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A investigacdo foi realizada no ambito do mestrado em
Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1°Ciclo do Ensino Basico.
O estudo foi desenvolvido na Escola Basica da Boa
Esperanga de Castelo Branco, ao longo da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), com uma turma de 3° ano composta
por 21 alunos. O objetivo da presente investigagédo é tentar
compreender os potenciais que a utilizagcdo do Software
«Pixton» podera trazer para o] processo de
ensino/aprendizagem. Tentou-se perceber se a utilizagéo
deste software educativo é uma boa ferramenta de ensino e
aprendizagem através dos resultados obtidos a partir da
construgcdo da banda desenhada em suporte papel e em
suporte digital no software educativo «Pixton». A questéo
fulcral em que se centrou o estudo foi a seguinte: «Podera a
utilizagdo do computador, na elaboragdo de uma banda
desenhada digital, criar melhores condi¢cdes no processo
ensino/aprendizagem na area do no Estudo do Meio?»
Partindo desta questdo-problema, os objetivos definidos
foram: promover a utilizagdo das TIC no processo de ensino-
aprendizagem no 1°CEB; explorar o recurso digital «Pixton»
com vista a sua utilizagdo em contexto educativo; criar
melhores condigbes para o ensino/aprendizagem no 3° ano
do 1°CEB, no Estudo do Meio, através da utilizagdo do
recurso digital «Pixton»; recolher as opinides dos alunos e
dos professores relativamente as potencialidades do recurso
digital «Pixton». Por forma a dar resposta a questao central
da investigagao e aos objetivos estipulados, foi desenvolvida
uma investigagdo de natureza qualitativa que recaiu numa
investigagédo-agado. Assim sendo, foram utilizadas técnicas de
recolha de dados como as observagdes participantes, notas
de campo, inquéritos por questionario, registos fotograficos e
a entrevista semiestruturada.

TIC, Recursos Educativos Digitais, Pratica de Ensino
Supervisionada, 1°Ciclo do Ensino Basico.

The research was conducted under the master's degree in
Preschool Education and Basic Education. The study was
conducted at the Basic School of Boa Esperanga at Castelo
Branco, along the Supervised Teaching Practice (PES) with a
3rd year class that was composed of 21 students. The aim of
this research is to try to understand the potential that the use
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of the Software 'Pixton "can bring to the teaching / learning
process. He tried to understand whether the use of
educational software is a good teaching tool and learning
through the results obtained from the construction of the
comic on paper and in digital form in the educational software
"Pixton." The key issue that focused the study was: "Can the
use of the computer, in developing a digital comics, create
better conditions in the teaching / learning process in the
area of the Environmental Studies?" From this question-
problem the defined objectives were to promote the use of
ICT in the teaching-learning process in Basic Education;
explore digital resource "Pixton 'with a view to their use in an
educational context; create better conditions for teaching /
learning in the 3rd year of the Basic Education in
Environmental Studies, through the use of digital resource
"Pixton"; gather the views of students and teachers about the
potential of the digital resource "Pixton." In order to address
the central question of research and the stipulated
objectives, a qualitative nature of research that fell in a
research-action it was developed. Thus, data collection
techniques were used as participant observation, field notes,
questionnaire surveys, photographic records and the
semistructured interview.

Keywords: ICT, Educational Digital Resources, Teaching Practice, Basic
Education.

1. INTRODUGAO

Na educacéo, as TIC tornam-se muito influentes visto que sao instrumentos a que
o professor recorre frequentemente, por serem eficazes no processo
ensino/aprendizagem e por permitirem uma maior autonomia e enriquecimento dos
conhecimentos a adquirir por parte dos alunos. Ou seja, devido as TIC poderem tornar
um ensino mais eficaz, por terem um carater ludico, motivador, inovador e criativo, os
professores aproveitam-nas para lecionarem as suas aulas pois, desta forma, os
alunos poderao aprender melhor e sentirem-se mais motivados para aprender.

