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RESUMO

O presente artigo tem como finalidade apresentar reflexdes quanto ao uso de tecnologias digitais
em ambientes educacionais, em que h& alunos em processo de inclusao, com o olhar direcionado
a formacdo docente. Nessa investigacao, procuramos compreender como os docentes se
apropriam das tecnologias em seus contextos de aula, em suas praticas pedagdgicas no
cotidiano, de maneira que nos forneca bases norteadoras para a formacéo docente quanto ao
uso de ferramentas de criacdo de narrativas digitais. Levantamos questdes que orientaram nossa
reflexdo, procurando entender de que maneira o uso dessas ferramentas possibilitaria ao
professor elaborar estratégias que favorecam a inclusdo. Ao conduzir as praticas pedagdgicas,
procuramos compreender como essas ferramentas poderiam servir de suporte ao professor. A
fundamentacgéo teodrica resgata importantes autores dos temas que permeiam a pesquisa. A
ecologia das midias, escola do pensamento cientifico que permitem essa reflexdo, tem se
destacado pela énfase no estudo do impacto cultural das tecnologias e dos meios de
comunicacao nas sociedades, por uma perspectiva histérica dos meios. Olhamos os dados sob
a perspectiva histérico-cultural, em que a andlise é interpretativa, instaurada em um contexto
sécio-historico. Utilizamos a metodologia qualitativa de pesquisa tendo como instrumentos de
coleta as notas de campo, o grupo focal e entrevistas. Conduzimos intervencées com uso dos
aplicativos Toontastic e Educreations. Procuramos identificar as principais dificuldades
observadas pelos professores, suas reflexdes quanto as suas praticas e possibilidades de
transformacdo. Os resultados obtidos até o momento sdo encorajadores, indicando que as
ferramentas digitais, como Educreations e Toontastic enquanto instrumento de acessibilidade e
inclusdo, podem auxiliar o professor favorecendo a comunicacdo e socializacdo entre os
aprendizes. Como impacto direto da experiéncias conduzidas, identificamos que as professoras
sentiram-se seguras e motivadas em modificar suas praticas e experimentar novas formas de

ensinar.
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THE USE OF TOOLS TO CREATE DIGITAL STORYTELLING IN TEACHER EDUCATION

The purpose of this article is to present reflections on the use of digital technologies in
educational environments, where there are students in the process of inclusion, with a focus on
teacher education. In this research, we seek to understand how teachers appropriate technologies
in their classroom contexts, in their daily pedagogical practices, in a way that provides us with
guiding bases for teacher training in the use of digital storytelling creation tools. We raised
questions that guided our reflection, trying to understand how the use of these tools would enable
the teacher to develop strategies that favor inclusion. In conducting pedagogical practices, we try
to understand how these tools could be used to support the teacher. The theoretical foundation
rescues important authors of the themes that permeate the research. The ecology of the media,
a school of scientific thought that allows this reflection, has been highlighted by the emphasis on
the study of the cultural impact of technologies and media in societies, through a historical
perspective of the media. We look at the data from the historical-cultural perspective, in which the
analysis is interpretive, established in a socio-historical context. We used the qualitative
methodology of research, having as instruments of collection the field notes, the focus group and
interviews. We conduct interventions using the Toontastic and Educreations applications. We
sought to identify the main difficulties observed by teachers, their reflections on their practices and
possibilities for transformation. The results obtained so far are encouraging, indicating that digital
tools, such as Educreations and Toontastic as an instrument of accessibility and inclusion, can
help the teacher by promoting communication and socialization among learners. As a direct impact
of the experiences we have conducted, we have identified that teachers have felt secure and

motivated in modifying their practices and experiencing new ways of teaching.

