

A Pratica de Ensino Supervisionada lll realizou-se numa escola do 1° ciclo, que
pertence a um Agrupamento de Escolas situado numa zona suburbana da cidade de
Viseu, distando cerca de 4 km da sede do Municipio, num bairro “dormitério” da
cidade.

E um edificio que foi inaugurado recentemente, em 12 de Setembro de 2011
pelo Primeiro-Ministro, pelo Ministro da Educacdo e Ciéncia e pelo Presidente de
Camara Municipal de Viseu. Esta escola contém 159 alunos no 1° Ciclo do Ensino

Basico. E constituido por 8 salas de aula do 1° ciclo e 8 do pré-escolar, uma biblioteca,
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cozinha, refeitério, uma sala polivalente onde os alunos tém aulas de atividade fisica e
por vezes também realiza-se eventos quando o tempo ndo esta adequado para
atividades ao ar livre, gabinete para a coordenagdo de escolas, servicos
administrativos e um amplo espago para o recreio.

O estudo investigativo foi implementado numa das turmas desta escola, que
funciona em horario normal 9h-17h30 m, com atividades de enriquecimento curricular
distribuidas ao longo do horéario. E composta por 18 alunos, 9 raparigas e 9 rapazes,
com idades compreendidas entre os 5 e 0os 7 anos, dos quais faz parte uma crianga
com Necessidades Educativas Especiais que esta integrado no Decreto-lei 3/2008 de
7 de Janeiro.

A turma revela um ritmo de trabalho diferenciado, uma vez que, enquanto uns
concluem rapidamente os trabalhos e séo quase auténomos, outros sao “mais lentos”
e necessitam de apoio individualizado para superarem as suas dificuldades. No
entanto, demonstram gosto em aprender, sdo alunos curiosos, possuem interesse por
diversas atividades, nomeadamente, jogos, historias, expresséo plastica e expressao
musical.

Como aspetos menos positivos tém a dificuldade em cumprir as regras tanto
dentro como fora da sala de aula e a pouca responsabilidade no que diz respeito aos
seus materiais. Para além destes fatores, os alunos apresentam diferentes niveis de
maturidade, concentragdo, postura e de aprendizagem.

Relativamente aos recursos TIC nesta escola, em cada uma das sala existe um
projetor, um quadro interativo e um computador com acesso a Internet.

Existe uma biblioteca, com varios manuais escolares para os alunos, docentes e
professores estagiarios poderem consultar e ainda trés computadores com acesso a

Internet, um quadro interativo e um projetor.

3. Andlise das praticas na PES Il e lll

A escola desempenha um papel muito importante na formacdo do individuo,
pois ir4 prepara-lo para a vida em sociedade e para o exercicio da cidadania. Esta €
mais do que um espaco destinado a alfabetizacdo e a aprendizagem, a escola
influéncia de forma significativa a formag¢ao moral do individuo.

Ensinar ndo € apenas transmitir conhecimentos, mas sim perceber que a
crianca também desempenha um papel ativo na construgdo do seu desenvolvimento e
das suas aprendizagens, por iSso € necessario vé-la como um sujeito do processo

educativo. Portanto, deve-se partir do que a crianca ja sabe, da sua cultura e saberes
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préprios e criar um bem-estar e seguranca no ambiente educativo, com o intuito da
crianca se sentir acolhida, escutada e valorizada, contribuindo assim para sua
autoestima e desejo de aprender mais. E preciso entender que cada crianca tem o seu
ritmo de aprendizagem e ndo devemos ignorar aquilo que as criangas nos dizem ou
gue querem aprender, devemos entdo aceitar as suas curiosidades e explora-las.

Segundo Rold&o (2009, p. 55), “ensinar é a a¢do especializada de promover
intencionalmente a aprendizagem de alguma coisa por outros”, ou seja, aprendizagem
ocorre na interagdo com 0s outros, seja entre as proprias criangas ou com os adultos.

Antes de partir para a pratica é necessario prever o que podera acontecer,
guais os objetivos de aprendizagem, 0s recursos e materiais a serem utilizados e por
fim a avaliagdo, ou seja, o processo de gestdo do curriculo exige aos docentes a
realizacdo de um planeamento com o objetivo de antever a sequéncia de atividades a
realizar com os alunos, pois quanto mais dermos importancia as aprendizagens dos
alunos, mais importantes se tornam as planificacdes. Através do “planeamento
verifica-se 0 que se pretende atingir (os objetivos de aprendizagem), concebe-se o
processo de chegar até 1a (os métodos, meios e materiais) e, finalmente, a matéria de
saber se conseguimos 0 que se pretendia (tipos de instrumentos de avaliagédo) ”
(Ribeiro, 1989, p21).

No decorrer do estagio em Educacgéo Pré-Escola, tive a oportunidade de estar
com criancas de diferentes idades, foi um semestre que exigiu muito, sobretudo, a
nivel profissional e socio-efetivo, mas na vida, nada se consegue sem esforco,
trabalho, empenho e dedicagao.

O nosso grupo de estagio era composto por dois elementos e por vezes sentimos
algumas dificuldades na gestdo do tempo em relagcdo as unidades curriculares
presentes no plano de estudos, mas nunca desistimos e fomos capazes de respeitar a
opinido uma da outra, ou seja, sabermos ouvir e respeitar o outro, € muito importante
guando trabalhamos em equipa.

Com isto, durante este semestre tentamos dar o melhor, no entanto a minha maior
dificuldade foi na projecdo de voz e por vezes ndo conseguia captar a atencdo das
criangas, mas considero que melhorei e isso foi reconhecido e sentido.

Durante as doze semanas em que pude estar em contacto com as criancas foi
muito gratificante, porque através de momentos ladicos consegui promover
aprendizagens significativas, pois as criancas sdo o melhor que existe no mundo e
devemos-lhes respeito, compreensédo e sobretudo devemos promover aprendizagens
significativas, para que se tornem bons cidadaos e cultos. Também percebi o quanto é
importante valorizarmos a autonomia e cooperagao entre as criangas, porque s6 assim

€ que se sentem valorizadas e integradas no grupo onde estao inseridas.
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Na minha perspetiva, todo o trabalho realizado neste semestre foi importante para a
minha aprendizagem, como futura educadora, porque foi capaz de adquirir
competéncias, atitudes e aprendizagens relativas ao processo que envolve o
educador, ou seja, desde o primeiro semestre as dificuldades na construgcdo dos
planos, nas dinamizagfes, dos jogos, atividades e a minha postura melhoraram.

No entanto, o estagio no 1° ciclo fiz novas aprendizagens, visto que estagidmos no
1° ano de escolaridade e a meu ver todos os futuros docentes do 1° CEB devia passar
por este ano. Foi um ano trabalhoso, mas ao mesmo tempo gratificante, pois vemos as
criangas a crescerem, a aprenderem a ler e a escrever.

Durante este semestre pude construir planos de aula coerentes, a compreender a
complexidade das dindmicas de sala de aula, a refletir sobre eles e sobre a pratica
destes, pois quando iniciei o processo de dinamizagédo das aulas, estava com receio
de como poderia apresentar as atividades as criangas, visto que ndo sabiam ler e
guanto tempo demorariam a realizar cada atividade. Demos conta no inicio das nossas
dinamizacgbes que realizdvamos poucas atividades e os alunos acabam por dispersar,
mas a medida que fomos conhecendo a turma e o seu ritmo de trabalho, esta davida
foi-se desvanecendo.

Na minha perspetiva, todo este trabalho foi relevante para a minha aprendizagem
enquanto futura docente do 1° CEB, pois adquiri conhecimentos, competéncias e
atitudes relativas a todo o processo que envolve o professor e o estabelecimento de
ensino.

Estou aqui para aprender e ganhar cada vez mais conhecimentos que me irdo
ajudar no futuro, a ser uma educadora/professora correta e capaz de trocar
informacBes com os meus alunos/criancas que os facam crescer emocionalmente,
eticamente, em termos motores, artisticos e intelectualmente, de forma a torna-los

cidadaos conscientes.

4. Andlise das competéncias e conhecimentos profissionais

desenvolvidos

Ao longo deste ano e meio foram desenvolvidas competéncias e
conhecimentos profissionais, que contribuiram para a educadora/professora que sou
hoje. Durante este percurso, posso referir que toda a minha pratica serviu para alargar

0 meu conhecimento, em que tive sempre o cuidado de atualiza-lo, procurando
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perceber se este era o mais correto, por vezes pela curiosidade de saber mais, outra
junto dos professores que me acompanharam durante este percurso.

Por vezes as minhas ideias a serem desenvolvidas ndo eram as mais corretas
e refletiam-se na préatica, mas tive sempre o cuidado com o grupo de criangas, as
necessidades de cada uma, como também o ritmo de aprendizagem de cada uma,
ndo esquecendo que 0 mais importante sao as criancas. Também foi tido em conta a
linguagem a utilizar com as criangas, poie € importante ter o cuidado em adotar uma
linguagem concisa e apropriada a faixa etaria do grupo que temos em sala de aula, de
modo a comunicacgdo acontecer entre educador/professor e a crianca.

Um aspeto importante a ndo esquecer, para além da relacdo professor/aluno é
a relacdo professor/comunidade educativa, visto que € necessario que todos
trabalhem lado a lado com o intuito de promoverem aprendizagens significativas, de
formarem bons cidadaos, de ajudarmo-nos mutuamente para que haja a partilha de
saberes, é importante que exista uma colaboracdo e cooperacao entre estes.

E de salientar que participamos em projetos e em atividades desenvolvidas nos
dois contextos, no pré-escolar (Festa de Natal, Dia da Arvore, Visita ao Museu do PZ0)
como no 1° Ciclo (Festa de Carnaval).

Mas antes de passarmos a pratica é necessario refletir sobre tal, pois durante
este percurso foi-nos dado pelas cooperantes os conteddos que queriam que
trabalhassemos com as criangas. Quando os conteldos presentes no programa, eram
nos facultados, em primeiro lugar nés tentdvamos perceber o que sabiamos sobre
esse conteudo, depois com a ajuda das metas de aprendizagens e com 0 programa
percebiamos o que poderiamos trabalhar.

No entanto, durante este percurso foi necessario que cada uma de nés
conseguisse dominar certo conteddo, pois mas ndo bastava saber o que podiamos
trabalhar, mas procurar estratégias diversificadas para trabalhar esse mesmo
conteddo. SO depois é que poderemos passar ao planeamento, este € um ato
demoroso devido a sua importancia, ou seja, na planificacdo tem que conter um
méximo de indicadores, para obter uma melhor lecionacdo. Posso assim dizer que as
planificacdes durante este percurso, foram planeadas adequadamente, de acordo com
0 programa e com as necessidades e interesses de cada crianca.

Por fim, tendo em conta ao que j& mencionamos, podemos considerar que 0
perfil de desempenho desenvolvido € bom, pois estou aberta a novas mudancas,
numa constante atualizacdo e com um olhar para o futuro sem medo com o objetivo de

enfrentar as dificuldades que poderdo aparecer.
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PARTE Il - TRABALHO DE INVESTIGACAO
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INTRODUCAO

Este projeto de investigacdo estd contemplado no plano de estudos do curso
de Mestrado em Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1° CEB e tem como intuito dar
resposta a uma questao-problema, sendo este investigado e analisado de modo a dar
respostas exequiveis ao mesmo e refletindo sobre tal.

Portanto, esta investigacdo tende compreender se a utilizacdo de uma
ferramenta da Web 2.0 contribui para o desenvolvimento da literacia digital e para tal
foi realizado um estudo de caso, com uma abordagem qualitativa e diversos métodos
de recolha de dados, como intuito de dar questdo a seguinte questdo: “Sera que a
utilizacdo da ferramenta Pixton contribui para o desenvolvimento da literacia
digital, no 1° ciclo?”.

Como ja foi referido, este estudo surge do interesse em querer aprender mais
sobre as TIC e como utiliza-las em contexto de sala de aula, visto que as criangas séo
seres ativos, que cada vez mais interagem, questionam, colaboram e partilham
saberes, de forma a construirem a sua personalidade e o seu conhecimento.

Assim sendo, neste estudo pretende-se perceber de que modo a utilizacdo das
ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza ir4 influenciar a aprendizagem dos discentes,

uma vez que estes, cada vez mais cedo, tém acesso as tecnologias.
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1. Definigcdo do problema

1.1. Enunciado do problema

Quando se inicia uma investigacdo, este parte sempre de um problema, pois é
0 ponto de partida para qualquer estudo. Portanto, o problema surge sempre de forma
interrogativa e declarativa, ou seja, € necessario ter em consideracdo alguns critérios
como: a clareza (precisa, concisa e univoca), exequibilidade (adequada a realidade,
a0s recursos pessoais, materiais e técnicos e sobretudo viavel) e pertinéncia (deter de
uma intengdo compreensiva ou explicativa) (Quivy & Champenheoudt, 1992).

Com isto, a nossa questdo problema surge do interesse sobre a utilizacdo de
uma ferramenta da Web 2.0 e como esta pode influenciar a aprendizagem dos alunos
em contexto de sala de aula, como também no desenvolvimento da literacia digital.

Por isso, apresentamos a questéo-problema do seguinte modo:

Ser& que a utilizagdo da ferramenta Pixton contribui para o

desenvolvimento da literacia digital, no 1° ciclo?

Com a seguinte questdo problema pretende-se investigar as potencialidades e
o contributo da utilizacdo de uma ferramenta da Web 2.0 na aprendizagem para o
desenvolvimento da literacia digital, existindo uma relacéo entre estas duas variaveis.

E um estudo que desperta interesse e motivagdo no sentido de perceber as
reacOes das criangas quando colocadas na participagdo em atividades que envolvam
novas ferramentas, computador e internet, pois com a ferramenta Pixton as criancas
poderdo ser autoras das suas proprias histérias, relacionando-as com os conteddos

presentes no curriculo.

1.2. Justificagéo e relevancia do estudo

Decidimos investigar um pouco sobre a utilizacdo de uma ferramenta da Web

2.0 na aprendizagem e no desenvolvimento da literacia digital, no sentido que as
criancas cada vez mais cedo tém contacto com as tecnologias, entdo porque nao

aproveitar essa proximidade e explorar novas ferramentas.
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Com o aparecimento da Web 2.0 surgiu a necessidade de saber as suas
repercussdes na aprendizagem, ou seja, como € que as ferramentas que a Web 2.0
disponibiliza poderédo ser utilizadas pelos alunos e que aprendizagens poderdo ser
adquiridas. Visto que vivemos numa sociedade cada vez mais desenvolvida e
dependente das tecnologias, surge a necessidade de proporcionar novas experiéncias
com o intuito de motivar as criangas para o ensino. Ou seja, a utilizacdo das
ferramentas disponibilizadas pela Web 2.0 permitem a intera¢do, colaboragéo, partilha
e a promocao de novos ambientes em contexto de sala de aula. Dai a importancia de
alargar o nosso conhecimento e dos alunos sobre esta tematica, percebendo a
influéncia que podera ter se estes utilizarem as ferramentas da Web 2.0 na construgéo
de conhecimentos relativamente a outras areas, que aprendizagens séo adquiridas

com a sua exploragdo, como também no desenvolvimento da literacia digital.

2. Definicao de hipdteses e objetivos do estudo

Em qualquer investigagdo existe a suposicdo provisoria dos resultados,
apoiando-se nas teorias ja existentes e na experiéncia pessoal. Uma “hipétese € uma
proposi¢éo que prevé uma relagdo entre dois termos que, segundo o0s casos, podem
ser conceitos ou fendmenos” (Quivy & Campenhoudt, 1992, p137).

No caso da questdo problema deste estudo, as variaveis sdo a Web 2.0, a
aprendizagem e o desenvolvimento da literacia digital. De acordo, com o que foi dito
anteriormente uma possivel hipétese sera: A utilizacéo de ferramentas da Web 2.0, vai
influenciar positivamente a sua aprendizagem como o desenvolvimento da literacia

digital.

-Apresentada a guestdo problema, temos assim 0s sequintes objetivos:

-Observar e analisar o comportamento dos alunos, enquanto utilizadores e
participantes ativos de ferramentas da Web 2.0, identificando as suas facilidades e

dificuldades;

-Verificar se as criangas tém conhecimentos prévios sobre algumas

ferramentas da Web 2.0;

-Analisar as competéncias por parte das criancas face a utlizacdo da

ferramenta Pixton na narracdo de historias digitais;
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-Investigar se a utilizacdo de ferramentas da Web 2.0 influéncia o envolvimento

das criancas nas tarefas.

-Observar o gosto pela escrita e por situacfes ou personagens de historias;

-Analisar se as criancgas utilizam materiais de informacéo para a construgéo de

historias, no aperfeicoamento do texto;
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CAPITULO | —= REVISAO DA LITERATURA

1. Astecnologias na sociedade e na educacgao

Na década de 80 ocorreram diversas transformacdes na sociedade, pois com o
maior acesso ao computador e a Internet os habitos foram mudando, em que
passamos de uma perspetiva em que o aluno apenas recebe informacdo para outra
onde se apela que o aluno se envolva na construcdo do seu proprio conhecimento
(Costa et all, 2012). O acesso as tecnologias promove ambientes de aprendizagem,
sendo estes diversificados.

Cada vez mais somos bombardeados com uma vasta quantidade de
informacdo na qual temos acesso através das tecnologias de informacéo, estando os
individuos rendidos a estas. Ou seja, estamos perante uma Sociedade de Informacao,
que “surge em pleno processo de desenvolvimento tecnoldgico impulsionado pela
economia global e que proporcionou a concretizagdo de uma populacao, distribuicdo e
consumo em grande escala” (Miranda, 2009, p. 68).

Como ja referimos, a sociedade esta constantemente em mudanca e 0 acesso
a informacgéo também provoca mudangas, influenciando certos aspetos da nossa vida,
por isso devemos ter acesso as tecnologias, ndo soO pela integragédo na sociedade que
esta assim exige, mas também pelo “acesso universal a info-alfabetizacédo e a info-
competéncia’(MSI, 1997:13, cit Miranda, 2009 p. 68).

Porém, existe uma outra expressao que valoriza o conhecimento baseando-se
na informacdo da qual temos acesso, ou seja, passamos de uma Sociedade de
Informacéo para uma Sociedade de Informacdo e Conhecimento que surge pela razédo
de passarmos a utilizar as tecnologias digitais em diferentes contextos.

Com a entrada no novo milénio, a tecnologia ficou marcada com o “acesso a
uma quantidade vastissima de materiais auténticos e diversificados, as ferramentas
disponibilizadas na Web rapidamente tornaram a comunicagdo e a partilha de
informacédo acessivel a todos 0s que tivessem acesso a um computador com ligacao a
rede” (Costa et al, 2012, p. 40).

Em qualquer lugar onde estejamos, estamos permanentemente em contacto
com as tecnologias e por vezes estas conseguem influenciar-nos em determinados
comportamentos. Influenciam também as criancas e os jovens que nascem nesta Era
Digital, tendo um contacto imediato com as techologias, ndo sentindo qualquer

dificuldade no uso das mesmas. Convivem com as tecnologias de forma espontanea
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em que a integracdo destas parte do ambiente familiar sendo um fator de
desenvolvimento em diversas éareas, (Pinto e Osorio, 2008, p. 2).

E neste momento em que a escola deve acompanhar as mudancas da
sociedade, porque sO assim é que consegue dar resposta a novos desafios, as
necessidades do processo ensino-aprendizagem e as TIC devem ser utilizadas
diariamente e ndo ser apenas uma disciplina que pertence ao curriculo, contribuindo
para a mudanca de praticas educativas (Barbosa e Loureiro, 2011).

As criangas que tém contacto com o computador de certa forma terdo outra
maneira de pensar, por isso as escolas devem preparar e aproximar-se dos seus
alunos, mostrar que as tecnologias sdo importantes e integra-las na sala de aula,
como instrumento em que pode auxiliar tanto o professor como 0s alunos nas suas
aprendizagens e atividades, “é importante a presenca das novas tecnologias na sala
de aula, como um instrumento que se utilizara finalidades ludicas, informacdes,
comunicativas, instrutivas” (Domingues, 2010, p. 34).