Definir software educativo pode ser uma tarefa complexa uma vez que existem
diversas concegbes e ainda porque essas concegdes tém vindo a sofrer
reformulagdes. Importa esclarecer que um software educativo ndo € o mesmo que
software educacional e nem criado a partir deste, como tal, seguem-se algumas
concegdes acerca deste tema. Quer isto dizer, que um software educativo é
concebido, de raiz, com uma intencdo que visa a sua utilizacdo no processo de
ensino/aprendizagem.

Um software educacional inclui o software educativo e todos os restantes
softwares, desde que estes passem a ter um enquadramento e uma contextualizacéo
pedagdgical/didatica que passa pela sua utilizacdo devidamente enquadrada com os

objetivos e com os conteudos. A titulo de exemplo, o «Pixton» pode ser considerado
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um software educacional dado que o0 mesmo néo foi criado com fins educativos mas,
para a investigacdo em causa, foi feito o devido enquadramento pedagdgico/didatico
que veio permitir a sua utilizagcdo em contexto educativo. O software «Pixton» nao é
considerado um software educativo mas sim um software educacional. Nao & um
software educativo porque nao foi criado para ser utilizado em contexto educativo
contudo, é um software educacional porque, nao foi criado para ser utilizado nas salas
de aula porém, pode ser inserido num contexto educativo na lecionagdo dos
conteludos programaticos. Para a realizagdo das atividades destinadas ao estudo
foram elaboradas duas unidades didaticas em que a primeira teve como tema “O ciclo
da agua” e a segunda “Os Bichos-da-seda”.

O presente artigo encontra-se estruturado em secgbes. Sera apresentado um
breve enquadramento tedrico sobre a importancia da utilizacdo das TIC em contexto
educativo, sera apresentado o software «Pixton», os respetivos atributos qualitativos e
a sua importancia no processo de ensino e de aprendizagem. Na terceira seccéo sera
apresentada a questdo-problema e os objetivos que nortearam a investigagdo, bem
como as opgdes metodoldgicas e instrumentos de investigacdo que se consideraram
adequados. A quarta seccado é dedicada ao tratamento e analise dos dados, dos
dados recolhidos através do questionario que foi aplicado aos alunos, das entrevistas
semiestruturadas realizadas aos professores titulares de turma e das opinides obtidas
no seio das sessdes praticas de intervencao realizadas com o «Pixton». Por fim, na
quinta seccao sera apresentada uma reflexao final relacionada com as principais

conclusdes apuradas.

2. AS TIC NO 1.° CICLO DO ENSINO BASICO

Uma vez que as TIC sdo uma ferramenta de comunicagdo, possibilitam a
interagdo e partilha de informagdes. Elas representam, ainda, um instrumento de
trabalho bastante valioso para os professores e educadores porque lhes permitem a
realizagao de projetos, expressarem-se de forma criativa e proporcionarem ainda uma
atitude critica e reflexiva.

Como refere Coutinho (2005) “a teoria construtivista expde que “ (...) a
aprendizagem é um processo ativo de construir, ndo adquirir conhecimento e o
objetivo do processo instrutivo € ajudar a essa construgdo, nao transmitir
conhecimento”. (s.p) Ponte (2002) refere que as TIC constituem um ambiente de
aprendizagem, na escola por estas complementarem as aprendizagens dos alunos e o
desenvolvimento de capacidades especificas como por exemplo através de um

software educacional como ferramentas utilizadas sistematicamente.

449



Na sequéncia do exposto, é importante pensar-se nas TIC como uma ferramenta
muito valiosa para o processo de ensino/aprendizagem devido ao seu carater
pedagodgico e ndo por ser um ‘presente’ que se pode dar aos alunos. Na opinido de
Kenski (2008), para exista integracao entre a educagao e a tecnologia € essencial que
os conhecimentos, atitudes, comportamentos e os habitos de um grupo sejam
ensinados e aprendidos. O autor quer com isto dizer, que se deve fazer uso da
educagao para se ensinar sobre as tecnologias.

