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INTRODUCAO

Vivenciamos um periodo de constante inovagao tecnoldgica, o que gera
transformagdes em todos os ambitos sociais; alteracdes facilmente percebidas no
contexto escolar, desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Com as tecnolo-
gias digitais cada vez mais integradas a vida cotidiana, é caracteristica de muitos
estudantes uma nova forma de se relacionarem com o mundo e com praticas so-
ciais como a leitura e a escrita, por diferentes linguagens e meios de comunicacao.
Soares (2002, p.5) afirma que “estamos vivendo, hoje, a introducéo, na sociedade,
de novas e incipientes modalidades de praticas sociais de leitura e de escrita, pro-
piciadas pelas recentes tecnologias de comunicacao eletrénica - o computador,
a rede (a web), a Internet”. A autora sinaliza a importancia de considerar neste
momento um diferente processo de letramento, o letramento na cibercultura.

Este artigo apresenta um estudo de caso realizado com o objetivo principal
de investigar como um Agente Pedagdgico Animado pode contribuir no proces-
so de letramento de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, com base
em uma estratégia pedagdgica para apoio a escrita. Foram investigadas possiveis
contribuicdes de Agentes Pedagogicos Animados nos processos de letramento
infantil. Tratam-se de personagens animados que podem aukxiliar estudantes em
determinadas situacdes de aprendizagem; no caso deste estudo, no processo de
letramento. Os agentes podem exercer importante funcao comunicativa, e faci-
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litar o processo de aprendizagem ao introduzir um componente afetivo (REATE-
GUI E MORAES, 2006). Eles sdo objeto de investigacdo em diversas pesquisas no
ambito educacional, nas quais sao apontadas, além da melhoria na comunicagao
entre aluno e computador, vantagens como o incremento na habilidade do com-
putador, visando ao engajamento e a motivacdao do aluno (BOCCA et al., 2003).

Tais vantagens vao ao encontro de necessidades educacionais contem-
poraneas. As modificacdes na sociedade junto ao novo perfil dos alunos - sobre-
tudo, nativos digitais' — implicam transformagdes também no processo de ensino
e aprendizagem. Demandam o planejamento de estratégias pedagdgicas desa-
fiadoras que incorporem os recursos do meio digital e que atraiam e envolvam os
alunos em uma participacao ativa.

O presente artigo estad organizado como descrito a seguir. Na segunda
secdo é apresentada a perspectiva tedrica na qual foi ancorada a pesquisa — rele-
vante para seu melhor entendimento. Na terceira secdo é descrita a metodologia
utilizada na investigacao apresentada. A quarta secao apresenta os resultados ob-
tidos e sua andlise. A quinta secao expde as considera¢des finais sobre o estudo,
bem como direcionamentos para trabalhos futuros.

PERSPECTIVA TEORICA

Letramento

O surgimento do termo letramento esta relacionado a novas demandas
sociais de uso da leitura e da escrita, as quais exigiram uma nova palavra para
determina-las, para além da definicdo de alfabetizacdo. Hoje, o conceito de letra-
mento adquire novas dimensdes, inserido na cibercultura, com a crescente inser-
¢ao das tecnologias digitais a vida cotidiana. O uso de recursos tecnolégicos para
comunicacao e interagao entre as pessoas, com novas formas de leitura e escrita
configura um momento propicio para repensar e refinar a ideia de letramento,
como enfatiza Soares (2002).

T Individuos que nasceram e cresceram em meio as tecnologias digitais.
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Para Kleiman (2005, p.20-21), “[...] onde antes se esperava que a criancga
usasse lapis e papel para escrever legivel, hoje se espera que ela escreva coisas
com sentido no caderno e no computador, e também que use a Internet”. Sao
mudancas que também devem ser consideradas ao se pensar nas capacidades
e conhecimentos a serem explorados no espago escolar, com o objetivo de con-
tribuir para o processo de letramento infantil. Para a autora, na escola é possivel
expandir habilidades e competéncias necessarias para a participacao em even-
tos de letramento e criar situagdes para que os alunos participem de praticas
letradas.

Os estudos sobre letramento contribuem para a ampliagao do universo
textual dos alunos, incluindo textos comuns sobre fatos cotidianos no trabalho
pedagdgico. Além da utilizacdo dos chamados textos escolares, como os de li-
vros didaticos, torna-se significante o uso de textos como listas e bilhetes que
circulam, principalmente, nos ambitos ndo escolares. Colaboram também para a
elaboracdo de atividades com o uso da lingua escrita em atividade real de enun-
ciacdo, como a atividade de apoio ao letramento infantil proposta neste estudo.
Nesta direcao, estao os agentes pedagdgicos animados que se aproximam das
situagdes de comunicacao e interagao que os alunos estdo acostumados, vincula-
das ao computador e a Internet.