Keywords: Digital tools. Storytelling. Teacher practices. Historic-cultural perspective

INTRODUCAO E PRESSUPOSTOS TEORICOS
Nossa investigacdo integra pesquisa de pos-doutorado financiada pela
CAPES/PNPD e parte do pressuposto de que a vida cotidiana hiperconectada se
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estabelece em espacos midiaticos ndo lineares com infinitas possibilidades de conexdes,
condicionando o sujeito a um novo conjunto articulado de competéncias e habilidades
para lidar com a realidade. (FLORIDI, 2015)

As transformacgfes provocadas pelo desenvolvimento das tecnologias digitais nos
meios de comunicagdo, na criacao artistica e no mercado educacional sdo uma realidade
que tem chamado a atencdo de varios estudiosos.

Assim, este artigo tem o objetivo de propor e aprofundar algumas discussdes quanto
ao uso de tecnologias digitais em ambientes educacionais, em que ha alunos em
processo de inclusdo, com o olhar direcionado a formacgéo docente.

Atualmente, empreender uma investigacdo sobre o uso das midias digitais no
contexto da educacdo é essencial, pois tornou-se impossivel imaginar a sociedade
contemporanea sem a presenca macica de informacdes ou a intervencéo constante das
midias na vida pessoal e social.

No entanto, ndo devemos cair no equivoco de acreditar que as transformacodes
culturais sdo devidas apenas ao advento das tecnologias e meios de comunicagao e
cultura. Cada tecnologia de linguagem deu origem a processos semioticos especificos,
por isso, séo os tipos de signos que circulam nesses meios, 0s tipos de mensagens e
processos de comunicacdo que neles se engendram os verdadeiros responsaveis nao
s6é por moldar o pensamento e a sensibilidade dos seres humanos, mas também por
propiciar o surgimento de novos ambientes socio-culturais.

Pela perspectiva histérico-cultural, o homem néo é reflexo apenas de seu aparato
bioldgico, mas ja nasce no mundo cultural, constituindo-se na relagéo entre essas duas
esferas, no uso das ferramentas, que também comp8e a caracteristica especifica
humana, que da origem a linguagem (PINO, 2000). Como apontado por Vigotski (2001,
2007), a estrutura e a formacdo da atividade psiquica realizam-se no processo do
desenvolvimento social da crianca, em colaboracdo com o meio social com o qual ela se
relaciona, o que resulta na organizacdo das fungbes mentais superiores (linguagem,
cognicdo e memoria volitiva, por exemplo). Faz-se necessério tal contato; e o

desenvolvimento, para este autor, decorre do aprendizado, que, por sua vez, em uma
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inter-relagdo dindmica, é impulsionado pelo desenvolvimento anterior. Desta forma,
aprendizado e desenvolvimento ocorrem no processo de mediag&o, em colaboracdo com
0 outro, ou no contato com os objetos e signos culturais. Para o autor (VIGOTSKI, 1997),
um sujeito com limitacBes e com um potencial biolégico diferente dos demais pode ter os
rumos de seu desenvolvimento modificados e com melhor expectativa em fungéo do
entorno sécio-histérico, do modo como as pessoas o encaram e em funcdo do que se
espera dele.

Se voltarmos a origem das midias, na melhor das hipéteses, comeca com uma boa
histéria em torno de uma fogueira. A narrativa comega com o inicio da humanidade, no
momento em que 0s homens passam a se comunicar e contar histérias. Nao existem
relatos de uma civilizacéo, classe ou grupo social sequer, em qualquer lugar do planeta,
gue ndo tenha pautado seu desenvolvimento nas narrativas. Kittler (2005) nos mostra
como as transformacgfes técnicas definiram, desde a Antiguidade, mudancas sociais,
delineando um percurso do manuscrito (com seus diferentes suportes, como a argila, a
pedra e, mais tarde, o papel) ao impresso, em que se processou uma intensa modificacao
nas formas de viver e sentir o mundo, ja que uma civilizacdo centrada na oralidade foi
agregada pelo predominio da visualidade (caracteristica dos materiais escritos),
transformando a espacialidade urbana, e os modos de se relacionar. Mudangas mais
radicais ocorreram a partir do século XVIIl com a criagdo das midias técnicas baseadas
na eletricidade com a possibilidade de reproducdo em massa. Dentre as midias técnicas,
o telégrafo ocupa lugar essencial nas reflexdes de Kittler e outros estudiosos,
apresentado como uma tecnologia capaz de transportar 0 pensamento humano através
do ar, pela eletricidade e visto como um ancestral do modo de comunicacéo estabelecido
pela internet, tendo causado grande impacto na economia e habitos. O advento das
midias técnicas trouxe simultaneidade das rela¢des sociais a distancia. No entanto, foi a
comunicacao digital, com a microeletronica, desenvolvida a partir do final dos anos 1930,
que permitiu a armazenagem, indexacao e processamento agil de grande quantidade de
informacgodes, transformando a espacialidade da interagdo social com a simultaneidade

