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RESUMO:

A sociedade do século XXI, cada vez mais digital, vem implicar que todos os
cidad@os possuam competéncias digitais no sentido de poderem exercer
uma cidadania plena. Neste sentido, é fundamental que o sistema educativo
portugués inclua as tecnologias digitais o mais cedo possivel: Educacao
Pré-Escolar. Para o efeito, sdo apresentados diversos exemplos de
investigacdes, realizadas no dmbito da Pratica Supervisionada, na formacao
inicial de educadores de infancia, as quais envolveram criancas entre os 3 e
0s 3 anos de idade. Os resultados das investigacdes vieram demonstrar que
foi possivel, através da exposicdo das criancas as tecnologias digitais,
iniciar-se um processo que visa a aquisicdo de competéncias digitais. Por
outro lado, tambeém ficou claro o impacto positivo, na utilizacdo de
diferentes recursos digitais, num maior envolvimento e interacio das
criangas, proporcionando contextos que lhes facilitou a aquisicao de mais e
de melhores aprendizagens.

Palavras-chave:
Educacdo Pré-Escolar; Formacao inicial; Sala de atividades; Tecnologias
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N&o é novidade afirmar-se que cada vez mais se torna urgente e fundamental que todos
os cidadaos adquiram competéncias digitais para poderem exercer uma cidadania
plena numa sociedade onde o digital estd incluido em praticamente todas as rotinas de
vida didrias. Assim sendo, como é afirmado pela OECD (2015, p. 50): "With computers
and the Internet increasingly part of the environment in which young adults grow and
learn, schools and education systems are urged to reap the educational benefits of
information and communication technology.” Por essa razio, torna-se fundamental a
criacao de contextos educativos para que, desde cedo, os alunos sejam estimulados
para uma utilizacdo das tecnologias digitais nas suas aprendizagens.

Tendo ainda em consideracao as propostas da OEDC (2015), a inclus&o das tecnologias
digitais na sala de atividades/sala de aula pode ser realizada de diversas formas: a)
utilizar as tecnologias digitais na qualidade de recursos/ferramentas de forma a
incrementar e/ou complementar os métodos de ensino mais tradicionais e, ao mesmo
tempo, serem capazes de funcionarem como indutores para a inovacao; b} a criacdo e a
promocao de espacos de aprendizagem associado a aquisicao de competéncias digitais,
de forma mais abrangente, para a utilizacao de plataformas e aplicacdes digitais; ¢}
promover a utilizacao das tecnologias digitais no inicio da oferta educativa como forma
de eliminar potenciais desigualdades futuras entre infoincluidos e infoexcluidos. Pois,
tendo em consideracdo a evolucdo social e laboral a que se tem vindo a assistir, torna-
se forcoso que a Escola prepare os jovens para as novas profissoes que surgirao onde

as competéncias digitais serao, sem sombra de duavida, fundamentais para o exercicio
dessas novas profissoes.
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De acordo com os resultados obtidos pelo PISA, a Figura 1 apresenta os dados
relativos a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC] no
ambito dos paises que integram a OCDE, de forma comparativa, entre os anos de
2009 e 2012. Neste particular, realca-se a posicao de Portugal que situa préximo do
valor médio da OCDE. Contudo, sente-se que ainda h& muito a fazer tendo em
consideracao os valores de outros paises que lideram esta listagem como, por
exemplo, a Holanda, a Australia e a Noruega, com valores superiores a 90%.

Figura 1. Utilizacdo dos computadores pelos estudantes nas escolas: estudo
comparativo entre 2009 e 2012. Fonte: OECD, PISA 2012 Database.
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Apesar dos valores que podem ser considerados animadores para Portugal, a Figura
2 apresenta os dados nacionais relativos a evolucéo do nimero médio de alunos por
computador, por natureza do estabelecimento de ensino, nivel de ensino e ciclo de
estudos, o qual apresentou, em valores totais, o valor de 3,0 até ano letivo de 2014/15
(DGEEC, 2020). No entanto, este valor foi aumentando até ao ano letivo de 2018/19,
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ultimo ano com dados expressos. Tal realidade mostra evidéncias de nioc terem sido
realizados esforcos no equipamento digital das escolas portuguesas e, por essa via,

tera ocorrido uma maior dificuldade no acesso e na utilizacdo dos recursos digitais
em contexto de sala de aula, com uma consequéncia no racio na utilizacdo dos
computadores pelos alunos. E importante assinalar que ndo existe qualguer dado
relacionado com a Educagado Pré-Escolar o que denota, em principio, uma falta de
interesse em se comegar a apostar num ambiente digital logo no inicio da
escolaridade. Realidade esta preocupante e que poderd colocar em causa uma
adequada formacao das criancas.

Figura 2. Evolugdo do nimero médio de alunos por computador, por natureza do
estabelecimento de ensino, nivel de ensino e ciclo de estudos [Fonte: DGEEC, 2020)
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No ambito da Educacdo Pré-Escolar, encontraram-se dados que envolvem este nivel
de escolaridade, que se podem observar na Figura 3, referentes ao ndmero de
computadores por natureza e tipologia do estabelecimento de ensino DGEEC (2020).
Como se torna facil de constatar, os Jardins de Infancia representam apenas 5% do
total de computadores, em termos globais, o que vem corroborar a falta de interesse
e de investimento e, mais grave ainda, da falta de visdo dos responsaveis em
apostarem no fomento e da promocao de oportunidades para que as criancas
desenvolvam e venham a adquirir competéncias digitais. Observando os dados em
relacdo aos restantes niveis de escolaridade, os valores apresentados mostram
alguma heterogeneidade que ndo permite vislumbrar uma clareza e objetividade nas
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decisdes tomadas tendo apenas em consideracao estes dados. Fazendo uma analise,
de acordo com os setores plblico e privado, os dados no setor publico atingem o
valor minimo de 1%. Mas, pelo contrério, nos estabelecimentos privados dependentes
do Estado, nos Jardins de Infancia, a cobertura atinge o valor maximo de 50%. Esta

discrepancia nao elucida quais as politicas e prioridades subjacentes, mas parecem
demonstrar um carater aleatdrio de dificil analise.