Agentes Pedagogicos Animados

O termo “agente” é bastante utilizado no campo da Inteligéncia Artificial.
Ha diferentes defini¢des para ele no ambito educacional. Esta investigagao pre-
ocupou-se, particularmente, com a classe dos agentes pedagdgicos classificados
desta maneira em funcao de sua aplicagao. Neste sentido, um agente pode ser
considerado pedagdgico quando empregado para finalidades educacionais.

Frequentemente, os agentes pedagdgicos sao representados por persona-
gens animados e é neste contexto que eles passam a ser chamados de agentes
pedagdgicos animados; compartilham aspectos de agentes desenvolvidos por
aplicacbes de entretenimento; tornam a experiéncia de ensinar e de aprender
mais agraddvel e devem passar uma impressdo natural e confidvel aos usudrios
(BOCCA et al. 2003).

Os agentes pedagdgicos devem motivar os alunos a continuar interagindo
no processo de aprendizagem em que estdo envolvidos. Por isso, considera-se
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relevante a utilizacao deles em estratégias pedagdgicas. Bocca et al. (2003, p.4)
salientam que “o aluno que interage com o agente pedagdgico animado pode
ter uma percepc¢do mais positiva da experiéncia global da aprendizagem e pode
optar por passar mais tempo no ambiente de ensino”.

A pesquisa na area de agentes pedagdgicos demonstrou que a introdu-
¢ao de personagens animados em ferramentas educacionais pode ter um efeito
positivo na percepcao dos estudantes com relagdao aos seus processos de apren-
dizagem (CRAIG et al., 2002). Também foi demonstrado que agentes pedagé-
gicos provém uma oportunidade para melhorar a interagao entre alunos e as
ferramentas computacionais através do uso de sinais paralinguisticos, tais como
gestos e expressoes faciais que sdo comuns para os seres humanos (JOHNSON
et al., 2000).

A drea dos agentes pedagdgicos também viu emergir abordagens alterna-
tivas ao longo dos anos, tais como o uso dos agentes como pupilos virtuais que
poderiam ser ensinados pelos estudantes (LEELAWONG, BISWAS, 2008). Neste
trabalho, a abordagem adotada para uso dos agentes foi semelhante no que diz
respeito a construcao dos agentes pelos estudantes, ao invés do uso destes em
uma funcao de tutor em alguma tarefa de aprendizagem.

Como exemplo de agente pedagdgico animado foi escolhida a ferramen-
ta on-line Voki, que possibilita a criagdo de personagens animados.? A tecnologia
Voki apresenta funcionalidades bdsicas como apresentacao oral de informacoes
aos estudantes. Os personagens podem ser utilizados em diferentes paginas da
Internet. O Agente permanece fixo em um player, possuindo botdes de controle
(Figura 1). Além da fala, os personagens animados criados com o Voki movimen-
tam os olhos conforme o movimento do mouse. Modificam a direcdo do olhar
quando o cursor entra em contato com o player onde sdao executados.

2 Todas as informagdes aqui apresentadas sobre a ferramenta tém como base o proprio site Voki (http://
www.voki.com) e seus recursos como “About Voki" (http://www.voki.com/about_voki.php).
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Figura 1: Exemplos de personagens animados criados com o Voki.

A ferramenta oferece muitas op¢des para personalizacdo dos persona-
gens animados (Figura 2). E possivel escolher a aparéncia grafica entre varios
modelos e géneros de personagens, incluindo modelos homens, mulheres, crian-
¢as, animais, personagens 3D e personagens nao humanos. Podem ser alteradas
caracteristicas fisicas, roupas, acessoérios, planos de fundo (imagem que aparece
atras do personagem) e cores para o player.

Customize Your Character

CLOTHING

A < - ‘CRSUAL DEEEEV )

e
HRAIR -l.--- """""""""" L—-—J 2

Figura 2: Op¢oes de customizagdo dos personagens animados Voki.
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A fala dos personagens animados pode ser inserida utilizando a propria
voz, através de mensagem gravada por telefone, por meio de upload de arquivo
de audio ja existente ou a partir de um texto digitado® (Figura 3).