As TIC s&o mais do que um pretexto para que os alunos se comportem e ajam
corretamente tal como os professores pretendem, sdo promotoras de aprendizagens
significativas para os alunos e, por esse motivo, devem ser encaradas como uma
estratégia valiosa de ensino/aprendizagem. O professor € o responsavel pela
avaliagdo do potencial pedagogico e didatico que as TIC assumem no seio do
processo ensino/aprendizagem. A apropriagdo das TIC consoante as caracteristicas
da turma é um fator muito importante para que as aprendizagens dos alunos sejam
conseguidas com sucessO por isso & necessario que o professor as selecione de
forma adequada.

Em suma, as TIC em contexto educativo, devem ser vistas como ferramentas de
trabalho que facilitam e ajudam o aluno na realizagdo de atividades. Saber manusear
os instrumentos tecnologicos, implementar novas estratégias e realizar atividades
inovadoras sao formas de ultrapassar obstaculos e que consequentemente aumentam

0 sucesso dos alunos.

3. 0O PAPEL DO PROFESSOR NA INTEGRAGAO DAS TIC

O papel do professor é determinante para a mudanga das instituicdes de ensino e
para a construgdo do curriculo porque |Ihe cabe a ele desenvolver, implementar
estratégias e processos conducentes ao ensino/aprendizagem. Como refere Morgado
(2005):

“(...) Tais mudangas nao podem, por um lado, esquecer o «papel especifico que
esta consignado aos professores em termos educativos», e, por outro, que tal
papel de encontre umbilicalmente associado a «um conjunto de capacidades e
de destrezas» que devem possuir para poderem exercer com eficacia as tarefas
que lhes estao consignadas socialmente.” (73).

Por essa razéo, pode ser considerado como um ‘ator’ que tem como funcao
promover e realizar tarefas que lhe sdo exigidas e Ihe foram impostas no ambito da

hierarquia institucional.
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Relativamente ao papel do professor em ambientes digitais de aprendizagem, é
fundamental que compreenda que é importante acompanhar os seus alunos, aceitar
as ideias e propostas devendo ‘caminhar’ junto deles de modo a que consigam
explorar e descobrir resolugdes para problemas reais. O professor tem ainda como
funcao estimular os seus alunos de modo a que consiga despertar neles o gosto pela
escrita, para expressarem ideias e o0 gosto pela leitura para que consigam
compreender o outro, o gosto pela comunicagdo para que consigam partilhar
informacgdes, ideias e opinides, o gosto pelo trabalho em grupo de produgdes e
projetos.

Para que o professor consiga apoiar os alunos durante o processo de
ensino/aprendizagem acerca destes novos sistemas de tratamento e representagao de
informacao é necessario que o professor domine estas novas ferramentas digitais, no
sentido de rentabilizar as suas potencialidades em contexto educativo.

Se os professores tiverem em conta estes fatores, sao criadas condigcbes que
permitam tirar um maior e melhor proveito dos seus conhecimentos e das suas
competéncias digitais a fim de poderem propiciar uma melhor qualidade dos contextos
onde decorre o processo de aprendizagem e onde desenvolvem a sua atividade
profissional.

As tecnologias assumem-se assim, como ferramentas eficazes ndo sé para as
aprendizagens dos alunos mas também para o desenvolvimento pessoal e profissional
dos docentes. Como referem, Cataldao & Maia (2001) citados por Neto (2010) “ (...) a
relacdo entre professor-aluno pode ser profundamente alterada, sendo o computador
um facilitador dessa mudanca, tornando-se professor e aluno parceiros de um mesmo

processo de aprendizagem.” (56)

4. UTILIZAGAO DO PIXTON EM CONTEXTO EDUCATIVO

O software «Pixton» ndo é considerado um software educativo mas sim um
software educacional. Posto isto, os softwares podem ser criados com o intuito de
serem utilizados para fins educativos, como expde Neto (1999), referindo que € um
programa desenvolvido com o intuito de se conseguir atingir os objetivos educativos.
Nao é um software educativo porque nao foi criado para ser utilizado em contexto
educativo contudo, € um software educacional porque, nao foi criado para ser utilizado
nas salas de aula porém, pode ser inserido num contexto educativo na lecionacao dos
conteudos programaticos.

