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Abstract—  Since Information and Communication
Technologies (ICT) are quite embedded in everyday life, it is
necessary to think about the potential that they can also present
in education. In this way, it was intended to understand the
potential that the Pixton software could bring to the teaching
and learning process. Since it is a versatile, creative, and
motivating software, an attempt was made to investigate the use
of Pixton software as a teaching and learning strategy, to
understand what its contributions are to the teaching and
learning process. The use of the Pixton software proved to be an
adequate resource and promoter of innovative contexts in the
teaching and learning process. In general, and considering the
results obtained, this software is motivating, creative, playful,
adaptable, and transversal to all curricular areas of the 1 Cycle
of Basic Education. In this context, Pixton proved to be a
promoter of better levels of educational success, thanks to the
high levels of interest, commitment, motivation, and
involvement on the part of the students that were observed in
the activities developed.
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Resumo— Estando as Tecnologias de Informacio e
Comunicacio (TIC) bastante inseridas no quotidiano, ¢é
necessirio pensar no potencial que elas também podem
apresentar mna educacio. Desta forma, pretendeu-se
compreender as potencialidades que o software Pixton podera
trazer para o processo de ensino e aprendizagem. Por se tratar
de um software versitil, criativo e motivador, procurou-se
investigar a utilizacio do software Pixton como estratégia de
ensino ¢ aprendizagem, para compreender quais sfio suas
contribuicbes para o processo de ensino e aprendizagem. A
utilizacio do software Pixton revelou-se um recurso adequado e
promotor de contextos inovadores no processo de ensino e
aprendizagem. De uma forma geral, e tendo em conta os
resultados obtidos, este software é motivador, criative, lidico,
adaptdvel e transversal a todas as dreas curriculares do 1.° Ciclo
do Ensino Bdsico. Neste contexto, o Pixton revelou-se um
promotor de melhores niveis de sucesso educative, gracas aos
elevados niveis de interesse, empenho, motivacfo e envolvimento
por parte dos alunos que foram observados mas atividades
desenvolvidas.

Palavras-chave—1.° Ciclo do Ensino Basico, Pixton, Pritica
de Ensino Supervisionada, Software Educativo, Tecnologias da
Informagéio ¢ da Comunicacio.

I INTRODUGAO

As Tecnologias da Informag¢bes e Comunicagéo (TIC)
encontram-se cada vez mais inseridas na sociedade. Tendo
esta realidade em consideragdo, ¢ importante compreender
que a integragdo das TIC na educagéo € necesséria, pois conta
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com diversas potencialidades como, por exemplo, auxiliar e
tornar mais atrativo o processo de ensino ¢ aprendizagem,
tanto para os alunos, como para os docentes. E nesta drea que
optamos por realizar um estudo sobre a utilizagdo do software
Pixton como recurso pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem, numa turma de 4.° ano do 1.° Ciclo do Ensino
Bisico (1.°CEB). A escolha do Pixton advém de acreditarmos
que este possa ser um recurso educativo capaz de criar
ambientes  motivadores, ladicos e  interessantes,
principalmente para os alunos, de modo a promover 0 sucesso
educativo numa melhor consolidagio de contetidos.
Comegamos o artigo com um breve enquadramento tedrico da
investiga¢do, no dmbito da Pratica de Ensino Supervisionada
do curso de Mestrado em Educagéo de Infancia e Ensino do 1.
Ciclo do Ensino Basico focando nas TIC e nas potencialidades
do software educativo em geral, e do Pixtfon em particular, o
qual foi enquadrado pedagogicamente como software
educativo. De seguida, apresentamos, resumidamente, a
metodologia utilizada na investigagdo e os dados obtidos. Por
fim, apresentamos algumas consideragdes finais, assinalando
as principais conclusdes e limitagSes da investigagfo.

