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RESUMO

A crescente inser¢do das tecnologias digitais a vida cotidiana ocasiona mudancgas
em diversos campos da atividade humana. A utilizacdo de ferramentas digitais
alcanca as praticas sociais de leitura e de escrita, fazendo com o que processo de
letramento ganhe novas dimensdes. Entende-se que se fazem necessarias
transformagdes também no processo de ensino e aprendizagem, exigindo o
planejamento de estratégias pedagodgicas desafiadoras que incorporem 0s recursos
do meio digital e que atraiam e envolvam os alunos em uma participagéo ativa.
Diante disso, o objetivo desta pesquisa é Investigar como um agente pedagdgico
animado pode contribuir no processo de letramento de criangas dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, com base em uma estratégia pedagdgica para apoio a escrita.
Letramento, agentes pedagdgicos animados e engajamento sdo conceitos centrais
da perspectiva tedrica na qual a pesquisa esta ancorada. O estudo caracteriza-se
como uma pesquisa qualitativa em educacao. Mais especificamente, trata-se de um
estudo de caso, envolvendo um grupo de trés estudantes do segundo ano do Ensino
Fundamental de nove anos. A metodologia proposta incluiu o desenvolvimento de
uma estratégia pedagdgica de letramento e optou-se pela técnica de observacao
participante como principal instrumento para a coleta de dados. Entrevistas semi-
estruturadas complementaram os resultados. As analises evidenciaram que o0
emprego de agentes pedagogicos animados favoreceu a ampliagéo de habilidades e
competéncias que o processo de letramento infantil abrange. Entende-se também
que a utilizagdo destes agentes pode contribuir para o engajamento dos alunos —
nos niveis comportamental, emocional e cognitivo — em estratégias pedagdgicas,
favorecendo o progresso em diferentes dimensdes que o letramento envolve.

Palavras-chave: Letramento - Agentes Pedagdgicos Animados - Engajamento.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, vivemos um periodo de constante inovacao tecnolégica, o que
causa transformacbes em todos os ambitos sociais. Fisher (2007) aponta que
existem profundas alteragdes na existéncia contemporanea, nas experiéncias com o
saber, nos modos de falar, de escrever e de pensar a nés e 0 mundo a nossa volta.
A autora destaca algumas mudancas como a grande velocidade de acesso a fatos e
imagens, 0 excesso e acumulo de informagbes e a mescla de linguagens de
diferentes meios como a televiséo e a internet.

Estas alteragbes sao facilmente percebidas no contexto escolar, desde os
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Hoje, os alunos ndo dependem mais do
professor ou da escola para obter informacdes ou sanar suas duvidas. Com as
tecnologias digitais cada vez mais integradas a vida cotidiana, € caracteristica de
muitos estudantes uma nova forma de se relacionar com o mundo e com praticas
sociais como a leitura e a escrita, através de diferentes linguagens e meios de
comunicacao. Nesta direcdo, Soares (2002, p.5) afirma que “estamos vivendo, hoje,
a introducédo, na sociedade, de novas e incipientes modalidades de praticas sociais
de leitura e de escrita, propiciadas pelas recentes tecnologias de comunicacao
eletrbnica — 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. Lévy (1999, p.17), define cibercultura como 7[...] o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco.

E neste contexto que sera investigado, neste estudo, as possiveis
contribuicdes de Agentes Pedagogicos Animados nos processos de letramento
infantil. Tratam-se de personagens animados que podem auxiliar estudantes em
determinadas situagdes de aprendizagem. No caso deste trabalho, no processo de
letramento. Os agentes podem exercer uma importante funcdo comunicativa,

podendo facilitar o processo de aprendizagem ao introduzir um componente afetivo

' “Novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagdo digital, mas também o universo
oceénico de informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo” (LEVY, 1999. p.17).



(REATEGUI E MORAES, 2006). Os mesmos sao objeto de investigacao em diversas
pesquisas no ambito educacional, nas quais sdo apontadas, além da melhoria na
comunicacao entre aluno e computador, vantagens como o incremento na habilidade
do computador, visando o engajamento e a motivacao do aluno (BOCCA et al.,
2003).

Tais vantagens vao ao encontro da necessidade educacional contemporéanea.
As modificagdes na sociedade junto ao novo perfil dos alunos — sobretudo, nativos
digitais? — implicam em transformacdes também no processo de ensino e
aprendizagem. Demandam o planejamento de estratégias pedagodgicas desafiadoras
que incorporem os recursos do meio digital e que atraiam e envolvam os alunos em

uma participagao ativa.