O software educativo deve ser utilizado adequadamente e consoante os objetivos

e metas de aprendizagem e ainda de acordo com as caracteristicas dos alunos.
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Partindo da opinido de Mena (2000), o software educativo é um software criado com
uma finalidade particular de ser utilizado em contexto educativo ou seja, este software
faculta os processos de ensino/aprendizagem, tanto em situagcdo tradicional
presencial, como na reflexiva e a distancia. Deste modo, para a seleg¢ao criteriosa do
software utilizado no presente estudo, foram tidas em conta as seguintes
carateristicas: adequacao a faixa etaria, adequagao ao nivel de desenvolvimento
cognitivo dos alunos, conteudos programaticos do 3° ano de escolaridade e ser
acessivel na lingua portuguesa. Para o efeito, este recurso foi alvo de rigorosa
exploragdo e validacdo, tendo sido envolvida de forma direta a Orientadora
Cooperante. Na fase de testagem, verificou-se que a sua utilizagéo era adequada as
carateristicas do estudo e a sua forma de apresentacao era atrativa e, por isso, tornou-
se possivel a sua utilizagdo ao longo do estudo. Deste modo, na fase de validagéo dos
critérios de qualidade do recurso, foram tidas em conta as carateristicas ja referidas.

Contudo, é importante referir que a utilizacdo deste software so foi realizada apds
a aceitacdo e o consentimento da Orientadora Cooperante. Para o efeito, a
investigadora promoveu diferentes exploragbes do «Pixton» tendo em atencgéo
conteldos relativos ao 3° ano do 1°CEB e tendo também em atencédo as carateristicas
dos alunos da sua turma. Esta exploracéo resultou na elaboragao de diversos recursos
materiais que foram apresentados a Orientadora Cooperante de forma a se poder ter
uma perce¢ado mais clara e mais objetiva acerca das suas potencialidades didatico-
pedagdgicas.

Para a realizacdo das atividades destinadas ao estudo foram elaboradas duas
unidades didaticas em que a primeira teve como tema “O ciclo da agua” e a segunda
“Os Bichos-da-seda”. As atividades destinadas & area do Portugués sao realizadas
diretamente no software.

A construgado da banda desenhada diretamente no software teve como objetivo a
aquisicao e consolidagdo de conhecimentos, permitiu o alargamento do campo lexical,
desenvolveu a capacidade de construgao frasica, a competéncia linguistica, a destreza
manual, a cognigao e permitiu ao aluno fazer adaptagdes ou modificacdes de forma
espontanea.

Quando utilizam o software «Pixton» os utilizadores sao livres para criar, executar,
copiar, distribuir, estudar e modificar o conteudo da banda desenhada. Partindo da
histéria criada em banda desenhada, que se encontra presente no software e que,
posteriormente os alunos terdo de completar, é ainda possivel alargar os
conhecimentos ao nivel do dominio da leitura, da oralidade e da producao escrita. As
aulas de Estudo do Meio foram muito importantes na medida em que permitiram

abordar os temas da area do Estudo do Meio de forma mais pormenorizada.
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Os temas que formam selecionados para o presente estudo foram abordados
através das aulas expositivas, de uma visita de estudo e da construgcdo das bandas
desenhadas. As bandas desenhadas criadas previamente pela investigadora,
permitiram ao aluno estabelecer relagbes entre as situagbes vividas pelas
personagens e o conhecimento que tinham de si proprios e da sua relagdo com o
mundo. Deste modo, considera-se que software «Pixton» um recurso inovador uma
vez que, permite os alunos aprenderem de forma motivadora e criativa e, ao mesmo
tempo, por ser um recurso flexivel e com carateristicas ludicas que o tornam mais facil
de integrar numa estratégia que seja mais préxima dos alunos.