Figura 3. Computadores por natureza e tipologia do estabelecimento de ensino
(Fonte: DGEEC, 2020).
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Como referem Dias e Brito (2017], as atuais criancas sdo as Unicas que contactaram
com as tecnologias digitais logo a partir do seu nascimento, em ambientes
domésticos povoados de tecnologias. Ou como também referem lto ef a/. (2010), quer
as criancas quer os jovens, pode-se afirmar, que estdo a crescer em ambientes de
convergéncia mediatica. No mesmo sentido, na opinido de Ponte, Simdes, Batista,
Castro e Jorge (2017), a internet e as redes sociais associadas aos mais diversificados
dispositivos moveis a que se vao acrescentando aos smartphones e aos tablets, 0s
relégios smart, as bandas monitoras de atividades fisicas e os brinquedos de (ltima

geracao que incluem a Internet das Coisas incrementam a designada ambiéncia
tecnologica.
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Esta realidade é ‘realmente nova’ e, por esse facto, ndo hd um histérico, ndo ha
experiéncias anteriores que possam orientar e guiar, quer pais quer educadores e
professores e que criam desafios para a Escola onde o contraste de contextos digitais
entre o domicilio dos alunos e a Escola ¢, na maicria de alguns casos, enormissimo.
Apesar de nao se sentir uma abordagem do tipo top-down, a qual muitas das vezes
nao se tem mostrado adequada, resta a abordagem bottom-up, a qual terd que ser
assumida e dirigida pelos pais e pelos educadores e professores. Neste sentido, Dias
e Brito (2017) referem essa necessidade ao assumirem gque em casa e na escola a
utilizacdo das tecnologias digitais devem ser direcionadas para a realizacdo de
atividades e para conteldos que sejam positivas e benéficos para as criancas. Para o
efeito Pijpers e Van der Bosh (2014] apelam para que esta concretizacao, com um
carater mais pedagégico ou educativo, seja realizada num contexto ldico pelo facto
de ser algo que as criangas necessitam e que muito apreciam.

Das varias opinides aqui apresentadas e refletidas, sente-se a importancia realcada
por Ross, Morrison e Lowther (2010, p. 19) que vem ajudar a se refletir ainda mais
acerca do conceito, em sentido lato, de tecnologia educativa, onde os especialistas
em Ciéncias da Educacdo, no @mbito da formacao inicial de professores, t&m muita
responsabilidade na funcdo de mediadores: “Educational technology is not a
homogeneous ‘intervention” but a broad variety of modalities, tools, and strategies for
learning. lts effectiveness, therefore, depends on how well it helps teachers and
students achieve the desired instructional goals.”

Existem varios modelos associados & formacdo inicial de professores onde os
consensos se dividem entre diferentes paradigmas, assuncdes e objetivos. No caso
particular dos exemplos de investigacdo com tecnologias que se irdo apresentar,
associa-se a opinido de Esteves (2006, p. 152 ao referenciar um modelo de formacao
inicial de professores onde a investigacdo se torna também essencial para a
implementacao e para “[...) o desenvolvimento do ensino e do conhecimento sobre o
ensino através da pesquisa, incluindo a anélise dos contextos de trabalho dos
professores.” Nesta linha de pensamento, Flores (2015) assume também a
necessidade dos futuros professores, para além dos conhecimentos conferidos por
uma sustentacao tedrica que permita implementar a investigacio, serem capazes de
promover projetos de investigacdo no contexto das suas praticas. Esta perspetiva é
importante porque, tal como é referido por Loughran (2009}, ha uma certa tendéncia
e, até uma certa tentacdo, para que o foco da formacao se centre mais nas didaticas
associadas ao processo de ensino e ndo numa abordagem que venha privilegiar, em
simultaneo a importancia da investigacdo sobre as praticas.
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A formacao de professores no ambito das tecnologias digitais deve estar incluida na
sua formacao inicial com um reforco e acompanhamento no dmbito da sua formacéo
continua. Pois, s6 docentes com competéncias digitais é que serdo capazes de
promover uma inclusdo normal e rotineira das tecnologias digitais. Como defendido
pela OEDC (2015, p. 77): "[...} teachers” low level of confidence in using ICT, and
possibly a lack of professional development activities to help teachers learn how to
use new tools in their teaching, may lead to disorder in the classroom when
computers are used.” Apesar de haver um sentimento, mais ou menos generalizado,
de que as tecnologias digitais ‘'sempre existiram’, a primeira edicdo de um e-book
apenas teve lugar no ano de 1993. Contudo, é preciso ter em consideracdo que a sua
divulgacéo e utilizacdo mais generalizada teve lugar apenas no inicio deste século
XXI. No entanto, a atual geracdo de estudantes que realizam a formacao inicial de
professores ja nasceram e cresceram num ambiente digital onde o surgimento das
redes sociais se impuseram e se incluiram nas rotinas didrias (ex: LinkedIn em 2002:
Facebook em 2004; Orkut em 2004; Youtube em 2005; Twitter em 2006; ResearchGate
em 2008). Por essa razao, Martins (2014) realca o facto de esta ser a primeira gerac3o
de professores em que a utilizacdo de smarphones e de tablets constituirem os seus
‘aderecos diarios’, com uma utilizacdo sistematica e da qual nio abdicam, o que
implica novas formas de organizacao de recursos e respetivas atividades letivas. Dai,
Martins (2015, p. 179) reforcar e alertar para o facto dos “[..) formadores e as
instituicdes de formacdo de professores [ndo poderem] considerar irrelevante o
progresso tecnolégico nas suas praticas formativas e de avaliacdo.”