1.1 OBJETIVOS

Geral:
e Investigar como um agente pedagogico animado pode contribuir no processo
de letramento de criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, com

base em uma estratégia pedagdgica para apoio a escrita.

Especificos:
e Elaborar uma estratégia pedagdgica que amplie as experiéncias de
letramento dos alunos;
e Desenvolver um agente pedagdgico animado a partir de uma atividade de
letramento, empregando uma plataforma de agentes ja existente.

? Individuos que nasceram e cresceram em meio as tecnologias digitais.



1.2 JUSTIFICATIVA

Um dos principais fatores que me levaram ao interesse por este objeto de
pesquisa tem origem em minha graduagao no Curso de Licenciatura em Pedagogia.
O Curso possui em seu curriculo muitas disciplinas que enfatizam a questao do
letramento nos anos iniciais da escolarizagdo. As leituras, nesta area, direcionaram
cada vez mais o meu olhar para estratégias e projetos pedagogicos envolvendo
diferentes praticas de leitura e escrita.

Meu interesse neste assunto fez com que eu optasse, em meu estagio
docente obrigatorio, cursando a sétima etapa do Curso de Pedagogia, pela
exploragcédo de géneros textuais diversos como um desencadeador para os planos do
semestre, objetivando ampliar as experiéncias de letramento dos alunos. Ao longo
do estégio curricular®, atividades com a utilizagdo do computador (UCA?), as quais
eu propunha semanalmente em meu planejamento, tornaram-se um 6timo recurso
para engajar os alunos e diminuir, significativamente, a resisténcia frente as
propostas de producao textual. O que de certa forma me surpreendeu, pois foram
poucas as abordagens do Curso explorando a relagcao do processo de letramento e
0S recursos tecnolégicos, especificamente.

Desta forma, a pesquisa vem ao encontro de uma necessidade de ampliar os
estudos quanto ao letramento no meio digital, considerando o perfil dos atuais
estudantes. Ponderando que existem estudos mais amplos tecnologia — letramento,
considero efetiva a escolha especifica de agentes pedagodgicos animados pelo seu
carater criativo e interativo. Também, pelo seu potencial em engajar os alunos em
atividades pedagogicas. Opg¢éo que surgiu a partir dos estudos sobre elementos de
interfaces virtuais, na disciplina Design Instrucional, cursada na Especializacdo em
Midias na Educacgéo.

Justifico assim a relevancia da tematica para a educacao, ao reafirmar que se
torna eficaz considerar as contribuicées das tecnologias digitais nas experiéncias de

letramento dos alunos. Proponho-me a responder a pergunta de pesquisa: Como

* Realizado com uma turma de vinte e cinco alunos do terceiro ano do Ensino Fundamental de nove
anos, em um colégio publico de Porto Alegre.

* Projeto Um Computador por Aluno, promovido pelo Governo Federal, que possui como um dos
objetivos a inclusao digital.
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um agente pedagogico animado pode contribuir no processo de letramento de
criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Este estudo esta estruturado como descrito a seguir. No segundo capitulo é
exposta a perspectiva tedrica na qual a pesquisa esta ancorada. Sao esclarecidos
conceitos que oferecem suporte a pesquisa como: letramento, agentes pedagdgicos
animados e engajamento. O capitulo trés delineia a metodologia empregada para
producdo do material empirico, sendo este composto por observagdées de um grupo
de trés criancas do segundo ano do Ensino Fundamental de nove anos, no
desenvolvimento de uma atividade de producdo escrita e de entrevistas semi-
estruturadas. No quarto capitulo o corpus da investigacao € analisado, com base no
referencial tedrico apresentado. Concluindo, o Ultimo capitulo apresenta
consideragdes finais sobre o estudo, bem como direcionamentos para trabalhos

futuros.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 LETRAMENTO

O surgimento do termo letramento esta relacionado a mudangas na realidade
social. Novas demandas sociais de uso da leitura e da escrita exigiram uma palavra
nova para determina-las, para além da definicdo de alfabetizacdo. Soares (2005)
ressalta que a realidade social que passamos a enfrentar requer que os individuos
nao s6 tenham o dominio da tecnologia do ler e do escrever, “mas também que
saibam fazer uso dela, incorporando-a a seu viver, transformando-se assim seu
‘estado’ ou condicdo, como consequéncia do dominio dessa tecnologia” (2005,
p.29).