Ao introduzirmos as tecnologias em contexto de sala de aula, estamos a
recorrer a criatividade, pois estas promovem nos alunos a interatividade,
autoaprendizagem, pesquisa, interdisciplinaridade e a autonomia e aos professores de
certa forma criam, desenvolvem novos ambientes de aprendizagem, deixando de lado
o modelo centrado no professor para um modelo centrado nos alunos, ou seja, “em
vez de colocar o aluno apenas a receber informacéo, apelava-se ao seu envolvimento
no processo de construcdo do seu préprio conhecimento com recurso a tecnologia”
(Costa et al, 2012, p.39).

A tecnologia ndo substitui o professor, que é o responsavel por formar cidadaos
criticos/reflexivos, mas por vezes a tecnologia € mal utilizada por estes, ficando
“parados no tempo”, ou seja, as tecnologias devem ser valorizadas na sala de aula
como uma ferramenta de trabalho (Correia, 2004).

E necessario que o professor reconheca que utilidades as tecnologias poder&o
trazer para a aprendizagem dos seus alunos, pois se este tiver conhecimentos das
ferramentas existentes, poderd articula-las com os objetivos que pretende numa
atividade, por exemplo.

Como refere (Costa et al, 2012, p.29), “pode ser longo o caminho entre o
momento em que decide experimentar usar tecnologias e 0 momento em que se toma
consciéncia de que pode e faz sentido ajustar as praticas beneficiando do potencial
que as tecnologias podem trazer”, visto que o professor deve se sentir confiante e s6
depois é que passa a acdo, mas para isso tem que comecar a explorar as

potencialidades das ferramentas existentes e futuramente tera o poder de decidir se
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essa ferramenta é adequada ou ndo e quando é que podera utiliza-la em determinado
conteudo, presente no programa.

Portanto, com a decisdo do uso das tecnologias nas préaticas do professor,
significa que este pretende mudar para um modelo centrado no aluno, como ja
referimos. O uso dos materiais tradicionalmente usados para ensinar e fazer aprender
seriam substituidos, mas o mais importante é preparar os alunos para a resolucao dos

problemas que poderdo aparecer no futuro, ou seja, teriamos alunos capazes de:

“Analisar, avaliar e decidir sobre os problemas com que se defronta; um

aluno que utliza as tecnologias digitais para aceder a informacdo de que
necessita, selecionando-a em fungdo de critérios previamente estabelecidos; um
aluno capaz de refletir sobre o que estd aprender e como esta aprender, de forma
a desenvolver estratégias de aprendizagem auténoma e de auto-regulagdo; um
aluno que € capaz de usar as tecnologias para comunicar, interagir e colaborar
com os outros; um aluno que consegue expressar-se a si proprio, imaginar e criar
com recursos as diferentes formas de representacdo e respetivas combinagfes

que as tecnologias hoje permitem”, (Costa et al, 2012, p. 32).

Toda a sociedade (criangas, jovens, adultos, escola, comunidade e familia)
devem ter contacto com as tecnologias, pois trazem vantagens para estes, visto que
podem adotar praticas de ensino construtivistas, em que a “aprendizagem é facilitada
quando é autodirigida, pondo em causa a aprendizagem tradicional assente num
modelo de transmissao, através da qual o conhecimento passa do professor aluno”
(Papert, 1996, p.75).

Portanto, passamos de um modelo transmissivo para dindmica que as
tecnologias nos oferecem, como por exemplo a Internet, ou seja, com a web 2.0
passamos a ter ambientes educativos diferentes e 0s alunos passam a construir o0 seu

proprio conhecimento.

2. Web 1.0 para Web 2.0

Em primeiro lugar comegcamos por caracterizar a Web 1.0 como a quantidade
de informacg&o que se encontra disponivel e de acesso a todos, onde o utilizador pode
editar os contetdos presentes na Web, “a maioria dos servigos da Web 1.0 eram
pagos, sujeitos a licengas e com pouca ou nenhuma interatividade” (Patricio, 2009,
p.27).
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Algum tempo atras, para termos acesso a informacéo teriamos que nos dirigir a
locais convencionais como as bibliotecas, mas com o avan¢o das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacgéo, séo visiveis transformagfes na Web, em que inicialmente
0 texto so tinha hiperligacdes - Web 1.0 - e mais tarde surgiu a oportunidade de
associar imagens e sons ao texto — Web 2.0 - (Coutinho, 2008).

Segundo, O’ Reilly (2005), definiu Web 2.0 como sendo:

“A mudanga para uma Internet como plataforma, e um entendimento das
regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais
importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se

tornarem melhores e sdo mais usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia

coletiva”.

Com a Web 2.0 passamos de observadores para construtores de ambientes
virtuais, onde a utilizacdo de ferramentas é coletiva, em que podemos colaborar,
publicar, partilhar informag&o com outros, de acordo com as nossas necessidades e
interesses. Nao é necessario grandes conhecimentos na utilizacdo das ferramentas
que a Web 2.0 nos oferece, estas sdo gratuitas e permitem que todo o trabalho
realizado pelos utilizadores seja aberto a toda a comunidade, podendo estes
comentarem, reeditarem, partilharem, colaborarem entre si, “(...) a Web 2.0 vem
permitir a hipétese de qualquer utilizador produzir os seus préprios materiais, colaborar
na construgao de outros e partilha-los online” (Costa et al, 2012, p. 40).

Com as ferramentas e plataformas que a Web 2.0 disponibiliza, permite assim
a interacdo, colaboragéo e a constituicdo de redes sociais, aproximando as pessoas
para a partilha de interesse comuns (Miranda, 2009).

Portanto, com as transformagfes que existem na sociedade devido aos
avancos da Tecnologia de Informacdo e Comunicacao, criam-se também desafios ao
nivel do ensino, por exemplo deixariamos de lado a escola tradicional e em vez de
escrever a mao fariamos através do processamento de texto ou em vez de cartazes
teriamos os PowerPoint (Domingues, 2010). Um outro desafio € a mudanca de papéis,
em que professor muda de atitude e comeca a utilizar as tecnologias nas suas praticas
educativas e os alunos comegam a construir o seu proprio conhecimento, pois “as
tecnologias deverdo ser instrumento de trabalho dos alunos, que as utilizam para
auxiliar o processo de aprendizagem” (Costa et al, 2012, p.43).

Assim, é possivel afirmar que a utilizagdo de ferramentas da Web 2.0 em sala
de aula, de certo modo incentivara os alunos a gostar da escola, a aprender, a

pesquisar conteudos de forma diferente, a partilhar esses mesmos conteddos com o0s
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colegas, isto é, ao utilizarem as tecnologias com as ferramentas que esta oferece
podem decidir como querem aprender, podem brincar e aprender ao mesmo tempo,
podem ainda escolher as ferramentas que permitem-lhes ajudar na construcéo do seu
proprio conhecimento.

A Web trouxe consigo inumeras ferramentas como: Blogue, Youtube, Flickr e
Delicious, Podcast, Dandelife, Wiki e Goowy,entre outras.

A ferramenta que utilizaremos neste projeto de investigacdo € a ferramenta
Pixton que permite a construgdo de histérias em banda desenhada dispondo de
figuras ou imagens e palavras, desenvolvendo nas criangas as seguintes
potencialidades: o desenvolvimento da leitura e da escrita, 0 pensamento critico,
alfabetizag&o visual, interagdo entre as criancas, desenvolvimento da criatividade /
emocdes e autonomia. A outra ferramenta é o blogue que é utlizado de forma coletiva
e tem como objetivo ser um portefélio digital onde os alunos colocam o0s seus
trabalhos, de modo a colaborarem e liderarem um ambiente digital comum que
perspetiva aprendizagens, ou seja, 0s blogues séo frequentemente utilizados em
termos de exploragdo pedagogica e ideal para a discussdo e trocas de ideias, vai
também proporcionar um maior empenho por parte das criangcas na construcdo das
histérias em banda desenhada, como na publicagdo das mesmas, para que os pais e
toda a comunidade possam ver as atividades criadas por estes.

Portanto fazer uso das tecnologias na realizacdo de tarefas comuns, neste
caso a criacao de histérias em Banda Desenhada e do blogue ou “a pesquisa na
internet, criagdo de graficos ou comunicagéo online tornou-se tao importante como ser
proficiente na oralidade, na leitura e na escrita. A isto deu-se o nome de literacia
digital” (Costa et al, 2012, p.44).

3. Literacia digital e as criancas

Com o acesso as tecnologias as formas de ler e escrever sofreram algumas
alteracdes. Portanto por literacia digital entende-se que é necesséario conhecimento
sobre as tecnologias, pois “implica ser capaz de utilizar critica e eficazmente as
tecnologias, de modo a fazer algo construtivo e significativo com elas (Costa et al,
2012, p.44). Implica também um conjunto de competéncias que tem como objetivo
auxiliar os utilizadores no uso das TIC, isto é, é a capacidade das pessoas usarem
corretamente as ferramentas digitais, com o intuito de construirem o seu proprio
conhecimento, podem também comunicar com 0s outros, desenvolvendo uma acao

construtivista, sendo algo que esta sempre em mudanca.
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Outos autores definem a literacia digital como algo que é “concebido como uma
combinacdo de habilidades técnico-processual, cognitiva e emocional-social, pois
envolve algumas habilidades como o uso de motores de busca, edi¢cdo de imagens e
decifrar ou ler mensagens” (Meldo, 2011, cit. Aviram e Eshet-Alkalai, 2006, p.90). Com
0 acesso as TIC, este conceito leva a necessidade de compreender e desenvolver
habilidades para a realizacdo de tarefas, comunicar e obter informacdes num ambiente
digital (Copabianco, 2010). Ou seja, através da literacia digital € possivel entender e
utilizar informacao em diferentes formatos.

Com a evolugéo tecnologia e com o que temos vindo a observar, a relacdo
entre a literacia e a tecnologia é evidente, por isso o uso das TIC em contexto escolar
€ importante visto que estas convidam a diferentes geragfes a explorarem novas
formas de “ler e interpretar um media (texto, som e imagem) a fim de reproduzir dados
e imagens por meio de manipulacdo digital, bem como avaliar e aplicar novos
conhecimentos obtidos nos ambientes digitais” (Copabianco, 2010, cit. Jones -
Kavaliere Flannigan, 2008, p.13-16).

Deste modo, existem cinco tipos de literacia, tais como: literacia foto-visual;
literacia de reproducdo; literacia da informacdo, literacia ramificada e literacia
sociomoral (Copabianco, 2010, cit. Eshet —Alkalaei, 2004, p.93).

Portanto, através da ferramenta que vamos utilizar nesta investigagéo, temos
uma literacia de reproducdo que permite utilizar a informagdo para criar novos
materiais significativos, sendo apresentados em forma de texto, imagem ou som, ou
seja, permite a redacdo de textos individualmente ou em grupo, envolvendo também
fatores socio-emocionais (Copabianco, 2010, cit. Eshet —Alkalaei e Amichai -
Hanburgeuer, 2004, p.425-434).

Consideramos que o0 uso das tecnologias em contexto de sala de aula, é
essencial para o desenvolvimento da literacia digital, pois ajuda na participagéo e no
desenvolvimento do pensamento critico dos utilizadores através de ferramentas
especificas, ou seja, as tecnologias devem ser utilizadas pelas criancas como um
instrumento de trabalho, que auxiliam num processo de aprendizagem construtivista,
sendo as criangas responsaveis pela constru¢do do seu proprio conhecimento.

E necessario fazer uso das tecnologias e promover nas criangas novas “formas
de pensar, criar e representar o conhecimento, sobretudo quando a sua utilizagdo é
deliberadamente equacionada” (Costa et al, 2012, p.43).

Com as diferentes formas de ler, os educadores / professores tém que estar
preparados para a era digital em que se vive, acompanhando assim a evolugéo
tecnolégica que assume um papel na construcdo de novos conhecimentos (Meléo,
2010).
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Portanto, a escola tem o dever de participar e formar cidaddos responséaveis,
criticos, reflexivos, autonomos, livres, solidarios, abertos a novos desafios e
principalmente criativos, mas para que tal acontegca é necessario envolver as
tecnologias nas suas aprendizagens e “assumindo a literacia digital como mais uma

meta de aprendizagem” (Costa et al, 2012, p. 44)

4. A Banda Desenhada com tecnologias

“Definir-se-4 portanto a banda desenhada como uma

histéria desenhada e impressa.” (Renard, 1978, p.13)

O homem sempre teve a necessidade de registar momentos da sua vida, através
de gravuras rupestres, por exemplo, (Figueiredo, 2010).

Posteriormente, o homem foi descobrindo novas técnicas de escrita e de desenho,
pois com o surgimento da impressa o desenho passou a ser acompanhando por
textos, em que no inicio da Era Moderna, uma grande parte da nossa sociedade ndo
sabia ler, dai as imagens e a comunicacao visual serem fundamentais para estes.

Assim, o desenvolvimento da impressao de textos escritos foi acompanhado pelo
aperfeicoamento das técnicas de reproducédo de imagens (...). (Diniz et al., 2006, cit.
Figueiredo, 2010, p. 3).

Com este desenvolvimento, comecaram a aparecer as bandas desenhadas
através de caricaturas com um pequeno didlogo, em que as bandas desenhadas séo
“caracterizadas por uma sequéncia de imagens, acompanhada ou nao por textos
(legendas, didlogos, pensamentos) através do qual € narrada uma histoéria, historia aos
quadradinhos”.

No entanto, a banda desenhada apresenta outras caracteristicas, como refere
(Figueiredo, 2010, p.13) existem outros elementos como a estrutura, sendo estas
“estruturadas em pranchas, que corresponde normalmente as paginas. Por sua vez,
as pranchas dividem-se em tiras ou bandas (strips), que sdo compostas por vinhetas
(quadrados ou retangulos organizados sequencialmente”, como podemos ver na

(imagem 1).

! Retirado: (www.infopedia.pt) a 11/4/2013.
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A familia Martins e cao Torrado

L
DI.I a ouvi

estranho atrés do
arbusto!

Era uma vez uma Famiia que gostava muito
de animais...
Certo dia, 0 Pedro fol até ao parque...

Uil Parece-me ul
cdo e estd
magoade!

Pedro, o cdo &
bonito. Mas j& temos
muites animais em

Esta bem. Ficames
com ele e damos-lhe
o nomz de Torrado!

Es t3o linde, vou levar-te
comige. A mirha familia
vai cuidar de ti, cles
adoram animais!

Oh, mde! & o que ey mas ndo o podemos
encentrei no parque! deixar na rua. Ele & um

Estd abandenade... 5 ser vivo e precise de
4 nds para viver.
4 J
& |

Vinheta (é cada um dos
quadradinhos que formam
a tira)

Tira (conjunto de
vinhetas organizadas
na mesma linha)

Prancha (é uma
pagina de Banda
Desenhada)

Imagem 1 - Caracteristicas da Banda Desenhada

Em relacédo ao texto é apresentado dentro de um bal@o, num entanto existem

diferentes formatos, como podemos ver na seguinte imagem:

Baldo de

Balode 1

pensament fala

Baldo
exdamativo

J

" Baldode fala
Balao

Baldo

ern voz alta

interrogativo rmusical

Imagem 2 - Formatos de balGes para uma Banda Desenhada
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Uma outra caracteristica que é utilizada nas bandas desenhadas séo as legendas
que servem para marcar a voz do narrador, um narrador presente ou omnisciente. E
apresentado na forma de retangulo e geralmente est4 na parte superior das vinhetas e
deve ser lido antes das falas (Figueiredo, 2010). Também esta presente nas bandas
desenhadas as onomatopeias que servem para representar sons ou ruidos, ou seja,
“apresentam como qualidades um elevado valor expressivo e simbdlico, liberdade
grafica e impacto visual” (Gomes, 2010, p.38). Existem ainda os planos que permitem
uma sessdo de movimento, pois € dado mais valor a certos momentos de agdo na
historia em banda desenhada.

No entanto, ndo devemos esquecer que a linguagem de uma banda desenhada é
caraterizada pela relacdo existente entre o “cédigo verbal e icénico e pela narrativa
sequencial”, ou seja, “a linguagem verbal na banda desenhada tem como funcdes
principais: a apresentacdo dos didlogos e dos pensamentos das personagens
(balbes), a inclusédo de textos de apoio com informagfes revelantes (cartuchos e
legendas) e a reproducéo de sons e ruidos (onomatopeias)” (Figueiredo, 2010, p.39).

Assim sendo, todos os elementos referidos sdo importantes na construgéo de
histérias em banda desenhada porque ao possuir todos estes elementos sera uma
histéria mais apelativa e de certa forma sera um recurso interessante e motivador para
um professor usar nas suas praticas e o aluno assumir um papel mais ativo. Portanto é
importante que o professor/educador possua conhecimentos sobre historias em banda
desenhada e que seja capaz de as utilizar, recorrendo a um conteddo programatico,
pois “a banda desenhada é hoje empregue com bastante frequéncia em manuais
escolares ou obras didaticas como meio de expresséo (Renard, 1978, p.67).

Para S& (2000), o estudo de histérias em banda desenhada em contexto sala de
aula, é uma atividade rica visto que desenvolve a escrita, salientando que este tipo de
narrativa ndo é mais facil de estudar que os outros tipos de textos.

Recorrendo as tecnologias em atividades que englobem a Lingua Materna como a
construcao de histérias em banda desenhada, serdo atividades enriquecedoras que
promovem nos alunos o gosto pela escrita e de certa forma também ser&o adquiridas
diversas competéncias como por exemplo: “pensamento critico, avaliagao de fontes
digitais, uso ético da informagao” (Costa et al, 2012, p.62).

Desde cedo que as criangas apresentam gosto pelo desenho, pela escrita , pela
leitura, por brincar e é dado uma especial atencdo a estes, portanto também é
necessario dar importancia as tecnologias visto que “as novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo sdo formas de linguagem com que muitas criancas
contactam diariamente” (Ministério da Educacdo, 1997, p.71). Mas para que tal

importancia aconteca, € necessario uma utilizacdo adequada das tecnologias, pois sé

32



assim podemos atingir objetivos adequadamente, ou seja, devemos ter em conta que
as tecnologias devem ser usadas “ndo s6 como recurso didatico, mas como um
instrumento cultural que seja utilizado na pratica pedagdgica com finalidades sociais
auténticas que lhe confiram significado” (Amante, 2004, p.139).

O uso do computador deve assim proporcionar novas atividades, como a
edicdo de um jornal de escola, procurar informagédo sobre determinado conteldo,
como na constru¢do de histérias, mas o mais importante € permitir que todas as
criancas tenham contacto com as tecnologias, pois estas fazem parte do seu
quotidiano. A escola também tem um papel importante no uso das tecnologias, visto
que nem todos tém a possibilidade de ter acesso as estas, deve entdo combater a
desigualdade e garantir uma adequada utilizag&do das tecnologias.

Seguindo esta perspetiva, o uso das tecnologias proporcionam o0
desenvolvimento da linguagem e da literacia, pois 0 uso do computador faz com que
as criangas utilizem um discurso mais complexo; sdo estimuladas a usar uma
linguagem adequada, contam histérias mais elaboradas e existe uma maior
colaboracéo entre as criancas, (Amante, 2007). Ou seja, a utilizagdo das tecnologias
permitem as criangcas a exploragdo e constru¢cdo do seu proprio conhecimento,
permitindo que estas desenvolvam a leitura e a escrita em atividades como a
construgcdo de histérias, pois “uma das maiores contribuicbes do computador € a
oportunidade para as criangas experimentarem a excitacdo de se empenharem em
perseguir os conhecimentos que realmente desejam obter” (Papert, 1996, p.43).

De acordo com Amante (2007, p.56), “‘uma utilizacdo adequada das novas
tecnologias é aquela que permite expandir, enriquecer, diferenciar, individualizar e
implementar a globalidade dos objetivos curriculares”, pois as criancas ao terem
contacto com as tecnologias de certa forma ajudam-se mutuamente, desenvolvem a
colaboracdo entre pares, resolvem os seus problemas com uma maior facilidade,
criando novas formas de brincar, ou seja, “as criangas ndo encararam as tecnologias
como uma ferramenta para desenvolver atividades complexas, mas sim como outro
brinquedo que Ihe permite concretizar experiéncias estimulantes, criativas, onde o seu
papel passa de agente passivo para construtor da propria realidade” (Jessen 1997 cit.
Miranda, 2009, p.123-124).