{ Give It A Voice (%)

Bem vindas ao Voki! Vamos
escrever um bilhete virtual?

Accent/Language:

Voice:

Figura 3: Opcao “Text to speech” para inserir a fala dos personagens animados Voki.

A opcao de fala no texto digitado, apresenta duas outras configuracdes:
linguagem (idioma) e voz do personagem (feminina ou masculina). Todas estas
configuracdes descritas requerem procedimentos simples, fazendo com que a
construcao dos personagens se torne acessivel mesmo para criangas pequenas.
A maioria dos recursos é representada por icones que favorecem uma utilizagao
intuitiva da ferramenta, mesmo o site sendo em lingua inglesa. Este foi um dos
motivos pela escolha da tecnologia Voki neste estudo.

Engajamento

O engajamento foi considerado como aspecto principal a ser observado
durante a estratégia pedagodgica de letramento proposta.*

3 O personagem fala o texto através do mecanismo text-to-speech, um sistema que converte texto escrito
em linguagem para voz.

4 A estratégia pedagdgica é descrita na proxima secao deste artigo.
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Chapman (2003) aborda uma definicdo de engajamento envolvendo o in-

vestimento cognitivo, a participacgao ativa e o investimento emocional dos alunos

nas tarefas especificas de aprendizagem. Tal definicao torna necessaria a utiliza-

¢ao de trés critérios inter-relacionados para avaliar os niveis de engajamento dos

alunos:

Critério cognitivo: indica o investimento cognitivo, ou seja, aponta
0 quanto os alunos estdo dispostos a despender esforco mental nas
atividades de aprendizagem. E o esforco e a diposicdo destinados a
aprendizagem. Analisa aspectos como, por exemplo, disposicdo para
compreender as tarefas solicitadas, busca por relacionar as atividades
propostas com conhecimentos anteriores e definicdo de estratégias
para concluir as tarefas propostas.

N

Critério comportamental: estd relacionado a participacao. Indica o
quanto os alunos estdo participando ativamente das tarefas de apren-
dizagem propostas. Pondera aspectos como, por exemplo, a atencéo
atribuida as atividades, as iniciativas dos alunos frente as tarefas e a
realizacdo de questionamentos e discussdes pertinentes.

Critério afetivo: indica o investimento emocional do aluno. Esta re-
lacionado aos interesses e as emoc¢odes. Analisa aspectos como, por
exemplo, identificacdo com as atividades de aprendizagem propostas,
atitudes positivas ou negativas, sentimentos de felicidade ou descon-
tentamento em relacdo as tarefas propostas.

O interesse é um importante elemento para a aprendizagem; ele esta re-

lacionado a afetividade, conforme Piaget (1997). Para o autor, a afetividade é um
fator que dispara a acdo dos sujeitos e é condicdo necessaria na constituicao da
inteligéncia. Neste estudo, considerou-se que a utilizacdo da ferramenta Voki - a
qual possibilita a criacao de personagens virtuais, proximos a realidade de de-

senhos e de jogos com 0s quais as criangas estdo habituadas — poderia tornar a

situacdo mais interessante frente aos alunos e favorecer o engajamento deles .

METODOLOGIA

Optou-se pela realizacao de um estudo de caso com abordagem qualita-

tiva no desenvolvimento da pesquisa. O estudo de caso envolveu um grupo de
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trés criancas, estudantes de uma escola da rede particular de ensino, localizada na
zona sul de Porto Alegre. Trés meninas pertencentes a mesma turma do segundo
ano do Ensino Fundamental de nove anos.

A metodologia proposta incluiu o desenvolvimento de uma estratégia pe-
dagodgica de letramento, no periodo de duas semanas. Ao longo deste periodo,
foram realizadas duas propostas de producao textual em momentos distintos. A
primeira proposta, com intuito de observar o comportamento das alunas frente
a uma atividade de escrita mais préxima do que elas realizam habitualmente em
sala de aula, consistiu na construgao de um texto sobre a escola na qual as crian-
cas estudam. Foi solicitado que cada uma das alunas criasse um texto contando
como é a sua escola, como se estivessem apresentando-a para um visitante. Esta
atividade foi manuscrita, registrada a lapis em uma folha de caderno, no primeiro
encontro realizado com as estudantes.

A segunda estratégia pedagdgica buscou envolver uma pratica social de
escrita e ao mesmo tempo a construcao de um agente pedagdgico animado, com
utilizacao da ferramenta Voki. Foi proposto a escrita de um bilhete virtual, para ser
enviado por e-mail a alguem da escolha delas.