1I. ENQUADRAMENTO TEORICO

A. As TIC na sociedade e em contexto educativo

A inclusio das TIC na sociedade veio transformar o nosso
quotidiano, o funcionamento da sociedade e, por sua vez, tem
consequéncias no sistema educativo. O desenvolvimento das
sociedades influencia o modo como os cidaddos se organizam,
trabalham, ensinam e aprendem. Deste modo, o avango € os
processos de mudanga, no seu todo, levaram a alteragGes e
evolugdes das quais as tecnologias digitais ndo ficaram de
fora. Uma vez que as TIC tém vindo a assumir um papel cada
vez mais importante na vida quotidiana, estas encontram-se
mais presentes na comunidade. Neste sentido, [1] veio afirmar
que as TIC “(...) representam uma for¢a determinante do
processo de mudanga social, surgindo como a trave-mestra de
um novo tipo de sociedade, a sociedade de informag@o.” Deste
modo, [2] referem que esta geragfio é ““(...) a primeira geragéo
de adolescentes que contactou com a internet e com os
teleméveis, que em muitos aspetos se apropriou destas
tecnologias, ditou tendéncias e estabeleceu praticas.”

Na opinido de [3], “(...) apesar da existéncia de varias
medidas, de investiga¢Ges e de relatdrios que apontam para a
necessidade de uma utilizagfio ‘rotineira’ das TIC, ainda ndo
se pode afirmar que estas praticas j& se encontram instituidas
nas escolas portuguesas.” Desta forma, e pela representagdo
que tém vindo a ganhar na sociedade, ¢ importante retratar e
refletir sobre o papel significativo que estas t€m no processo
de ensino e aprendizagem, bem como tentar introduzi-las mais
nas escolas a fim de oferecer novas e diferentes formas de
aprender. Pois, ¢ considerando [2], “(...) a utilizagio das
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tecnologias digitais nas escolas é, ainda, durante o primeiro
ciclo, incipiente. As criangas que contactam mais com
tecnologias digitais nas escolas (...) tém informatica como
atividade extracurricular ou frequentam escolas privadas.”
Também [4], vai ao encontro do mencionado anteriormente
quando refere que devido a COVID-19 existiu uma rapida
evolugio das tecnologias, mas, a0 mesmo tempo, se revelaram
altos indices de exclusdo social e digital. Assim sendo, é
importante que a escola seja a primeira a refletir sobre a
necessidade de enquadrar os seus alunos no contexto real e
atual que a sociedade se encontra, de modo a formar seres
capazes e aptos de ultrapassar as dificuldades, mas também de
proporcionar aprendizagens atuais num contexto social cada
vez mais digital.

Em primeiro lugar, ¢ necessario compreender que a
introdu¢do das tecnologias digitais nfio ird, nem deveri,
substituir todos os meios tradicionais que a escola oferece, ou
até mesmo o proprio professor. Esta introdugfo deve ser vista
como um ponto de mudanga na aprendizagem e na interagdo
que existe entre o professor e o aluno, e o aluno e o professor.
De acordo com [5], as TIC apresentam um papel
extraordinario visto serem “(...) meios democratizadores por
exceléncia no acesso ao saber, na observincia de uma
aprendizagem que respeita o ritmo de cada aluno e no
desenvolvimento de competéncias individuais; a0 mesmo
tempo, permitem novas formas de comunicagfo, de
lingnagem, de situagSes comunicacionais novas, mais
préximas seguramente dos alunos.” Deste modo, a escola deve
proporcionar € introduzir no curriculo uma aprendizagem
integrada e feita através das tecnologias digitais.

Como referem [6], as TIC apresentam um papel
importante e positivo, porque operam como uma porta de
entrada que € capaz de aperfeigoar e capacitar os docentes, de
lhes oferecer formagdo continua, e de “(...) tornar os
enfrentamentos pedagdgicos mais atrativos e dinamicos (...)”,
enquanto promove a melhoria da qualidade do ensino e espera
a oportunidade do desenvolvimento da cidadania. Também [7]
vai ao encontro do referido quando menciona que “(...)
educagfo e tecnologias s3o indissocidveis”, pois defende que
a educagio € o processo de desenvolvimento de capacidades
que visa uma melhor integragfio individual e social. Neste
contexto [7] ainda refere que para se desenvolverem essas
capacidades € necessario que “(...) se utilize a educagfo para
ensinar sobre as tecnologias que estdo na base da identidade e
da agdo do grupo e que se faga uso delas para ensinar as bases
dessa educagfo.” Contudo, ¢ importante considerar que o
professor também apresenta um papel fulcral na utilizaggo das
TIC no contexto educativo, pois é fundamental que este
entenda a relevincia de acompanhar os seus alunos, ao aceitar
as ideias e as propostas dos discentes num contexto mais
digital. Para além desta dimensfo e considerando [8] devido
as alteragbes constantes no setor educacional “(...) os
professores devem ser multifuncionais, ndo chega ser apenas
professor, mas devem ser capazes de propiciarem uma visdo
mais holistica para que possam transmitir confianca e uma
maior seguran¢a aos alunos no processo de ensino-
aprendizagem.” Neste sentido, salienta-se ainda que o
professor deve despertar os seus alunos a fim de atingir neles
o prazer, como um todo, pelos conteidos a aprender. Deste
modo, o professor deve dominar estas ferramentas digitais
para que consiga tornd-las rentaveis no contexto de sala de
aula. Cabe ao docente promover a introdugio das TIC de uma
forma ndo abrupta, mas sim criativa, diligente e controlada,
considerando sempre que estas podem ser capazes de