Apesar de todas as visdes e opinides formuladas, a inclus&o das tecnologias digitais
deve ser feita de forma intencional sempre que se entender a sua pertinéncia e mais
valia. Deste modo, como ¢ afirmado por Lubin (2016, p. 5):

Intentional ICT is to suggest having a motivation or desire to use
ICT, that is a matter of choice or volition, with a particular end in mind, with
conscious knowledge and understanding of the consequence of such use. It is
important to consider all of these implications, since after all, we are referring to the
use of “somethingls]” or “object(s]” (ICT] that are themselves created, meaning that
intentions have already been woven into their being that have the potential to affect
social ecosystems.

Sentindo-se que esta problematica possui varias vertentes e varias abordagens, ha
pontos de consenso que se vao agregando no sentido de conferirem as tecnologias
digitais uma influéncia mais pedagodgica do que tecnoldgica. Lowther, Inan, Strahl e
Ross (2010, p. 201) vai um pouco mais além dentro desta perspetiva “(...] how to use
technology reflectively and scientifically to make teachers and curricula more
effective.”
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Os exemplos de investigagdes realizadas no dmbito da Pratica Supervisionada do
Mestrado em Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Béasico sio
apresentados por ordem cronolégica da sua implementacdo, os quais foram objeto
da nossa orientacdo cientifica. Para o efeito, para cada uma das investigacdes, sera
apresentada a questdo de investigacéo, os objetivos que nortearam essa investigacao,
uma caraterizagdo breve acerca dos participantes na investigacao, uma caraterizacao
da tecnologia e/ou recurso digital utilizado e os principais resultados alcancados.
Importa acrescentar que todas as investigacdes foram de carater qualitativo e
concretizaram-se, cada uma das mesmas, num estudo de caso com privilégio para
uma investigacdo acao. Os instrumentos de investigacdo incluiram a observacio
participante, as notas de campo e as reflexdes conjuntas com o ‘par pedagdgico’ e
com o/a orientador/a cooperante, os inquéritos por questionario aplicados aos
pais/encarregados de educacdo e a realizacdo de entrevistas semiestruturadas com
educadoras de infancia pertencentes a instituicdo, tendo como objetivo dltimo a
triangulacdo de dados.

Com a finalidade de melhor se compreenderem e se contextualizarem os exemplos
praticos com tecnologias digitais na sala de atividades de Jardins de infancia, é
importante informar que as investigacdes que se apresentam reverteram para a
elaboracdo do designado Relatério de Estagio. Este Relatério de Estagio inclui o
relato e as reflexdes, de forma sumaria, as préaticas supervisionadas em Educacio
Pré-Escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Bésico, com exemplos de planificacGes de
atividades e de projetos associados a um periodo de 15 semanas letivas. Nestas
semanas, a Educadora de Infancia responsavel pelas criancas da sua sala de
atividades assume o papel de Orientadora Cooperante que, em articulacdo com a
equipa de Supervisores da Escola Superior de Educacio, orientam a préatica docente.
Em paralelo, o estudante praticante desenvolve uma atividade de investigacdo, com a
orientacdo cientifica de um docente da Escola Superior de Educacdo com
especialidade na area cientifica da temética sob investigacao, cuja duracdo costuma
ser implementada entre 3 a 5 semanas. Nalguns casos as praticantes partilham a
mesma sala de atividades como um outro colega que também se encontra a realizar
a pratica, assumindo a designacao de ‘par pedagdgico’. No final deste processo, é
realizada uma prova plblica onde é apresentado o Relatério de Estagio que
compreende, como ja& enunciado, as evidéncias da pratica supervisionada e da
investigacao realizada, numa perspetiva critica e reflexiva.
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Exemplo 1: «A utilizagdo de software educativo [Sunshine e AlphaEU) num
contexto de sensibilizac3o a lingua inglesa»

A investigacao foi realizada por Reis (2015] e teve como preocupacdo responder a
seguinte questdo de investigacdo: Serd que a utilizacdo de um recurso digital
multimédia pode sensibilizar criancas, ao nivel da Educacdo Pré-Escolar, para a
utilizacdo de uma lingua estrangeira? Neste sentido, foram delineados os seguintes
objetivos: a) promover a utilizacdo do computador e de recursos digitais multimédia
na Educacdo Pré-Escolar; b} propor e criar condicdes para uma utilizacdo mais
sistematica dos recursos digitais na Educacdo Pré-escolar pela Educadora e pelas
criangas; c) conceber atividades com utilizagdo de recursos digitais na lingua inglesa;
d) averiguar se a utilizacdo de recursos digitais pode sensibilizar as criancas para
uma lingua estrangeira - inglés. Nesta investigacdo foram envolvidas 20 criangas,
com 5 anos de idade, numa instituicdo do concelho de Castelo Branco. Nesta
investigacado foram utilizados dois recursos digitais: Sunshine e AlphaEU. A utilizaco
do recurso digital «Sunshine» foi feita com o intuito de ser um tipo de software mais
indicado para a iniciagdo ao inglés por criancas em idade de Educacdo Pré-Escolar. A
Figura 4 apresenta a Homepage do software «Sunshine»:

Figura 4. Homepage do software «Sunshines.
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Por seu turno, o recurso digital «AlphaEU» foi desenvolvido no ambito de um projeto
europeu que envolveu diversos paises e, por essa razao, era multilingue, abrangendo

varias linguas europeias para atém do inglés e do portugués, o grego e romeno.
Embora tenha sido utilizado para uma iniciacdo precoce ao inglés tinha ainda como

outro objetivo desenvolver uma consciéncia pluricultural e multilingue. A Figura 5
apresenta a Homepage do «AlphaEUs»:

Figura 5. Homepage do software «AlphaEU».
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Foram varias as atividades realizadas. A primeira atividade baseou-se numa cancao
acerca da Pascoa - Easter is comming - existente no «Sunshine» e que permitiu
explorar diferentes objetos e animais com a respetiva traducao e aplicacdo em
contextos similares, para além de terem conseguido memorizar e verbalizar
pequenas frases da canc¢do em inglés. Também exploraram outras ferramentas deste
software - Paint — e conseguiram identificar algumas palavras em inglés como, por
exemplo, a palavra e o significado de ‘play’. Numa outra atividade relacionada com
vocabuldrio, comecaram por explorar palavras comecadas pela letra ‘M’ e fizeram a
comparagao entre as palavras que iam comentando na lingua portuguesa e na lingua
inglesa. Por exemplo, deram conta de que havia palavras que comecavam pela letra
‘M’ e que significavam o mesmo: macaco/monkey. A partir deste exemplo as criancas
mostraram-se muito motivadas e as atividades seguintes passaram a incluir a
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exploracdo de novas palavras tendo como consequéncia o aumento do vocabulério e
da oralidade dessas criancas. Com o «AlphaEU» complementaram-se atividades e foi
possivel explorarem-se particularidades culturais de cada pais envolvido no projeto,
usando a lingua inglesa associada a expressdes, a objetos e a instituicdes. O que se
verificou foi uma grande destreza na manipulacdo do software e da utilizacdo do rato
e do teclado por parte das criancas, apesar de algumas se mostrarem mais
familiarizadas que outras com as tecnologias digitais; ecras touch. Neste sentido,
também se criaram oportunidades para o desenvolvimento das competéncias digitais
das criancas (ex: manipulacdo do rato, respetiva orientacdo no ecra e capacidade de
selecionarem os icones adequados] para além das aprendizagens que realizaram.
Contudo, também transpareceu nas atividades realizadas que as criancas deverdo
utilizar softwares educativos que as direcionem para determinados objetivos, de
forma mais diretiva, uma vez que a idade das criancas e o seu nivel de
desenvolvimento cognitivo ndo lhes permite possuirem uma autonomia capaz de se
poderem autodisciplinar e de se autorregular. Na opinido dos pais/encarregados de
educacdo e das educadoras de infancia, ainda que um pouco céticos na fase inicial,
foi possivel verificarem niveis elevados de motivacdo e de envolvimento das criancas
nas atividades. Esta investigacdo também mostrou ser possivel promover-se uma
primeira abordagem e a uma primeira sensibilizacdo a uma lingua estrangeira a qual
€ a mais representada e utilizada no ciberespaco.

Exemplo 2: «Aplicacdo do software EdiLim na sala de atividades em educacdo
Pré-escolar»

A utilizagao do software de autor EdiLIm foi o recurso digital utilizado por Pires (2014)
numa investigacao que teve por base a seguinte questdo de investigacdo: Qual a
potencialidade da utilizagdo do software educativo EdiLim junto das criancas do
Jardim de Infancia, na compreensao, motivacdo e aquisicdo de conhecimentos? Para
dar resposta, foram delineados os seguintes objetivos: a] enquadrar a utilizacdo das
TIC na Educacdo Pré-Escolar; b) promover a utilizacdo das TIC na Educacdo Pré-
Escolar; c] averiguar principais potencialidades e limitacées da utilizacdo do software
educativo - EDILIM; d) recolher opinides dos encarregados de educacdo/pais e
Educadores de Infancia acerca da utilizacdo das TIC e de software educativo; e
recolher opinides das criancas e das Educadores de infancia sobre a aplicac3o do
software EDILIM. Esta investigacao envolveu 21 criancas com idades compreendidas
entre os 3-4 anos numa instituicdo do concelho de Castelo Branco. O recurso digital
utilizado foi o EdiLim - Livros Interativos Multimédia, cuja homepage pode ser
observada na Figura 6:
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Figura 6. Homepage do recurso digital EdiLim.
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0 EdiLim é um software que permite a criacdo de Livros Interativos Multimédia (LIM)
e que estd acessivel online do qual se pode fazer o download e criar e adaptar um
conjunto muito diversificado de atividades. Na presente investigacdo, Pires (2016
criou e Implementou atividades que incluiram: a criacdo de um jogo de
correspondéncias onde estavam envolvidas profissdes que as criancas tinham que
selecionar; o jogo do 'Raio X' em que um circulo, simulando uma lupa, ia
desvendando uma imagem que estava opaca para que as criancas descobrissem a
que profissao correspondia essa imagem; a utilizacdo de puzzles relacionados com
imagens de diferentes animais maritimos e com ecopontos; um jogo de associacdo
entre sons e as respetivas imagens tendo como contelidos a separacao do lixo e
ecopontos; jogos de sequenciacao e de repeticao associado ao tema separacdo do
lixo. E importante referir-se que no caso dos puzzles existiram diferentes niveis de
dificuldade de acordo com a faixa etaria das criancas [ex: variacdo no nGmero das
pecas; presenca/auséncia da imagem em marca de dgua /ou linhas orientadoras
para as diferentes pecas). Nos restantes jogos havia sempre associado um som e