Justifica-se a escolha pela producao de um bilhete com base nos estudos
sobre letramento. Soares (2005), Kleiman (2005) e Carvalho (2009) destacam a
exploracdo de textos comuns em sala de aula. Para as autoras, escrever textos
de circulacdo cotidiana, como bilhetes, listas e receitas é uma forma de atribuir
sentido as produc¢des dos alunos, vinculando o trabalho pedagdgico com a vida
social deles . “Se amplia(sic) a concepg¢do da escrita, antes reservada para os tex-
tos extraordinarios [...] Dai a importancia de se incluir também os textos comuns
sobre assuntos corriqueiros, de circulagdo cotidiana na familia ou no ambiente de
trabalho.” (KLEIMAN, 2005, p.47)

A atividade abrangeu as seguintes etapas:

«  Exploragdo do género textual bilhete: Destaque das caracteristicas do
tipo de texto: como informacdes que podem ser encontradas e situa-
¢oes na qual podem ser utilizados os bilhetes? Contextualizacdo com
exemplos de bilhetes escritos.

«  Exploragédo da ferramenta Voki: Exploracdo orientada sobre os coman-
dos necessarios para a criagao de um personagem animado. Demons-
tracao de como trocar os modelos de personagem, como acrescentar
roupas e acessérios, como alterar plano de fundo e cor de player e
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como inserir a fala do personagem. Em seguida, exploracéo livre da
ferramenta, com montagem de diferentes personagens pelas alunas.

«  Construgéo de personagem animado no Voki: Criacdo de um persona-
gem animado para comunicar a mensagem do bilhete virtual a ser es-
crito e enviado.

«  Producdo textual: Elaboracdao de um bilhete, escrito no Voki. Uso da
opcao de digitar texto para inserir a fala dos personagens animados.
Assunto do bilhete de livre escolha das alunas.

«  Envio do bilhete virtual: Envio por e-mail do personagem animado cria-
do no Voki, uma das op¢oes de publicacao da ferramenta, para o desti-
natario escolhido pelas estudantes.

Para a coleta de dados, optou-se pela técnica de observacao participan-
te como principal instrumento. O foco, nos dois momentos de observacao, foi
direcionado ao comportamento das crian¢as durante o desenvolvimento da es-
tratégia pedagdgica. Evidéncias relacionadas ao engajamento receberam maior
énfase nos registros escritos. As anotagdes escritas foram o principal meio para o
registro das observagdes. Para complementar os resultados, foram realizadas en-
trevistas semiestruturadas no segundo encontro com as estudantes. As questdes
foram elaboradas para conhecer, em certa medida, as experiéncias de leitura e
de escrita que as criangas possuem fora da escola e, principalmente, para investi-
gar evidéncias de engajamento na atividade de escrita utilizando o Voki. Buscou-
-se escutar as alunas, problematizando a opinido delas em relacao a estratégia
pedagdgica, com intuito de estabelecer relagées com a fundamentacao tedrica
adotada e verificar possiveis contribuicdes do uso de agentes pedagdgicos para o
processo de letramento.

A seguir é realizada uma caracterizacao do perfil de cada aluna, em rela-
¢ao a praticas de leitura e escrita de que elas mesmas participam, com base nas
respostas dadas nas entrevistas.

o Aluna Sofia® (7 anos de idade): Na escola, Sofia gosta quando ha ativi-
dades com histdrias e lendas, mas tem preferéncia pelas propostas que
requerem desenhos. Fora do ambiente escolar, costuma ler livros de
histéria infantil, escrever “dedicatérias” em alguns desenhos e brincar
simulando atividades escolares que demandam data, nome, etc. So-

5 Os nomes das alunas foram trocados por nomes ficticios, escolhidos por elas mesmas.
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fia prefere ler e escrever no computador ao invés do papel. Utiliza fre-
quentemente o computador para se comunicar com familiares e ami-
gos, pelas redes sociais e programas de mensagens instantaneas. Além
disso, utiliza a Internet para realizar pesquisas sobre novelas, atores e
grupos musicais preferidos.

« Aluna Larissa (7 anos de idade): A aluna prefere, em aula, as ativida-
des que sao realizadas envolvendo leitura e escrita de histérias. Fora
da escola, Larissa tem o habito de ler livros de literatura infantil, escre-
ver pequenas historias para os seus desenhos e escrever em um diario
pessoal. A escrita no diario é uma pratica frequente. A estudante prefe-
re escrever no papel do que no computador, pois considera mais facil
escrever do que digitar.