Utilizando o software «Pixton» & possivel estruturar novas aprendizagens que,
eventualmente, possam ser mais eficazes. Este recurso é bastante flexivel e atrativo
devido aos alunos poderem selecionar, explorar e manusear livremente as
personagens e os objetos da banda desenhada e, ainda, devido as diversas opc¢des
que o software proporciona, permite a sua exploracdo de forma livre e sem haver
grandes restricdes. Neste particular, tal como ja referenciado, a abordagem teve
subjacente uma perspetiva construtivista onde os alunos tiveram uma agao direta que
os tornou centrais em todo o processo. Assim sendo, a utilizagdo do «Pixton» é vista
como sendo um recurso bastante dinamico por ser atrativo e permitir que os alunos
aprendam de forma ludica e inovadora e, ainda, por ser um recurso flexivel.

Relativamente ao software «Pixton» ser flexivel, pode-se referir que este permite a
sua maxima exploragdo de forma auténoma e a conjugacdo dos conteudos
programaticos com as diversas funcionalidades que o «Pixton» oferece ao utilizador.

Atualmente, os trabalhos realizados na sala de aula sdo encarados pelos alunos
como sendo uma ‘seca’ devido a serem excessivos e vistos como ‘sempre a mesma
coisa’. Deste modo, a utilizagao do software «Pixton» podera vir a contrariar essa ideia
que os alunos partilham acerca dos trabalhos em sala de aula pelo facto de eles o
poderem encarar como um recurso ludico e também por se tratar de um recurso digital

que requer a utilizagdo do computador.

5. METODOLOGIA ADOTADA E DESCRIGAO DO ESTUDO

O estudo em causa é de carater qualitativo e trata-se de uma investigagao-acao
uma vez que a investigadora esteve diretamente envolvida e durante o processo foi
feita uma analise critica que levou a reformulagdes que foram sendo introduzidas de
forma ciclica.

A perspetiva qualitativa numa investigacéo visa a compreensao dos significados

atribuidos pelos sujeitos as suas agdes num determinado contexto. Desta forma,
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Bogdan & Biklen (1994) consideram que a investigagdo qualitativa reune varias
estratégias de investigacdo e os dados recolhidos “ (...) sdo designados por
qualitativos, o que significa ricos em pormenores descritivos relativamente a pessoas,
locais e conversas, e de complexo tratamento estatistico.” (16).

Deste modo, considera-se necessario referir que o presente estudo decorreu num
contexto natural ou seja, na sala de aula da turma do 3° ano do 1°CEB e teve como
objetivo fazer uma analise interpretativa das experiéncias realizadas por todos os
intervenientes (a Investigadora, a turma, a Orientadora Cooperante e o «par
pedagodgico») a partir da utilizagao software «Pixton».

Para concluir, o estudo em causa foi desenvolvido tendo em conta as
carateristicas de uma investigagdo qualitativa, uma vez que permitem a existéncia de
uma relacao direta e real entre a teoria e a pratica e por poder oferecer ferramentas
eficazes para a interpretagdo dos resultados obtidos.

Na opiniao de Freixo (2009), um investigador utiliza questionarios com o objetivo
de recolher informagdes de modo a conseguir confirmar ou anular as hipéteses da
investigagdo. Desta forma, os questionarios aplicados aos alunos e as entrevistas
realizadas aos professores que lecionavam na instituicido onde se desenvolveu o
estudo tornaram possivel a recolha e a analise de informagdes sobre a caracterizagao
da turma e dos pais dos alunos. Os questionarios aplicados aos alunos pretendiam
perceber quais os habitos dos alunos perante a utilizagdo das TIC e a utilizagdo do
software «Pixton».

Por outro lado, as entrevistas realizadas com os professores da instituicdo tinham
como objetivo compreender as suas opinides acerca da importancia das TIC na sua
pratica profissional e, ainda, sobre o software «Pixton» que foi utilizado pela
investigadora no decorrer das aulas.