nas praticas sociais.
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No contexto educacional brasileiro, temos percebido a presenca cada vez maior dos
dispositivos moveis e outras tecnologias emergentes nas salas de aula. No entanto,
essas tecnologias, apesar de disponiveis, ndo estdo integradas da maneira como se
esperava.

Tais mudancas exigem reconfiguracbes no cenario educacional e no
desenvolvimento de propostas que abram caminhos para novas formas de pensar e de
produzir o conhecimento. Ja se passaram 20 anos desde a popularizacdo das midias
digitais no Brasil e a escola continua “sendo pressionada a fazer algo que ocorre muito
mais fluidamente fora de seus muros — que a propdosito, continuam la” (RIBEIRO, 2016,
p. 94).

Nesse sentido, as novas relacfes de aprendizagem estabelecidas por meio da
tecnologia passam a ganhar espacos de discussdo. E o que percebemos na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), documento que direciona a
aprendizagem na Educacédo Bésica, ao nortear o uso da tecnologia pelos professores e
alunos. Isso porque, entre as 10 competéncias gerais da BNCC, duas enfocam as
tecnologias digitais, reconhecendo as ferramentas digitais como grandes aliadas no
desenvolvimento pedagdégico cognitivo e socioemocional. Predominam duas vertentes de
discussdo quanto as competéncias tecnoldgicas na BNCC: uma delas, prevista na
competéncia 4 da Base, diz respeito ao ‘digital' enquanto linguagem que se estabelece
para uso e construcao e outra, prevista na competéncia 5, norteia quanto ao senso critico
e ético com que se deve utilizar e compreender o uso dessa tecnologia, conforme trecho

a seguir que detalha a competéncia 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e

autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018, p.09)
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Podemos avancar em nossa reflexdo entendendo que tal enfoque da BNCC
perpassa os pressupostos de Paulo Freire, em ‘Educagado como prética da liberdade’, de
1980, quanto a autonomia, cidadania e pratica pedagdgica. Freire estabelece uma inter-
relacdo entre comunicacdo e educacdo, para quem era necessario apropriar-se das
tecnologias, com critérios, para reavivar a humanizagdo do homem. Segundo o autor, a
comunicacao € o elemento pelo qual é possivel transformar o ser humano em sujeito da
sua prépria historia, que o conduz a uma consciéncia critica e a uma transformacao.

A presente reflexdo, dessa maneira, situa-se nos rastros dessas problematicas
apresentadas, com enfoque na formacéo docente, nas interfaces com a educagéo e
comunicacgdo, entendendo que a nova forma de funcionamento das midias na era da
convergéncia reconfigurou a relacao entre os alunos, os professores e as corporacgoes,
transformando a maneira como se produz, se assiste e se distribuem os conteudos

educacionais, tais como as narrativas digitais contemporaneas.