uma imagem quer para a resposta correta quer para a resposta incorreta. Se a
resposta tinha sido incorreta era sempre dado um incentivo para a crianca tentar de
novo, tratando-se de um reforco positivo. Pela razdo do EdiLim ser um software de
autor, libertou a investigadora de qualquer tipo de programacdo pelo que teve
‘apenas’ que criar as atividades (texto, imagens e sons) e inclui-las nos jogos
selecionados. A utilizacdo do computador foi imediatamente acolhida pelas criancas
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com uma enorme satisfacdo. Esta forte empatia com as tecnologias digitais tornou
muito mais facil o envolvimento e a motivacao das criancas para a realizacdo das
atividades que lhes foram propostas. Por outro lado, estas atividades proporcionaram
o desenvolvimento das competéncias digitais as quais se mostraram muito recetivas
e rapidamente comecaram a tornar-se auténomas na realizacdo das atividades.
Numa outra vertente, tanto os pais/encarregados de educacdo e as educadoras de
infancia mostraram-se favoraveis a utilizacdo deste recurso digital que, de certa
forma, conciliava um aspeto lidico que é muito apreciado pelas criancas. E, deste
modo, facilitou a criacdo de um ambiente propicio a aquisicdo de aprendizagens
significativas.

Exemplo 3: «0 contributo da utilizacdo do Skype para a melhoria das
aprendizagens em contexto de Educacao Pré-Escolar»

O Skype constituiu a ferramenta digital de comunicac3o utilizada na investigacdo
realizada por Lopes (2018). Para a realizac3o desta investigacao foi tida como base a
sequinte questdo de investigacdo: De que forma a utilizacao do Skype podera permitir
melhores aprendizagens em contexto de Educacao Pré-Escolar? De forma a se poder
dar uma resposta a esta questdo de investigacdo foram definidos os seguintes
objetivos: a} incrementar os conhecimentos no &mbito do uso das TIC em contexto de
Educacao Pré-Escolar; b) promover a comunicacéo e o intercdmbio entre criancas de
duas salas de jardim de infincia em diferentes contextos educativos através do Skype
na promoc¢ao de um trabalho colaborativo; ¢} promover competéncias de interacdo
social; d] avaliar o contributo da utilizacdo do Skype nas aprendizagens das criancas
em contexto de Educacao Pré-Escolar. Nesta investigacdo foram envolvidos dois
jardins de infancia: um jardim de infancia do concelho de Castelo Branco onde se
realizou a Pratica Supervisionada (22 criancas com idades compreendidas entre os 3-
5 anos) e um outro jardim de infancia do concelho de Mafra (23 criancas com idades
compreendidas entre os 4-b anos] com o qual se desenvolveu um trabalho
colaborativo e de partilha de experiéncias. Para o efeito, foi utilizado o recurso digital
de comunicacdo Skype. A Figura 7 apresenta o logotipo deste recurso digital:

Figura 7. Logotipo do recurso digital Skype.

Péagina 117 |



Henrigue Gil

A investigacao iniciou-se com um plano de atividades discutido previamente entre a
orientadora cooperante, a investigadora e o educador de infincia com o qual se
trabalhou colaborativamente. Nesta investigacdo integrou-se um outro projeto
[Projeto MALA) do jardim de infancia do concelho de Mafra que consistia em fazer
circular uma mala entre diferentes jardins de infAncia cujo conteGdo inclufa
desenhos das criangas, materiais diversificados, fotografias e objetos culturais
caracteristicos da regido de cada jardim de infincia. A utilizacdo do Skype nio
implicou a criagdo de atividades especificas em relacdo ao recurso digital. O Skype
constituiu o meio privilegiado para que as criancas se conhecessem, dessem a
conhecer a sua sala de atividades, as suas producdes/trabalhos e constituiu o meio
para se irem partithando experiéncias e implementarem-se atividades em parceria.
Apos uma primeira videochamada, onde as criancas toraram o primeiro contacto
com o Skype, houve a oportunidade para se apresentarem e para mostrarem a
respetiva sala de atividades. A primeira atividade partilhada esteve relacionada com a
confecdo de bolachas, tendo sido feita uma descricdo de todo o processo, desde a
receita a confecdo, até & apresentacao das bolachas. Esta atividade permitiu que cada
grupo falasse dos doces regionais com partilha de imagens e da associacdo a
determinadas épocas festivas. Nesta partilha puderam verificar o que era comum e o
que as diferenciava, tendo a oralidade sido muito estimulada com o incremento do
vocabulario. Numa outra sessdo, associada aos Reis Magos foi explorado o algarismo
3" com a partilha de desenhos e de materiais associados a essa atividade, onde
houve a oportunidade para compararem os desenhos e materiais. Numa outra
atividade, um Jardim de Infancia elaborou um cartaz dividido ao meio: uma metade
dizia respeito ao verdo e a outra ao inverno. Para o efeito, sendo esta atividade
elaborada com o intuito de se tornar numa espécie de jogo, foram também
recortados diferentes tipos de vestudrio para cada uma dessas estacdes do ano. Na
videochamada, as criancas de cada sala, a vez, iam indicando qual a peca de

vestuario a ser colocada no espaco do verdo ou do inverno. Esta atividade foi
realizada, em simultdneo, com as duas salas de atividades tendo as criancas