incrementar as aprendizagens que os alunos adquirem. No
ponto de vista de [9] esta constante mudanga e adaptagéo
exige aos docentes “(...) «pensar fora da caixa», fazer
diferente, arriscar novas abordagens com os seus alunos, nas
suas salas de aula, nas suas escolas. Depois partilhar e
colaborar com outros professores.”

No seguimento do referido anteriormente, nfio pode ser
descurada a formag#o e a adaptagio do docente na inclusio,
adaptagio e utilizagio das TIC, uma vez que os alunos se
adaptam com bastante facilidade a esta “nova” realidade
digital, pois encontram-se cada vez mais ligados as TIC sob as
mais diversas formas. Na opinido de [10] os professores séo
um “(...) elemento essencial no processo de utilizagio,
integragfio e apropriagio das TIC no contexto educativo.”
Ainda que as escolas oferegam equipamentos tecnolégicos, o
modo como incentivam a sua utilizagio deve também ser
considerado, pois importa compreender se a utilidade que lhes
sfio dadas contribui, ou ndo, para a melhoria do sistema
educativo. Isto porque de pouco serve uma escola oferecer e
ter equipamentos tecnoldgicos quando a exploragéo que € feita
¢ pobre no que conceme a promogdo de contextos mais
criativos e inovadores para a aquisigdo das aprendizagens.

Em Portugal foram promovidos diversos projetos para
promover a introducio das TIC. Entre 1985 e 1994, o
Ministério da Educagio criou o Projeto MINERVA, com a
finalidade de promover a utilizag@o, como recurso educativo,
do computador. Também em 1996, o Programa Nonio Século
XXI foi apresentado, com o objetivo de produzir e aplicar o
uso da TIC em contexto educativo. Numa linha temporal mais
proxima, foi criado, pelo Ministério da Educago o Perfil do
Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PA) e as
Orienta¢des Curriculares para as Tecnologias de Informaggo
¢ Comunicagdo (OCTIC). Para além de tudo isto, € possivel
encontrar na alinea 3 do artigo 13.° do Decreto-Lein.® 55/2018
de 6 de julho que a matriz curricular-base deve contar com as
componentes das TIC como elementos “(...) de integracgio
curricular transversal potenciada pela dimensfo globalizante
do ensino, constituindo esta (...) uma 4rea de natureza
instrumental, de suporte as aprendizagens a desenvolver.”
Tendo em conta o referido, a escola deve assegurar aos seus
alunos um curriculo potenciador de aprendizagens que néo
exclua, mas sim, utilize e integre as TIC em todas as areas
disciplinares. Segundo [11], os alunos devem aprender
considerando quatro dominios “cidadania digital”,
“investigar e pesquisar”, “comunicar e colaborar” e “criar e
inovar” — de forma articulada e que vise o desenvolvimento
das competéncias do PA. Convém ainda referenciar a Equipa
de Recursos e Tecnologia Educativa da Direcio Geral de
Educagdo que atualmente promove apoio e disponibiliza
varios recursos digitais para alunos e para professores.

B. O software educativo

Num momento inicial, é importante voltar a referir que na
qualidade do ensino e no processo de ensino e aprendizagem,
tanto o ambiente como o uso dos softwares podem estimular
e motivar os alunos. De acordo com [12], “(...) os elementos
que mais contribuiram para que o computador se tornasse um
dos mais versateis mediadores tecnologicos no campo da
educagiio foram os programas e os protocolos de
comunicagfo, que recebem o nome de software.” A definigdo
de software pode ser um trabalho com um certo nivel de
dificuldade, pois existem diversas conce¢des e estas tém
sofrido reformulagdes ao longo do tempo. No entanto, é
importante distinguir software educativo (SE) de sofiware
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educacional. De um modo geral, o SE é construido de raiz com
o intuito de ser utilizado no processo de ensino e
aprendizagem. Ja o software educacional ¢ um qualquer
software, incluindo o educativo, que possa ser enquadrado e
contextualizado didaticamente, ou seja, a sua utilizagéo pode
ser encaixada nos objetivos e nos conteidos a lecionar.
Também [13], vai ao encontro do referido, quando afirma que
“(...) o que confere ao software o seu caricter de ferramenta
educacional € a sua utilizagio no processo de ensino e
aprendizagem.”