A formacgao docente em um ambiente midiatico e inclusivo

No ambito da formacdo docente, as tecnologias digitais podem auxiliar no
aperfeicoamento da base conceitual e das propostas pedagodgicas dos professores,
contribuindo para que consigam atender as novas demandas que a profissao Ihes coloca.
Para a perspectiva historico-cultural, o uso de instrumentos é o que possibilita que o
homem transforme a natureza e a si mesmo, em

uma relacao dialética (PINO, 2000). Entendemos que as tecnologias digitais sédo
instrumentos culturais e como tal, transformam o homem, inclusive em seu aparato
biolégico e em suas relagbes soOcio-culturais, como podemos verificar no mundo
contemporaneo. Assim, as escolas como espagos sociais deveriam incorporar essas
novas tecnologias.

Além das propostas em relacdo a incorporagao das tecnologias digitais nas escolas,
entendemos que na Politica de Incluséo feita pelo governo, ha ainda um caminho a ser
percorrido (JESUS; BATISTA; CAIADO, 2013) e, as tecnologias digitais configuram-se

como um espaco de grande contribuicdo. Segundo Ferreira (2014), o trabalho a ser
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desenvolvido com alunos com deficiéncia e ou com Transtorno do Espectro do Autismo
(DSM/ 2014) inseridos na escola comum, requer dos profissionais da area de educacgéo
gue se empenhem na formacéo basica e na formacéo continuada, revendo a organizacéo
das propostas pedagodgicas, para que se voltem para a interacao entre professor e alunos
e entre colegas, 0 que ainda ndo se adapta plenamente como o esperado nas Politicas
Publicas referentes ao processo de inclusdo escolar. Ainda de acordo com Ferreira, é
necessario que haja estratégias pedagodgicas diversificadas para que as metas
educacionais sejam atingidas também pelos alunos em processo de inclusdo. Mais uma
vez, reiteramos o papel das novas tecnologias.

As intervencdes educacionais em um sistema inclusivo sdo essenciais para que
uma crianca possa alcancar um grau maior de desenvolvimento e autonomia. As Novas
Tecnologias de Informacéo e Comunicacao, ao possibilitarem acesso a cultura, formam
o elo de apoio a inclusédo escolar de criancas com necessidades educacionais especiais.
Nesse sentido, oferecem a relagéo entre a técnica e semidtica com a linguagem (PINO,
2003). Assim, o uso das tecnologias pode abrir caminhos diferenciados que possibilitem
a esses sujeitos uma comunicacao mais eficaz.

Para efetivar intervengdes educacionais, acreditamos que reflexdes sobre a prépria
pratica dos professores, em uma proposta de formacédo continuada, pode ser um caminho
efetivo. Assim, o trabalho colaborativo de docentes em escolas com alunos em processo
de inclusédo configura-se como promissor (MONTEIRO; CAMARGO; FREITAS, 2016).
Ndévoa (2009) avalia que a formacao de professores que valoriza o grupo, propde projetos
educativos em equipe e discute o exercicio da profissdo torna-se mais eficaz. Segundo
Camargo, Monteiro e Freitas (2016), ao discutirem um trabalho realizado com
professores em uma escola comum com alunos em processo de inclusédo, consideram
que “O estudo revela desafios para a formacdo docente na perspectiva colaborativa. A
imersdo no cotidiano escolar permite vivenciar condi¢des concretas da escola no

atendimento aos alunos com deficiéncia” (p.55).

As narrativas digitais como préatica pedagogica
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Atualmente, as midias moveis, tais como os tablets e celulares, além de atuarem
como fontes de entretenimento e comunicagdo, permitem tanto criacéo, distribuicdo e
acesso a conteudos audiovisuais. Tal caracteristica é essencial para compreendermos
as possibilidades oferecidas as producdes de narrativas digitais. Tendo essas
possibilidades em mente, podemos pensar que o desenvolvimento das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TICs) tem propiciado significativa mudanca nas midias
tradicionais principalmente no que diz respeito as reconfiguracdes da linguagem narrativa
gue produzem novos objetos estéticos e diferentes concepcdes na relacdo entre as
midias e seus espectadores.