discutido e dando sugestdes umas as outras. Este trabalho colaborativo foi muito
importante porque para cada peca de vestudrio, para a além da sua descricdo em
grande grupo, as criancas iam também identificando quem, na altura, vestia alguma
peca semelhante. Mas, talvez o momento mais interativo, foi aquele em que uma sala
ensinou a outra a coreografia associada a uma cancao que envolvia o ‘3". Numa fase
seguinte, cada sala executou a coreografia para a outra, estabelecendo-se uma
competicao saudavel com muitas gargalhadas sempre que alguma crianca se
enganava. Resumindo, sentiu-se um ambiente muito afetivo, de entreajuda e de
colaboracdo que estimulou as criancas na aquisicdo de diferentes aprendizagens
associadas as planificacbes das atividades. Importa realcar a ‘ansiedade’ das
criancas sempre que se estabeleciam as videochamadas dado que todas tentavam
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falar, comunicar, mostrar, partilhar... foram momentos muito ricos no estimulo da
oralidade e do vocabulario associado e também no estabelecimento de contextos
para a socializacao e colaboracao. A par da possibilidade de se criarem as bases para
a aquisicao de competéncias digitais, as criancas também foram estimuladas para
comportamentos associadas ao exercicio da cidadania. Este fol também o sentimento
dos orientadores cooperantes, educadores de infancia e dos pais/encarregados de
educacao que referiram gue o Skype conseguiu estreitar e aproximar diferentes
realidades tornando possivel o conhecimento de outros contextos que permitiram
que as criancas pudessem ter tido a oportunidade de terem novas experiéncias.

Exemplo 4: O contributc da Nintendo Wii® no dmbito da Educacdo Fisica em
criancas da Educacdo Pré-Escolar

A investigacao implementada por Santos {2918) teve como base a seguinte questdo de
investigacdo: Qual o contributo da Nintendo Wii® no ambito da Educacgado Fisica em
criancas da Educacdo Pré-Escolar? Para o efeito, foram definidos os seguintes
objetivos: a) promover a introducdo dos recursos digitais em atividades relacionadas
com a expressdo motora; b) analisar o efeito da pratica de atividades motoras
realizadas com a Nintendo Wii®; ¢] identificar mudancas no seu desenvolvimento
motor, nomeadamente nas varidveis analisadas, o equilibrio, a praxia global, a
lateralidade e a nocao do corpo, resultantes da pratica no ambiente virtual. Esta
investigacao foi posta em pratica num jardim de infancia do concelho de Castelo
Branco e envolveu 22 criancas (11 criancas do grupo de controlo e 11 criancas do
grupo experimental] de uma sala de 5 anos de idade. A tecnologia utilizada foi a
Nintendo Wii®. Na altura em gue surgiu foi considerada como uma inovacao pelo
facto de se tratar mais que um simples videojogo uma vez que veio permitir uma
interacdo mais intuitiva e mais realista através de dispositivos que permitiam
acompanhar os movimentos dos jogadores em personagens gue jogavam no ecra’.
No dmbito da investigacdo implementada por Santos [(2018], este recurso foi utilizado
como se tratando de um exergarme ao promover a realizacdo de atividades fisicas dos
jogadores que, até antes do seu surgimento, as atividades estavam somente
confinadas ao apertar/carregar em botdes e/ou teclas de comando. Este jogo veio
combater o estereotipo associado ao sedentarismo que os jogos digitais promoviam.
Pelo contrario, veio permitir a realizac3o de jogos/exercicios fisicos mais interativos e
mais divertidos. Na Figura 8 pode observar-se uma imagem da Nintendo Wii®:

Pagina



Henrigue Gil

Figura 8. Imagem da Nintendo Wii®.

Na Figura 9 podem observar-se os dispositivos — Wii Remote e Nunchuck - que
permitem a interacdo dos jogadores [criancas) com o ecra da televisao:

Figura 9. Dispositivos Wii Remote e Nunchuck.

Ao longo das diferentes sessdes de intervencao pratica houve a preocupacao de se
analisarem os efeitos das praticas motoras com a Nintendo Wii®, com o intuito de
se identificarem mudancas no desenvolvimento motor, tais como, a praxia global, a
lateralidade e nogao do corpo, como resultado da interacdo das criancas num
ambiente virtual. Para o efeito, foram utilizados os seguintes jogos/atividades:
Ténis, Hula hoop, Soccer Heading, Basic Step, Ski Slalom e Ski Jump. O que se
verificou, contrariamente ao esperado, é que as criancas nao conheciam esta
consola de jogos e mostraram algumas dificuldades iniciais que foram sendo
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superadas com uma entreajuda espontidnea que se manifestou entre as criancas.
Houve uma melhoria no desempenho das criancas e a obtencdo de uma pontuacio
foi algo que os levou a motivarem-se para superarem os resultados que iam obtendo.
Os dados foram recolhidos no ambito de uma Bateria Psicomotora e o seu
tratamento foi realizado através do teste estatistico de Shapiro-Wilk comparando os
resultados de duas amostras: grupo experimental e grupo de controlo. Os resultados
vieram a demonstrar que houve uma melhoria nos pardmetros por parte das criancas
que realizaram os jogos/atividades na Nintendo Wii®: equilibrio, lateralidade, nocao
do corpo e praxia global. No que respeita as opinides dos pais/encarregados de
educacdo e educadores de infancia, sentiu-se existir uma opinido favoravel ainda que
com algum ceticismo. Pois, nas suas opinides, denotava-se uma preocupacdo em se
realizarem atividades fisicas tradicionais sem a intermediacdo de um jogo virtual. Ou
seja, 0s pais/encarregados de educacdo e os educadores de infincia sdo de opinido
que as atividades fisicas sao muito importantes ao nivel da Educacdo Pré-Escolar,
mas nao sentiram que a utilizacdo da Nintendo Wii®. possa ser, de forma clara e
objetiva, uma mais valia, uma vez que a maioria das opinides recaiu no nivel
neutro/sem opinidc. Resumindo, os pais/encarregados de educacédo preferem que as
atividades fisicas continuem a ser realizadas de forma tradicional. Porém, é
importante sublinhar que apesar deste pouco incentivo e apoio para a utilizacdo da
Nintendo Wii®, como fator de estimulacdo e de melhoria motora das
criangas/educandos, os resultados foram positivos, apesar da amostra ser diminuta
e, por esse facto, nao se poderem generalizar.