A questao de investigacdo sobre a qual se desenvolveu a presente investigagao
foi a seguinte: «Podera a utilizacdo do computador, na elaboragdo de uma banda
desenhada digital, criar melhores condicdes no processo ensino/aprendizagem na
area do no Estudo do Meio?» Partindo desta questéo, os objetivos formulados foram
0s seguintes:

1. Promover a utilizagdo das TIC no processo de ensino-aprendizagem no

1°CEB;

2. Explorar o recurso digital «Pixton» com vista a sua utilizacdo em contexto

educativo;

3. Criar melhores condigdes para o ensino/aprendizagem no 3° ano do 1° CEB,

no Estudo do Meio, através da utilizagdo do recurso digital «Pixton»;
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4. Recolher as opinidbes dos alunos e dos professores relativamente as

potencialidades do recurso digital «Pixtony.

6. RESULTADOS OBTIDOS

Tal como ja foi referido, o presente estudo possui um carater qualitativo e trata-se
de uma investigagao-agao e pretendeu dar resposta a questdo-problema «Podera a
utilizagdo do computador, na elaboragcdo de uma banda desenhada digital, criar
melhores condi¢gdes no processo ensino/aprendizagem na area do no Estudo do
Meio?».

O estudo foi realizado com uma turma de 21 alunos na turma de 3° ano do 1° CEB
e procura descrever e compreender se a utilizagdo do recurso digital «Pixton» bem
como a criagado de bandas desenhadas digitais, podera criar melhores condigbes de
ensino/aprendizagem.

Neste sentido, para além da descricdo dos acontecimentos observados durante a
aplicagdo do «Pixton» em contexto sala de aula foi ainda realizada a triangulagao dos
dados a fim de compreender e interpretar a 6tica de todos os intervenientes neste
estudo: alunos, «par pedagoégico», Orientadora Cooperante e professores titulares do
1°CEB da Escola Basica da Boa Esperanca.

O software «Pixton» foi utilizado e implementado no decorrer da pratica, porém,
para efeitos de investigacdo, vai incidir-se em duas sessbes. Estas atividades
basearam-se na:

e Explicagcdo de conceitos relacionados com as bandas desenhadas:
Explicacdo de conceitos como balbées de fala, ‘quadradinhos’ ou tirinhas de
banda desenhada foram realizadas oralmente pela investigadora sendo
posteriormente feitos registos no quadro através de exemplos com ilustragoes,
para que os alunos anotassem no caderno diario.

e Apresentacgao das atividades: Explicagao das atividades recorrendo ao guiao
do aluno, onde se apresentavam os procedimentos para a realizagao das
atividades.

e Leitura da banda desenhada: Leitura oral e em voz alta por parte da
investigadora e leitura individual e silenciosa por parte dos alunos.

e Construgcdo de uma banda desenhada em suporte papel: Os alunos a
medida que iam lendo a histéria iam respondendo as questdes que se
encontravam nos ‘balées de fala vazios’, na banda desenhada em suporte

papel e a preto e branco. A banda desenhada abordava conteudos a estudar
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pelos alunos do 3° ano do 1°CEB neste caso os conteudos abordados foram o
“Ciclo da Agua” e os “Bichos-da-seda”.

e Construgcdo da mesma banda desenhada digital no software «Pixton»:
Esta foi a fase crucial para o desenvolvimento do estudo visto que os alunos
tiveram de completar as bandas desenhada que abordavam os conteudos
“Ciclo da Agua” e “Bichos-da-seda”. Contudo, desta vez, a atividade foi
realizada diretamente no software «Pixton». A banda desenhada presente no
«Pixton» apresentava exatamente a mesma histéria, o mesmo conteudo e as
mesmas personagens mas, ao contrario da banda desenhada em suporte
papel, esta apresentava cores bastante apelativas.

Os alunos foram questionados acerca do local onde costumam utilizar o
computador para que assim, se compreendesse melhor a opinidao dos alunos
aceitaram se todas as hipoteses que os alunos selecionaram (Grafico 1). As respostas
vieram demonstrar que todos os alunos trabalham com o computador em casa. Os
restantes locais onde o computador € mais utilizado corresponde as casas de
familiares (11), seguida de uma utilizagdo que é feita na escola (9).