«  Aluna Valéria (8 anos de idade): A estudante, na escola, gosta de ativi-
dades com leitura e escrita de lendas. Fora do ambiente escolar, Valéria
menciona que“|é e escreve muito pouco”. Costuma ler historias infantis
antes de dormir. A aluna prefere ler e escrever no computador, devido
as opgdes de modificacdo do texto (alteracdo do tamanho, cor e tipo
de fonte, por exemplo). Valéria utiliza o computador e a Internet, fre-
guentemente, para jogar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro momento de observacdo pretendeu conhecer as alunas e suas
habilidades de leitura e escrita, em uma situacdo mais convencional, utilizando
papel e lapis; com duracdo de quarenta e cinco minutos, foi realizado com as trés
alunas juntas.

Durante a realizacao da producao textual, foram verificados aspectos como
a preocupacdo com a extensao dos textos escritos, por parte das alunas. Embora
nao tenha sido exigido nimero minimo de linhas na atividade, as estudantes de-
monstraram apreensao em completar a folha de papel ou utilizar “palavras gran-
des”, como pronunciado por uma das alunas. A ideia de contar a alguém sobre a
sua escola poderia ser desenvolvida em poucas frases. A pressa ou ansiedade em
concluir a atividade se somou a dificuldade em saber o que escrever ou a falta
de ideias — comentario explicitado durante a atividade. Isto pareceu tornar a pro-

422

OBJETOS DE APRENDIZAGEM



posta cansativa e trabalhosa. As alunas recorreram a estratégias como escrever
“comentdrios” ou pular linhas para que a folha de papel fosse preenchida, o que
para elas era requisito para a conclusao da atividade.

Relacionando ao conceito de engajamento abordado por Chapman (2003),
foi possivel verificar um esforco cognitivo por parte das alunas na realizacado da
atividade, no que se refere a disposicdo em compreender o que foi solicitado e a
definicdo de estratégias para conclusao da atividade. Quanto a participacao, as
alunas iniciaram atentas, no entanto, a atencao e os questionamentos pertinentes
diminuiram ao longo da atividade. O envolvimento emocional verificado em rela-
¢ao a atividade proposta foi, em sua maioria, de atitudes negativas. As trés alunas
demonstraram cansaco e, consequentemente, descontentamento.

Segundo Chapman (2003), o critério afetivo esta vinculado aos interesses e
as emocgoes do aluno. Neste caso, o nivel de interesse das estudantes na atividade
foi fraco, podendo indicar pouco engajamento na tarefa proposta. Pressupde-se
que a falta de interesse possa ser decorréncia de a atividade proposta apresentar
um carater artificial. Ndo houve uma situacdo contextualizada de comunicacao
para as alunas escreverem. Este é um aspecto que vai ao encontro da discussao
levantada por Soares (2005). A autora aponta que propostas de escrita com um
carater falso e descontextualizado podem limitar ou prejudicar as producbes dos
alunos. Sao atividades que, muitas vezes, estao presentes na escola. Sao realiza-
das redacdes ou composicdes com fungao puramente escolar, que nao alcangam
um envolvimento real dos alunos.

Os textos produzidos pelas trés alunas foram semelhantes em relacdo ao
conteudo da escrita. Os aspectos escolhidos para descricdo foram principalmen-
te as aulas especificas que elas possuem, como por exemplo, ciéncias, informatica,
inglés, educacao fisica, etc.,, e os professores que ministram estas aulas. O espaco
fisico da escola também foi mencionado por duas das estudantes.

A partir deste primeiro encontro, foi possivel verificar evidéncias de en-
gajamento para contrastar com o observado no desenvolvimento da estratégia
pedagdgica envolvendo a construcao de um agente pedagdgico animado, no se-
gundo encontro com as estudantes. Este é descrito a seguir.

O segundo momento de observacao, com utilizacdo da ferramenta Voki,
foi realizado individualmente com cada uma das alunas e variou entre uma hora
e uma hora e vinte minutos. Em comparagao com o primeiro momento de obser-
vacdo das alunas, no segundo encontro foram verificadas atitudes mais positivas
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frente a estratégia proposta de apoio a escrita. Foram observadas diversas evi-
déncias de engajamento, com base nos critérios ressaltados por Chapman (2003).
Além do investimento cognitivo, demonstrado na disposicao apresentada pelas
alunas, também pode ser constatado seu alto nivel de participacao e envolvimen-
to emocional. Todas despenderam de muita atengdo durante a realizagao da ati-
vidade. Também, foram realizados questionamentos e comentarios pertinentes
com a proposta, tanto em relacdo a construcao do agente pedagdgico animado,
quanto a escrita do género bilhete. Além disso, as trés alunas, ao contrario do que
ocorreu durante a primeira producao textual, demonstraram reacdes de conten-
tamento. Nao foram apresentadas demonstragdes de cansaco.