Em outra obra, a autora aponta a alteracao do critério utilizado pelo Censo
para constatar o numero de alfabetizados e analfabetos como um fato que marca a
mudanca na significacdo do acesso a leitura e a escrita no pais. Alfabetizado passou
a ser considerado o individuo capaz de ler e escrever um bilhete simples e ndo mais
o individuo capaz de escrever o proprio nome. Desta maneira, passou a ser
verificada a capacidade de usar a leitura e a escrita em uma pratica social, ao invés
da habilidade de codificar o préprio nome. Fato que demonstra uma tentativa de
avaliar o letramento e ndo apenas a habilidade de ler e escrever (SOARES, 1999).

A origem da terminologia esta na tradugcdo para o portugués da palavra
inglesa literacy, que significa estado ou condigdo que assume aquele que aprende a
ler e a escrever. Neste contexto, letramento é considerado “o resultado da acéo de
ensinar e aprender as praticas sociais da leitura e escrita. O estado ou condigdo que
adquire um grupo social ou um individuo como consequéncia de ter-se apropriado
da escrita e de suas praticas sociais” (SOARES, 1999, p.39). O termo comecgou a ser
discutido no ambito da educacao no Brasil na década de 1980, contudo, ainda hoje,
nao apresenta uma definicdo Unica, por envolver diferentes dimensdes sociais e
culturais. O mesmo pode variar de acordo com 0 momento e as condi¢cées de uma
sociedade em especifico.

A dificuldade de definicdo causa algumas confusdes no entendimento do que
é letramento. Tfouni (2010) atribui a descuidada traducéo da palavra inglesa literacy,
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realizada em alguns estudos, como um dos principais motivos para definicoes
equivocadas. Nesta direcdo, Kleiman (2005) esclarece que letramento ndo € um
método, ndo € uma habilidade — embora envolva um conjunto de habilidades — e
também ndo é o mesmo que alfabetizacao. O conflito mais frequente esta na relagao
entre letramento e alfabetizacdo que, muitas vezes, sdo considerados conceitos
equivalentes.

Para Soares (1999), letramento e alfabetizagdo sdo processos interligados,
porém distintos. Kleiman (2005) considera que o letramento inclui a alfabetizacdo. A

autora argumenta que:

Se considerarmos que as instituicbes sociais usam a lingua escrita
de forma diferente, em praticas diferentes, diremos que a
alfabetizagado € uma das préaticas de letramento que faz parte do
conjunto de préticas sociais de uso da escrita da instituicao escolar
(2005, p.12).

Desta maneira, a alfabetizagdo nao € o suficiente para que um individuo seja
considerado plenamente letrado, embora seja necesséaria. Conforme Soares (1999),
uma pessoa pode ser analfabeta, por ndo saber ler e escrever, mas de certa forma
pode ser letrada, devido a sua relagdo com o mundo letrado. Criangas, jovens ou
adultos analfabetos podem ter contato com materiais escritos, percebendo seu uso e
funcdo. Podem ouvir noticias de jornal lidas por um alfabetizado, ditar cartas ou
bilhetes para que alguém os escreva, por exemplo, envolvendo-se assim em
praticas sociais de leitura e de escrita. Tfouni (2010) amplia esta discussao,
sugerindo que nas sociedades modernas existem graus de letramento, porém néo
ha um “grau zero”. Para a autora, inexiste o que corresponderia a iletramento ou a
iletrado como termo antitese de letrado. Por outro lado, pessoas alfabetizadas
podem apresentar pouca familiaridade com diferentes textos como os de jornais,
revistas e livros ou dificuldade para se expressar através da escrita.

O letramento adquire, ainda, novas dimensoes, inserido na cibercultura, com as
tecnologias digitais cada vez mais integradas as préaticas sociais. Cresce o0 uso de
ferramentas tecnolégicas para comunicacdo e interagdo entre as pessoas,
instaurando novas formas de leitura e escrita. A preferéncia por ferramentas digitais
pode ser observada em diferentes faixas etarias, comeg¢ando pelas criangas, até

mesmo aquelas que ainda ndo ingressaram na escola.
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Os alunos hoje, comumente, relacionam-se com praticas de leitura e escrita
vinculadas ao computador e a internet. Jogam jogos virtuais, 0s quais exigem leitura
e interpretacdo variadas, desde as regras até os ambientes digitais nos quais estao
inseridos. Comunicam-se através de redes sociais, mensageiros instantaneos, bate-
papos e foruns online. Realizam buscas na internet sobre os mais variados assuntos
de seu interesse, como personagens e filmes favoritos, dentre outras atividades.
Praticas nas quais a tela do computador configura-se como suporte de leitura e de
escrita.