Na perspetiva de [14], citado em [15], existem vérias
vantagens que os softwares educativos nos apresentam, como
por exemplo: aumentar a atengio e o envolvimento dos
alunos; introduzir os alunos no mundo das tecnologias; tornar
as aulas mais dindmicas; encontrar novas e originais formas
de motivar e de despertar o interesse dos alunos; tornar a
educagéio mais eficiente; entre outras. A utiliza¢o correta dos
SE permite que estes possam ser considerados ferramentas
educativas. Todavia, o SE preocupa-se, essencialmente, no
alcance dos objetivos educativos delineados no processo de
ensino ¢ aprendizagem. Isto justifica-se na “justificagfio” da
sua conceglo, pois este foi gerado para que a sua utilizagéo
fosse como um meio didatico que pudesse ser utilizado em
qualquer area curricular. As TIC permitem que a informagéo,
seja ela através de texto, imagens ou outros, circule de um para
outro local, independentemente da distincia. Por sua vez,
possibilita que a informag&o chegue as salas de aula e auxilie
os alunos na compreensio de conceitos que se apresentem
complexos. O professor, tendo em conta as opinides ja
enunciadas, pode utilizar as TIC e os softwares como um
recurso que contribui para o desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem, seja através de novas formas de
ensinar ou de motivar todos os participantes nestes processos
e contextos pedagdgicos no sentido de fomentar
aprendizagens junto dos alunos. Para além das dimensées ja
enunciadas, o SE pode ser uma ferramenta bastante pertinente
no combate ao insucesso escolar, através da motivagfio e do
despertar de interesses. Pois, segundo [16] o SE podera ser
“(...) uma estratégia para dar respostas diferenciadas aos
diferentes niveis de aprendizagem. Pretende-se que o SE tenha
a dupla missdo de ajudar a aprender e de ajudar a brincar de
uma forma simples e divertida.” Em suma, o SE promove
condigdes para a aprendizagem, a exploragdo, € a
compreensdo. Todavia, o que € preciso, tendo sempre como
nucleo o contetdo, é transformar a metodologia cldssica de
ensino, em momentos de lazer, de resposta e de respeito, quer
pelas especificidades quer pela paridade de cada um, num
contexto colaborativo.

C. O software Pixton

A presenga das TIC nas escolas, no auxilio do processo de
ensino e aprendizagem e no lazer dos cidaddos, tem vindo a
aumentar. No contexto educativo, as TIC permitem, citando
[171, ““(...) estruturar objetivos de aprendizagem e conteuidos,
combinando tecnologias, bem como interacdes presenciais.”
Desta forma, apresenta ser benéfico a inclusdo das TIC em
qualquer area curricular. Em primeiro lugar, é necessario
compreender, de forma generalizada o que é a Banda
Desenhada (BD). A BD é uma séric de desenhos que
representam uma histéria ou uma situaggo, que se encontra,
normalmente, dividida em retdngulos sequenciais, ou seja, em
tiras. A utiliza¢io da BD como instrumento pedagdgico ja era
utilizada, pois a visualizagio desta nos manuais escolares
portugueses ja se encontrava presente, pelo menos, nos finais
do século XX. Para além disto, a BD esta integrada nos
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Programas e Metas Curriculares do Portugués do Ensino
Basico, estando presente logo nos dois primeiros anos do
1.°CEB. Na investigagao realizada, as TIC foram incluidas em
contexto educativo através de um software que permite criar
BD de forma rdpida e gratuita, através de diversas
ferramentas: o Pixton. Este recurso pode ser acedido através
do website: http://pixton.com/. Na figura 1 pode observar-se a
webpage do software Pixton:

ixton

Give your students

superpowers!