Neste contexto, o interesse foi um importante aspecto percebido. Diferente
do observado durante a primeira producéo escrita, as alunas apresentaram um inte-
resse que nao diminuiu ao longo da atividade. Outro fator observado, que pode ser
vinculado ao interesse, foi a facilidade de utilizacdo da ferramenta Voki. As alunas se
dedicaram e conseguiram dominar os recursos de construcao dos personagens ani-
mados, o suficiente para concluir a atividade. Considera-se que o ndo engajamento
ou o pouco engajamento das alunas nao faria com que elas se interessassem em
aprender a utilizar a ferramenta Voki.

A concluséo da atividade também foi considerada pelas criancas. As trés
alunas afirmaram ter concluido a atividade, realizando o pretendido por elas. Nes-
te contexto, Santos (2009) aponta que a importancia dada ao sucesso de concluir
a atividade também pode determinar o esforco mental despendido na realizacdo
de uma tarefa. Segundo a autora, o engajamento é um fator que pode influenciar
os indicadores de esfor¢o mental dos sujeitos e estd relacionado com a motivacao
destes na realizagao de uma atividade.

Um dos aspectos que ganhou bastante atencdo das alunas foi a inser-
¢ao da fala na elaboracdo dos agentes pedagdgicos animados. A possibilidade
de transformar um texto escrito em audio e ser articulado por um personagem
animado motivou a realizacdo da atividade. Neste caso, trata-se ndo de qualquer
texto, mas de um texto construido pelas préprias alunas, o que tornou a atividade
ainda mais significativa para elas . Valente (2007) destaca esta caracteristica das
tecnologias digitais concernente as facilidades oferecidas para os usuarios serem
autores. Para o autor, atualmente é possivel ser ator ou produtor do mundo faz-
-de-conta virtual.
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As criancas consideraram divertido e engracado ouvir os agentes pedagé-
gicos falando. Isto retoma o que destacam Bocca et al., (2003) sobre a possibilida-
de dos agentes pedagdgicos animados tornarem mais divertidas as experiéncias
de aprendizagem. “A imaginacao dos estudantes é atraida pela aparente ‘vida’ dos
agentes, motivando-os e, dessa forma, fazendo com que fiqguem mais engajados
nas atividades propostas” (TOWNS et al., 1998, apud SANTOS, 2009, p.50). A suposta
vida dos personagens esta relacionada ao seu comportamento, as agdes — como
falas e gestos —, semelhantes as dos humanos.

No caso dos personagens criados com a ferramenta Voki, além dos per-
sonagens articularem as falas simulando os movimentos da boca, movimentam
também a cabeca e os olhos, aparentando variagdes na expressao facial. Estas ca-
racteristicas similares as dos seres humanos configuram uma forma de interacao
antropomorfica dos agentes pedagdgicos animados. De acordo com Frozza et al.,
(2009), este é um fator que leva estes agentes a serem utilizados em contextos de
aprendizagem, possuindo um forte efeito motivacional nos alunos. A antropo-
morfizacdo - transformacao de algo a forma humana - é uma tendéncia comum
que pode ser observada, principalmente, nas criancas. E frequente na infancia as
criangas atribuirem vida e interagirem até mesmo com objetos inanimados.

Neste contexto, a ficticia vida apresentada pelos personagens criados com
o Voki envolveu as alunas, despertando o interesse delas em escrever. As estu-
dantes demonstraram, inclusive, vontade de escrever além do que foi solicitado
na atividade. Antes mesmo de comecarem a produzir os bilhetes, durante a ex-
ploracao da ferramenta, as alunas escreveram textos diversos de teste para ouvir
a reproducdo pelos personagens.