Neste contexto, Soares (2002) enfatiza que o momento atual & propicio para
refinar e tornar mais preciso o conceito de letramento, sobretudo, devido as
mudangas sociais ocasionadas pelo uso das tecnologias digitais. Para a autora, o
espago da escrita origina alteragdes importantes nas interagdes entre leitor e texto,
escritor e texto e entre leitor e escritor. Ela pondera, inclusive, que hoje € possivel
se considerar o termo letramentos, no plural. Sua hipétese € de

[...] que essas mudangas tenham consequéncias sociais, cognitivas e
discursivas, e estejam, assim, configurando um letramento digital,
isto &, um certo estado ou condicdo que adquirem os que se
apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e
de escrita na tela, diferente do estado ou condigdo — do letramento —
dos que exercem praticas de leitura e de escrita no papel (SOARES,
2002, p.151).

O desenvolvimento de préticas digitais de leitura e escrita também envolve a
escola. Ao encontro do que afirma Kleiman (2005, p.20-21) “[...] onde antes se
esperava que a crianga 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”. Sdo mudangas que também devem ser consideradas ao se pensar nas
capacidades e conhecimentos a serem explorados no espago escolar, com 0
objetivo de contribuir para o processo de letramento infantil. Importante ponto para a
temética abordada neste trabalho.

Quais possibilidades possui a escola para ampliar as experiéncias de
letramento dos alunos? Kleiman (2005) sinaliza a imersao dos estudantes no mundo
da escrita. Para a autora, na escola € possivel expandir habilidades e competéncias
necessarias para a participacao em eventos de letramento e criar situagdes para que

os alunos participem de praticas letradas.
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As habilidades e competéncias envolvidas no processo de letramento infantil
demandam estratégias pedagdgicas que explorem, juntamente aos sistemas
alfabético e ortografico, o uso da lingua escrita como discurso. O que significa,
conforme Soares (2005, p.105), o uso da lingua escrita “como atividade real de
enunciagao, necessaria e adequada a certas situagdes de interagao”.

Os estudos sobre letramento contribuem para a ampliacao do universo textual
dos alunos, incluindo textos® comuns sobre fatos cotidianos no trabalho pedagégico.
Além da utilizagdo dos chamados textos escolares, como os de livros didaticos,
torna-se significante o uso de textos como listas e bilhetes que circulam,
principalmente, nos ambitos ndo escolares. Carvalho (2009) traz a discusséo a ideia
de alfabetizar, letrando. Para tanto, sublinha que

[...] deve haver um trabalho intencional de sensibilizagao, por meio
de atividades especificas de comunicagao, por exemplo: escrever
para alguém que ndo estd presente (bilhetes, correspondéncia
escolar), contar uma histéria por escrito, produzir um jornal escolar,
um cartaz etc. Assim a escrita passa a ter fungdo social.
(CARVALHO, 2009, p.69).

A autora sugere atividades que podem ser realizadas desde o0s anos iniciais
do Ensino Fundamental. Propostas que envolvem praticas sociais comuns
realizadas pelos alunos. E nesta perspectiva que se baseia a atividade de apoio ao

letramento infantil desenvolvida neste estudo.

2.2 AGENTES PEDAGOGICOS ANIMADOS

O termo “agente” é bastante utilizado no campo da Inteligéncia Artificial. Ha
diferentes definicbes para o0 mesmo no ambito educacional. De acordo com Giraffa
(1999) ndo ha um consenso para a definicAdo do que é um agente. A autora
argumenta que:

> Texto é entendido aqui como toda unidade de sentido em contexto, numa situagdo de comunicagao.
Nao importa a extensdo. Pode ser uma palavra, uma imagem ou uma frase, falado ou escrito
(Kleiman, 2005).
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Este termo vem sendo utilizado para denotar simples processos de
hardware e/ou software até entidades sofisticadas capazes de
realizar tarefas complexas. [...] Cada grupo de pesquisa segue uma
determinada linha apresentando sua definicdo personalizada do
termo de agente de acordo com seus préprios objetivos (1999, p.43).

Bercht (2001, p.38) apresenta a ideia de que “agentes sdo entidades que
percebem o ambiente [...], atuam sobre o ambiente para realizar um conjunto de
planos de agdes para os quais foram projetados e possuem determinada
independéncia em suas acodes e decisdes”. A mesma aproxima-se do tipo de agente
investigado nesta pesquisa, os agentes pedagdgicos.