O uso crescente de aparelhos portateis permite as pessoas entrarem em contato
umas com as outras em torno de temas de interesse comum, seja para trocar
experiéncias, resolver problemas ou criarem e compartilharem contetdos audiovisuais.
Na medida em que os novos recursos, além das cameras, foram incorporados ao
smartphone e tablets, como giroscopio, acelerbmetro e maior capacidade de
processamento, experiéncias radicalmente novas foram incorporadas as narrativas
audiovisuais. Essa potencialidade deriva das suas propriedades essenciais: a imersao
em multiplas linguagens, a conectividade, a geolocalizagdo e o agenciamento de novas
formas de narratividades.

Quando pensamos em interatividade, essa nocao traz particularidades em se
tratando das midias médveis como smartphones e tablets. A escolha pelo uso de
ferramentas disponiveis em tablet como nosso objeto de estudos se deu principalmente
por ser um dispositivo que inclui em seu sistema operacional fun¢des proximas as de um
computador pessoal, além da possibilidade de acesso a web. Tornou-se viavel
estabelecer interacbes mediadas que incorporam diversos elementos das interacdes
presenciais, devido a possibilidade de manipulacdo da voz, do som ambiente e da
imagem dos sujeitos em interagdo (VALENCISE-GREGOLIN, 2012).

Assim, na atualidade, a presenca das diversas midias no cotidiano dos individuos
impacta em profundas mudancas culturais, criando desafios para a produgéo e

distribuicdo de conteudos audiovisuais. Trata-se de um periodo de reconfiguragdo do
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ecossistema em si, em que muitas acfes sdo ainda exploratérias enquanto buscam
formas de adaptacédo ao contexto de fluxo de contetdos entre diversas plataformas de
midia.

Acreditamos que as ferramentas de criagcdo de narrativas digitais, tais como
Toontastic e Educreations, diante desse contexto de transformacées, contribui com novos
olhares para a construcao de saberes e o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

A ‘narrativa' € uma forma artesanal de comunicacédo com raizes na tradicéo oral
dos povos, assim, narrar € a habilidade de “intercambiar experiéncias”. (BENJAMIN,
1987, p. 205). A 'narrativa digital' aproxima as multiplas linguagens difundidas nos meios
digitais (constituidas pela convergéncia tecnolégica e pela conectividade) trazendo “nao
apenas novas formas de acesso a informacgao, mas também novos processos cognitivos,
novas formas de conhecimento”. (Soares, 2002, p 152),

Essas caracteristicas fazem das narrativas em um meio digital, um poderoso
recurso, ao oferecer aos individuos a imersdo em outros mundos, envolvendo-os em
deslocamentos para que se obtenha novas perspectivas e angulos de visao.

Isso porque as ferramentas digitais, tais como o0s aplicativos Toontastic e
Educreations, convidam os usuarios, de maneira colaborativa, a criar e participar do
processo de elaboracdo da histéria. O antigo espectador passivo pode assumir uma
postura ativa, de interator e usuario, capaz de conduzir uma narrativa, de montar e
remontar um contetdo, de negociar e discutir um assunto em tempo real. As midias
moveis potencializam esta capacidade, com suas possibilidades de mobilidade,
interatividade e instantaneidade.

A nocao de engajamento passa a ser mais importante que a nogcédo de audiéncia.
Esse novo paradigma transforma a maneira como o espectador se relaciona com o
ambiente midiatico multiplataforma e com o contetdo audiovisual. Neste sentido, a
convergéncia midiatica proporciona as audiéncias a oportunidade de dialogar com
produtos que seguem uma légica complexa.

A seguir faremos um relato da experiéncia e resultados parciais obtidos com essa

investigacdo, apresentando os aspectos metodologicos que permeiam a investigacao.
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Aspectos metodolégicos

Iniciamos os procedimentos metodoldgicos partindo de revisao de literatura sobre
0S temas que permeiam esta pesquisa: cultura digital, formagéao docente e ferramentas
digitais.