Fig. 1. Pagina de apresentagdo do software Pixton

Para aceder ao Pixton é necessario ter uma conta. Esta
conta pode ser de «professor», «estudante», «pai» ou
«empresa». Depois de selecionada uma destas opgoes, é
necessario fazer o registo a partir do e-mail ou dos dados da
conta do Facebook, e inserir uma password. Se o utilizador
selecionar a op¢do de «professor» serd necessério introduzir
dados relativos a escola onde leciona e o ano escolar. Isto
permite que apenas professores/educadores criem conta nesta
op¢do. No caso desta investigagdio, foi criada uma conta de
«professom.

Ap0s criar a conta ¢ iniciar sessfo, abre uma pagina (fig.
2) onde € possivel criar as BD e explorar as diversas
funcionalidades do software.

Fig. 2. Separador “Create” (Criar Banda Desenhada e Personagens)

No separador “create” € possivel criar a BD (“comic
maker”), um avatar/personagem (“avatar maker”), uma turma
e as suas personagens (“classrooms’), tirar uma “fotografia de
grupo”, onde cada um se encontra representado pela sua
personagem (“staff photo”) e explorar materiais extra no
momento da criagio (“content packs™).

No separador “resources” (fig. 3), é possivel ver/utilizar
ideias de outros utilizadores para lecionagdo (“lesson ideas™),
ter acesso a um guia que auxilia na criagiio de BD (“comic
school”), ver/utilizar propostas de comegos de BD (“story
starters”), aceder a um guia que explica como utilizar o Pixton
na avaliagdo diagnostica, formativa e sumativa

“assessment”), autoavaliar a construgéio da BD (“inferactive
rubric”) e aceder aos materiais disponiveis para imprimir
(“printables™).
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Fig. 3. Separador “Resources” (Recursos e Guias)

No separador “my classrooms” (fig. 4), o utilizador pode
ver e/ou criar a(s) sua(s) turma(s). Importa referir que o
docente tem a possibilidade de permitir, ou ndo, alguns
recursos/opgdes, como por exemplo: a criagio de personagens
ndo-bindrias, acesso a armas e situagdes de conflito, acesso a
opgdes/recursos religiosos, etc.

My Favorites

Fig. 4. Separador “My classrooms” (turmas)

No separador “my comics” (fig. 5), o utilizador pode criar
uma BD (“create a comic™), procurar ideias (“reed an idea?)
€ ver as suas criagdes.

Fig. 5. Separador “My comics” (Acesso s criagdes)

No separador “my characters” (fig. 6), o utilizador pode
ver, criar e gerir as suas personagens.

Fig. 6. Separador “My characters” (Gestdo das personagens)

Relativamente a criagdo de BD, o utilizador deve ir ao
separador “create” (criar) e selecionar a opgao “comic maker”
(criador de BD) ou ao separador “my comics” (as minhas BD)
e selecionar a opgio “create a comic” (criar uma BD). Ao
clicar na opgfo anterior, o utilizador depara-se com a pagina
inicial de criagdo de vinhetas (quadradinhos) de BD (fig. 7).

Fig. 7. Pégina inicial de criagdo de vinhetas

Terminada a criagdo da BD basta clicar em “done” (feito)
— no canto superior direito — para guardar. Caso pretenda
editar, depois esta BD, ou alguma vinheta, basta ir as suas BD
(“my comics™) e clicar em “edit”’. Caso o utilizador pretenda
guardar a BD fora do software, clica em “download”. Se
desejar imprimir, clica em “print” e se decidir partilhar através
de um link, clica em “share”.

Atendendo a apresentagfo sumédria é importante relembrar
que o software Pixton é assumido como se tratando de um
software educacional visto a sua construgiio ndo ter sido feita
para fins educativos, mas poder ser utilizado em contexto
educativo, tal como se comprova na investigacdo. Neste
sentido, oferece uma diversidade de “instrumentos” que
permitem, apagando, arrastando, modificando, gravando,
publicando e imprimindo, que se criem BD que variem as
personagens, a sua cor da pele, a sua posigio, a sua expressio
facial, o seu posicionamento, 0 ambiente onde se encontram,
os objetos presentes, as cores destes, entre diversas outras
opgdes. Devido a algumas atualizagSes, a versdo portuguesa
ja ndio existe, mas continua a contar com uma versdo em
inglés, em francés e em espanhol. Apesar de existirem
algumas “decoragbes” pagas, estas ndo interferem na
utilizagdo do software, apenas limitam, ainda que n#o seja
para além do sentido estético e ndo cause grande interferéncia,
as escolhas do utilizador.