Os agentes podem ser classificados conforme as suas propriedades,

estrutura ou aplicagcdo. Ha distintas formas de classificacdo como, por exemplo:

e Agentes reativos: sao 0s agentes que possuem pouca autonomia. Nao
utilizam raciocinio complexo ou histérico de acdes. Interagem normalmente
atraves de sensores, com comportamento reflexo (BERCHT, 2001).

e Agentes cognitivos: sdo 0s agentes que apresentam uma percepgao que deve
ir além do sensorio. Sao capazes de raciocinar sobre certos conhecimentos e
intencées. Podem manter um histérico de acdes e interagcdes passadas e
tomar decisdes a partir disto (BERCHT, 2001).

e Agentes inteligentes: sao entidades que realizam operacoes atribuidas por um
usuario ou programa. Devem apresentar certo grau de autonomia e realizar
operagdes necessarias aplicando determinado conhecimento dos objetivos ou
vontades do usuario (RABELLO et al., 2007);

e Agentes de interface: sdo agentes também conhecidos como assistentes.
Colaboram com o usuario em um ambiente de trabalho. Funcionam em
background, observando as ag¢des do usudrio, para auxilia-lo e também para
executar acoes em seu lugar. Sao capazes de automatizar acées padrdao do
usudrio, ao analisa-las (RABELLO et al., 2007);

e Agentes conversacionais: sédo sistemas que buscam simular conversas com o
usuario, com troca de texto ou voz, semelhantes a bate-papos virtuais.
(PRIMO, 1998 apud SANTOS, 2009);

e Agentes pedagdgicos: Sao agentes que “podem atuar como tutores virtuais,
estudantes virtuais, ou companheiros virtuais de aprendizagem. O objetivo
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destes agentes € auxiliar os estudantes no processo de aprendizagem”
(GIRAFFA, 1999, p.45).

Este estudo preocupa-se, particularmente, com a classe dos agentes
pedagdgicos, classificados desta maneira em fungdo de sua aplicacdo. Neste
sentido, um agente pode ser considerado pedagégico quando empregado para
finalidades educacionais. Suas propriedades fundamentais, segundo Giraffa (1999)
sao autonomia, habilidade social, proatividade e persisténcia. Também podem ser
reativos, de performance continua e serem representados por um personagem. A
autora elenca propriedades que podem variar de um agente pedagogico para outro,
pois as caracteristicas de um agente devem se adequar aos objetivos pretendidos
com o emprego do mesmo.

Frequentemente, o0s agentes pedagogicos sao representados por
personagens animados e é neste contexto que eles passam a ser chamados de
agentes pedagogicos animados. Os mesmos compartiiham aspectos de agentes
desenvolvidos por aplicacdes de entretenimento. Tornam a experiéncia de ensinar e
de aprender mais agradavel e devem passar uma impressao natural e confiavel aos
usuarios (BOCCA et al. 2003). Cosmo e Adele sao dois exemplos classicos que

podem ser destacados.

e COSMO: é um agente projetado para area da informética. O personagem é
representado por um robd (Figura 1). E voltado, mais especificamente, para
area de redes, auxiliando em um ambiente de aprendizagem sobre o
roteamento de pacotes no dominio da Internet. Cosmo indica e demonstra a
melhor maneira de enviar pacotes de dados para um determinado destino, em
tempo real (LESTER ET AL., 1997 apud REATEGUI E MORAES, 2006).

e ADELE (Agent for Distance Education — Light Edition): € um agente projetado
para auxiliar estudantes da area da medicina. O personagem possui
expressdes humanas e é representado pela figura de uma médica (Figura 2).
Adele ajuda na resolucédo de problemas, disponibiliza materiais para estudo,
monitora os alunos, é capaz de destacar assuntos relevantes e verificar o
grau de compreensdo do estudante sobre o assunto estudado, através de
testes (SHAW ET AL., 1999 apud REATEGUI E MORAES, 2006).
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Os agentes pedagdgicos sao capazes de ampliar a comunicagdo entre
estudantes e computadores e possuem diferentes maneiras de interacdo com o0s

alunos, como os exemplos citados. Segundo Bocca et al. (2003, p.3):

Com estes agentes, o computador pode interagir com os alunos
através de iniciativa mista, dialogo tutorial no papel de professor ou
companheiro aprendiz. Ele pode se comunicar de forma verbal e ndo
verbal. O agente pode demonstrar uma acao enquanto fala. Ele pode
usar a contemplacdo, afirmacdo com a cabeca, expressdes faciais
que podem ser um feedback nas declaracées dos alunos, sem a



18

necessidade da comunicacao verbal e ruptura do raciocinio do aluno
durante a realizagcéo da tarefa. Todo esse dispositivo ndo verbal séo
componentes naturais do didlogo humano.