As reflexdes aqui apresentadas se baseiam nos resultados obtidos com
intervencdes conduzidas em sala de aula com alunos, numa primeira etapa e com
docentes, na etapa atual. Nessa investigacdo, levantamos questbes que nortearam
nossa reflexdo, procurando entender de que maneira o uso dessas ferramentas digitais
instiga o professor a elaborar estratégias que favorecam a inclusdo. Ainda, procuramos
entender quais os desafios e possibilidades encontradas a partir dessas praticas.

Utilizamos a metodologia qualitativa de pesquisa e os dados foram observados sob
a perspectiva histérico-cultural, em que a analise € interpretativa, instaurada em um
contexto sdcio-historico (VIGOTSKI, 2007). Dentre os instrumentos utilizados para coleta,
0s docentes caracterizaram nossos sujeitos participantes da pesquisa, as notas de
campo trouxeram detalhes subjetivos percebidos pelas pesquisadoras. As entrevistas
com as professoras ocorreram apo6s os periodos de intervencao e permitiu entendermos
melhor os resultados dessa experiéncia.

A realizacao ocorreu em diferentes periodos ao longo de 2 meses em 2018, através
de entrevistas com as professoras. A conclusdo dessa etapa se deu com um plano de
acdo para as proximas etapas. Na segunda etapa, adotamos estratégias didaticas para
entender como as docentes percebiam as possibilidades dos recursos tecnolégicos e, na
terceira etapa, a pesquisadora trouxe os celular e tablet para a sala de aula, apresentando
o aplicativo Toontastic e, posteriormente, o aplicativo Educreations com o intuito de
entender como as docentes se apropriavam das ferramentas para construir narrativas
digitais em seus contextos. Para escolhermos esses dois aplicativos, conduzimos uma
primeira etapa em que exploramos outros aplicativos similares que tinham a mesma

proposta de criacdo de narrativas animadas. Alguns critérios foram aplicados na escolha:
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queriamos que fossem gratuitos; que estivessem disponiveis nas plataformas moveis
(tablet e/ou celular); desejavamos que explorassem os recursos dos

dispositivos moveis, tais como o microfone para captura de voz e o recurso de
gravacdo de video; queriamos que possibilitassem ao professor criar grupos e
compartilhar as animagfes em uma galeria. Ainda, necessariamente deveriam, além de
oferecer uma variedade de elementos visuais e sonoros para a criagdo, precisariam
disponibilizar a op¢ao de o aprendiz criar seu proprio contetdo pelo recurso do desenho

e escrita.

Resultados e Discussao

Para a conducao das atividades junto aos docentes, fizemos uso de dois aplicativos
distintos, o Toontastic e Educreations , escolhidos pois nos pareceram ferramentas de
facil manuseio, ao permitir que se produza de maneira autbnoma e colaborativa
narrativas animadas pelo uso da tela tatil adicionando e criando objetos e usando o
microfone do dispositivo para a gravacao de vozes.

Nas interven¢des conduzidas em grupos focais, deixamos os docentes livres para
escolherem se desejavam utilizar as ferramentas via tablet ou telefone celular,
independente do sistema operacional (Android ou iOS).

O fato de o Toontastic oferecer uma grande variedade de temas faz dele uma rica
ferramenta de autoria para constru¢do das narrativas, porém, essa variedade de temas
se mostrou um desafio as professoras. Percebemos que é preciso levar em conta que,
quando a se explora um aplicativo pela primeira vez, o usuario quer conhecer todas as
opcOes de personagens e objetos e se diverte nesse processo de escolha. Isso faz com
gue dedique boa parte do tempo nessa etapa e perca o foco da atividade proposta.
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Figura 01: montagem com elementos visuais do aplicativo Toontastic

As narrativas, assim, sdo meios de sociabilidade, pois através delas as experiéncias
individuais sdo comunicadas e tornadas “publicas” ou socialmente conhecidas. (HANKE,
2003)

O recurso digital permite que se criem desenhos que aparecem animados nas
cenas. O desenho se mostrou uma forma de expressédo que se adequa a diferentes perfis
de criancas. Fizemos outras atividades com a etapa de desenho e pudemos validar nossa
ideia inicial.