Exemplo 5: Potencialidades da Realidade Aumentada em contexto de educacdo
pré-escolar

A investigacdo relacionada com a Realidade Aumentada (RA) que foi realizada por
Lacdo (2020) teve como ponto de partida a sequinte questdo de investigacao: Quais as
potencialidades da Realidade Aumentada nas aprendizagens das criancas no Ambito
da Educacdo Pré-Escolar? Associada a esta questdo de investigacdo foram
delineados os seguintes objetivos: a) incluir tecnologias digitais na educacao Pré-
Escolar; b] operacionalizar estratégias de aprendizagem em educacdo Pré-Escolar
com a utilizacao de aplicacdes digitais em Realidade Aumentada; ¢ avaliar o impacto
das aprendizagens das crianc¢as através da utilizacdo da Realidade Aumentada, na
educacdo Pré-Escolar, em contexto de sala de atividades. Para o efeito, foram
envolvidas vinte e duas criancas, com 5 anos de idade, de uma sala de atividades de
um jardim de infancia do concelho de Castelo Branco. Nesta investigacao foram
utilizadas aplicacoes digitais associadas a RA: Quiver [Figura 10} e ARTales (Figura
11).
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Figura 10. Logotipo da aplicacdo digital de RA Quiver. .

Figura 11. Homepage da aplicacao digital de RA ARTales.
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Com a utilizacdo da aplicacao digital Quiver pretendia-se que as criancas colorissem
diversas personagens/animais/objetos com o objetivo de poderem ser treinadas e
melhoradas competéncias associadas a motricidade fina e, ao mesmo tempo,
estimular o espirito estético. Pois, com a utilizacdo da aplicacao digital os desenhos
‘ganhavam vida“ através de diferentes animacdes que promoviam interatividade com
as criancas. Neste contexto, se um desenho estivesse mal colorido, essa animacao
mostrava-se mais ‘imperfeita’. Retomando a animacao que era produzida com a RA,
as criancas eram estimuladas a descreverem o que observavam e a criar uma
histéria ou um episédio em relacdo a esse ‘desenho’ com incremento na oralidade,
na exploracdo de vocabulario e com um estimulo para a criatividade, apelando ao
imaginario (ex: tesouro dos piratas]. Em relacdo a aplicacdo digital ARTales
procurou-se tornar o conto de uma histdria num ambiente interativo e dinamico pelo
facto das personagens ‘ganharem vida". Uma vez mais, esta aparente magia, a
passagem de um desenho 2D para um desenho 3D, incentiva as crian¢as para o seu
imaginario e para o reconto mais livre e mais criativo da histéria. E evidente que as
criancas adoraram estas atividades pelo facto das aplicagoes lhes conferirem uma
certa magia que relacionaram com os filmes infantis comerciais (ex: Disney e Pixar].
Facilmente a investigadora conseguia a participacdo espontanea das criancas e
conseguia envolve-las nas atividades de forma a proporcionar as aprendizagens
previamente planificadas para cada sessao pratica. Quando questionados os
pais/encarregados de educacao e entrevistadas as educadoras de infancia, verificou-
se haver um total desconhecimento das potencialidades pedagdgicas da RA, apesar
de alguns j& terem visto a RA mas noutros contextos. Ou seja, a verificacdo das
potencialidades e da integracdo da RA nas atividades foi muito valorizado porque as
criancas mostraram uma forte adesao as tarefas que lhes eram propostas. E, dado o
seu entusiasmo e envolvimento, houve o sentimento generalizado de que as
aprendizagens efetuadas foram significativas, no seio de um contexto mais criativo e
mais inovador.

A utilizacdo das TIC deve ser o resultado de uma reflexdo devidamente ponderada,
concertada e planificada para que dessa utilizacdo se possam verificar e obter
resultados positivos. Neste processo, tem que se enfatizar o papel importante que a
Educadora de Infancia tem, assumindo um papel de mediadora entre a tecnologia e a
pedagogia junto das criancas. Neste pressuposto, as tecnologias digitais constituirdo
sempre um valioso complemento e um recurso que poderd melhorar a qualidade na
educacdo e nas respetivas aprendizagens das criangas. A Educadora de Infancia tera
sempre a responsabilidade, nesse papel de mediadora entre os recursos disponiveis
e as criancas, de conseguir valorizar e promover todas as condigdes para que esta
interacao seja gratificante. As TIC ndo devem ser apenas utilizadas na escola, numa
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perspetiva mais simplista ou redutora, com o conceito de apenas servirem para
‘educar’; podem e devem ser utilizadas e rentabilizadas em casa com a colaboracdo
dos Encarregados de Educacao, de modo a que se possam efetivar um reforco das
aprendizagens realizadas em contexto educativo e criar condicées para realizar novas
aprendizagens, num ambiente que possa ser mais inovador e mais consentaneo com
o perfil e com as ambicdes e expetativas dos Nativos Digitais. Por este conjunto de
razdes, Martins (2015) considera fundamental que a formacao inicial de professores
contemple uma cultura de Investigacdo para que se crie e promova o
desenvolvimento de competéncias e de atitudes problematizadoras para que
consigam, por si proprios/as, serem capazes de analisar e de decidir de forma mais
autonoma, mais reflexiva e mais critica nas situacées que irdo confrontar na sua
futura atividade profissional.