Por isso cabe também ao educador/professor tornar-se mais confiante no uso
das tecnologias em sala de aula, pois é necesséario promover, estimular a interacao
das criangas na realizacdo das atividades e de brincadeiras recorrendo as tecnologias,
ou seja, € importante preparar as criangas a construirem o seu préprio conhecimento e
a perceber que o mundo em que vivem € feito de exigéncias ao nivel da

aprendizagem, do conhecimento e do uso das tecnologias (Amante, 2007).
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4.1. As criancas enquanto criadoras de Banda Desenhada

Através de um desenho “podemos explicar o que
sabemos, o que amamos, 0 que amariamos. O que
pensamos e 0 que sentimos, 0 que vemos e 0 que
nao vemos, o que seja quem for nao vé...”(Gabey,
1973, p.14)

O desenho é a forma que a crianca utiliza para exprimir tudo o0 que sente, pois
ao “desenhar, pintar ou construir constituem um processo complexo em que a crianga
retne diversos elementos de sua experiéncia, para formar um novo e significativo
todo” (Lowenfeld e Brittain, 1977, p.13). E através do desenho que a crianca transmite
0s seus sentimentos e mostra o seu desenvolvimento, pois & medida que a crianga vai
crescendo vai desenvolvendo as suas capacidades, sendo notério através dos seus
desenhos.

Para Gabey (1973), ao promovermos um ambiente de confianca, a crianca
através de uma linguagem simbodlica como o desenho, a pintura, a modelagem ou
mesmo através de construcdes, consegue adquirir um equilibrio, ou seja, a crianca ao
desenhar vence etapas como em tudo na vida.

A atividade de desenhar é a mais utilizada nos primeiros anos de idade, sendo
uma atividade em que as criancas envolvem-se e os familiares adoram o produto final,
mas por vezes é feita uma ma avaliacdo desta atividade, pois o mais importante nédo é
beleza do desenho, mas o mais “importante € o processo da criangca — 0 seu
pensamento, 0S seus sentimentos, as suas percecdes, em suma, as suas reacgdes ao
seu ambiente” (Lowenfeld e Brittain, 1977, p.19). Logo, é importante valorizar esta
atividade e “(...) ndo esquecer que o desenho é uma forma de expressao plastica que
ndo pode ser banalizada, servindo apenas para ocupar tempo. Depende do educador
torna-la uma atividade educativa” (Ministério da Educagéao, 1997, p.61).

De acordo com (Luquet, 1987, p.15), “a crianga desenha para se divertir’. Ou o
para a crianca o desenho, € uma atividade que podera ser feita em casa, ao ar livre ou
em qualquer outro lugar que ela deseje, € um jogo que nao necessita de par e ndo ha
necessidade de ser convidada para a realizar. Portanto, € através do desenho que
podemos observar a criatividade das criancas, sendo entdo os desenhos um registo
em que as criancas realizam de forma espontanea, sem se preocuparem se 0S outros
vao perceber ou gostar, “pois as criangas nem sempre desenham para demonstrarem
um determinado facto” (Gabey, 1973, p.34).

34



Assim sendo, a crianca manifesta uma satisfacdo ao desenhar e se o professor
colocar ao seu dispor uma diversidade de técnicas e de materiais, o desenho sera
mais rico e a crianga podera desenhar espontaneamente, consoante a sua idade e o
seu nivel de desenvolvimento. Por isso, a crian¢ca deve ser valorizada enquanto ser

criador, como também a sua criatividade, pois € através da arte que a crianca

expressa a sua personalidade, em que

“toda a crianga, independentemente do ponto em que se encontra em seu
desenvolvimento, deve ser considerada acima de tudo, como individuo. A expressao
procede da criancga total e constitui um reflexo desta. Uma crianca expressa os seus
pensamentos, sentimentos e interesses nos seus desenhos e nas suas pinturas, e
mostra o conhecimento do seu meio nas suas expressoes criadoras” (Lowenfeld &
Brittain, 1977, p.21).

No entanto, as criancas sao Unicas e as suas expressdes também o
sdo, agora como a crianga € capaz de criar depende das oportunidades que
lhe sdo dadas, pois “cabe, assim, ao educador planear situacdes de
aprendizagem que sejam suficientemente desafiadoras, de modo a interessar
e a estimular cada criangca, apoiando-a para que chegue a niveis de
realizagao a que nao chegaria por si so, (...)” (Ministério da Educacao, 1997,
p.26).

Seguindo esta perspetiva, o desenho permite ao educador
compreender a que nivel se encontram as criangas, por isso deve respeitar o
desenvolvimento de cada crianga, porque cada uma tem o seu ritmo e a sua
personalidade, pois cada representacdo que a crianga faz é sinal de presenca
num grupo, no processo de ensino aprendizagem.

Caso contréario implicar4 que a crianga ndo consiga resolver os seus
problemas, de expressar os seus sentimentos, de participar numa atividade
em comum, colaborar com o0s colegas e de construir 0o seu proprio
conhecimento.

Um outro material que a crianca podera utilizar para expressar-se
através do desenho é o computador, pois com um facil acesso as tecnologias,
é possivel relaciona-las com outras tematicas, como a arte.

O computador permite aos alunos desenvolverem 0 seu pensamento
critico-reflexivo e a construcdo do seu préprio conhecimento, pois as criancas
ao utilizarem o computador ficam motivadas para a realizacao das atividades
que lhes séo propostas, proporcionando momentos de interacdo e de novas

aprendizagens.
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Assim sendo, as criancas devem utilizar o computador, recorrendo as
ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza como instrumentos emergentes que
facultam a aprendizagem e a criatividade.

5. Pixton —uma ferramenta de Banda Desenhada

A Web 2.0 disponibiliza uma variedade de ferramentas, que podem ser utilizadas
por qualquer utilizador que disponha de algum tempo na aprendizagem das
funcionalidades desta Web que promove a constru¢édo do préprio conhecimento.

Para este estudo, utilizaremos a ferramenta Pixton, € uma ferramenta que foi
criada por um casal canadiano?, Clive & Daina. E uma das ferramentas que a Web 2.0
disponibiliza e permite ao utilizador escrever histérias em banda desenhada ou
guadradinhos.

O utilizador ao querer explorar esta ferramenta, logo de inicio encontrara trés
opcOes para poder escrever a sua banda desenhada, ou seja, pode usar por diversao,
para escolas e para empresas. Por diversdo pode ser usado gratuitamente, para
escolas o professor adiciona os seus alunos, criando uma “turma virtual” e tanto o
professor como 0s seus alunos podem ver os trabalhos que estdo a ser criados. Nas
empresas, as histérias em banda desenhada séo criadas para outros fins, como por
exemplo: “cartazes publicitarios ou outros”.

No processo de criacdo de histérias em banda desenhada estd disponivel uma
variedade de cendrios, personagens, objetos, que permite pode mudar expressdes
faciais, o penteado, a posi¢do das maos, a cor do cabelo e a roupa das personagens.

A limitacdo existente no uso desta ferramenta, € que existem elementos que ndo
estdo disponiveis, aparecendo constantemente avisos que 0s elementos selecionados

Sao pagos.

2 Retirado de http://www.baixaki.com.br/download/pixton.htm, a 12/5/2013
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CAPITULO Il - METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

Neste capitulo, pretende-se descrever o conjunto de procedimentos para dar
resposta a nossa questdo problema, ao qual serd submetida a varios testes e estes
serdo confrontados com o que podemos observar (Quivy & Campenhout, 2005, p.155).

Portanto, a investigacdo é um processo que permite dar resposta a questao
problema, sendo um processo dinamico e interativo. E também composto por um
conjunto de etapas que estdo interligadas e todas juntas irdo permitir chegar a uma
conclusdo. Como refere Bell (1997, p.34) “cada etapa consiste num processo de
definicéo e clarificagéo, no final do qual acabara por ter uma lista de perguntas, tarefas

ou objetivos a questionar, realizar e examinar”.

1. Tipo de investigacao

A investigacado pela qual optdmos para dar resposta a nossa questao problema
tem um carater qualitativo, pois “exige que o mundo seja examinado com a ideia de
gue nada é trivial, que tudo tem potencial para constituir uma pista que nos permita
estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora do nosso projeto de estudo”
(Bogdan e Biklen, 1994, p.49). Toda a investigacdo parte da formulacdo de um
problema, até ao término da andlise dos dados.

Assim sendo, a investigacdo qualitativa que d& resposta a nossa questdo
problema é a mais adequada, pois pretende-se estudar as potencialidades da
utilizacdo de uma ferramenta da Web 2.0 na aprendizagem, tendo como objetivo
compreender determinado fenémeno, isto é, “os investigadores que adotam uma
perspetiva qualitativa estdo mais interessados em compreender as percegdes
individuais do mundo” (Bell, 1997, p.20).

De acordo, com as diferentes abordagens que a investigacdo qualitativa
abarca, optamos por um estudo de caso, que é definido por uma “observacao
detalhada de um contexto, ou individuo, de uma Unica fonte de documentos ou de um
acontecimento especifico’(Merriam, 1988 cit. Bogdan & Biklen, 1994, p.89).

Portanto, este estudo tem um caracter descritivo, visto que o investigador
participa no ambiente onde esta a desenvolver o seu estudo, ou seja, este pretende
descrever ao pormenor um dado objeto de estudo, dai “centrar-se num objeto
analisando-o detalhadamente, sem assumir pretensdes de generalizagdo” (Pardal &
Correia, 1995 cit. Miranda, 2009, p.205).
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2. Amostra e justificacao da sua escolha

Neste estudo a amostra faz parte do universo, ndo sendo possivel estuda-lo na
sua totalidade. Como ja foi referido para este estudo teremos como abordagem um
estudo de caso sendo entendido como a “compreensao de uma entidade unica,
diferente de qualquer outra, em determinada situacdo e no seu contexto natural de
acao” (Sousa, 2005 cit. Miranda, 2009, p.245).

Portanto, no decorrer da nossa Pratica de Ensino Supervisionada lll, tivemos a
oportunidades de estagiar no 1° ciclo, dai o facto de aproveitarmos para realizar nosso
estudo neste contexto, sendo também possivel de o realizar no pré-escolar. Ou seja,
com o objetivo de aprofundar a nossa investigacdo direcionamos 0 nosso estudo para
o0 1° ciclo, pois iniciamos o estagio no inicio do ano letivo escolar, o que permitiu para
conhecer, ter um contacto mais proximo, participativo e aprofundado com a turma.

Assim sendo, a amostra selecionada para este estudo foi um grupo de criancas
do 1° ano do 1.° Ciclo do Ensino Bésico, que frequentam uma escola situada na zona
suburbana da cidade de Viseu. A turma do 1.° ano, onde realizamos a nossa
investigacado, € um grupo constituido por 18 alunos no total. Tém idades compreendias
entre os 5 e os 7 anos de idade, dos quais faz parte uma crianga com Necessidades
Educativas Especiais que esta integrado no Decreto-lei 3/2008 de 7 de Janeiro e no
entanto participaram neste estudo 12 alunos no contexto de atividades.

No geral é uma turma que gosta de aprender, necessitando de estar sempre a
trabalhar, caso contrario comegam por dispersar. Também tém algumas dificuldades
em cumprir regras dentro e fora da sala de aula, mas para além destes fatores menos
positivos, os alunos apresentam diferentes niveis de maturidade, concentragéo,
postura e aprendizagem.

A escola é um edificio recente sendo inaugurado em Setembro de 2011.
Contudo, em relagcdo ao acesso as tecnologias, estas sao visiveis, através dos
equipamentos existente na sala (um computador com acesso a Internet). Existem
também em cada sala um quadro interativo e o respetivo projetor. Na biblioteca
existem 3 computadores com acesso a Internet e um quadro interativo e projetor em
que os alunos podem ter acesso.

No entanto, existe um leque de limitac6es no acesso as tecnologias existentes
nesta escola, pois s6 os computadores da escola é que tém acesso a Internet, o que
dificultou no processo de recolha de dados, ndo podendo trabalhar com os alunos

todos ao mesmo tempo e em contexto sala de aula.
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3. Técnicas e instrumentos para e recolha de dados

Um estudo de investigacao possui diversos instrumentos indispensaveis para a
recolha de dados, pois estes s&o importantes para o investigador partir para o trabalho
em campo.

Bogdan & Biklen (1994) definem trabalho de campo onde:

“a maioria dos investigadores qualitativos utiliza para recolher os seus dados.
Encontram-se com 0s sujeitos, passando muito tempo juntos no territorio
destes — escolas, recreios, outros locais por eles frequentados ou nas suas
proprias casas. Trata-se de locais onde 0s sujeitos se entregam as suas
tarefas quotidianas, sendo estes ambientes naturais, por exceléncia, o objecto

de estudo dos investigadores” (p.113).

Assim sendo, no decorrer deste estudo e no momento adequado utilizaremos
como fontes de recolha de dados: a observagdo participante, inquéritos aos alunos,
diario e portefélio digital (blogue) e por fim a entrevista aos alunos. Com estes
instrumentos pretendemos recolher o maximo de informag&o com o tempo disponivel

com o intuito de dar resposta a nossa questéo problema.

3.1. Inquéritos

Neste estudo utilizamos um inquérito por questionario aos alunos. Este foi
preparado e estruturado, segundo o0s objetivos pretendidos, ou seja, foi alvo de
algumas alteracdes com o intuito de ser validado como também teve por base alguns
inquéritos ja aplicados por outras entidades, pois “os preparativos de construgao de
um questionario valido, isto é, capaz de recolher a informacdo necessaria,
pressupdem um conjunto de procedimentos metodoldgicos e técnicos (...)” (Pardal &
Correia, 1995, p.53)

Portanto, para além de uma fase inicial em que criamos relagbes de
proximidade com o0s alunos, € necessario ter um conhecimento mais rapido sobre os
seus conhecimentos, para que tal aconteca sera feito um inquérito por questionario,
com o objetivo de os conhecermos e percebermos se os alunos tém conhecimentos

prévios sobre algumas ferramentas da Web 2.0, como as facilidades e dificuldades ao
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nivel digital. Também servird para tomarmos conhecimento das preconcecdes dos
alunos, no que se refere ao uso das tecnologias, da Internet e de ferramentas que a
Web disponibiliza, pois tiveram que criar uma conta de email, responder ao inquérito
realizado através do Google Docs, uma histéria em banda desenhada através de uma
ferramenta da Web 2.0 e um blogue de turma.

3.2. Observacao Participante

E num ambiente natural e com participantes que pretendemos estudar, pois sO
assim é que definimos as técnicas e os instrumentos adequados para a recolha de
dados. Portanto, referimos a observacdo participante como uma técnica onde o
investigador tem dois papéis: o de observador e o de participante, em que pretende
recolher os dados interagindo com os patrticipantes.

Neste trabalho de investigagdo, a observacéo participante e o diario de bordo
andam par a par no processo de recolha de dados, pois a observacao participante &
uma das caracteristicas do estudo de caso e ndo sé, ou seja, “ndo ha ciéncia sem
observacao, nem estudo cientifico sem um observador” (Pardal & Correia, 1995, p.
49). Optamos por um investigador que participa em todo o processo de investigagao,
pois s6 assim é que tem uma melhor compreensédo da recolha, como também no
tratamento e interpretagdo dos mesmos (Miranda, 2009).

Neste caso, o investigador tem como principal objetivo colocar as criangas em
contacto com diferentes instrumentos/ferramentas na construcdo das suas proprias
histdrias, tendo em conta os conteddos presentes no programa do 1° ciclo.

A participacdo das criangas recai na constru¢cdo de histérias em banda
desenhada com o auxilio de uma ferramenta da Web 2.0, o que possibilita uma analise
dos comportamentos e quais os efeitos que a utilizacdo desta poderd provocar na
motivacao, aprendizagem, satisfacdo e no desenvolvimento da literacia digital.

Os comportamentos dos alunos durante a realizagéo das atividades, serdo analisados
através da escala de envolvimento, concedida pelo DQP (Desenvolvendo a Qualidade
em Parcerias). Segundo Laevers (1993), entendemos que envolvimento/implicacdo é

uma qualidade da atividade humana que:

“pode ser reconhecido pela concentragdo e persisténcia; é caracterizado pela
motivacao, fascinagdo, abertura aos estimulos e intensidade da experiéncia, tanto a
nivel fisico como cognitivo e ainda por uma profunda satisfacdo e forte fluxo de

energia; é determinado pela tendéncia para explorar o que ndo se conhece e pelas
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necessidades individuais de cada crianca; ha dados que sugerem que a
aprendizagem ocorre em consequéncia do envolvimento” (Bertram & Pascal, 2009,
p.128)

No decorrer das atividades as criancas serdo avaliadas tendo em conta o seu
envolvimento, isto é, a crianga sera avaliada em 5 niveis, visando indicadores como a
concentracdo, a energia, a complexidade e a criatividade, a expressao facial e postura,
a persisténcia, a preciséo, o tempo de reacéo, a linguagem e a satisfacéao.

Para que o investigador possa recolher dados com o auxilio dos indicadores
mencionados acima, € necessario colocar-se como observador participante,
registando todos 0s acontecimentos com o apoio da ficha de observacdo do
envolvimento da crianga, facultada pelo DQP.

Enquanto que as criangas estdo em atividade, é escolhida uma crianca de cada
vez e € alvo de 6 observagbes, com uma duracdo de 2 minutos cada e em cada uma
das observacgdes é indicado o local onde decorre a atividade, o nimero de criangas e
adultos, a hora e € feita uma pequena descricdo sobre a atitude e comportamento da
crianga, para depois se poder analisar o nivel de envolvimento. E ainda importante
referir que as observac¢des ndo podem ser seguidas, pois deve haver o cuidado de néo

realizar observagdes continuas.

3.3. Diério de bordo

O diario de bordo é um instrumento tdo importante como 0s outros
instrumentos da recolha de dados, pois este sera utilizado como registo para os dados
e para as reflexdes recolhidas aquando das observacdes. Este é importante no sentido
gue nele confiamos as nossas duvidas, preocupacdes e dificuldades no decorrer da
observagao. Assim sendo, “os diarios constituem-se como sistemas narrativos,
essencialmente como retrospetivas em que se regista a propria vivéncia experiencial,
neste caso do investigador, e se relatam acontecimentos ou comportamentos
observados”. (Sousa 2005 cit. Miranda 2009, p.209)

3.4. Portefdlio digital

O portefélio digital € outro instrumento de recolha de dados a ser utilizado

neste estudo. Este servira para a colocagdo de todos os trabalhos realizados pelos
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alunos, como comentarios, reflexdes e opinides dos proprios alunos como de outras
pessoas. Este devera ter o consentimento de todos os alunos, em que todos devem
ter acesso as suas constru¢des como também as constru¢des dos colegas.

Portanto, serd necessario criar um blogue em conjunto, o que implica a
abertura de uma conta de email, sendo mais um instrumento de recolha de dados visto

gue os alunos podem trocar informacéao.

3.5. Entrevista

Ainda temos como instrumento de recolha de dados a entrevista, esta sera
realizada aos alunos que construiram a banda desenhada com o auxilio de uma
ferramenta da Web 2.0. Deste modo, pretende-se saber a opinido dos alunos em
relacdo as atividades realizadas neste estudo e perceber qual a importancia das
ferramentas nas suas praticas letivas.

As entrevistas utilizadas neste estudo séo individuais e semiestruturadas, pois
consistem numa conversa entre duas pessoas, com o objetivo de obter informagéo, ou
seja, “a entrevista é utilizada para recolher dados descritivos na linguagem do proprio
sujeito, permitindo ao investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a
maneira como os sujeitos interpretam aspetos do mundo” (Bogdan & Biklen, 1994, p.
134).

3.6. Opcbes metodologias para a andlise e tratamento dos dados

Os dados recolhidos pelo investigador, serdo analisados indutivamente, pois
ndo pretendemos confirmar ou induzir, mas sim construir hipéteses com os dados que
sao recolhidos.