Dentre as praticas que mais se destacaram, em um caso, o docente propés uma
atividade em que o aprendiz deveria levantar uma narrativa classica e utilizar o Toontastic
de maneira criativa para recriar a cena e contar novos finais. Outros quiseram efetuar
atividades de reconto em que hé a leitura de uma narrativa em livro e entédo a ferramenta
é utilizada para recriar cenas ou momentos da historia lida anteriormente. Outra forma de
uso seria refor¢ar um conteudo dado ou mesmo aplicar como uma maneira interativa de

fazer a avaliagéo.
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Assim, pudemos perceber que os tipos de atividades com o Toontastic que mais
se mostraram promissoras aos docentes foram aquelas que partiam de uma histéria pré
existente para se basear. Possivelmente pela possibilidade de se trabalhar temas
transversais ou tematicas atuais, como no reconto do livro sobre a historia da Malala, ou
quando a proposta era que o0s aprendizes contassem uma versdo da histéria da
Chapeuzinho Vermelho dos dias atuais.

As intervengbes com o Toontastic despertaram interesse que as professoras
envolvidas nas atividades procurassem outras ferramentas digitais que também
pudessem auxilia-las em aula, dando continuidade as praticas mesmo depois de
finalizado o periodo de investigacéo.

ApOs nossas experiéncias, essas professoras mudaram suas visdes e entenderam
que o fato de estarem disponiveis em lingua inglesa ndo era impeditivo para a
compreensao pelo aprendiz.

Isso permite que se aumente as possibilidades, ndo precisando restringir suas
buscas aos aplicativos nacionais.

A partir de suas falas, percebemos que, antes das intervencdes, as professoras se
mostravam relutantes em procurar por ferramentas pelo fato de desconhecerem tais
possibilidades de uso. Tal situagéo nos levou a perceber que, termos apresentado uma
variedade de ferramentas a serem exploradas, despertou ainda mais interesse nessa

descoberta por outras ferramentas pelas professoras.
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Figura 02: interface grafica do aplicativo Educreations

As entrevistas que conduzimos nesse periodo apontaram que as professoras
tiveram uma motivacdo especial nessa busca por ferramentas quando vislumbraram a
possibilidade de envolver alunos em politica de inclusdo nas atividades. O uso do
desenho e da gravacdo de voz para construir as histoérias se mostraram condicées

Figura 02: interface grafica do aplicativo Educreations

essenciais para as praticas inclusivas.
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Foi nesse contexto, na segunda etapa das intervencgdes, que optamos pelo uso do
aplicativo Educreations , uma ferramenta que simula um quadro branco que permite ao
usuario desenhar, escrever e até mesmo narrar 0 que aparece na tela. Inicialmente,
acreditavamos que o fato de ser uma ferramenta diferente do Toontastic traria uma
inseguranca para as professoras. No entanto, isso ndo ocorreu, pelo contrario, por terem
explorado anteriormente o Toontastic , jA conseguiam associar alguns recursos que se
assemelhavam e pareciam bastante familiarizadas com a nova ferramenta desde o inicio.

Outra hipétese que tinhamos, logo desconstruida, era a ideia de que o Educreations
, por ndo trazer elementos visuais lidicos como personagens e cenarios pré
estabelecidos, ndo seria tdo estimulante ao aprendiz. Pelo contrario, apesar de nao trazer
os elementos, o Educreations permite que o aprendiz acesse a internet e adicione
imagens, animacdes e sons disponiveis na rede.

Segundo as professoras, em fungcdo desse recurso, o Educreations se mostrou
flexivel o suficiente para criar narrativas mais incrementadas em suas praticas diarias,
adequando-se a conteudos distintos. Tal aspecto levou as professoras a entenderem o
Toontastic como mais adequado aos aprendizes do universo infantil e infanto-juvenil e o

Educreations, aos jovens e adultos.