De um modo geral, a potencialidade que o Pixtorn tem para
tornar as aulas mais interativas, dinimicas e atrativas foi o que
o tornou recurso da investigagio. Para além disto, e
considerando tudo o que foi referido anteriormente,
acreditamos que permite ao professor captar a atengo dos
seus alunos e motiva-los. O facto de ser um sofiware que
admite uma fécil adaptag8o ao objetivo é um aspeto vantajoso.
Isto porque o professor pode comegar, por exemplo, por criar
uma BD onde deixa somente os bales para os alunos
preencherem, ou pode até mesmo dar total liberdade aos
alunos na sua construgio, desde que exista um enquadramento
e uma ligagdo aos objetivos educacionais e respetivos
contetidos. Quer isto dizer que € um software que pode ser
caracterizado também de sistema de autor, pois tanto pode ser
utilizado para ensinar (quando € o professor a utilizar este
recurso para contextualizar situagdes associadas ao ensino)
como para aprender (quando os alunos sdo requisitados a
responder a questdes, a preencherem textos «lacunados» ou a
serem eles proprios a criarem as suas BD na forma de
atividades para os seus colegas). Desta forma, os alunos terdo
de ter ja adquiridos certos contetidos € podem, deste modo,
testar esses seus conhecimentos em forma de uma
autoavaliagdo. Ao mesmo tempo, possibilita que os alunos
trabalhem de forma colaborativa com os seus colegas,
discutindo quais os contetidos a introduzirem nas atividades e
a colrigirem as respostas obtidas. Este processo podera
promover um maior envolvimento dos alunos no seu processo
de aprendizagem tanto individual como colaborativo. Para
além destes aspetos, a BD e o software permitem promover
varias competéncias e podem ser trabalhadas em varias areas.
Este recurso também permite que o professor lecione os
conteidos ou os complemente, Assim, permite avaliar os
conhecimentos dos seus alunos, através do preenchimento de
balSes, ou da construgio de uma BD relacionada com um
determinado tema. Entre outras diversas ideias e modos de
exploragdo.

Em suma, e considerando as potencialidades e ofertas do
software Pixton, este pode ser uma ferramenta capaz de
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cativar a atengdo dos alunos e trazé-los para a atualidade que
passa no envolvimento das tecnologias digitais.

III. METODOLOGIA

A finalidade do estudo é investigar a utilizagiio do
software Pixton, assumido como software educacional,
incluido como recurso numa estratégia de ensino e
aprendizagem numa turma do 1.°CEB. Através desta
investigagio, pretendemos compreender de que modo as TIC
influenciam o processo de ensino e aprendizagem dos alunos,
focando o estudo no softiware Pixfon. Tratou-se de uma
investigagio de natureza qualitativa, no &mbito de uma
investigagio-agdo, por ter a intengdo de que o investigador
consiga um conhecimento mais apropriado da realidade, pois
trata-se de um processo ciclico entre investigar, agir e refletir.
Pode favorecer a realizagio de estudos posteriores, que
procurem  familiarizar os alunos com softwares
educativos/educacionais, para que se possam realizar
atividades, a fim de se adquirirem aprendizagens, por parte
dos alunos, através do uso de recursos digitais. No entanto,
este estudo pode ndo ser suficiente para compreender o
fenémeno em causa. Visto esta investigac8o estar circunscrita
a uma dada escola ¢ a uma dada turma, os resultados e as
conclusdes a retirar ndo poderdo ser generalizados. Por esse
motivo, esta investigagdo poder ser assim encarada como um
estudo de caracter exploratdrio que sera complementado por
outras investigagbes que vierem a ser realizadas neste
dominio.

Esta investigagdo foi realizada no contexto da Prética de
Ensino Supervisionada no 1.° CEB (PES 1.°CEB) numa
Escola Basica situada no concelho de Castelo Branco. Os
participantes foram os 28 alunos da turma A do 4.° ano. Esta
turma era composta por. 12 alunos do sexo feminino e 16
alunos do sexo masculino, com idades entre os 9 € os 10 anos.
Esta investigagdo contou ainda com a participagio da
Orientadora Cooperante (OC) que colaborou durante a PES
1.° CEB e na recolha de informag@es sobre a temética, € de
quatro professores de 1.°CEB, que permitiram alargar a
recolha das opinides dos docentes, Para a recolha de dados, as
técnicas e instrumentos utilizados foram a analise documental,
a observagdio participante e ndo participante, as notas de
campo, os registos fotograficos e a entrevista semiestruturada.
Posteriormente, as técnicas utilizadas na analise de dados
foram a andlise de contetido e a triangulagfio de dados.