Deste modo, a analise € entendida como um “processo de busca e de
organizacao sistematico de transcri¢cdes de entrevistas, de notas de campo e de outros
materiais que foram senso acumulados” (Bogdan & Biklen, 1994, p.205). Assim sendo,
para uma melhor compreenséo, concisa e correta os dados serdo analisados através
de um software informéatico, QSR Nvivo 10% para uma andlise de dados qualitativos
por categorias, ou seja, 0s inquéritos serdo apresentados através de tabelas e

graficos, acompanhados de breves descricfes.

® Retirado de: (www.gsrinternational.com), a 11/07/2013
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E importante que durante a recolha de dados, o investigador preserve os
direitos dos participantes, como a privacidade e o anonimato, com o intuito de garantir
uma investigacao de qualidade.
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CAPITULO lll - APRESENTACAO DAS ATIVIDADES

Neste capitulo apresentamos as atividades desenvolvidas no ambito da
utilizacdo de uma ferramenta da Web 2.0 — Pixton — para a construcdo de banda
desenhada com o objetivo de observamos se existe desenvolvimento da literacia
digital ao terem contacto com as tecnologias e com a ferramenta selecionada.

Inicialmente as atividades foram desenvolvidas em contexto sala de aula,
passando depois pela biblioteca, no entanto as atividades foram desenvolvidas com
um objetivo fundamental de proporcionar ambientes essenciais para a realizacdo das
historias.

E importante referir que o grupo de criancas selecionado para desenvolver o
nosso estudo, frequenta o 1° ano de escolaridade, por isso as atividades foram
desenvolvidas no 3° periodo do ano letivo a decorrer, visto que estes alunos
inicialmente ndo possuiam as competéncias necessarias de leitura e de escrita.

Todas as atividades foram previamente calendarizadas (anexo 1) e planeadas
(anexo 3) e com o consentimento da professora titular, dos encarregados de educacao
em que levaram um documento de autorizacdo (anexo 2), para que estes assinassem
de modo a autorizar ou ndo. Cabe ainda dizer que o tempo disponibilizado n&o foi

longo, interrompendo a rotina da turma como as praticas educativas, da mesma.

1. Abertura da conta de email

Os alunos que participaram nesta investigacdo ndo possuiam conta de email, &
excecdo de um aluno. Assim, surgiu a necessidade de criarmos uma conta de email,
(anexo 5) por cada participante, para responderem ao inquérito que foi enviado pelo
investigador, como também para o registo na ferramenta Pixton para procederem a

criacdo das suas histérias em Banda Desenhada.

2. Criacgao de historias em Banda Desenhada

A criacdo de uma banda desenhada através da ferramenta Pixton, esta
relacionada com um contetddo programético (os seres vivos do seu ambiente) de
Estudo do Meio, que se insere no bloco 3 “A Descoberta do Ambiente Natural”’, do

programa curricular do 1° ciclo do Ensino Basico.
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A escolha deste tema surge do gosto que a turma apresenta por animais, como
também pela atencdo que estes apresentam quando este contetdo é abordado. Para
dar inicio a esta atividade, sera apresentado, uma Banda Desenhada intitulada “A
Familia Martins e céo Torrado” que retrata uma familia que gosta muito de animais e
gue cada vez que encontram um animal abandonado, cuidam dele, levando-o para
sua casa. Sera feita uma leitura da banda desenhada, por parte da professora,
seguindo-se os alunos. Através da banda desenhada, seréo explorados determinados
conteudos como os habitats, as suas caracteristicas, alimentacao e os cuidados que
devemos ter com 0s animais.

Posto isto, seréa realizada uma ficha de consolidacdo com o intuito de perceber
se o0s alunos apresentam alguma dificuldade sobre esta tematica.

De seguida, ainda associado a ficha de trabalho, sera distribuido uma folha
para que os alunos procedam a escrita de uma Banda Desenhada. Mas antes disto, é
necessario dar a conhecer as criangas que a Banda Desenhada é uma forma de
“linguagem” para contar histérias. Entdo serdo distribuidos alguns exemplos de Banda
Desenhada, para que estes explorem-na, visualizando assim como é apresentado o
texto (baldes) e a relacdo da (imagem com o texto).

A posteriori, sera solicitado aos alunos que juntem-se aos pares para
procederem a constru¢do da Banda Desenhada. Por fim, serd feita uma revisdo da
Banda Desenhada produzida.

E neste seguimento que é questionado aos alunos: “E se através do
computador escrevéssemos uma Banda Desenhada?” Assim, a turma utiliza uma das
ferramentas da Web 2.0 que permite escrever uma Banda Desenhada. A ferramenta
apresenta varios modelos de “quadradinhos”, para o qual serve de base para a
construcdo de banda desenhadas e para que ndo hajam grupos a escolherem
modelos distintos, é escolhido um modelo igual para todos 0s grupos.

Posteriormente, as bandas desenhadas serdo publicadas num blogue, através

da conta criada pela turma, sendo por fim apresentadas a mesma.

2.1. Sessodes de trabalho com os alunos

No decorrer da nossa investigacédo foram realizadas sessdes de trabalho com
0s alunos, pois em seis sessdes desenvolvemos com as criancas atividades de forma
contextualizada. Para tal, foi criado uma planificacdo que permite o investigador refletir

antecipadamente sobre a atividade. Foram assim, estabelecidos objetivos,
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experiéncias de aprendizagem a desenvolver, o material e o tempo necessario para a
realizacdo da atividade.

Assim sendo, os 18 alunos participaram em todas as atividades, formando 9
grupos de 2 elementos, mas em analise estiveram apenas 12 alunos. Assim sendo, foi
solicitado aos alunos que elaborassem uma Banda Desenhada, através da ferramenta
Pixton, cujo objetivo seria alertar para as caracteristicas/cuidados que devemos ter

com 0s seres Vivos.
12 Sessdao - Informacdo do trabalho a desenvolver

Nesta sessao transmitiu-se aos alunos informagdes sobre as proximas sessdes
e organizaram-se em grupo. Como motivagdo para o trabalho a ser desenvolvido, é

apresentado a ferramenta Pixton que permitira os alunos criarem as suas histdrias.

@ Pixton | A melhor maneir= x |\

€« C' [ www.pixton.com/br/ w| O

Diverséo

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Solte a criatividade!

Divertido, rapido e facil de usar.
Conte sua histéria da sua maneira.

(e el e e o o o o [ o e

21:40

AR RSP EE G
=]

Imagem 3 - Interface principal da ferramenta Pixton
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PiXTON

POR DIVERSAO Quadrinhos Comunidade Pixton+ Ajuda

Crie um quadrinho

Criar livro em quadrinhos

Criar um concurso PUBLIQUE
o SEU HQ!

n MNew Contest ey Se vocé Convide seus amigos, podera Gosta do Pixton? Publique
sua avaliagiio no Facebook!

oy 550 créditos de recompensa em ganhar até 500 crédiktos / amigo!

Novos por meus Favoritos Novos quadrinhos

www.pixton.com/br/create

mw\ﬁ/\ﬂg th il am s oow ot |

Imagem 4 - Interface do separador "criar um quadradinho"

Quadrinhos | Criar um qu: % |l=|E] & |
| q

<« C | [ www.pixton.com/br/create wl o =

- o- o.- EETECETNE @ .

Comunidade Pixton+ Ajuda

Comece com 1 2
3 passos faceis qucrlnful::m P:SUUE;E

ESCOLHA UM FORMATO PARA O QUADRINHG ™" === =

1 File Tools » i Tools ~

POR DIVERSAO Eu Quadrinhos

Rapidinho 0 classico Domingo divertido
Inicio rapide com um Um guadrinho de uma linha Duas linhas de guadrinhos
quadrinho de uma linha. e uma piada. geniais.

Cartaz Awvatar

&%”G‘ahﬁl BTt | il

| Pl

Imagem 5 - Interface da selecdo do formato para o quadradinho
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m
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3 passos faceis

HIDE

ESCOLHA UM LAYOUT

21:46
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Imagem 6 - Interface de véarios quadradinhos para a constru¢gdo de uma Banda
Desenhada

E também apresentado uma histéria em Banda Desenhada construida a partir
da ferramenta Pixton, sobre os seres vivos. Posteriormente, foi feita uma revisdo do
conteudo “os seres vivos do seu ambiente”, seguindo-se de uma ficha de
consolidacao, (anexo 6).

Seguidamente € solicitado aos alunos que formem grupos de 2 e é-lhes
distribuido diversos exemplos de banda desenhada para que possam explorar. E-lhes,
ainda, apresentado diapositivos referentes aos elementos que constituem uma banda
desenhada (o que é uma banda desenhada; como é apresentado o texto (balGes);
relagdo do texto com a imagem).

Assim sendo, pretendemos que os alunos sejam capazes de pensar no que
guerem fazer, para além disso inicia-se a criagdo do texto em rascunho (anexo 7),

tendo em conta o contetdo programatico proposto.

22 Sessdo — Realizacdo de atividades e Exploracdo da ferramenta Pixton pelos

alunos, como também das ideias pensadas e criagdo do texto

Nesta sessdo, 0s alunos iniciam a construcdo das suas prOprias histérias

utilizando a ferramenta Pixton (anexo 8), escolhem o modelo de “quadradinhos” e
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comegcam a criar oS cenarios, as personagens, as expressdes, a posicdo, a cor e

movimento destas.

32 Sessédo — Construcdo da banda desenhada utilizando a ferramenta — Pixton

Ainda nesta sessao, os alunos continuam na construcdo das suas historias.
Nesse sentido, nesta sessao redige-se a histéria que cada um criou. Antes de

redigirem o texto, para os “baldes” € feita uma revisdo da banda desenhada produzida.

42 Sessédo — Construcdo da banda desenhada utilizando a ferramenta — Pixton e

do blogue de turma

Os alunos continuam a construgéo das suas historias. Depois de terminado, em
conjunto a turma cria uma conta de correio eletronico, para a criagdo de um blogue de

turma, onde é colocado todos os trabalhos dos alunos.

52/ 62 Sessédo — Criacdo do Texto e apresentacdo dos trabalhos aos grupos

Nesta Ultima, sesséao finalizam-se os trabalhos e em grande grupo visualizam-

se as historias que cada grupo criou, dando a sua opinido pessoal sobre a mesma.

2.2. A Banda Desenhada: as criangas enquanto criadoras

Neste ponto sdo apresentadas as histérias em banda desenhada pelos alunos
em formato papel e em formato digital, realizadas através da ferramenta Pixton, ou
seja, o0s alunos iniciaram as suas historias em suporte papel com o intuito de rever o
texto e s6 depois é que introduziram-nas no computador.

No decorrer das atividades os alunos estiveram motivados em desenvolver as
atividades propostas, visto que desde inicio os alunos mostraram interesse e
contentamento em perceber o funcionamento da ferramenta. Durante a criacdo das
historias em formato de papel assim como em formato digital foi notério o trabalho em
equipa, a cooperacao e a colaboragéo entre pares e na turma em geral.

Para ajudar as criancas na construgdo das suas historias através da
ferramenta, foi facultado um tutorial (anexo 4) a cada grupo, pois como sao criancas

muito novas e algumas ndo utilizam ou ndo tém contacto com as tecnologias, é
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importante que conhegam as funcionalidades que esta ferramenta disponibiliza e que

a possam explorar.

Passamos entdo a apresentagéo das histérias em Banda Desenhada:
Grupo |

Imagem 7 - A familia que tinha muitos animais

Grupo |l

Imagem 8 - O gatinho perdido
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Grupo

Imagem 9 - Eu e 0 meu gato fomos passear

Grupo IV

il &

Imagem 10 - O menino e o gato
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Grupo V

S e e = « familia que adotou um gato.
f - ‘ }\ -
2% a5 | "7»3 |
x ®n (‘M 4 o AF |
= _i\ i /kfﬁ%kﬂ’ |
R war RN |

O8 animais vivem na $gua. ne 1673 @ NO 3. M4 Muos © diferentes animais ABroveita o8 teus conhecimentos
30bre 08 36708 vivos @ escrove uma Banda Desenhada.

Grupo VI

Imagem 11 - A familia que adotou um gato

~ Jodo gosta do porquinho da indla

U

o b T/

Ry

Imagem 12 - O Jo&o gosta do porquinho da india
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3. Blogue: o portefdlio digital da turma

A criacdo do blogue http://bandadesenhadanolceb.blogspot.pt/ visa dar a

conhecer os trabalhos realizados pelos alunos, estabelecendo-se entdo como um
portefélio de aprendizagens de turma.

Com este portefélio de aprendizagens, toda a comunidade educativa e outros
podem ter acesso aos trabalhos realizados pela turma e esta sentir que todo o
trabalho realizado foi valorizado. Foi opcdo da turma colocar o nome ao blogue
“Pequenos Faladores 1° A”, visto que sao muito faladores em contexto sala de aula.

Assim sendo, ap6s a recolha dos trabalhos realizados por cada grupo, estes
foram postados no blogue de turma apds o registo no blogpost. Mas para além dos
trabalhos que foram colocados no blogue pelos alunos, também quiseram partilhar
com 0S outros um pouco sobre a sua turma, assim postaram um video que as
estagiarias realizaram no final do ano letivo com o objetivo de agradecer todo o
carinho que estes deram durante o semestre. Também deram a conhecer, através de
um texto, a ferramenta que utilizaram como recurso para a criacao das suas histérias
em banda desenhada, partilhando a informac¢@o necessaria para outros a poderem
explorar.

E importante referir que antes de criarem o blogue, de abrirem uma conta de
email e de procederem ao registo na ferramenta Pixton, os pais foram informados que
estas atividades iriam acontecer no decorrer do estudo. Mas o mais importante foi
alertar aos alunos os cuidados que devem ter ao possuirem uma conta de email e de
publicarem fotos, videos ou qualquer outra coisa pessoal sobre eles ou de outros,
tendo em conta que estes ainda ndo tém idade suficiente para abrirem uma conta de

email, nem efetuar registos em ferramentas que necessitem de dados pessoais.
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Pequenos Faladores 1°A

Bem-vindos aoc nosso Blogue! Este servira com o intuito de dar a conhecer os nossos trabalhos,
estabelecendo-se entdo como um portefélio de aprendizagens de Turma.

Terga-feira, 28 de Maio de 2013 Arquivo
e 2013 (4)
As nossas historias em Banda Desenhada _
Maio (4)

Apresentamos aqui as nossas histdrias em Banda Desenhada. As nossas historias em

. Banda Desenhada
Esperemos que gostem, porque nds gostamos!

Pixton - uma ferramenta de
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Imagem 13 - Interface da pagina principal do Blogue
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CAPITULO IV — APRESENTACAO E TRATAMENTOS DE DADOS

Neste capitulo pretende-se dar a conhecer todo o procedimento da

investigacao, pois segundo Bogdan & Biklen (1994) esta etapa € definida como:

“A analise de dados é o processo de busca e de organizacdo
sisteméatico de transcricbes de entrevistas, de notas de campo e de outros
materiais que foram sendo acumulados, com o objetivo de aumentar a sua
propria compreensdo desses mesmos materiais e de lhe permitir apresentar

aos outros aquilo que encontrou” (p.205).

Assim, esta investigacéo € direcionada aos alunos com o intuito de perceber se
a utilizacdo de uma ferramenta da Web 2.0 em contexto sala de aula influencia a
aprendizagem dos alunos e no desenvolvimento da literacia digital. Entdo iniciou-se
este estudo com a abertura de uma conta de e-mail por cada aluno, visto que tiveram
que responder ao inquérito através do Google Docs e registarem-se na ferramenta
Pixton, com o objetivo de criarem as suas histdrias. O inquérito (anexo 9) serviu para
aferir quais os conhecimentos dos alunos sobre as tecnologias, para assim podermos
iniciar as atividades planeadas. A entrevista surge depois para perceber a opinido dos
alunos face as atividades executadas.

Portanto, nesta etapa o investigador analisa os dados anteriormente recolhidos
de modo a refletir de forma descritiva, analisar os processos e produtos finais das
criangas, verificar se a abordagem dos conteudos foi eficaz e se o aluno solicitou ajuda

para a realizacdo das atividades.

1. Inquéritos aos alunos

A realizacdo dos inquéritos aos alunos surgiu da necessidade de conhecer se
os alunos tém contato e se fazem uso das tecnologias em casa tal como na escola.
Neste sentido, o inquérito apresenta questdes de resposta fechada e de escolha
multipla, no entanto existe uma questdo de resposta aberta. As questdes foram
premeditadas com o intuito de averiguar se 0s alunos tém conhecimentos prévios
sobre algumas ferramentas da Web 2.0, como as facilidades e dificuldades a nivel
digital. Também servira para tomarmos conhecimento das preconceg¢fes dos alunos,
no que se refere ao uso das tecnologias, da Internet e de ferramentas que a Web

disponibiliza.

55



O inquérito foi realizado através do Google Docs, para permitir que as criangas
tivessem contacto com o digital e com o contato com outras realidades (computador) a
qual estdo habituados, como o papel e caneta.

'LAMmha Drive - Google D x'EInquéntosaosalunos-Gc XYEInquér\tus aos alunos x % ¥ = [ x|
J
C' | @ nttps://docs.google.com/forms/d/15ycLcAKTIEpInwoSbE4vpX4UWyjFhHhalfzZULwSZU viewform w o =
. - - £ FileTools ~ 3 Tools = FiLike m | Tb] i +

# Editar este formularids

Inquéritos aos alunos

No ambito da disciplina de Iniciagio i Prética Profissional, do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino

do 1° CEE da ESEV, foi proposto pelos professores uma investizagio, a qual eu, Neide Mendes direcionei
para o estudo de: “o uso de uma ferramenta da web 2.0 em sala de aula™

Nesse sentido, surge este questiondrio, para perceber quais os recursos informaticos, facilidades e imitages
ao nivel digital, para que possa aproveitar essa informagio para colocar os alunes a utilizar/construir através
de uma ferramenta da web 2.0 uma banda desenhada na sala de aula

Paraisso pretende-se que as respostas sejam sinceras, uma vez que os dados fornecidos sio confidenciais
Caso necessite de mais esclarecimentos. nio hesite em contactar-me. através

neide_cristing_ 60 @hotmail com

ASPETOS GERAIS

Imagem 14 - Pagina dos inquéritos online para os alunos

O inquérito foi respondido pelos 18 anos da turma 1° A, dai as repostas
resultarem em 100%. Os dados foram examinados através de uma andlise numérica
(Excel), seguindo-se de uma breve descricdo com o cruzamento de dados de modo a

compara-los para obter uma analise mais completa.

1.1. Resultados dos inquéritos

Através da aplicagdo dos inquéritos aos alunos € possivel verificar se estes tém
contato com as tecnologias, se utilizam-nas sozinhos ou acompanhados, quais
ferramentas utiizam e o que gostariam de fazer com estas. Para obtermos
conhecimentos sobre tal, dividimos o inquérito em trés categorias.

A primeira diz respeito aos “aspetos gerais” em que tentamos saber o sexo, a faixa
etaria e o nivel de escolaridade dos participantes. A segunda categoria refere-se a
“casa” de modo a saber se os alunos tém computador em casa, se tém internet, se
utilizam-no ou outro para navegar, com quem o fazem e ainda quais as ferramentas
que utilizam quando estdo no computador. A terceira refere-se a “escola”, se utilizam o

computador/internet e o que gostariam de fazer nas aulas, utilizando o computador.
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Portanto, apresentamos os dados recolhidos:

1- Sexo:

18
16
14

12
10 ®Feminino 9 50%
M Masculino 9 50%

o N B O

Feminino Masculino

Gréfico 1 - Sexo dos alunos

A primeira analise diz respeito ao numero de alunos que responderam ao
inquérito, ou seja, a turma na qual o estudo foi desenvolvido é composta por 9 alunos

do sexo feminino e 9 alunos do sexo masculino, o que no total da 18 alunos.