Tendo em conta estes dados é bastante claro que a utilizagdo do computador na
escola parece nao estar facilitada ou ndo é requerida a sua utilizagdo. Pois, de acordo

com os dados, apenas 50% faz uma utilizagdo do computador na escola.
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Grafico 1: «Onde costumas trabalhar com o computador?»

Seguidamente, foi apurado o tipo de utilizacdo que os alunos faziam do
computador. Tal como no caso anterior, os alunos poderiam selecionar mais de uma

opcao (Grafico 2). Dos resultados obtidos, verifica-se que a atividade preferida dos
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alunos consiste em desenhar (14). A atividade relacionada com os jogos foi a segunda
opgao mais escolhida (12).

Continuando uma analise numa perspetiva decrescente, 11 referem utilizar o
computador para escrever textos e 10 para realizarem pesquisas na Internet. Apenas
7 indicaram que utilizam CD educativos e 6 utilizam o computador como um meio de
comunicagao através da utilizagcdo do Messenger. Relativamente a estes dados, nao
ressalta uma evidéncia clara que estes alunos utilizem o computador para fins que
estejam relacionados com o seu processo de aprendizagem. Apesar de apenas 7
alunos indicarem que acedem a CD educativos, esta utilizagéo é feita principalmente
pela razdo deste software conter jogos educativos. Contudo, este aspeto deve ser

enfatizado porque ao jogarem tém que estar a relacionar conteudos.
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Grafico 2: Tipo de utilizagédo que os alunos faziam do computador.

A investigadora considerou importante foi compreender com quem € que o0s
alunos costumam utilizar o computador. Nesta questdo, os alunos também podiam
selecionar todas as opg¢des que entendessem mais adequadas. Todos os alunos
referiram que costumam utilizar o computador com os pais ou familiares e apenas 7
referiram que o utilizam na companhia dos amigos. O facto de apenas 6 terem
selecionado esta opcado tem a ver com a distincdo que eles fizeram entre a
investigadora e a professora titular (Orientadora Cooperante). Nesta perspetiva, ja se
pode aceitar esta diferenca encontrada nas opcbes referenciadas pelos alunos.

Finalmente, 5 alunos indicaram que utilizam o computador na companhia dos colegas.
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No questionario realizado aos alunos foi ainda incluida uma questdao que diz
respeito a utilizacdo do computador em casa, todos os alunos (100%), sem excecéo,
referem a sua preferéncia e gosto relativamente a este recurso. Relativamente as
atividades que fazem com o computador em casa, 94,4% dos alunos indicam que essa
utilizacao é feita para fazer trabalhos de casa e realizar pesquisas. Numa dimenséao
mais ludica, a qual costuma ser mais do agrado dos alunos, 55,6% afirmam gostar
mais de utilizar o computador em detrimento de atividades relacionadas com o ‘brincar’
e ver televisao.

Quando questionados relativamente a utilizagdo do computador na sala de aula,
77,8% sao da opinido que aprendem mais quando este recurso é utilizado. Contudo,
essa utilizagcao, de acordo com os dados recolhidos, ndo deve ser feita de uma forma
sistematica e/ou diaria. Quando analisadas as respostas dos alunos no que respeita a
preferéncia da utilizagdo do computador comparativamente com o seu professor,
88,9% sao da opinido que o professor é para eles mais importante que o computador.

Desta forma, comparando os resultados das trés questdes pode-se concluir que o
professor continua a ter um lugar de destaque sendo este o ‘recurso’ preferido dos
alunos. Neste contexto, pode-se inferir que o computador, apesar de ser importante
para os alunos, as opinides recolhidas parecem ir no sentido de se promover a sua
utilizagcdo apenas quando o mesmo se apresenta mais adequado ou mais pertinente.