Iv. RESULTADOS OBTIDOS

D. Sessoes de intervengdo

A exploragio e a implementagdo das atividades que
recorreram  ao software Pixton foram incluidas nas
planificagdes didaticas, sempre construidas tendo em
considerag¢io os Programas e Metas Curriculares, e o PA. Para
além disto, as atividades foram sempre planeadas tendo em
conta os contetidos programaticos e os objetivos propostos
pela OC. Deste modo, antes de construirmos a Unidade
Didatica (UD), procurdvamos compreender e integrar, sempre
que possivel, as atividades que envolviam o software Pixton,
na planificagdo. A utilizagio do software Pixfon na PES
1.°CEB decorreu em duas sessdes, em dias distintos.

As atividades implementadas basearam-se nos seguintes
aspetos: explicagdo dos contetidos relacionados com a BD;
apresentagio de atividades; andlise da BD «lacunada»; ¢
preenchimento e construgio da BD em suporte papel e em
suporte digital (no software Pixton). De um modo geral, na
primeira sessdo de implementagio os alunos tinham de

decifrar algumas frases que permitissem completar os baldes
e legendas de uma BD «lacunada», permitindo que ficassem
com o seguinte resultado (fig. 8):

Fig. 8. Resultado obtido da BD (25 de abril de 1974), com recurso ao
software Pixton.

Na segunda sessdo de intervengdo, ainda que o desejo
inicial fosse dar mais autonomia aos alunos na utilizagéo do
software, tivemos de ter em conta as medidas de seguranca
impostas e a situagio pandémica que nos encontrdvamos a
enfrentar. Assim, e atendendo que nfo era possivel que cada
aluno tivesse acesso a um computador, ou que existissem
computadores suficientes para pequenos grupos, a atividade
foi pensada e desenvolvida para que pudesse ser
implementada em grande grupo. Primeiramente, foi
apresentada e analisada a BD «lacunada». Seguidamente,
foram convidados a registar no cademo didrio, como
completariam cada espago. Depois de todos terem escrito as
suas respostas no caderno didrio, o desafio era que os alunos
partilhassem as suas ideias, possibilitando a que, em grande
grupo, se pudesse completar a BD, recorrendo a varias
propostas apresentadas pelos diferentes alunos. Neste sentido,
a medida que os alunos partilhavam as suas propostas, estas
eram escritas no quadro e era construida uma frase, que
agrupasse as propostas partilhadas. Caso fosse necessario
fazer alguma melhoria, esta era sempre feita em grande grupo
e eram sempre ouvidas todas as ideias e opinides. Com este
trabalho, obtivemos o seguinte resultado (fig. 9).

. e o o corlownid de mmcte.
..,.‘::..r

Fig. 9. Resultado obtido da BD (Politica dos 5 Rs), com recurso ao software
Pixton, na versdo digital

Importa realgar, que os alunos registaram na BD lacunada
impressa, 4 medida que ia sendo preenchido no software.As
sessoes de intervengio, ainda que apenas tenham sido possivel
realizar duas, demonstraram que o software Pixton permitiu
que os alunos se sentissem motivados e envolvidos para
consolidar os conteddos e para mostrarem que os tinham
adquirido. Para além disto, € atendendo a investigagdo feita €
as suas limitagBes, possibilitou que fosse realizado um
trabalho colaborativo, pelo facto de terem sido criados espagos
para a partilha e discussdo de propostas dos alunos. Com a
impressdo da BD lacunada, os alunos também podiam ficar
com uma versdo da BD construida por eles e com um resumo
ou uma ligagdo ao quotidiano. Devido ao vasto curriculo que
era necessario lecionar e ao pouco tempo para o fazer, néo foi
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possivel realizar mais sesses de intervengio. Para além deste
normativo, a situagio pandémica que nos encontrivamos a
enfrentar, ndo possibilitou que esta investigagio fosse
realizada como planeado inicialmente. Pois, inicialmente,
tinha-se previsto que fossem os alunos a construir uma BD.
Desta forma, a implementagfio do trabalho colaborativo seria
evidente e, por essa via, obrigaria a que os alunos dominassem
os conteudos envolvidos nas atividades/ vinhetas que iriam
apresentar aos restantes colegas. Neste contexto, pode-se
afirmar que teria lugar uma avaliag¢io formativa que daria aos
alunos todas as pistas em relagdo aos conhecimentos que ja
tinham adquirido e aqueles contetidos em que necessitavam de
mais estudo. Estamos convencidos que se estas atividades
pudessem ter sido implementadas iria gerar-se um contexto
mais lidico e menos formal, o que poderia tornar os alunos
ainda mais motivados pelo facto de sentirem que estavam a ter
um papel mais central. Outro fator que contribuiu neste
sentido, foi a escassez de recursos digitais por parte da escola
¢ dos alunos. Contudo, e considerando o estudo realizado,
contribuiu para que compreendéssemos que o software Pixton
se pode apresentar benéfico no processo de ensino e
aprendizagem.