2- Faixa Etéria:

18
16

14
12 M 6 anos

10 B 7 anos

M 8 anos

o N B OO

6 anos 7 anos 8 anos

Gréfico 2 - Idade dos alunos

A segunda questao refere-se a faixa etaria de cada um dos participantes, ou seja,
dos 18 alunos que responderam ao inquérito, 8 alunos tém 6 anos, 9 alunos tém 7

anos e por fim existe um aluno com 8 anos.
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3-

Nivel de escolaridade:

18
16
14
12
10

o N B O

12 ano 22 ano 3%2ano 42 ano

m12ano
m22ano
m32ano

m42ano

18 100%
0 0%
0 0%
0 0%

Ao analisar o grafico 3, verifica-se que todos os alunos frequentam o 1° ano de
escolaridade. No entanto, tendo em conta o gréafico 2 é notdrio que existe um aluno
com 8 anos de idade, o que podemos concluir que o aluno € repetente, sendo um

aluno com Necessidades Educativas Especiais que esta integrado no Decreto-lei

Grafico 3 - Nivel de escolaridade dos alunos

3/2008 de 7 de Janeiro.

4- Tem computador em casa?

18
16
14
12
10

o N B O o

mSim 15 83%

Sim Nao

mNio 3 17%

Ao analisar o grafico 4 verificamos que 17 % dos alunos ndo possuem

computador em casa, ou seja, apenas 3 criangas ndo possuem computador em casa e

Gréfico 4 - Existéncia de computador em casa dos alunos
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nao tem contato com este equipamento fora de casa, mas na escola gostavam de

utilizar mais vezes este tipo de equipamento.

4.1. Qual?
18
16
14
12
10 B Computador 4 22%
8 = Computador 10 56%
Portatil
1 5%
6 B Magalh3es ?
4 0 0%
H Outro
2
0 . — . .
ComputadoiComputador Portatil Magalhaes Outro

Gréfico 5 - Tipo de computador existente em casa dos alunos

Os 83 % dos alunos que responderam que possuem computador em casa,
existe 22% que possui como equipamento o computador fixo, 56% computador portatil
e 5% o Magalhées, ou seja, esta turma ndo usufrui do mesmo equipamento em casa.
As respostas a esta questdo ndo resultam a 100%, visto que 17% dos alunos néo

possui computador em casa, como ja foi referido.

5. Tem Internet em casa?

16

14

12

10
ESim 78%

B N3o 11%

~ O

Sim Nao

Gréfico 6 - Acesso a internet em casa
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Em relacdo ao acesso a Internet 78% dos inqueridos responderam que tém
acesso a esta, isto €, apos analisar as respostas dos alunos, deparamo-nos que dos
18 alunos que responderam ao inquérito 14 alunos tém acesso a Internet, 2 nao tém
Internet embora possuam computador em casa e outros 2 alunos nao responderam a

guestao, devido a inexisténcia de computadores em casa

5.1. Costuma utilizar o computador ou outro para navegar na Internet?

14

12

10

mSim 12 11%

m Nao 2 67%

Sim Nao

Grafico 7 - Utilizacdo do computador para navegar na Internet

Através do grafico 7, é possivel aferir se os inqueridos utilizam o computador/Internet
em casa. Dos 18 inqueridos, apenas 12 utilizam o computador para navegar na
Internet. E 2 alunos responderam que ndo utilizam o computador para navegar, 0S
restantes nao responderam a questéo devido a ndo possuirem computador em casa.
Podemos assim concluir que a maioria (67%) dos inqueridos utiliza a Internet

em casa.
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5.2. Costuma fazé-lo com quem?

6

5

4
MW Sozinho 5 28%

3 W Pai/M3e 2 11%
M Irm3o/3 .
M Outro 5 28%

2

1

0 T T T 1

Sozinho Pai/M3e Irm3o/a Outro

Grafico 8 - Utilizacdo da Internet em casa com auxilio

Dos 67 % dos inqueridos que utiliza o computador para navegar na Internet
guando esta em casa, havega sozinho ou com o auxilio dos irméos e apenas 11%

com a presenga dos pais.

6. Quais as ferramentas que utiliza quando esta no computador?

-Desenho

14

12

10

8 # Paint 12 67%
B Tuxpaint 1 5%
m Outro

0 0%

0 ]

Paint Tuxpaint Outro

Gréfico 9 - Utilizacao de ferramentas de desenho
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-Escrita

14
12
10
0,
8 H Excel ou equivalente 0 0%
6 m Power Point ou 0 0%
equivalente
A B Word ou equivalente | 12 67%
B Outro 0 0%
2
0 T T T 1
Excel ou Power Point Word ou Outro
equivalente ou equivalente equivalente
Grafico 10 - Utilizacdo de ferramentas de escrita
- Internet
6
5
m Google 5 28%
4 M Youtube 3 17%
M Redes Sociais| 1 5%
3 M E-mail, msn
) 0 0%
5 M Jogos Online
3 17%
M Outro
0 0%
1 .
0 T T T T T 1
Google Youtube Redes Email, msn Jogos Oline Outro
Sociais

Grafico 11 - Utilizacdo de ferramentas na Internet

Ao analisar os graficos (9, 10, 11) sobre a utilizacdo de ferramentas que utiliza

guando esta no computador, verifica-se que 67% dos inqueridos utiliza a ferramenta

(Paint) e 5% o (Tuxpaint). Em relacdo a ferramenta de escrita 67% dos inqueridos

utilizam o Word (ou equivalente) e por fim também com a mesma percentagem de

respostas utilizam diferentes ferramentas quando estdo online, ou seja, 28% utiliza o

(Google), 17% o (Youtube e os Jogos Online) e 5% as (Redes Sociais).
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Podemos assim concluir que a maioria dos inqueridos (78%) utiliza a

ferramenta (Paint + Tuxpaint) quando est4 no computador.

7. Naescola utiliza o computador?

18

16

14
12

10

BSim 8 44%

B N3o 10 56%

o N B O o

Sim Nao

Gréfico 12 - Utilizac&o do computador na escola

Ao analisar as respostas a esta questdo verifica-se que a maioria dos inqueridos
ndo utiliza o computador enquanto esta na escola. E de referir que na biblioteca
existem 3 computadores com Internet acessivel aos alunos e em cada sala também
existe um computador.

Também podemos verificar, tendo em conta o grafico 7 que os alunos utilizam

mais o computador em casa do que na escola.

7.1. Costuma utilizar o computador para nevegar na Internet?

9

8

7

6

5 mSims 44%
4 lN;ﬁo3 17%
3

2

1

0 T )

Sim Nao

63



Grafico 13 - Utilizacdo do computador para navegar na escola

Os 44% dos inqueridos que utilizam o computador na escola, também
navegam na Internet. E 17% respondeu que n&do navega na internet, no entanto 39%
ndo respondeu a questédo devido a ter respondido a questdo anterior que ndo utiliza o
computador na escola.

7.2. Costuma fazé-lo com quem?

4 m Sozinho 2 11%

B Apoio da Professora ;g

M Colegas 6 33%

O i T T 1
Sozinho Apoio da Porfessora Colegas

Grafico 14 - Utilizacdo do computador na escola com auxilio

Os 44% dos inqueridos que utiliza o computador/internet para navegar na
Internet, fazem o sozinho (11%) e (33%) estdo no computador e a havegar na Internet
com os colegas. Os inqueridos que responderam a esta questdo ndo necessitam ou
ndo tém o apoio do professor quando estdo a usufruir deste equipamento e a navegar

na Internet enquanto estdo na escola.

8. O que gostava de fazer nas aulas com o computador/Internet?

18
16
%‘2‘ = Ouvir musica
10 M Fazer trabalhos
g B Aprender Coisas Novas
4 W Jogar
(2) i B Desenhar
&P & & X & o & B Pesquisar
@\g—) *oéo e \o‘?" eo‘\ N & M Escrever Textos
S @ . Ib“’ QQS, 06) Q}
S F ¢S
o & & &
<<t$\’ bQ/ ‘(:’
&
N
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Gréfico 15 - O que gosta de fazer com o computador e Internet

Com a questdo 8 é possivel verificar que os inqueridos gostavam de fazer
diversas tarefas com o computador/Internet nas aulas. Como se pode constatar sdo
varias as respostas que os alunos deram sobre o que gostariam de fazer nas aulas ao
utilizarem o equipamento tecnolégico, mas podemos verificar que a maioria dos alunos
respondeu que gostariam de escrever textos utilizando o computador nas aulas. Em
geral, sdo respostas interessantes para alunos que estdo aprender a escrever/ler pois
estes apresentam interesse e motivacado em utilizar o computador dentro da sala de
aula, tanto para atividades como escrever, pesquisar, ouvir musica, pesquisar, até

mesmo jogar.

2. Atividades desenvolvidas com a utilizacdo de uma ferramenta da Web
2.0

As atividades desenvolvidas no ambito das histérias em Banda Desenhada
utilizando a ferramenta Pixton, desenvolveram-se com grande entusiasmo, motivagéo
e contentamento por parte dos alunos, verificando-se em todo o processo de ensino-

aprendizagem como no produto final.

2.1. Grelhas de observacao das atividades

As grelhas de observacdo (anexo 10) sdo a prova como os alunos estiveram
motivados, com grande entusiasmo e contentamento na concretizagéo das atividades.
Foram 12 as criancgas sujeitas a observacao ao nivel da criacao de histérias em Banda
Desenhada, utilizando a ferramenta Pixton, pois na escolha destas tivemos o cuidado
que as criancas fossem diversificadas, tendo conta o sexo e as capacidades
cognitivas, ou seja, das 18 criancas que participaram nas atividades foram analisadas
12 criangas, 6 raparigas e 6 rapazes, colocando-0s 2 a 2, ou seja, um rapaz e uma
rapariga.

Nesta fase de observacdo o investigador participante tem um papel importante,
pois tem a responsabilidade de analisar os comportamentos dos alunos tendo em
conta os indicadores de envolvimento como: (concentracdo, energia, complexidade e
criatividade, expressdo facial e postura, persisténcia, precisdo, tempo de reacao,

linguagem e satisfacéo).
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Assim sendo, apés a andlise do comportamento de cada crianca desde o primeiro
momento em que se envolvem na concretizacdo das atividades até o produto final,

passam a ser apresentados os resultados de acordo com a escala de envolvimento:

o 2

6
o 5
c
M Nivel 1
o 4
r M Nivel 2
r 3 Nivel 3
é H Nivel 4
n 2
M Nivel 5
c
i
1
a
s
O T T T T 1

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

Niveis de envolvimento

Gréfico 16 - Envolvimento dos alunos nas tarefas

Podemos assim constatar que nem todos os alunos envolvem-se do mesmo modo
na concretizacdo das atividades, mas a maioria os alunos submetidos a observagao
mostraram interesse e empenhamento na criacdo das suas histérias em Banda
Desenhada utilizando uma ferramenta da qual ndo estédo habituados.

Ao analisar o gréfico 16, podemos verificar que existem 5 nivel de envolvimento da
crianca em relagdo a atividade.

Quando uma atividade é apresentada as criancas, estas ndo se envolvem da
mesma maneira na sua concretizacao, pois poderao envolver-se em diferentes niveis,
ou seja, no nivel 1.( SEM ATIVIDADE) se a atividade é simples, estereotipada,
repetitiva e passiva. A crianca parece estar ausente e ndo demonstra energia. Ha
auséncia de exigéncias cognitivas. Uma caracteristica tipica € a do olhar vago da
crianca” (Bertram & Pascal, 2009, p. 131). No nivel 2. (ATIVIDADE
FREQUENTEMENTE INTERROPIDA) “A crianga estd a fazer uma determinada
atividade mas metade do periodo de observacédo inclui momentos de auséncia de
atividade durante os quais a crianga nao esta concentrada e esta s6 a olhar para o ar”
(Bertram & Pascal, 2009, p. 131). Em relagdo ao nivel 3. (ATIVIDADE QUASE
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CONTINUA), “a crianca encontra-se ocupada numa atividade mas num nivel rotineiro,
distraindo-se facilmente do que esta a fazer” (Bertram & Pascal, 2009, p. 131).

No nivel 4. (ATIVIDADE CONTINUA COM MOMENTOS DE GRANDE
INTESIDADE) “A atividade da crianga passa por momentos de grande intensidade. O
nivel 4 é reservado para a atividade demonstrada nesses momentos de maior
intensidade e pode ser inferido usando os sinais de envolvimento. Mesmo quando ha
interrupgdes, o nivel da atividade é retomado” (Bertram & Pascal, 2009, p. 131).

Por fim, o nivel 5 (ATIVIDADE INTENSA PROLONGADA), “A crianga demonstra,
através da atividade continuada e intensa que esta desenvolver, que atingiu o mais
elevado grau de envolvimento. Nao é necessario que durante o periodo de observacao
todos os sinais de envolvimento estejam presentes embora seja necessario a
presenca dos fundamentais — concentracdo, criatividade, complexidade, energia e
persisténcia. (Bertram & Pascal, 2009, p. 131).

O grafico 6 mostra que o nivel de envolvimento com maior nimero de ocorréncias
foi o nivel 4. Este nivel é caracterizado por momentos de grande intensidade na
concretizagdo das atividades, por vezes poderd haver interrupcdes por parte da
crianca, mas logo de seguida o nivel de concentragdo em retomar a atividade € rapido,
ndo se distraido com outros estimulos do ambiente.

Logo de seguida, temos o nivel 5, em que dos 12 alunos observados 4 alunos
atingiram o nivel méximo de envolvimento da realizagdo das atividades. Por fim, temos

2 alunos no nivel 3, em que distrairam-se facilmente com estimulos do ambiente.

3. Entrevista aos alunos

A entrevista aos alunos (anexo 11) vem dar a conhecer a opinido destes em
relacdo as atividades que desenvolveram no decorrer da investigacdo. A entrevista
neste trabalho de investigacdo € importante, pois com este instrumento podemos
comprovar se os resultados dos outros instrumentos estéo corretos.

Assim sendo, a turma é composta por 18 alunos e todos construiram as suas
historias em Banda Desenhada, mas a entrevista foi realizada a 11 criancas, das
quais 5 sdo do sexo feminino e 6 do sexo masculino, tendo um aluno com
Necessidades Educativas Especiais.

As entrevistas foram realizadas oralmente e depois transcritas para
documentos, sendo analisadas e tratadas com o auxilio do software QSR Nvivo 10
e formadas as categorias e subcategorias (“‘Nés”), passam assim a ser

apresentadas:
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07-03-2013 185 07-03-2013 185

03-03-21310:5 NEIDE  09-03-201310:5
09-03-21310:5 NEIDE  09-03-201310:5
09-03-21311.0  NEIDE  09-03-201311:0

‘ Nome a Fontes Referénciz Crizdoem Crigdopo Modificado em
=8 @ | Perceqio sobre as ferramentas que 2 web 2.0 disponibli

O Conhece alguma ferramenta que 2 web 2.0 disponib 1 11

() Déexemplos noo

0 Funcionalidade 1 1
B--O Percegdo dos conteldos rabalhados na escala 0 0

p—y

0 (3osto do uso do computador_Internet na escola

p—y

0 (Opinido sobre a criaggo de BD, utilizando uma ferra

0 (Opinido sobre a criaggo do blogue de turma e sua e

p—

O Uso frequente do computador nas aulas

T —
p—

j—y

O (Opinido sobre a realizagdo deste tipo de frabalho pe

03-09-2013111  NEIDE  09-03-201311:1

05082013120 NEIDE  08-03-20131
03082013121 NEIDE  08-03-20131
03082013122 NEIDE  03-03-2013122
03-08-2013123 NEIDE  08-03-20131
03-08-2013124 NEIDE  08-03-20131

Imagem 15 - Visualizagéo dos "N6s" criados no Nud*ist
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Percecédo sobre as ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza

Para perceber se os alunos conhecem alguma ferramenta da Web 2.0 e as
suas fungbes, foram colocadas algumas questdes, as quais se subdividem em 3

subcategorias, apresentadas de seguida:
-Conhece alguma ferramenta que a Web 2.0 disponibiliza

Através desta questao verifica-se se 0s alunos entrevistados conhecem alguma

ferramenta que a Web 2.0 disponibiliza.

<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [0,41% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,41% Cobertura

Sim

<Internas\\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [0,34% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,34% Cobertura

Sim

<Internas\\Aluno 3> - § 1 referéncia codificada [0,35% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,35% Cobertura

Sim

<Internas\\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [0,36% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,36% Cobertura

sim

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [0,41% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,41% Cobertura

sim

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [0,35% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,35% Cobertura

sim

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [0,43% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,43% Cobertura

sim

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [0,43% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,43% Cobertura

sim

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [0,40% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,40% Cobertura

sim

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [0,39% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,39% Cobertura

sim
<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [0,58% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,58% Cobertura

sim

llustracdo 16 - Conhecimentos que os alunos tém sobre as ferramentas que a
Web 2.0 disponibiliza
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- Dé exemplos

Apés a analise das respostas dos alunos € possivel verificar que estes
souberam enunciar exemplos de ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza. As
ferramentas que os alunos foram capazes de referir sdo ferramentas que por sua vez

sdo as mais utilizadas em contexto sala de aula e em casa.

<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [3,55% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,55% Cobertura
Pixton, Google e o Youtube

<Internas\\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [3,22% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,22% Cobertura
Pixton, Google e o Youtube

<Internas\\Aluno 3> - § 1 referéncia codificada [3,00% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,00% Cobertura
Pixton, Google e o Youtube

<Internas\\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [2,91% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,91% Cobertura
Pixton, Facebook, Google

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [0,81% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,81% Cobertura
Pixton

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [3,96% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,96% Cobertura
Pixton, youtube, Google e Facebook

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [0,86% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,86% Cobertura
Pixton

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [2,57% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,57% Cobertura
Pixton e o Youtube

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [3,43% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,43% Cobertura
Pixton, Youtube e o Google

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [2,22% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,22% Cobertura
Pixton e o Blogue

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [1,36% Cobertura]
Referéncia 1 - 1,36% Cobertura
nao sei

Imagem 17 - Exemplos de ferramentas enunciadas pelos alunos

-Funcionalidade
De certo modo, os alunos souberam responder a questédo sobre a funcionalidade das
ferramentas que enunciaram, embora ndo tenham identificado as fungbes ao

pormenor, estes conhecem a sua funcionalidade principal.
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<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [12,98% Cobertura]

Referéncia 1 - 12,98% Cobertura

O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada, o Google pesquisar e o Youtube para
vermos videos

<Internas\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [10,92% Cobertura]

Referéncia 1 - 10,92% Cobertura

O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada, o Google pesquisar e o Youtube para
vermos videos

<Internas\WAluno 3> - § 1 referéncia codificada [10,96% Cobertura]

Referéncia 1 - 10,96% Cobertura

O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada, o Google pesquisar e o Youtube para
vermos videos

<Internas\\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [14,77% Cobertura]

Referéncia 1 - 14,77% Cobertura

O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada, o Facebook serve por exemplo para
mandar mensagens e 0 Google para pesquisar

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [5,95% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,95% Cobertura
O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [20,72% Cobertura]

Referéncia 1 - 20,72% Cobertura

O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada; o Youtube para pesquisar, ouvir
musica; o Google para pesquisar e o Facebook para jogar, ver entrevistas e enviar
pedidos de amizade

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [6,29% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,29% Cobertura
O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [13,43% Cobertura]

Referéncia 1 - 13,43% Cobertura

O Pixton serve para fazermos desenhos e criar a nossa Banda Desenhada e o Youtube
ouvir musica

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [10,95% Cobertura]
Referéncia 1 - 10,95% Cobertura
O Pixton serve para fazermos histérias, o Youtube ouvir musica e o Google pesquisar

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [11,34% Cobertura]

Referéncia 1 - 11,34% Cobertura

O Pixton serve para fazermos histérias e o Blogue serve para vermos 0Ss N0ssos
trabalhos

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [1,74% Cobertura]
Referéncia 1 - 1,74% Cobertura
nao sei

Imagem 18 - Func¢des das ferramentas para os alunos

Percecédo dos conteudos trabalhados na escola com recurso as TIC
Com esta categoria pretende-se conhecer a opinido dos alunos referente ao

trabalho desenvolvido e se desejam continuar a desenvolver este tipo de tarefas com o

auxilio do computador/Internet, em contexto de sala de aula.
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-Gosto pelo o uso do computador/Internet na escola

Ao analisar as respostas dos alunos verifica-se que os alunos gostam de
utilizar o computador na sala de aula, pois aprendem “coisas novas” e sabem que ao
utilizar o computador podem adquirir novas aprendizagens em cooperacdo com 0S

colegas.