Neste contexto, ha varias pesquisas no ambito educacional que investigam
eficacia da utilizagdo destes agentes. Reategui et al. (2012) avaliam o uso de
agentes pedagogicos em ambientes virtuais de aprendizagem. Os autores retomam
estudos e apresentam nao sé aspectos positivos, mas também aspectos negativos
levantados sobre a utilizacdo de agentes pedagdégicos. Expdem, por exemplo,
questionamentos sobre a eficacia dos mesmos e a possibilidade dos agentes
aumentarem a carga cognitiva do material com o qual os alunos trabalham, na
medida em que introduzem graficos e audio nas interfaces em que sao utilizados.
Combinam, desta forma, fatores positivos e negativos de andlise em uma pesquisa
que envolveu 179 estudantes matriculados em um curso a distancia.

Com base no experimento, os autores apresentam resultados que mostram
influéncias positivas nas condicdes de aprendizagem dos estudantes. Os dados da
pesquisa evidenciam que a utilizagdo de um agente pedagdgico em um ambiente
virtual de aprendizagem pode manter estavel o desempenho dos alunos e reduzir o
esforco mental dos mesmos na realizagdo das atividades propostas. A possibilidade
de o agente pedagdgico desviar a atencao do estudante nas atividades e prejudicar
a aprendizagem, através de estimulos excessivos, ndo se confirma. Importante
ressaltar que, neste caso, foi empregado um agente pedagdgico com representacao
grafica com esquema de cores soObrias e sem animacgdes desnecessarias.
Resultados diferentes deste ndo sdao desconsiderados para a utilizagcao de agentes
pedagoégicos com outras representagdes graficas, incluindo cores menos discretas
ou comportamentos mais invasivos.

Este € um ponto relevante para se avaliar na concepcao de agentes
pedagdégicos animados. O cuidado para que os mesmos nao distraiam o aluno,
prejudicando o objetivo das propostas, € um dos fatores necessarios para que um
agente seja considerado credivel. Segundo Reategui e Moraes (2006, p.3), “‘um
personagem credivel é aquele que parece ter vida, cujas acdes fazem sentido e
permitem suspender descrengas em relacdo a eles”. Os autores apontam que a
credibilidade é essencial para proporcionar uma boa interagdo com o usuario.

Os agentes pedagogicos devem motivar os alunos a continuar interagindo no
processo de aprendizagem em que estdo envolvidos. Deste modo, considera-se
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relevante a utilizacdo de agentes pedagdgicos animados em estratégias
pedagdgicas. Bocca et al.(2003, p.4) salientam que “o aluno que interage com o
agente pedagégico animado pode ter uma percepcao mais positiva da experiéncia
global da aprendizagem e pode optar por passar mais tempo no ambiente de
ensino”. Além de auxiliarem os alunos em determinadas situagdes de aprendizagem,
0s mesmos podem motivar os alunos na realizagdo de atividades propostas, bem
como podem tornar as propostas mais divertidas. E neste contexto que se constitui o
foco deste trabalho com agentes pedagdgicos animados no processo de letramento
infantil.

Como exemplo de agente pedagodgico animado foi escolhida a ferramenta
online Voki, que possibilita a criacdo de personagens animados. A tecnologia Voki
apresenta funcionalidades bésicas como apresentagdo oral de informagdes aos
estudantes. Os personagens podem ser utilizados em diferentes paginas da internet.
A representagdo permanece fixa em uma janela, semelhante ao agente Adele
(Figura 3). No entanto, no caso do Voki, ao invés de ser uma janela de interface, o
personagem permanece fixo em um player, possuindo botdes para controle do
agente. Além da fala, os personagens animados criados com o Voki movimentam os
olhos conforme o movimento do mouse. Modificam a direcdo do olhar quando o
cursor entra em contato com o player onde sdo executados. Descricbes mais

detalhadas da ferramenta sdo realizadas a seguir.