E. Entrevistas semiestruturadas

A fim de compreender a opinifo dos docentes em relagio
a importdncia das TIC em termos pessoais ¢ no contexto
educativo, focando, também, nos contributos do software
Pixton no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do
1.°CEB, foram realizadas cinco entrevistas semiestruturadas:
a OC e a quatro docentes do 1.°CEB. Em relagdo a formagdo
nas TIC, pudemos concluir que a formag#o inicial é muito
fragil ou inexistente e as docentes sentiram necessidade de
realizar formagGes na area das TIC. No que concemne 3
utilizagdo das TIC para fins pessoais, as entrevistadas
utilizam-nas no seu dia a dia e consideram-nas importantes.
Relativamente a utilizagdo das TIC no contexto educativo,
também as consideram importantes € utilizam no processo de
ensino e aprendizagem. No entanto, nfo utilizam com a
frequéncia que gostariam por falta de equipamentos e
formagfo. No que diz respeito ao uso do software Pixfon em
contexto educativo, consideram que a sua utilizagdo pode ser
vantajosa, motivadora, ludica, criativa, versatil e adaptavel
[sistema de autor]. A OC acrescente ainda que a utilizagfio do
software poderia ser mais vantajosa se existissem mais
recursos digitais.

V. CONSIDERAGOES FINAIS

Uma vez que a sociedade atual se encontra cada vez mais
ligada ao digital, e necessita das TIC para se integrar na
sociedade, a educac@io necessitou de se adaptar, tendo vindo a
incluir as TIC no processo de ensino e aprendizagem. Assim,
¢ de forma a promover as TIC, através do software Pixton, no
contexto de sala de aula, pudemos concluir que o software foi
possivel ser utilizado no contexto educativo, levando um novo
e desconhecido recurso digital para a sala de aula. No que diz
respeito a aplicagio do software Pixfon na realizagio de
atividades a partir do uso de recursos digitais, o Pixion
mostrou-se vantajoso, por permitir a criagdo de um ambiente
motivador e atrativo, e permitiu que os alunos realizassem um
trabalho colaborativo, na construgdo de BD capazes de
resumir os contetidos lecionados, sempre num ambiente onde
se evidenciou interagfio entre os alunos com niveis elevados
de motivagio. Analisando a utilizagdo do Pixton na aquisigio
das aprendizagens dos alunos no processo de ensino e
aprendizagem, podemos afirmar que o software contou com

um impacto positivo no processo de ensino e aprendizagem.
Para além disto, e por se tratar de um software desconhecido
para a turma, permitiu criar um ambiente motivador, ludico e
atrativo, capaz de despertar o interesse dos alunos, enquanto
colocavam a prova as suas aprendizagens. Todavia, esta
investigagio, contou com algumas limitagSes, nomeadamente
a situagdo pandémica que nos encontrivamos a enfrentar, a
falta de equipamento digitais ¢ o curriculo extenso. Estes
constrangimentos retiraram liberdade aos alunos e
impossibilitaram um trabalho mais individualizado e ativo.
Assim, recomenda-se que sejam realizadas mais sessGes de
intervengdes, com varias turmas/anos, onde se permita que os
alunos tenham mais autonomia na construgéio de uma histéria
de acordo com o contetdo trabathado, e que se construa um
livio de BD com os resumos dos contetidos trabalhados ao
longo de todo um ano letivo.
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