<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [6,97% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,97% Cobertura
Sim, porque fizemos coisas como uma Banda Desenhada

<Internas\\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [11,84% Cobertura]

Referéncia 1 - 11,84% Cobertura

Sim, porque foi divertido. Fizemos a Banda Desenhada no computador o que
anteriormente fazemos na folha

<Internas\\Aluno 3> - § 1 referéncia codificada [10,27% Cobertura]

Referéncia 1 - 10,27% Cobertura

Sim, porque foi fixe trabalhar com o Lacerda. Fizemos um trabalho em equipa no
computador

<Internas\\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [6,66% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,66% Cobertura
Sim, porque é divertido e podemos fazer muitas coisas

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [4,73% Cobertura]
Referéncia 1 - 4,73% Cobertura
Sim, porque fiz uma Banda Desenhada

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [2,10% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,10% Cobertura
Sim, porque é fixe

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [12,16% Cobertura]
Referéncia 1 - 12,16% Cobertura
Sim, mas ndo tenho explicagéo porque foi a primeira vez que fiz este tipo de coisas

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [4,29% Cobertura]
Referéncia 1 - 4,29% Cobertura
Sim, porque podemos escrever

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [10,69% Cobertura]

Referéncia 1 - 10,69% Cobertura

Sim, porque fiz uma Banda Desenhada, criei uma conta e respondi a muitas
perguntas

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [6,91% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,91% Cobertura
Sim, porque foi divertido fazer uma Banda Desenhada

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [6,78% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,78% Cobertura
Sim, porque fiz uma Banda Desenhada

Imagem 19 - Parecer dos alunos sobre a utilizagdo do computador/Internet

-Opinido sobre a criacdo de BD, utilizando uma ferramenta da Web 2.0
Todos os entrevistados referem que “foi divertido” construir uma Banda

Desenhada utilizando uma ferramenta da Web 2.0. Durante a cria¢do das historias foi
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notdrio a motivacdo dos alunos em todo o processo, como no produto final. Estes

souberam trabalhar em equipa, mostrando interajuda na turma em geral.

<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [3,28% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,28% Cobertura
Sim, porque é divertido.

<Internas\\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [3,91% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,91% Cobertura
Sim, tinha personagens engragadas.

<Internas\WAluno 3> - § 1 referéncia codificada [4,50% Cobertura]
Referéncia 1 - 4,50% Cobertura
Sim, senti-me inspirada e pensei muito.

<Internas\\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [2,78% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,78% Cobertura
Sim, é giro e divertido

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [8,78% Cobertura]
Referéncia 1 - 8,78% Cobertura
Sim, porque tive um amigo ajudar-me e trabalhamos no computador

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [5,59% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,59% Cobertura
Sim, porque foi fixe experimentar as ferramentas

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [0,43% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,43% Cobertura
Sim

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [3,57% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,57% Cobertura
Sim, porque foi divertido

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [8,31% Cobertura]
Referéncia 1 - 8,31% Cobertura
Sim, porque foi eu que criei e pode fazer através do computador

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [6,52% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,52% Cobertura
Sim, porque a Banda Desenhada era gira e engracada

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [2,33% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,33% Cobertura
Sim, ndo sei

Imagem 20 - Opinido sobre a criacdo de BD, utilizando uma ferramenta da Web
2.0

-Opinido sobre a criacdo do blogue de turma e a sua visualizacéo e exploracéo

A construcéo do blogue turma foi uma tarefa em que os alunos encontravam-se
ansiosos, pois sabiam que apdés terminado as historias iriam publica-las, sendo um
local de apresentacdo de todos os trabalhos realizados pela turma e por possibilitar
que outros colegas, outros professores podem visualizar como dar a opinido sobre o

trabalho realizado.
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<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [5,46% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,46% Cobertura
Sim, porque assim temos tudo organizado.

<Internas\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [5,63% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,63% Cobertura
Sim, podemos guardar as coisas que nds fizemos.

<Internas\\Aluno 3> - § 1 referéncia codificada [9,23% Cobertura]
Referéncia 1 - 9,23% Cobertura
Sim, para os outros colegas verem o nosso trabalho e nés vermos o trabalho deles

<Internas\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [5,93% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,93% Cobertura
Sim, porque podemos partilhar os nossos trabalhos

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [6,62% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,62% Cobertura
Sim, porque podemos partilhar os nossos trabalhos

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [8,15% Cobertura]
Referéncia 1 - 8,15% Cobertura
Sim, porque podemos mostrar 0s nossos trabalhos aos outros professores

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [0,43% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,43% Cobertura
Sim

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [5,43% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,43% Cobertura
Sim, para publicar os nossos trabalhos

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [0,40% Cobertura]
Referéncia 1 - 0,40% Cobertura
Sim

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [5,74% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,74% Cobertura
Sim, porque gosto de ver 0os nossos trabalhos

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [2,33% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,33% Cobertura
Sim, néo sei

Imagem 21 - Opinido sobre a criacédo d blogue de turma e a sua visualizagéo e
exploracéao

- Opini&o sobre o uso frequente do computador nas aulas

Todos os alunos responderam que gostariam de utilizar mais vezes o
computador durante as aulas, visto que gostam de aprender coisas novas, pesquisar e

ouvir musica.
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<Internas\WAluno 1> - § 1 referéncia codificada [7,38% Cobertura]
Referéncia 1 - 7,38% Cobertura
Sim, porque é divertido e podemos fazer muitas coisas.

<Internas\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [6,32% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,32% Cobertura
Sim, para poder pesquisar mais coisas e escrever textos

<Internas\\Aluno 3> - § 1 referéncia codificada [7,61% Cobertura]
Referéncia 1 - 7,61% Cobertura
Sim, gostava de utilizar mais vezes o computador na sala de aula

<Internas\WAluno 4> - § 1 referéncia codificada [9,93% Cobertura]
Referéncia 1 - 9,93% Cobertura

Sim, para fazer mais histérias em banda desenhada, pesquisar quando tiver
davidas

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [8,92% Cobertura]
Referéncia 1 - 8,92% Cobertura
Sim, para ir a internet e pesquisar videos sobre desenhos animados

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [3,49% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,49% Cobertura
Sim, porque adoro o computador

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [11,59% Cobertura]
Referéncia 1 - 11,59% Cobertura

Sim, porque é giro trabalhar com o computador na sala de aula, para
aprendermos.

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [7,57% Cobertura]
Referéncia 1 - 7,57% Cobertura
Sim, gostava de fazer mais coisas, por exemplo pintar

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [6,99% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,99% Cobertura
Sim, para poder escrever histérias em banda desenhada

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [6,52% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,52% Cobertura
Sim, porque gosto de ir ao Google pesquisar coisas

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [2,33% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,33% Cobertura
Sim, néo sei

Imagem 22 - Opinido sobre 0 uso frequente do computador nas aulas

- Opinido sobre a realizacao deste tipo de trabalho pelo professor

A maioria dos entrevistados respondeu que gostaria que a professora utilizasse
mais vezes o computador na sala de aula, para realizarem este tipo de trabalho como

também para escreverem textos, pesquisarem e ouvir musica.
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<Internas\\Aluno 1> - § 1 referéncia codificada [2,73% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,73% Cobertura
Nao, ela ja utiliza.

<Internas\Aluno 2> - § 1 referéncia codificada [10,00% Cobertura]

Referéncia 1 - 10,00% Cobertura

Sim, assim podiamos ver o que ela fazia e ir mais vezes ao computador escrever
textos

<Internas\\Aluno 3> - § 1 referéncia codificada [5,77% Cobertura]
Referéncia 1 - 5,77% Cobertura
Sim, assim podiamos mexer mais vezes no computador

<Internas\\Aluno 4> - § 1 referéncia codificada [6,66% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,66% Cobertura
Sim, para trabalhar-mos por exemplo com o Pixton.

<Internas\\Aluno 5> - § 1 referéncia codificada [6,89% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,89% Cobertura
Sim, podia colocar mais vezes musica para dangarmos

<Internas\\Aluno 6> - § 1 referéncia codificada [6,64% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,64% Cobertura
Sim, podiamos ouvir musicas e ler através do computador.

<Internas\\Aluno 7> - § 1 referéncia codificada [8,01% Cobertura]
Referéncia 1 - 8,01% Cobertura
Sim, para nos ensinar a fazer coisas novas no computador

<Internas\\Aluno 8> - § 1 referéncia codificada [3,57% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,57% Cobertura
Sim, para ouvir musica.

<Internas\\Aluno 9> - § 1 referéncia codificada [3,69% Cobertura]
Referéncia 1 - 3,69% Cobertura
Sim, para fazermos trabalhos

<Internas\\Aluno 10> - § 1 referéncia codificada [6,13% Cobertura]
Referéncia 1 - 6,13% Cobertura
Sim, porque trabalhar no computador é divertido

<Internas\\Aluno 11> - § 1 referéncia codificada [2,33% Cobertura]
Referéncia 1 - 2,33% Cobertura
Sim, néo sei

Imagem 23 - Opinido sobre a utilizacdo deste tipo de trabalho pelo professor

4. Observacdo participante/ Diario de bordo/ Portefélio digital

A observacdo participante teve como pilar o diario de bordo, visto que
investigador regista no seu diario todo o comportamento, como as dificuldades e
facilidades sentidas pelos alunos, em todo o processo.

Ambos os instrumentos (observagéo participante/diario de bordo) auxiliaram na
analise do envolvimento das criangas na construcdo das suas historias, utilizando

0 computador e uma ferramenta da Web 2.0.
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Acrescenta-se aos anteriores instrumentos, o Portefélio digital — Blogue. Este
para além de compilar todos os trabalhos realizados pelos alunos, também permite
gue o outro dé a sua opinido, o que € importante para os alunos visto que veem 0s
seus trabalhos reconhecidos.

Assim sendo, apresento dois comentérios de carater apreciativo em relacdo ao
trabalho desenvolvido e do uso das tecnologias em sala de aula, pois consideram
que o uso das tecnologias promovem aprendizagens, colocando as criancas
motivadas para tal.

Posso ainda referir, que para além destes comentarios um aluno que utiliza o
Facebook, publicou o link do blogue de turma, recebendo alguns comentarios de

amigos.

Marta Silva 4 de Setembro de 2013 as 06:33

Que lindos meninos:)

Gostei muito da ideia.._. continuacdo de um bom trabalho !

Responder

a lost 4 de Setembro de 2013 as 06:13

Uma dtima ideia para trabalhar em sala de aula, muitas criancas néo tem
oportunidade, fora da escola, para ter contacto com a tecnologia. Considero
importante Que o0s professores integrem mais as tecnologias na
aprendizagem das criancas,até porque as criancas ficam motivadas e
interessadas quando tém oportunidade para usufruir das mesmas... Esta de
Parabéns pelo trabalho elaborado

Respaonder

O Blogue da minha turma...

http://bandadesenhadancolceb.blogspot.pt/f

Peguenos Faladores 194

M3o gosto - Comentar - Partilhar ghs 4a F1
Tu, Barbara Lages Ramos e 3 outras pessoas gostam disto.

Helena Oliveira Parabéns estdo uns verdadeiros principes e princesas muito bom .

ﬂ 30/5 as 21:495 através de telemovel - Gosto

Barbara Lages Ramos Histdrias muito giras ng
26 as 1903 - Gosto

Imagem 24 - Comentarios ao blogue
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CAPITULO V - DISCUSSAO DOS DADOS

Esta investigacdo teve como objetivo dar resposta a questéo problema sobre a
utiizacdo de uma ferramenta da Web 2.0 — Pixton - no processo de ensino
aprendizagem e no desenvolvimento da literacia digital, no 1° CEB. A recolha de
dados centrou-se na analise dos inquéritos e das entrevistas realizadas aos alunos,
como também no envolvimento destes na concretizacdo das atividades propostas,
tendo como apoio a observacao participante e o diario de bordo.

Como ja foi referido, as TIC e as ferramentas Web 2.0 vieram promover aos
professores novas praticas no processo de ensino-aprendizagem. Visto que cada vez
mais cedo as criancas tém contacto com as tecnologias é fundamental que as escolas
e 0s professores tornem-se conscientes que o uso destas, em contexto de sala, sdo
fundamentais para o seu trabalho como para os seus alunos, pois permitira que estes
construam o seu préprio conhecimento.

O objetivo principal desta investigacdo foi analisar de que forma uma
ferramenta da Web 2.0 influéncia a aprendizagem e a literacia digital em criancas do
1° CEB. Assim sendo, com base nos resultados anteriormente analisados, podemos

referir algumas conclusdes, tendo em conta os objetivos da investigagao.

Através da andlise dos dados foi possivel observar e analisar 0 comportamento

dos alunos, enqguanto utilizadores e participantes ativos de ferramentas da Web 2.0,

identificando _as suas facilidades e dificuldades, ou seja, podemos constatar que

inicialmente os alunos apenas conheciam como ferramentas da Web 2.0 - o Google e
o Youtube - e utilizam estas apenas para pesquisa e ouvirem musica.

A maioria dos alunos possui computador/Internet em casa e como referimos
utilizam as ferramentas Google e Youtube, com ajuda do irmdo/a ou sozinhos. Na
escola verifica-se 0 mesmo em relacdo ao conhecimento e o contacto com as
ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza, no entanto ndo usam grande frequéncia os
computadores da escola, mas gostariam de realizar mais atividades utilizando o
computador na sala de aula, com o auxilio do professor.

E importante referir que um aluno é utilizador de uma pagina do facebook e em
dialogo este, ndo demonstrou grandes dificuldades em explicar o que pode fazer
através desta rede social, [aluno 6 - (...)‘Facebook para jogar, ver entrevistas e enviar
pedidos de amizade”]

Conseguimos através de uma andlise as entrevistas realizadas aos alunos,

verificar se as criancas tém conhecimentos prévios sobre algumas ferramentas da

Web 2.0. Os alunos possuem alguns conhecimentos sobre algumas ferramentas que a
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Web 2.0 disponibiliza como as suas funcionalidades, pois como foi dito anteriormente
os alunos inicialmente s6 conheciam como ferramentas da Web 2.0 — Google e o
Youtube — mas no decorrer das atividades os alunos foram conhecendo novas
ferramentas e questionando sobre as suas fung¢des. No final do estudo, foram capazes
de referir quais as ferramentas que conhecem e quais as suas funcionalidades [aluno
1 — “O Pixton serve para fazermos Banda Desenhada, o Google pesquisar e 0
Youtube para vermos videos” ; aluno 6 — “O Pixton serve para fazermos Banda
Desenhada; o Youtube para pesquisar, ouvir musica; o Google para pesquisar e 0
Facebook para jogar, ver entrevistas e enviar pedidos de amizade” ; aluno 10 — “O
Pixton serve para fazermos histérias e o Blogue serve para vermos 0S No0SS0S
trabalhos”].

Foi possivel analisar as competéncias por parte das criancas face a utilizacdo

da ferramenta Pixton na narracdo de histérias digitais. Visto que as criancas estdo a

adquirir competéncias de leitura e escrita, a ferramenta Pixton de certa forma ajudou a
desenvolver certas competéncias, como na constru¢do de um texto, ou seja, é
importante que os alunos em primeiro lugar sejam capazes de planificar, de registar as
ideias-chave sobre o tema do texto a escrever. E tal aconteceu quando iniciaram as
suas historias através do rascunho em papel e sé depois com o auxilio do computador
€ gue elaboraram uma versao final graficamente cuidada do texto.

Também foram capazes de ilustrar as suas ideias em relacdo ao texto, com ou
sem o computador, ou seja, com as atividades propostas os alunos comunicaram por
escrito conhecimentos relativos ao tema proposto, utilizando as TIC.

Assim sendo, os alunos com o apoio do investigador adquiriram certas
competéncias como o reconhecimento de diferentes ferramentas digitas, que
permitiram a estes construirem as suas histérias em Banda Desenhada, tendo em
conta as suas ideias, emocdes e sentimentos e a divulgacdo das mesmas, para que a
comunidade educativa pudesse visualizar, reconhecer todo o trabalho da turma e dar a
sua opinido pessoal sobre a mesma.

Por fim é também importante referir que os alunos tomaram consciéncia da
existéncia de perigos na utilizacao de ferramentas digitais.

Através deste estudo foi possivel investigar se a utilizacdo de ferramentas da

Web 2.0 influéncia o envolvimento das criancas nas tarefas. Podemos assim referir

gue a ferramenta Pixton influenciou o envolvimento das criangcas nas tarefas, pois
através dos instrumentos utilizados neste estudo como a observagéo participante e o
diario de bordo em que registamos todas as nossas duavidas, preocupacdes e
dificuldades no decorrer da observacéo, podemos assim concluir que a maioria dos

alunos encontravam-se motivados na realizac&o das atividades propostas.
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Desde que foi explicado as criancas as sessdes de trabalho, notou-se através
de cada uma das expressdes de cada uma das criancas, que estas encontravam-se
predispostas em participar em todas as atividades referidas nas sessfes. Foi visivel,
desde que iniciaram as suas histérias em rascunho, um grande entusiasmo em
passarem para a sessao seguinte que seria escrever as suas histérias com o auxilio
do computador, na ferramenta Pixton.

Quando os alunos j& estavam quase a terminar as suas histérias, mostravam-
se ainda mais entusiasmados com a criacdo do blogue de turma onde poderiam
publicar as suas historias, pois queriam que 0S seus colegas, pais e outros
professores vissem todo o trabalho realizado pela turma. Também sabiam que através
do blogue teriam os trabalhos todos organizados e visiveis a todos. E assim temos
alguns sinais de quanto foi importante a abertura de um blogue para os alunos -
[aluno 1 — “Sim, porque assim temos tudo organizado” ; aluno 5 — “Sim, porque
podemos partilhar os nossos trabalhos” ; aluno 6 - Sim, porque podemos mostrar 0s
nossos trabalhos aos outros professores”].

O envolvimento dos alunos nas tarefas foi notario e podemos verificar através
do grafio 16 em que a maioria dos alunos submetidos & observagcdo e a analise
através da grelha de observacao facultada pelo DQP mostraram interesse e empenho
na criacao das suas histérias em Banda Desenhada, utilizando uma ferramenta digital.

Assim sendo, o nivel de envolvimento com maior niumero de ocorréncias foi o
nivel 4. Este nivel é caracterizado por momentos de grande intensidade na
concretizacdo das atividades, por vezes podera haver interrupcbes por parte da
crianca, mas logo de seguida o nivel de concentracdo em retomar a atividade é rapido,
ndo se distraido com outros estimulos do ambiente.

Ao analisar as entrevistas, os alunos mostraram que este tipo de atividades
promovem a aprendizagem porgue [aluno 2 — “Sim, porque foi divertido. Fizemos a
Banda Desenhada no computador o que anteriormente fazemos na folha” ; aluno 6 —
“Sim, porque foi fixe experimentar as ferramentas” ; aluno 9 — “Sim, porque foi eu que
criei e pode fazer através do computador”].

Para além destas atividades desenvolveram competéncias a nivel da escrita e
leitura, também desenvolvem nos alunos a cooperacdo entre pares, ou seja, todo o
trabalho foi realizado a pares e notou-se a interajuda entre estes e na turma em geral,
ou seja, quando os estiveram a criar as suas historias com o auxilio do computador, foi
notério que alguns apresentavam dificuldades no manuseamento do teclado e do rato.
Entdo, outro elemento de outro grupo levantava-se e ajudava o grupo que estava a
sentir dificuldade, retomando logo de seguida o seu lugar de trabalho, [aluno 3 — “Sim,

porque foi fixe trabalhar com o Lacerda. Fizemos um trabalho em equipa no
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computador” ; aluno 5 — “Sim, porque tive um amigo ajudar-me e trabalhamos no
computador”].
Conseguimos através desta investigacao, observar 0 gosto pela escrita e por

situacdes ou personagens de histérias. Os alunos que participaram neste estudo

frequentam o 1° ano de escolaridade, tendo um sentido de criatividade bastante
desenvolvido, denotando gosto pela escrita como também para a leitura, visto que
estdo a adquirir estas competéncias. Ou seja, no decorrer do estagio e do nosso
trabalho de investigacéo os alunos estavam sempre a pedir para ler textos e gostavam
de escrever pequenos textos relacionando-os com acontecimentos vida pessoal de
cada um ou recorrendo ao imaginario.