O engajamento despertado refletiu de forma positiva na realizacdo da ati-
vidade. Ao contrario do observado durante a primeira producao textual realizada,
as alunas ndo demonstraram preocupacao com a extensao dos seus textos, como
um requisito para a conclusdo da atividade. Também, ndo foram observadas difi-
culdades para iniciar a producao escrita, o que deixou as criancas mais animadas
e tranquilas com o que estavam elaborando; importante aspecto a ser destacado,
pois “é preciso que, em cada crianga, o escrever nao seja sindbnimo de trabalho en-
fadonho, bloqueio e fracasso, mas que evoque, em vez disso, projetos realizados
gracas a escrita [...]", como enfatiza Jolibert (1994, p.16). A autora ainda salienta a
importancia de a crianca experimentar o prazer relacionado a escrita; o prazer de

criar, de vencer as dificuldades, de melhorar e de concluir.
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A questdo de melhorar a producao escrita com o auxilio dos personagens
criados pelo Voki pode ser percebida nas falas das alunas, apresentadas a seguir:

- “Tudo que a gente erra, eles falam o que a gente errou”(Sofia);

+  “Tu escreve e se ndo vé nada de errado, quando ele falar, tu vai ver
como tu escreveu”’(Larissa);

+ "0 que a gente escreveu errado ali, a gente apaga e pronto”(Valéria).

O mecanismo Text to Speech empregado reproduz falhas causadas por er-
ros realizados no momento da escrita. Se alguma palavra é escrita errada, con-
sequentemente o personagem reproduz a fala errada. O que acontece bastante
com erros de ortografia. Por exemplo, se a palavra osso é escrita com apenas uma
letra“s”, a palavra é reproduzida com o som da palavra “0so”, portanto com o som
errado. Outra ocorréncia de reproducdo errada estd na escrita sem pontuagao.
O mecanismo “I
escrito sem pontuacéo, a fala do personagem torna-se mais rapida, agrupando

palavras.

€"” a pontuacdo do texto com as pausas necessarias. Se o texto é

A possibilidade de correcéo foi percebida positivamente pelas alunas. A “in-
dicacdo” de erros ndo exaltou uma situacdo de fracasso. Ao contrdrio, oportunizou
uma maneira facil de avaliar a sua escrita e aprimora-la. Isto vincula a atividade
pedagdgica de apoio a escrita com a criacdo dos agentes pedagdgicos animados a
uma relevante concepc¢ao de avaliacdo, apropriada para o processo de letramento
infantil. Luckesi (2008, p.58) evidencia que “a avaliacdo deveria servir de suporte
para a qualificacdo daquilo que acontece com o educando, diante dos objetivos
que se tém, de tal modo que se pudesse verificar como agir para ajudé-lo a al-
cancgar o que procura”. O autor aborda a questao do erro ligado a avaliacao, esta
deveria servir como base para o progresso do aluno e ndo como uma punigao so-
bre o que nédo esta certo ou o que nao foi aprendido. A avaliacdo e a correcao da
producdo escrita também foram apontadas pelas criancas nas entrevistas quando
perguntado o que os alunos poderiam aprender com a atividade desenvolvida.
Compreende-se que o processo de letramento infantil ndo se reduz a producao
textual. No entanto, o desenvolvimento das habilidades e competéncias necessa-
rias para a participacdo em eventos de letramento também abrange o avanco no
processo de escrita.

Surgiu nas respostas das alunas, durante as entrevistas, a ideia de comu-

nicacao possibilitada pela utilizacdo dos personagens. Duas das alunas sugeriram
atividades com troca de mensagens. A promocao de estratégias pedagdgicas com
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situacdes contextualizadas de comunicacdo também é uma prética que busca a
ampliacdo das habilidades e competéncias envolvidas no processo de letramento
infantil. “Sem contextos sociais a serem levados em conta, sem fun¢des sociais
para os textos, sem atividades inseridas em situacbes comunicativas, a apren-
dizagem da escrita torna-se invidvel para os grupos de tradicao oral” (KLEIMAN,
2002, p.101). Soares (2005) e Carvalho (2009) ressaltam o uso da lingua escrita em
atividades reais de enunciacao. Atividades, como a proposta neste estudo, que
podem ser apoiadas pelo emprego de agentes pedagdgicos animados.

Além disso, a utilizacao dos agentes pedagdgicos torna atual a contextu-
alizacdo das situacdes de comunicacao e interacdo. Aproxima-se das atividades
realizadas pelos alunos em meio digital e isto também colabora para o engaja-
mento nas estratégias pedagodgicas desenvolvidas.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa apresentada neste artigo buscou investigar o uso de agentes
pedagdgicos animados no processo de letramento, com base em uma estratégia
pedagdgica de escrita. Pretendeu-se promover uma situacdo de enunciagdo proé-
xima ao contexto dos alunos, que costumam interagir utilizando o computador e
a Internet, com o emprego da ferramenta Voki.