Neste ambito, Dias (2017, p. 165) defende que o curriculo para uma escola da
presente sociedade digital “[...) ndo pode ser sustentado num modelo de pensamento
organizacional pré-determinado ou condicionado em areas disciplinares organizadas
como uma linha de pensamento sequencial sustentada no modelo industrial.” Tal,
implica que se estimulem e se intensifiquem modelos que se constituam em modelos
flexiveis e em espacos onde se fomente a interacao. Pois, ainda como refere Dias
(2017) s6 desta forma se poderd dar expressdo a estes contextos de aprendizagem
que valorizem a inovacao e a mudanca. Neste dominio, é importante refletir acerca
do conceito de literacia digital que, na opinido de Gilster (1997] implicard a
capacidade e as competéncias nao somente para aceder e manipular diferentes
fontes de informacao, mas ser capaz de as reutilizar e de transformar de forma
significativa porque s desta forma se podera gerar novos conhecimentos. E, desta
forma, o professor deixaréd de ser a uUnica e privilegiada fonte de informacdo e de
conhecimento, como defende Rodrigues (2017, p. 177], para que se criem “[.]
oportunidades para que o aluno participe de forma mais ativa no seu processo de
aprendizagem, sabendo como selecionar a informacao, bem como construir o seu
proprio conhecimento, cada vez mais assumido como partilhado e em rede.” Neste
particular, é importante uma referéncia as competéncias digitais relacionadas com o
«Quadro Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos - DigComp». Este Quadro
Europeu tem vido a ser reformulado e melhorado e ja tem disponivel a versado 2.1.
Como referem Lucas e Moreira (2017), este Quadro Europeu estd organizado em 5
areas de competéncia, tendo cada uma mesmas diferentes niveis de proficiéncia com
a apresentacao de exemplos de utilizacao:

* Area de competéncia 1: Literacia e Informacao de Dados
* Area de competéncia 2: Comunicacao e colaboracao

» Area de competéncia 3: Criacao de contetdo digital
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* Area de competéncia 4: Seguranca
* Area de competéncia 5: Resolucdo de problemas

Neste sentido, como é afirmado por Figueiredo (2017) e, apesar de poder ser
determinante, o problema central da educacdo nao serd o de integrar as TIC na
aprendizagem, mas sim ter em consideracao a formacdo dos cidaddos para um
mundo j& globalizado e, por isso mesmo, mais complexo onde a mudanca se
processa a cada momento. Figueiredo (2017, p. 25) é de opinido que esta mudanca
pode ser operada de uma forma sustentada “[..] em parcerias duradouras entre
unidades de investigacdo e comunidades escolares, em torno de projetos de
Investigacac-acdo e de investigagao baseada em projetos conduzidos por equipas
mistas de investigadores e de professores das escolas.” Do mesmo modo, Flores
(2015, p. 214) afirma que é fundamental que se desenvolvam competéncias de
investigacao e de articulacdo e de coordenacgdo, numa perspetiva explicita, no seio
das vérias componentes do curriculo, para que possam refletir e partilhar “[...)
praticas pedagdgicas, integrar o ensino e a investigacdo na pratica e incluir a
dimensao ética, cultural e politica para que a formacao de professores possa, de
facto, ser encarada como um espaco de [trans]formac3o.”

Em suma, é precisamente esta proposta que é espelhada nesta sequéncia de
exemplos de intervencdo pedagégico-cientifica, num ambito de uma investigacao-
acao, que se concretizaram em salas de atividades de jardins de infancia fruto de
uma parceria que incluiu de forma colaborativa investigadores na formacéo inicial de
professores, educadoras de infancia na qualidade de orientadoras cooperantes e que
desenvolveram este projeto conjuntamente com equipas de supervisdo pedagogica de
uma Escola Superior de Educacdo e com a colaboracao de um orientador cientifico da
area das tecnologias digitais. Neste particular, reafirma-se a inclusdo das
tecnologtas digitais ndo apenas como promotoras de contextos de aprendizagem
mais ricos e mais inovadoras, mas também o facto de se terem proporcionados
espacos para a aquisicdo de competéncias digitais que permitam uma melhor
inclusdo social das criancas envolvidas. Pois, para que as criancas/jovens se possam
integrar cabalmente numa sociedade do conhecimento em rede “(..] a participacdo

s6 é possivel através do dominio das competéncias para a literacia digital” (Dias,
2017, p. 167).

Neste sentido, a investigacdo realizada por Castro, Ponte, Jorge e Batista (2017 veio
demonstrar gue criancas entre os 3 e 0s 5 anos de idade conseguem realizar as
seguintes atividades na Internet: a) Comunicar com pessoas: 1%; bl Fazer download
de aplicagdes: 2%; c] Fazer download de conteGdos: 1%; d) Instalar jogos: 19%; e
Apagar jogos/Programas/Aplicacdes: 9%; f] Encontrar contetdos do seu interesse:
19%; g} Localizar Aplicacdes/programas nos dispositivos: 17%. Como facilmente se
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pode inferir, as criancas ja apresentam fortes indicios que conduzem a uma aquisicio
de competéncias digitais, apesar das percentagens encontradas possam ser
consideradas, nalguns casos, como sendo muito residuais. Mas, se a exposicdo as
tecnologias digitais for maior, maior serd a probabilidade de se expandirem e de
incrementarem as competéncias digitais das criancas. Entdo, ndo ha que ter dividas
em se criarem oportunidades para se exporem as criancas as tecnologias e aos
recursos digitais, sob uma orientacdo profissional da educadora que saiba equilibrar
a vertente pedagogica e a vertente tecnoldgica, de forma a gerar mais e melhores

aprendizagens e, em simultaneo, mais e melhores competéncias digitais que serdo
tao importantes e imprescindiveis neste século XXI.
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