Em relag&o as histdrias que estes criaram em Banda Desenhada, foi a primeira
vez em que lhes foi proposto uma atividade deste género. Como ja foi referido, nem
todos os alunos mostram o mesmo nivel de entusiasmo na realizacdo das atividades
que lhes séo propostas, tal aconteceu no decorrer deste estudo.

No entanto, todos os alunos conseguiram finalizar as suas histérias, estas
tornaram-se um pouco repetitivas a nivel de contelddo, ou seja, todas falam do
abandono dos animais. Isto porque o tema escolhido pelo investigador limitou a
criatividade dos alunos, mas ao mesmo tempo, visto que s&o criangcas ainda muito
pequenas necessitaram de alguma orientacao.

Por fim, foi possivel analisar se as criangas utilizam materiais de informacéo

para_a construcdo de histérias, no aperfeicoamento do texto. Inicialmente o

investigador apresentou aos alunos como € que se constréi uma Banda Desenhada, a
sua estrutura, como é apresentado o texto e as imagens.

Permitiu que estes tivessem contacto com diferentes livros em Banda
Desenhada e também explorou com os alunos através de uma ficha de consolidagéo
conteudos (os seres vivos do seu meio) de Estudo do Meio, que se insere no bloco 3
“A descoberta do Ambiente Natural’, do programa do 1° ciclo do Ensino Basico.

No entanto, foi visivel que no decorrer das atividades os alunos tinham
adquirido alguns conhecimentos sobre como criar uma histéria em Banda Desenhada
e sobre os (seres vivos do seu meio). Mas em relagdo ao aperfeicoamento do texto,
recorrendo a materiais de informacdo para a construcao de historias nao foi notério
pelos alunos, visto que no final o investigador teve que ter em atengéo se as historias
criadas em rascunho, apresentavam erros ortogréficos.

Neste trabalho de investigagédo concluimos que a utilizacdo de uma ferramenta
da Web 2.0 pode influenciar a aprendizagem e o desenvolvimento da literacia digital,
pois durante o processo de investigagdo os alunos mostraram-se motivados em

realizar as tarefas propostas.
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Deste modo, o computador e as ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza sdo
fundamentais para uma aprendizagem significativa, pois desenvolve no aluno a
autonomia e a interacdo, como o pensamento critico-reflexivo e propicia ao aluno a
construcdo do seu préprio conhecimento, pois “uma das maiores contribuicdes do
computador € a oportunidade para as criangas experimentarem a excitagdo de se
empenharem em perseguir os conhecimentos que realmente desejam obter” (Papert,
1996, p. 43).

Assim sendo, é fundamental que os professores ndo tenham receio de utilizar
as TIC e as ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza, pois s&o instrumentos
imprescindiveis para um potencial pedagogico, em que os alunos de hoje sdo cada
vez mais exigentes e necessitam de “novas” estratégias de ensino.

E neste sentido, tendo como base a nossa experiéncia em contexto escolar e
fundamentacéo tedrica realizada, que compreendermos que os professores devem
utilizar as tecnologias ndo sé para facilitar o seu trabalho, mas também em atividades
gue promovam a aprendizagem, para que seja possivel a constru¢éo de conhecimento
por parte das criangas.

Por fim, as criangcas ao construirem as suas proprias historias, tornaram-se
verdadeiros produtores do seu proprio conhecimento, recorrendo ao computador para

desenvolver um trabalho autébnomo e colaborativo.
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CONCLUSAO GERAL

Ao ingressar no Mestrado em Educacéo Pré-Escolar e Educacéo do 1° Ciclo
do Ensino Basico, tivemos o privilégio de estagiar em duas vertentes educativas, um
no ambito da Educacdo Pré-Escolar e outro no 1° Ciclo do Ensino Basico. Com este
privilégio, adquirimos competéncias ao nivel de um educador de infancia e de um
professor do 1° CEB.

No decorrer do estagio nestas duas vertentes foi possivel crescer, tanto a nivel
pessoal como a profissional, visto que do nosso lado sempre tivemos uma equipa de
professores que souberam nos transmitir o melhor sobre o que é ensinar e aprender.
Foi através do feedbacks dos professores supervisores e das professoras cooperantes
que nos possibilitaram refletir sobre as dinamizac¢des e sobre o percurso efetuado até
hoje.

O relatdrio final de estagio ajudou-nos a refletir sobre todo o percurso realizado,
permitindo melhorar as nossas préaticas de ensino, ndo esquecendo as necessidades
de cada crianga.

Para além, de uma descricao dos contextos onde estagiamos e de uma analise
e reflexao sobre as aprendizagens e competéncias adquiridas no decorrer do estagio,
também foi-nos solicitado um trabalho de investigacdo, sendo este desenvolvido no 1°
CEB.

Para que o nosso trabalho de investigagdo fosse exequivel, foi necessério
definir uma questdo-problema e uma metodologia adequada ao nosso estudo. De
seguida iniciou-se a recolha de dados junto dos participantes, através de inquéritos,
observacao participante e diario de bordo, portefélio digital e entrevistas. Posto isto,
todos os dados recolhidos com o auxilio dos instrumentos anteriormente referidos
foram analisados, o0s inquéritos estdo apresentados através de graficos,
acompanhados de breve descricbes. O envolvimento das criancas nas atividades
propostas foi analisado com o auxilio da grelha de envolvimento facultada pela DQP,
através da observacao participante e o diario de bordo.

Por fim, de modo a facilitar a analise dos dados em relacdo as entrevistas,
recorremos a um software informatico QRS Nvivo 10, em que é apresentado uma
andlise de dados qualitativos por categorias.

Esta investigacdo foi importante no sentido de perceber de que forma uma
ferramenta da Web 2.0 pode influenciar a aprendizagem e a desenvolver a literacia
digital em criancas do 1° CEB. Como ja foi referido, tendo em conta fundamentacao

tedrica realizada, percebemos que as tecnologias e as ferramentas que a Web 2.0
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disponibiliza sdo fundamentais no processo de ensino aprendizagem, para 0s alunos
como para os professores. Pois, 0 professor tem que tomar consciéncia que as
tecnologias ndo o vao substituir, mas podem ajuda-lo na sua préatica pedagdgica,
motivando os alunos na aquisicdo do seu proprio conhecimento, ou seja, as
ferramentas Web 2.0 sdo fundamentais para que os alunos desenvolvam
competéncias, nomeadamente a escrita, a oralidade, a criatividade, a autonomia, 0
espirito critico, a resolucao de problemas e a colaboragéo. Através das ferramentas
Web 2.0, os alunos poderdo trocar impressbes e opinibes construindo um
conhecimento coletivo e partilha-lo.

Assim, como educadora de infancia e professora do 1° CEB, considero
fundamental o uso das TIC e das ferramentas Web 2.0 em contexto de sala, desde
gue feito com intencionalidade pedagdgica, pois o professor deve aproveitar 0 que as
tecnologias tém para lhe oferecer, promovendo o sucesso escolar dos alunos. O
professor tem um papel importante na vida dos seus alunos, pois este deve fazer com
que sejam seres ativos e responsaveis pela construcdo do seu proprio conhecimento.

Deve, ainda, promover o trabalho em equipa pois é importante a partilha de
informag&o entre a comunidade educativa e a familia de modo que esta ultima
participe na educacdo dos seus educandos, interagindo em projetos que venham
surgir assim como suscitar a reflexdo acerca das suas praticas.

E neste sentido, que devemos refletir sobre as nossas praticas como futuros
educadores/professores, visto que o0 uso das tecnologias podera ajudar o professor a
obter estratégias de ensino diversificadas e promover aprendizagens enriquecedoras
aos alunos. Assim, os docentes deveriam usufruir o entusiasmo que os alunos
demonstram pelas tecnologias e promover atividades didaticas através destas.

Terminado o estudo investigativo, € o momento de refletir sobre as dificuldades
sentidas em todo o processo, como as suas limitacdes e possiveis sugestdes futuras.

Deste modo, todo o nosso trabalho foi uma experiéncia diferente, mas é
importante referir as limitagbes e neste caso € possivel afirmar que o conteldo
escolhido limitou a criatividade das histérias, pois todas falam do abandono dos
animais. Se fosse hoje e tivéssemos mais tempo cada grupo escolhia um tema,
obtendo assim narrativas diversificadas.

Uma outra limitacdo foi desenvolver este estudo em criangas que estdo a
frequentar o 1° ano, visto que ainda estdo a iniciar a leitura e a escrita o que
apresentam alguma dificuldade no uso do computador. No entanto, valorizamos todo o
seu trabalho, empenho e dedicagdo que tiveram na realizagdo das suas histérias em

Banda Desenhada.
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Tivemos, ainda, como limitacdo o numero de computadores existentes na
escola e 0 acesso a internet também n&o era acessivel por todos, o que ndo permitiu
trabalhar em contexto sala de aula, mas sim na biblioteca. Nao deixando de ser uma
atividade educativa.

Por fim, uma ultima limitacdo do nosso estudo, foi a rapidez com que este se
realizou, pois tivemos que alterar a rotina de pratica letiva da professora titular, pois
durante algumas sessfes o0s alunos tiveram que se dirigir a biblioteca para realizar as
atividades.

Para uma futura investigacdo € importante realcar que este estudo podera ser
desenvolvido com uma amostra significante. Assim, aconselhamos a futuros
investigadores a refletirem sobre um estudo que relaciona as criangas com as
tecnologias e o uso ferramentas que esta nos proporciona na participacdo de tarefas,

sendo estas a construtoras do seu préprio conhecimento.
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Anexo 1

Calendarizacéao das atividades
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Instituto Superior de Viseu — Escola Superior de Educagio
PES Il
Mestrado em Educacao Pré-Escola e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Bésico — 2° ano

2012/2013

Calendarizacéo das atividades / Planificacdo a médio prazo

Tema: A utilizagdo de uma ferramenta da Web 2.0 em contexto sala de aula.

Selecdo da amostra: Alunos do 1° Ano de escolaridade.

Més Dia Experiéncia de Intencdo pedagdgica Tempo
Aprendizagem

-Apresentagdo do trabalho a

2 desenvolver e da ferramenta 1h30m (manhd)
Maio (52 feira) Construgéo de uma da web 2.0 — Pixton;
Banda desenhada -Revisdo do contetdo sobre
os ‘“seres vivos do seu
ambiente”;

-Manipulacdo e exploracéo
de banda desenhadas com o 2h45m (tarde)
objetivo de perceber quais
0S elementos que
constituem uma  banda
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6
(22 feira)

8
(4# feira)

13
(22 feira)

18
(6° feira)

desenhada (0 que é uma
banda desenhada; como é
apresentado 0 texto
(balGes); relagdo do texto
com a imagem).

-Os alunos comegam a
construir as suas proprias
historias utilizando a
ferramenta — Pixton;

2h (tarde)

Continuagéo

2h (tarde)

Continuagéo

2h45m (tarde)

-Os alunos criam o seu
blogue de turma e colocam
todos os seus trabalhos;
-Apresentacdo dos trabalhos
aturma;

2h45m (tarde)
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Anexo 2

Autorizagéo para a realizag&o da atividades
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4 de Bducagdo 4, Y
.I‘

Pedido de autorizagao

Exmo. (%) Sr. (%) Encarregado () de Educagéo,

Eu, Neide Cristina Ferreira Mendes, aluna do curso Mestrado em Educacdo Pré-Escolar
e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Bésico, da Escola Superior de Educagdo de Viseu, encontro-me
a estagiar no Centro Escolar Arnaldo Malho na turma do 1° A.

Venho por este meio pedir a vossa exceléncia para trabalhar com o seu filho(a), no
ambito da realizacdo de um trabalho de investigacdo do Mestrado em Educacéo Pré-Escolar e
Ensino do 1° Ciclo, com a orientagdo da Prof. Dra. Maribel dos Santos Miranda Pinto, onde
procuro estudar: Serd que a utilizacdo da ferramenta Pixton (banda desenhada) contribui
para o desenvolvimento da literacia digital, no 1° ciclo?

Assim sendo, pretendo que os alunos sejam autores das suas proprias histérias, neste
caso de Banda de Desenhada, relacionando-as com contelidos presentes no curriculo. Para isso,
desejava gque os alunos criassem uma conta de e-mail, uma banda desenhada através de uma
ferramenta da web 2.0 e um blogue da turma, com ajuda do professor, onde pudessem colocar

todas as suas aprendizagens e trabalhos, tornando-os visiveis a todos.

Neste sentido, preciso da sua autorizagdo para que o seu filho(a) possa através de uma

ferramenta ser autor das suas proprias histérias.

Numa fase final, pretendo entrevistar os alunos, onde poderei verificar as suas opinides
finais sobre a tarefa por eles desempenhada. Comprometo-me a assegurar a confidencialidade
das informagdes recolhidas, bem como a identidade das criancas.

Caso necessite de mais esclarecimentos, ndo hesite em contactar-me, através

neide cristina 69@hotmail.com

Atenciosamente,

Autorizo/ Nao autorizo a participacdo do meu/minha educando/a da

turma do 1° ano de escolaridade a participar na investigacéo que se pretende desenvolver.

O/A Encarregado/a de Educacéo


mailto:neide_cristina_69@hotmail.com

. de Educagdo
‘%‘\0‘ de p/j%

Pedido de autorizagéo \

Exmo. (3) Sr. (%) Diretor (?),

Eu, Neide Cristina Ferreira Mendes, aluna do curso Mestrado em Educagdo Pré-Escolar
e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Bésico, da Escola Superior de Educagdo de Viseu, encontro-me
a estagiar no Centro Escolar Arnaldo Malho na turma do 1° A.

Venho por este meio pedir a vossa exceléncia para trabalhar com esta turma, no ambito
da realizacdo de um trabalho de Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1° Ciclo, com a
orientagdo da Prof. Dra. Maribel dos Santos Miranda Pinto, onde procuro estudar: “Sera que a
utilizacdo da ferramenta Pixton (banda desenhada) contribui para o desenvolvimento da

literacia digital, no 1° ciclo?”

A recolha de dados seréa realizada apenas por mim e implicara a abertura de uma conta
de e-mail, uma banda desenhada através de uma ferramenta da web 2.0 e um blogue da turma,
com ajuda do professor, onde pudessem colocar todas as suas aprendizagens e trabalhos,

tornando-os visiveis a todos.

Neste sentido, preciso da sua autorizagdo para que o0s alunos possam através de uma

ferramenta serem autores das suas proprias historias e de disponibiliza-las online.

Numa fase final, pretendo entrevistar os alunos, onde poderei verificar as suas opinides
finais sobre a tarefa por eles desempenhada. Comprometo-me a assegurar a confidencialidade

das informagdes recolhidas, bem como a identidade das criangas.

Caso necessite de mais esclarecimentos, ndo hesite em contactar-me, através

neide cristina 69@hotmail.com

Atenciosamente,

Neide Mendes
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Planificacao das atividades
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Instituto Superior de Viseu — Escola Superior de Educacéo

PES Il

Mestrado em Educacéo Pré-Escola e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico — 2° ano

2012/2013

Plano de Aulan® 1

Tema da atividade: Criacdo de banda desenhada com recurso as ferramentas da web 2.0

Data: 2//05/2013

Areas Objetivos Experiéncias de Aprendizagem Recursos/ Tempo
Curriculares: Materiais
Contetdos
Estudo do Meio | -Usar vocabuléario -Apresentacdo de uma banda desenhada, intitulada “A | -Computador; 9:10
A descoberta do adequado ao tema e | familia Martins e o cdo Torrado”, (anexo 1) -Data Show
mundo natural: a situacéo; -Observacdo dessas mesmas imagens por parte dos | -Quadro
-Os seres vivos alunos, apos solicitacdo da professora; interativo;
do seu ambiente -Conto da histéria em banda desenhada pela | -Ficha; 9:25
professora; -Lapis
-Exploracdo da mesma, através de perguntas de
interpretacéo;
-Distribuicdo de uma ficha de trabalho de 9:40
conhecimentos pela professora, (anexo 2);
-Resolucdo da ficha pelos alunos, ap6s solicitacdo da
professora;
-Acompanhamento individual, por parte da professora, 10:30
movimentando-se pela sala, na resolugéo da ficha; (intervalo)
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Portugués/TIC
-Texto narrativo
por imagens

-Processamento

de texto/imagens
no “Pixton -
ferramenta de
banda desenhada.

-Redigir uma banda
desenhada;

-Rever os textos com
vista ao seu
aperfeicoamento:
identificar erros,
acrescentar, apagar,
substituir, condensar,
reordenar,
reconfirmar;

-Utilizar as
tecnologias de
informacao e

comunicagdo  para
apoiar 0S processos
de producéo;

-Utilizacéo de
ferramentas para
representar

conhecimentos,
ideias e sentimentos.

-Diédlogo professora/aluno/alunos sobre o0 que é uma
banda desenhada, como é apresentado o texto e a
relacdo do texto com as imagens (anexo 3);
-Distribuicdo de exemplos de banda desenhada por
pares;

-Exploragdo das bandas desenhadas pelos alunos a
pares;

-Solicitagdo que os alunos se juntem em pares para
procederem a construcdo de uma banda desenhada;
-Planificagéo do texto (anexo 4);

-Avaliacdo e revisdo do texto produzido;

-Solicitacao que 0S alunos
computador/Portéatil por grupo;
-Construcdo da banda desenhada pelos alunos nos seus

computadores, através da ferramenta da Pixton.

liguem 0

-Computador;
-Data Show
-Quadro
interativo;
-Diapositivos;
-Banda
desenhada;

-Computador/
Portatil;

13:30

13:45

14:00

16:00

*)

(*) Atividades desenvolvidas na 22 e 42 feira no periodo da tarde (6,8, 13/05/2013)
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Anexo 1: Banda desenhada: “A familia Martins e o cio Torrado”

A familia Martins e cao Torrado

by cristinaferreira8e

Era uma vez uma famiia que qostava muito
de animas...
Certo dia, o Pedro ol até ao parque...

Estou a olvir alge
gstranho atrés do

Ul Farece-me im
cioe estd
magoade!

Es tio lindo, vu lavar-te
comige. A minha famflia
vai cuidar de t, eles

o I| '
all
A ]

Oh, mde! V& 0 que eu
encantrel no parque!
Estd abandonado...

100

Pedre, ¢ clo ¢
borito. Mas ja temos
miites aninais em

Mas ndo o podemos
deixar na rua. Ele € un
ser ‘lj‘m € precisa de

nés para viver.




Anexo 2: Ficha de trabalho

Nome:

Agrupamento de Escolas do Viso — EB1 Rio de Loba

Estudo do Meio

Data:

1°- A

1. Pinta os animais.

2~

y
A~

2. Indica pelo numero, 0s animais que:

vivem naterra

vivem na agua

voam

G

s

{, % adq L

5

10




3. Ha animais que vivem na agua.

Colocauma cruz, (X) nos animais que vivem na agua.

4. Pinta onde se tratam bem os animais.
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Anexo 3: apresentacdo de como criar uma banda desenhada e as suas
caracteristicas

Vamos falar em
Banda
Desenhada???

Caracteristicas de uma Banda
Desenhada (BD)...

A banda desenhada (BD) € uma forma de contar
histérias através da combinacdo entre o texto e a
imagem;

Cada folha que se utiliza para elaborar uma banda
desenhada chama-se Prancha;

A prancha divide-se em Tiras;
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As tiras dividem-se em Vinhetas:

Observa a seguinte Banda Desenhada

Vinheta
Prancha

(€ uma ' (é cada um
pagina de e e 7o
banda quadradinhos
- que formam a
tira)

os baldes da Banda Desenhada servem para
escrever 0 texto que corresponde as personagens
da historia;

Podemos encontrar varios tipos de balbes:

DOOHEP

Balio de
Baliode  Baldode  falaemvoz  Balio Balio Baldo
fala pensamento  muito baixa  exclamativo interrogativo  musical

Baldo de fala
emvoz alta
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Vamos criar uma
Banda
Desenhadal!?

O que tem de ter uma Banda
Desenhada?

Titulo;

Personagens;

Acéo, espaco e tempo;

Inicio, desenvolvimento e conclusao
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Agora é a tua vez!!
Sé criativo...
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Anexo 4:

Os animais vivem na agua, naterra e no ar. H4 muitos e diferentes animais.