Ao propor dois momentos diferentes de producao textual, foi possivel ob-
servar as alunas envolvidas na pesquisa em situagOes distintas de escrita. Bus-
cou-se contrastar uma situagao mais convencional, utilizando papel e Iapis, com
uma segunda ocasido com a utilizacdo de uma ferramenta digital. A partir disto,
observou-se que as estudantes apresentaram maior engajamento durante o de-
senvolvimento da segunda proposta, escrita de um bilhete virtual, com criacao
de um agente pedagdgico animado no Voki. Além do investimento cognitivo, as
estudantes apresentaram maior interesse nesta tarefa e demonstraram atitudes
positivas, como contentamento, corroborando a ideia de que agentes pedagégi-
cos animados podem tornar o ensinar e o aprender mais agradavel (BOCCA . et al.,
2003). Importante destacar que as estudantes demonstraram se divertir durante
a realizacdo da atividade e confirmaram este comportamento em suas falas nas
entrevistas.
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A possibilidade de elaborar e inserir as falas dos personagens animados
no Voki foi um importante fator de motivagao. A criacao das falas dos agentes foi
bastante significativa e envolveu as alunas, incentivando a producao textual. Isto
fez com que o desenvolvimento da atividade ocorresse tranquilamente, eliminan-
do alguns entraves apresentados durante o primeiro momento de observacao,
Como a preocupacdo com a extensao dos textos para a conclusdo da atividade e
a dificuldade de iniciar a escrita. Dalla Zen (2010) salienta propostas motivadoras
e variadas de producdo textual, em sala de aula, para o avanco no processo de
escrita, assim como para a reflexao sobre este processo.

Além de motivar a producdo textual, despertando o interesse das estu-
dantes em escrever mais do que foi exigido pela tarefa, a construcao de agen-
tes pedagogicos animados instigou a revisdo dos textos construidos. Conseguir
identificar erros nas falas dos personagens foi considerado util pelas alunas. Elas
avaliaram a escuta dos personagens animados como uma maneira positiva e facil
de corrigir o que foi escrito. Esta evidéncia vai ao encontro da ideia de avaliagao
como base para o progresso do aluno e ndao como punicdo pelo que ndo esta
certo, enfatizada por Luckesi (2008). Concepcao apropriada para o processo de le-
tramento infantil. Também, aponta contribuir para o desenvolvimento das habili-
dades e competéncias necessdrias para a participacao em eventos de letramento,
por favorecer o avanco no processo de escrita.

A contextualizacao das situagdes de comunicacdo e interacao em estraté-
gias pedagdgicas é outro ponto importante evidenciado nesta pesquisa. O em-
prego de agentes pedagdgicos animados possibilita aimersao do aluno no mun-
do da escrita de forma prazerosa, com apoio em atividades reais de enunciacao.
Sugestdo bastante enfatizada nos estudos sobre letramento, notadamente por
Kleiman (2005) e Soares (1999).

Este estudo reforca pesquisas atuais sobre as potencialidades dos agentes
pedagdgicos animados em contribuir em situacdes especificas de aprendizagem,
neste caso, no processo de letramento. Com base nos dados coletados e anali-
sados, conclui-se que o emprego destes agentes pode favorecer a ampliacdo de
habilidades e competéncias que o processo de letramento infantil abrange. En-
tende-se, também, que a utilizacdo de agentes pedagdgicos animados pode con-
tribuir para o engajamento dos alunos — nos niveis comportamental, emocional e
cognitivo — em estratégias pedagdgicas, favorecendo o progresso em diferentes
dimensdes que o letramento envolve.
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Neste sentido, a pesquisa exposta aponta possibilidades de trabalho em
sala de aula, vinculando praticas sociais de letramento com o uso de recursos do
meio digital. Propostas que podem ampliar as experiéncias de letramento dos
alunos — considerando as mudancas sociais ocasionadas pelas tecnologias digi-
tais — e envolvé-los de forma ativa e prazerosa. Evidéncias de avan¢o concreto no
processo de letramento sao consideradas para estudos futuros com maior tempo
de acompanhamento dos estudantes. Considera-se, também, a possibilidade de
aprofundar os estudos concernentes ao emprego de agentes pedagdgicos ani-
mados, construidos pelos alunos, em situagdes de aprendizagem.
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