Em relacéo a utilizagao do software «Pixton» nas sessdes praticas de intervencao
onde se exploraram conteudos da area do Estudo do Meio, 61,1% sao da opinido que
aprenderam melhor. Este valor, apesar de ser significativo, poderia ser mais elevado
atendendo as observagoes realizadas pela investigadora. Pois, 33,3% dos alunos
selecionaram a opgao «Nao sei», sendo que apenas 1 aluno, que corresponde a 5,6%
entendeu que este software nado lhe permitiu obter melhores aprendizagens. Esta
tendéncia continua a verificar-se na percentagem obtida em que 33,3% de alunos tém
uma opinido neutra «Nao sei». No entanto, 55,6% dos alunos entenderam que foi mais
facil aprender com a utilizagdo do «Pixton» e 61,1% que foi mais divertido. Tendo em
consideracdo os resultados obtidos, apenas 38,9% referem preferir o software
«Pixton». Pelo contrario, 33,3% preferem a utilizacdo do livro/papel em vez do
software «Pixton». Neste &mbito, 27,8% n&o emitiram qualquer preferéncia por um

destes suportes (Grafico 3).
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Grafico 3: Utilizagdo do software «Pixton» comparativamente com o livro/papel em contexto

sala de aula e utilizagdo do computador em casa.

Em termos gerais, a utilizagdo do software «Pixton» pode ser considerada como
positiva no que diz respeito a sua contribuicdo para os alunos adquirirem os conteudos

que foram abrangidos nesta investigacao.

7. CONCLUSOES

Existe uma grande variedade de recursos digitais nos dias de hoje e estes sdo de
facil acesso. Por esse motivo, as criangas tém contacto com os recursos digitais cada
vez mais cedo. O facto dos recursos digitais terem um carater ludico e uma vez
utilizados em contextos ndo formais geram uma maior satisfacdo na realizagdo das
atividades e promovem uma maior motivagao e aprendizagem por parte dos alunos.

Assim sendo, a presente investigagdo teve como objetivo contribuir para que as
TIC mais particularmente, o software «Pixton» venha a ser incluido no processo de
ensino/aprendizagem. Esta investigagao optou por uma metodologia qualitativa onde
se implementou uma investigagao-agao, uma vez que existiu uma intervengao direta
da investigadora com os restantes intervenientes no processo de investigagao.

Por forma de dar resposta a questdo-problema e aos objetivos definidos da
presente investigacdo, foram recolhidas informacdes a partir das sessbes de
intervencéo, das notas de campo, dos questionarios e das entrevistas aos professores

titulares da Escola Basica da Boa Esperancga. A partir das informagdes recolhidas das
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sessdes de intervencdo, através das notas de campo, pode-se concluir que a
utilizacdo do «Pixton» despertou nos alunos, o prazer em realizar as atividades e
mantendo-os mais motivados para as aprendizagens. Com a utilizagcdo do software
nao foi necessario pedir constantemente aos alunos que realizassem as atividades
uma vez que os alunos sentiam prazer e motivagado na sua realizagdo. Relativamente
as informacdes recolhidas através dos inquéritos por questionario, verificou-se que a
maior parte dos alunos ja tinham utilizado o computador. Contudo, tinham-no utilizado
de forma ludica, ou seja, para jogar e desenhar. Por outro lado, no que se refere a
utilizagdo do «Pixton» verificou-se que os alunos gostaram de o utilizar e construir a
banda desenhada. Conseguiu-se, assim, apurar que os alunos gostaram mais de
utilizar o software «Pixton» e, dessa forma, aprender novos conteudos, do que
aprender através de suporte papel (manuais escolares e fichas de trabalho).

Para concluir, os dados recolhidos vém comprovar que a utilizacdo do «Pixton» &
uma boa ferramenta de ensino e aprendizagem uma vez que possui um carater ludico
e, dessa forma, proporciona aos alunos, um ambiente de aprendizagem mais atrativo
e motivador. Contudo, deve-se ter o cuidado de nado permitir que o papel e a
importancia do professor no processo de ensino/aprendizagem ndo possam ser
relegados para um plano secundario quando se comparam com as TIC/softwares
educativos. Quer isto dizer, que a importancia neste processo deve estar focalizada

nas estratégias, abordagens de ensino e recursos utilizados pelos professores.
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