Aproveita os teus conhecimentos sobre os seres vivos e escreve uma Banda
Desenhada.
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Anexo 4

Tutorial Pixton *

* Tutorial da autoria de Neide Mendes
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Sabes o0 que é o Pixton?

E uma ferramenta da web 2.0 que permite criares as tuas proprias histérias em
Banda Desenhada. Para poderes escrever as tuas histdrias é necessario
efetuar registo, para tal € necessario teres uma conta de email.

Sabes para que serve?

O Pixton € uma ferramenta que serve para criares as tuas historias, as tuas
personagens e o meio envolvente onde ocorre toda acdo da tua histoéria.

Por fim, ainda podes publicar ou mesmo imprimir as tuas histérias para que os
teus colegas, amigos e o0s teus possam ler e dar a sua opinido.

Como podes aceder ao Pixton?

E uma ferramenta da web 2.0 que se encontra disponivel em qualquer
computador, desde que tenhas acesso a Internet.

Podes, assim aceder da seguinte forma:

G Google Chrome R 1. Vais a Iniciar
banda larga tmn
Meide
@ QSR NVive 10 » 2. Escreve  Internet
= Documentos Explorer ou Google Crome na
W2 Wicrosoft Office Word 2007 8 b q
i — arra de procura
{ah -/jl Paint >
__ ! Muisica _ _
H"J Bloco de notas 4 | |r}rj:.'"r:rpr35r:¢:5 € [inEewros p |
Jogos
a,_ Windows Live Movie Maker 4 .,
: Computador 3. Se ja encontraste,

Cal

Calculadora

clica com o botao direito do rato
uma vez sobre o icone.

-] Painel de Controlo

—
hﬂ Microsoft Office PowerPoint 2007 »

Dispositivos e Impressoras

;% Glary Utilities Programas Predefinidos

»  Todos os Programas Ajuda e Suporte

=
| | Bracirar nenaramas = firheims o | L Focerar )|



4. Depois de aberta a pagina, escreve www.pixton.com na barra de

endereco e visualizaras a ferramenta necessaria para iniciares as
tuas histoérias

L BIEY v pixton.com/br
PIXTON

m

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Solte a criatividade!

Divertido, rapido e facil de usar.
Conte sua histéria da sua maneira.

(@ e e e o e [ e Y e |

5. De seguida, escolhe a opc¢ao (diversao) e clica onde diz Login, que
encontra-se no canto superior direito do ecra

L B vw.pixion.com/br/

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Solte a criatividade!

Divertido, rapido e fécil de usar.
Conte sua histéria da sua maneira.

(Y (o U o s v ] O Y e e
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http://www.pixton.com/

6. Agora tens que te registar, introduzindo o teu email e a tua password

L X | [O www.pixton.com/br/login el =

PiXTON i

POR DIVERSAO

LOGIN

Nome de usudrio  neide cristina_69@hotma| ssquecer 3
ou E-mail
Senha
DLE_D'E'CE mim neste compuktador
[y
LOGIN
ou

E] Conectar com o Google

Relatorie Rita.doc
i - 2 x
T 53371 330 KB & Mostrar todas as transferéncias...
e — — T — m
' Ed Facebook * Yﬁ Registre-se | Pixton por D %
4
€« C' [ www.pixton.com/br/sign-up

PiXTON

POR DIVERSAO

REGISTRE-SE

Vocé é um educador?

0 &M grups &M UM E5page
ideal para professores e

m,

Escolha um nome de
usuario

Escolha uma senha
Seu enderego de e-mail

Digite seu e-mail novamente Vocé é uma Empresa?

Uma selucio conveniente e pré-paga,
essencizl para
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7. Depois de efetuado o registo, podes comecar a criar as tuas

. s
historias.

'ﬁ cristinaferreiraB6 | Picton | % W = e |

<« & [ www pixton.com/br/my-home (-:, =

PIXTON "

POR DIVERSAO Quadrinho: Crar | Zomunidade

e Sevocé Convide seus amigos, podera Inicie uma discussdo animada Siga o Pixton no Twitker
/ U ganhar até 500 créditos / amigo! no novo Conexdo dos Quadrinhos! para obter noticias e dicas

m

Colégio Bilingue Lishoa
creche.com.pt/promocan/

Pré-escolar-1°Ciclo-Ensino Bilingue Cambridge International School

MNovos por meus Favoritos Movos guadrinhos

Wonderful, this will give

8. Ao clicares no separador “criar” aparecera outras opgdes, mas para
comecares a criar as tuas histérias clicas sobre “criar um
quadradinho”

'ﬁcristinaferreuas:3|mmn x4 ¥ =

<« C' | [1 www.pixton.com/br,

PiXTON

POR DIVERSAO Quadrinhos Comunidade Pixton+ Ajuda

Crie um quadrinho
ses Se vocé Cn’n-'ide sEu's ?mign.s. plndera | Criar livro em quadrinhos + Siga o Pixton n? 'II'-.vi::Elr
‘UU ganhar até 500 créditos / amigo! os! para obker noticias e dicas

n

Criar um Concurso +

Colégio Bilingue Lisboa
creche.com.pt/promocao/

Pré-escolar-1°Ciclo-Ensino Bilingue Cambridge International School

Movos por meus Favoritos Novos quadrinhos

www.pixton.com/br/create
———— — — 1

9. Apés teres clicado em “criar um quadradinho” ira aparecer varios
formatos para comecares a criar a tua historia.
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Como existem varios formatos, temos que escolher um. Entéo clicas
sobre criar onde diz “Domingo divertido”.

&« C' | [ www.pixton.com/br/create Tl =

PixTON ¥ SAIR  BEM-

POR DIVERSAO Eu Quadrinhos Comunidade  Pixton+ Ajuda

Selecione o idioma do quadrinho: | Portugués El

ESCOLHA UM FORMATO

m

Rapidinho 0 classico Domingo divertido

Inicio rapido com um Um quadrinhe de uma linha Duas linhas de quadrinhos
quadrinho de uma linha. e uma piada. geniais.

Cartaz Avatar 4-Koma

Painel de formako Crie um avatar para o seu O Formato clissico dos

exktragrande. perfil. mangas, com 4 painéis

F—— e P

-y -y -y
——— - — T | pE—

Depois voltas a clicar em,

F B2 o Focebook %V B Quadrinhos | Criar um qu: x _| = e
« C' | [ www.pixton.com/br/create/ w =
L] ¥ SAR
PiXTON
POR DIVERSAO Eu Quadrinhos Comunidade Pixton+ Ajuda
Selecione o idioma do quadrinho! | Portugués EI
ESCOLHA UM LAYOUT |
P — P — N——
SELECIONAR SELECIONAR SELECIONAR

javascriptvoid(0); Crie o seu! i
- p— — T T p— m
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Agora sim, odes comecar a criar a tua historia:

Titulo da tua historia

' Ed Facebook

@ cicum ausioko 1P < L

+ @ | [ www.pixton.com/br/create/comic/hbdyorks oo

Editor de quadrinhos avangado | ¥ Editar configuragtes
Sem titulo

cf o + +
=]
F u] :
o
B
— b
I
1
m l
(] s s
= K [c]
e — — | p— ——— |
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'H Facebook x’ﬁ Crie um quadrinho | Pixto % % =g x
. Crie um guadrinho | Piton por Diversdo
€ - C'  [J www.pixton.com/br/creatercommnbayorks kg —

S

Editor de quadrinhos avancado | £F Editar configuragbes

w0
As tuas i
personagens 3
; L=
b
4 Pesguisar _-
[ s
= k ]
e — —_— — 1 —ml N e— |
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PR ) G e+

€ - C' |[3 www.pixton.com/br/create/comic/hbdyork8 2 =
- Sem tltu'O Editor de quadrinhos avancado | %¥ Editar configuragbes i
()]
Balbes de
fala !
Se clicares sobre o baldo
: de fala, aparecera outros
- Tlae baldes de fala como
’ s podes ver abaixo.

€ - C' [ www.pixton.com/br/create/comic/hbdyork8 97 =

. Editor de quadrinhos avangado | %¥ Editar configuragées i
- Sem titulo
- (_1.,

—

i ‘

i
_ oo

i
B
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J s @ ot + N
€ = C' [ www.pixton.com/br/create/comic/hbdyorks ok dI—
Editor de quadrinhos avancado | £¥ Editar configuragtes T

Podes adicionar
objetos a tua historia.
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[ e @ o g v >

€& = C [ www.pixton.com/br/create/comic/hbdyork8 Al —

. Editor de quadrinhos avancado | %¥ Editar configuragées
- Sem titulo

-

Fundos prée-definidoz + +
m] =
Podes adicionar N
fundos as tuas —
historias.
|
i e
v 4 Pesguizar b l
O M
= H =
[ o — pr— | " m =l — ‘ﬁé
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€ - C' | [J www.pixton.com/br/create/comic/hbdyorks e

Editor de quadrinhos avangado &% Editar configuragées

Depois de adicionares a
tua personagem a tua
histéria, ainda podes
mudar a posicdo das

mesmas.
Ans

I3 Facebook x | G Crie um quadrinho | Pixto. x Y\ =1 [ e
€ - C [J www.pixton.com/br/create/comic/hbdyorks o0 =

Editor de quadrinhos avangado ¥ Editar configuragbes

E também podes mudar
a expressdo das tuas
personagens.

119



€ - C' | [ www.pixton.com/br/create/comic/hbdyorks 97 =
Editor de quadrinhos avangado

£¥ Editar configuragtes i

Ainda podes mudar a
cor da roupa das tuas
personagens.

m

= = TI

Para continuares a tua historia no

quadradinho seguinte é s¢ clicares sobre ele.
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' “ Facebook ® Yﬁ Crie urn quadrinho | Pixto: % %

L C' [ www.pixton.com/br/create/comic/fzrb9nhc

=@ x |

e

2
]|

Pedro, o cdo é Esta bem. Ficamos e
banl?ta, Mas_ a temos com ele e damos—lhe
Es t3o lindo, vou levar-te muitos animais em o nome de Torrado!

comigo. A minha Familia >

vai cuidar de ti, eles

adoram animais!

o

Oh, m3e! V& o que eu
encontrei no parque!
Estd abandonado...

Mas ndo o podemos
deixar na rua. Ele é um
ser vivo e precisa de
nds para viver.

m

I. .
Tl ™ s

B
| e—

Terminada a historia, podes guarda-la! Basta clicares sobre “Salvar”
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'ﬂ Facebook xfﬁ Afamilia Martinsecio Te % % E=2at

&« C' | [ www.pixton.com/br/comic/fzrb9nhc w| =

-~

#: e e 9 Publique seu quadrinho no Faceboak, 3 < > [I D G j. a g .'r

insira-o em paginas, imprima-o, salve-

\ 4

o & muito mais.

Se  quiseres
‘ ainda podes
— editar a tua
histéria, antes

704 w373 Podes publicar a tua

W Tweet historia no Facebook.. de enviar os
. e . = teus amigos

cristinaffrreira8e g
ou publica-

Publicar um comentario

Iveu local: Portugal.
Registrou-se em fevereiro 23,
3 quadrinhos publicados

) las.
ia 3

@ Criancaze adultos &) Apenas adultes @

g

Podes mandar a tua historia por email.

Podes fazer o Download da tua historia.

Podes imprimir a tua historia.
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Anexo 5

Ficha para a colocacao dos nomes e e-mail dos alunos
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Nome

Email
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Anexo 7

Banda Desenhada em formato papel’

% Histdrias em Banda Desenhada de todos os alunos
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Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Hd muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.
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Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Ha muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.




Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Ha muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.

D

, "\: 2 ) . 7\
NomEZ p%if)é{ﬂ,ﬁ‘ gﬁ"(l oh (> A)A OO\ O
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Os animais vivem na agua, na terra e no ar. H4 muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.

Nome: JL’(MGMJQ:ﬁV’)»ﬁl/\Q.olWﬁ& a I biavano
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Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Ha muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.
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Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Ha muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.

Nome: MQ;P\;JJQC\_ 9 Ps :«;rj’L"‘.\eS\

132




Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Ha muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
i sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.

%“ S ara

Nome: Mo ul
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Os animais vivem na agua, na terra e no ar. Ha muitos e diferentes animais. Aproveita os teus conhecimentos
sobre os seres vivos e escreve uma Banda Desenhada.

O&o AN 0(.(_} p:ﬁw

A
o=y
'I‘Iv,

£

G

g
Nome: JJLJQL)Z ¢ Bdna
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Anexo 8

Banda Desenhada em formato digital, utilizando a ferramenta
PIxton®

® Historias em Banda Desenhada de todos os alunos
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0 cdo Tito.

Ch, ¢ cdc estéd
acandonade! E
estd maqoado.

B

Aqul em casa,
serés bem
tratado’

Vou lgvar-te
para casal

e h =
Amanha -
} Carlos M b
e | podomos lava-ic s
4 Enceontrei-o na ao parque.

pelo macio!




0 Jodo gosta do porquinho da india

JoBo, 4 daitaste
comida & Lus ¢

Me=2, esta
gaicia &
prefeital

By kambém ache
perfeika! vames
lEyva-La

Maa, vou
trocar a gaiola

para o Lus
nag fugir!

Franncisca e Jedo
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Entia, vames &
ejs de snimais.




A familia que tinha muitos animais.

M3e
encontrei o
cdo na rua!

Vamos lhe dar

o nome de
pipocas.

M3e, posso
ficar com ele?

7" Vamos ao parque passear o \

pipocas, o teco e o tomas...

boa ideia

" Tomas, temos que
dar um nome ac

/ Mmae, posso ir
brincar com os
animais? sim podes!

IMAGENS © 2013 PIXTON.COM.
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0 mundo dos animails

J4 & tacde.
Vamos para

Joaquim &

S vi, estava ali




U menino e o gato...

/ o gato esta
abandorado.

/ Serd cue amde vai \ 4

i deixar
\ ficar com o gato.

Posso ir brincar
com ¢

( Aquele gate

é Fixel

Sim, Jodo
podes ficar com
< gato.

LACERDA e
PIANA
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A familia que adotou um gato.

M3e, podiamos
adetar um

M3e, podemos
ficar com o
gato?

Vamos a loja
de animais?

M3e, este
gato é tdo

Gosto tanto §
do meu gato. /

I.@ i
L ' \

I=2
i(&
[|

Miquel Macedo
Mariana Martins

IMAGENS © 2013 PIXTON.COM.
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Anexo 9

Inquéritos aos alunos
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Inquérito aos alunos

No &mbito da disciplina de Iniciacdo a Pratica Profissional, do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar
e Ensino do 1° CEB da ESEV, foi proposto pelos professores uma investigacao, a qual eu, Neide
Mendes direcionei para o estudo de: “o uso de uma ferramenta da web 2.0 em sala de aula”.

Nesse sentido, surge este questionario, para perceber quais os recursos informaticos, facilidades e
limitacGes ao nivel digital, para que possa aproveitar essa informacdo para colocar os alunos a
utilizar/construir através de uma ferramenta da web 2.0 uma banda desenhada na sala de aula.

Para isso pretende-se que as respostas sejam sinceras, uma vez que os dados fornecidos sao
confidenciais.

Caso necessite de mais esclarecimentos, ndo hesite em contactar-me, através

neide cristina 69@hotmail.com

Aspetos Gerais

1. Sexo:

Feminino Masculino

2. Faixa etaria

anos de idade

3. Nivel de Escolaridade

1°ano

2° ano

3°ano

4% ano
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mailto:neide_cristina_69@hotmail.com

Casa

4. Tem computador em casa?

Sim Nao

4.1. Qual?

-Computador

-Computador Portatil

-Magalhées

Outro. Qual?

5. Tem Internet em casa?

Sim Nao

5.1. Costuma utilizar o computador ou outro para navegar na
Internet?

Sim Nao
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5.2. Costuma fazé-lo com quem?

Sozinho

Pai/Mée

Irmao/a

Outro. Quem?

6. Quais as ferramentas que utiliza quando esta no computador?

- Desenho

Paint

Tuxpaint

Outro. Quais?

- Escrita

Word ou equivalente

Power Point ou equivalente

Excel ou equivalente

Outro. Qual?

- Internet

Google

Youtube

Redes
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e-mail, msn

Jogos online

Outro. Quais?

Escola

7. Na escola utiliza o computador?

Sim Nao

7.1. Costuma utilizar o computador para navegar na Internet?

Sim Nao

7.2 Costuma fazé-lo com quem?

Sozinho

Apoio da Professora

Colegas

8. O que gostava de fazer nas aulas com o computador/Internet?

Obrigada pela sua colaboracéao!
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Anexo 10

Ficha de observacao: escala de envolvimento
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Instituto Superior de Viseu — Escola Superior de Educacéo

PES 111

Mestrado em Educacéo Pré-Escola e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico — 2° ano

2012/2013

Ficha de observacao do envolvimento da crianca

Nome do estabelecimento:

Observador:

Data da observacéo:

Nome da Crianca:

Contexto:

N° de criangas presentes:

N° de adultos presentes:

Sexo:

Idade:

Observacao:

(M) Manha/ (T)

Nivel de Envolvimento
Tarde

Areas disciplinares

1 2 3 4 5 |Port.

Mat.

Est. M.

Exp. P.

Exp. M.

Exp. D.

TIC

HORA:

Descricao de periodos de 2 minutos

HORA:

Descricdo de periodos de 2 minutos

(M) Manh#/ (T)

Nivel de Envolvimento
Tarde

Areas disciplinares
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1 2 3 4 5 Port.

Mat.

Est. M.

Exp. P.

Exp. M.

Exp. D.

TIC

HORA:

Descricdo de periodos de 2 minutos

HORA:

Descricdo de periodos de 2 minutos

HORA:

Descricao de periodos de 2 minutos

HORA:

Descricdo de periodos de 2 minutos
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Anexo 11

Entrevista aos alunos
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Instituto Superior de Viseu — Escola Superior de Educacéo
PES 111
Mestrado em Educacéo Pré-Escola e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico — 2° ano

2012/2013

Guido de entrevistas semiestruturadas

Tema: Desenvolvimento da literacia digital, com recurso as ferramentas da web 2.0 para a
criacdo de banda desenhada: Um estudo de caso no 1° CEB.

Selecdo da amostra: alunos do 1° ano de escolaridade do Centro Escolar Arnaldo Malho —
Agrupamento de Escolas do Viso.

Objetivo da entrevista:
-Investigar se a utilizagdo das tecnologias influéncia o envolvimento das criangas nas tarefas;

-Saber a opinido dos alunos face a utilizagdo das tecnologias em contexto de sala de aula.

Meio de comunicacao: entrevista oral, a ser gravada em &udio na escola.

Duracéo da Entrevista: 20 minutos.

12 Agéo — Legitimacao da entrevista e garantia de confidencialidade:

-Esclarecer o entrevistado sobre o ambito da investigagéo;

-Salientar que néo serdo revelados os nomes dos entrevistados e que 0s dados serdo utilizados
apenas no ambito do estudo;

-Referir que a intencdo desta entrevista passa por saber qual a opinido do entrevistado face a
realizacdo de banda desenhada, com recurso a Web 2.0.

Categorias Objetivos Questdes/assuntos
Percegdo sobre as | -Perceber se o0s alunos | -Conhece alguma ferramenta
ferramentas que a web 2.0 | possuem conhecimentos | que a web 2.0 disponibiliza?
disponibiliza sobre as ferramentas da web

2.0.

151




-Pode dar-me exemplos?

-Qual a sua funcionalidade?

Percecdo dos contetdos
trabalhados na escola com
recursoas TIC

-Compreender em que sentido
a utilizagdo de uma
ferramenta da web 2.0
motivou os alunos para a
aprendizagem;

-Analisar o sentido critico dos
alunos face ao tema de
investigacéo;

-Gostaste de trabalhar com o
computador/Internet na
escola?

Porqué?

-Gostaste de criar a tua banda
desenhada, utilizando uma
ferramenta da web 2.0?

-Gostaste de criar um blogue
de turma?

-Gostavas de usar mais vezes
0 computador nas tuas aulas?

-Gostavas que o teu professor
fizesse este tipo de trabalho
nas aulas?

Porqué?
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