Figura 3: Exemplos de personagens animados criados com o Voki.
Fonte: O autor, 2012.
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2.2.1 A ferramenta Voki

O Voki é uma tecnologia da empresa Oddcast, a qual trabalha com varias
opcdes para construgdo de personagens personalizados para a internet’. E uma
ferramenta que possibilita a criacdo e utilizagdo de personagens animados sem
custo. Os personagens criados com o Voki sdo comumente utilizados como
assistentes virtuais e em propostas educativas eles representam uma maneira
criativa de se apresentar textos informativos, conteudos de aula e também
saudacgOes. Para a criagdo de um personagem € preciso realizar primeiro um
cadastro no site do Voki e, em seguida, efetuar login, utilizando endereco de email e
senha cadastrados no site.

A ferramenta oferece muitas opgbes para personalizagdo dos personagens
animados (Figura 4). E possivel escolher a aparéncia grafica dentre varios modelos
e géneros de personagens. Modelos homens, mulheres, criangcas, animais,
personagens 3D e personagens ndo humanos estdo distribuidos em categorias
como Classicos, Animais, Monstros, Anime e Smilies. Ao escolher um dos modelos,
podem-se alterar as caracteristicas fisicas, como cor dos olhos, cor da pele, cor do
cabelo ou ainda redimensionar o tamanho da boca, do nariz e das proporgcdes do
rosto do personagem. Também é possivel alterar a sua posicao na tela de exibicao,
optar entre roupas, acessérios, planos de fundo (imagem que aparece atras do
personagem) e cores para o player. A fala dos personagens animados pode ser
inserida por diferentes formas. Pode-se utilizar a prépria voz, gravando uma
mensagem por telefone ou utilizando um microfone conectado ao computador. A fala
pode também ser adicionada a partir do upload de um arquivo de audio ja existente
ou ainda a partir de um texto digitado’ (Figura 5). Ao optar pela fala através do texto
digitado, duas outras configuragcbes devem ser definidas: linguagem e voz do
personagem. A linguagem deve ser selecionada conforme o idioma pretendido e, em

seguida, pode ser escolhida uma voz feminina ou masculina.

® Todas as informagdes aqui apresentadas sobre a ferramenta tém como base o préprio site Voki
http://www.voki.com) e seus recursos como “About Voki” (http://www.voki.com/about_voki.php).

O personagem fala o texto através do mecanismo text-to-speech, um sistema que converte texto
escrito em linguagem para voz.
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Todas estas configuragdes descritas requerem procedimentos simples,
fazendo com que a construgdo dos personagens se torne acessivel mesmo para

criangcas pequenas. A maioria dos recursos € representada por icones que
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favorecem uma utilizacao intuitiva da ferramenta, mesmo o site sendo em lingua
inglesa. Este foi um dos motivos pela escolha da tecnologia Voki neste estudo.

Depois de concluidos, os personagens animados podem ser publicados. O
Voki disponibiliza um cédigo HTML® para os personagens elaborados, para que os
mesmos possam ser acrescentados em paginas web, blogs, wikis, perfis sociais e
determinadas plataformas virtuais. Os personagens podem ser enviados ainda para
enderecos de email.

Além disso, a tecnologia Voki oferece a opcao “Voki Classroom” (Sala de aula
Voki), um recurso pago que disponibiliza mais funcionalidades do que a opcao
gratuita. Com a Sala de Aula Voki, os professores podem incluir e gerenciar o
trabalho de uma turma de alunos. E possivel gerenciar até 100 estudantes e
acompanhar todos os personagens animados criados. Nesta op¢ao, o professor é
quem inclui os alunos no site, utilizando uma Unica conta, sem a necessidade de
cada estudante realizar um cadastro com o0 seu email pessoal. Isto possibilita a
utilizagdo da ferramenta com alunos de qualquer idade. E uma vantagem para o
trabalho com criangas pequenas, tanto pela economia de tempo quanto pelo melhor
acompanhamento dos alunos. Também existe a opgcao “Espaco do Professor”, que
promove a interagdo entre professores, para ajuda, troca de dicas e sugestdes.

Embora seja pago, ha uma versao gratuita de demonstracao, valida por quinze dias.

2.3 ENGAJAMENTO

Considera-se que o emprego de agentes pedagogicos animados possa
colaborar para o engajamento dos alunos na realizagdo de atividades de apoio ao
letramento infantil. Este € um ponto fundamental nesta pesquisa, pois o0
engajamento € tomado como aspecto principal a ser observado durante a estratégia
pedagdgica de letramento proposta®.