CONSIDERACOES

Apesar de ser uma pesquisa em andamento, os resultados parciais obtidos sdo
encorajadores, indicando que as ferramentas digitais, como Educreations e Toontastic
enquanto instrumento de acessibilidade e inclusdo, podem auxiliar o professor
favorecendo a comunicacdo e socializacdo entre os aprendizes. Os resultados
apresentados indicam que houve mudancgas profundas na maneira como as professoras
observam suas ac¢oes e reflexdes quanto a suas praticas pedagdgicas e as possibilidades
de transformacdo dessas praticas a partir do uso das ferramentas digitais, o que

corrobora com as propostas teoricas de formacéo de professores aqui apresentadas.
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Os resultados de nossa investigacdo apontam para a necessidade de se buscar
ferramentas digitais diversificadas, indo além daquelas ja selecionadas previamente e
oferecendo outras possibilidades ao docente. Fato observado ao incorporarmos em
nossa pesquisa a ferramenta Educreations , tendo se mostrado flexivel o suficiente para
que os docentes pudessem vislumbrar criar narrativas em suas praticas diarias,
adequando-se a conteudos distintos e junto a aprendizes de diferentes idades.

As tecnologias digitais, ao aperfeicoar as habilidades pedagodgicas inserindo os
professores no processo inclusdo na cultura digital, contribuem para que consigam
atender as novas demandas que a profisséo lhes coloca.

Sob essa perspectiva, podemos entender que, ao fazer uso das ferramentas digitais
por meio das midias méveis em suas praticas pedagodgicas, os professores se inserem
nos principios norteadores da BNCC ao preverem o uso de diferentes linguagens (digital,
visual, verbal, sonora, textual) para partilhar conhecimentos e produzir sentidos em
diferentes contextos.

Como impacto direto das experiéncias conduzidas, percebemos que as professoras
sentiram-se seguras e motivadas em modificar suas praticas e experimentar novas
formas de ensinar.

Os dados obtidos até o momento ajudaram a redesenhar as préximas etapas da
investigacdo. Na etapa atual da investigacdo, as pesquisadoras direcionaram seus focos
no uso da ferramenta Educreations , que se mostrou uma forte aliada ao docente na
criacao de aulas e apresentacdo de conceitos de maneira ludica e interativa, com base
em narrativas digitais.

Na proxima etapa da pesquisa, pretendemos compreender como os docentes se
apropriam das tecnologias em seus contextos de aula, em suas praticas pedagogicas no
cotidiano, de maneira que nos forneca bases norteadoras para a formacao docente e
quanto ao uso de ferramentas de criacdo de narrativas digitais, em uma proposta
colaborativa de formag&o continuada. Dessa maneira, acreditamos poder contribuir

efetivamente para a formacéo e prética cotidiana dos professores.
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Pretendemos organizar essas novas praticas na proxima etapa da pesquisa,
compartilhando com a comunidade académica e em formac¢des docentes quanto ao uso
das ferramentas digitais, contribuindo para a continuidade desses trabalhos iniciados.

Por fim, refletir sobre a proeminéncia das midias nos ajuda a entender como elas
se cristalizaram em nosso cotidiano a ponto de ndo mais nos darmos conta da mudanca
perceptiva operada por cada um dos desenvolvimentos tecnolégicos que moldaram a
vida atual. Por se tratar de um campo de estudos relativamente recente, as pesquisas
sobre as inter-relacées entre o uso das tecnologias digitais na educacéo e a formacao
docente ainda ndo apresentam um conjunto candnico de teorias. Esta reflexao, decerto,
nao esgotou todas as possibilidades que o tema pode

suscitar. Pelo contrario, incita novas inquietacdes que podem nortear debates
futuros para pensarmos diferentes formas narrativas na formacdo docente de forma
critica e ética, discutindo as dimensdes das novas experiéncias sociais que as

tecnologias digitais podem engendrar.
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