Pressupbe-se que o carater criativo e aberto da proposta de produgao textual,
com o uso da ferramenta Voki, torne a situagdo mais interessante frente aos alunos,

potencializando o envolvimento na atividade. O interesse € um importante elemento

® Linguagem utilizada para construgdo de paginas web.
°A estratégia pedagdgica sera descrita no proximo capitulo do trabalho.
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para a aprendizagem. O mesmo esta relacionado a afetividade, conforme Piaget
(1997). Para o autor, a afetividade é um fator que dispara a acao dos sujeitos e é
condicao necessaria na constituicdo da inteligéncia. Necessaria, contudo nao
suficiente. “Nao ha atos de inteligéncia, inclusive inteligéncia pratica, sem que haja
interesse no ponto de partida e regulagéao afetiva durante todo o curso de uma agao”
(PIAGET, 1997, p.1). Nenhuma acéo ou estado sao puramente cognitivos sem afeto
ou puramente afetivos sem um aspecto cognitivo envolvido.

A afetividade € um fator que pode facilitar a aprendizagem. A utilizagdo de
agentes pedagégicos animados € uma maneira de se trabalhar a mesma em
sistemas computacionais. Os agentes podem provocar empatia nos alunos e assim
introduzem um componente afetivo, melhorando a comunicagdo entre usudrio e
computador (REATEGUI E MORAES, 2006). Neste estudo, entende-se que a
utilizacao da ferramenta Voki —a qual possibilita a criacao de personagens virtuais,
proximos a realidade de desenhos e jogos com 0s quais as criangas estao
habituadas — possa favorecer o engajamento dos alunos envolvidos.

Chapman (2003) retoma abordagens para avaliar os niveis de engajamento
dos alunos e apresenta diferentes métodos utilizados, fornecendo opcdes que os
professores podem aproveitar em seus contextos. A autora aborda uma definicao de
engajamento envolvendo o investimento cognitivo, a participacdo ativa e o
investimento emocional dos alunos nas tarefas especificas de aprendizagem. Tal
definicdo torna necessaria a utilizacdo de trés critérios inter-relacionados para
avaliar os niveis de engajamento dos alunos: critério cognitivo, critério
comportamental e critério afetivo. Os mesmos serdao considerados para analisar o
engajamento dos sujeitos envolvidos nesta pesquisa e podem ser descritos da

seguinte forma:

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

e (Critério comportamental: esta relacionado a participagéo. Indica o quanto os
alunos estao participando ativamente das tarefas de aprendizagem propostas.
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Pondera aspectos como, por exemplo, atencao atribuida as atividades,
iniciativas dos alunos frente as tarefas e realizacdo de questionamentos e
discussoes pertinentes.

Critério afetivo: indica o investimento emocional do aluno. Esta relacionado
aos interesses e as emocgdes. Analisa aspectos como, por exemplo,
identificacdo com as atividades de aprendizagem propostas, atitudes positivas
ou negativas, sentimentos de felicidade ou descontentamento em relagdo as

tarefas propostas.



3 METODOLOGIA DE PESQUISA

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa em educacédo. A
abordagem qualitativa é bastante utilizada e relevante no ambito educacional devido
0 seu carater interpretativo da realidade. Difere-se da abordagem quantitativa, por
exemplo, por ndo pretender quantificar os seus resultados. Atencao com a
perspectiva dos participantes, preocupacao maior com o processo do que com 0
produto e obtencdo de dados, majoritariamente, descritivos sdo algumas
caracteristicas deste tipo de pesquisa, assinaladas por Bogdan e Biklen (1982 apud
Ludke e André, 1986).

Uma das modalidades mais conhecidas da pesquisa qualitativa, adotada
nesta investigacdo, é o estudo de caso. O mesmo é um recorte da realidade. E o
estudo de uma instancia especifica, bem definida e analisada profundamente. De
acordo com Ludke e André (1986, p.17):

O caso é sempre bem delimitado, devendo ter seus contornos
claramente definidos no desenrolar do estudo. O caso pode ser
similar a outros, mas é ao mesmo tempo distinto, pois tem um
interesse préprio, singular. [...] O interesse, portanto, incide naquilo
que ele tem de Unico, de particular, mesmo que posteriormente
venham a ficar evidentes certas semelhangas com outros casos ou
situagodes.

Propriedades desta modalidade como o enfoque em questdes
contemporaneas, envolvimento de questdbes como e por que, interpretacdo
contextual e a utilizacdo de mais de uma fonte de dados sdo destacadas por Yin
(2005) e Ludke e André (1986) e identificadas nesta investigacdo. Outras
caracteristicas como a busca por novos dados, mesmo 0s nao esperados, e a
possibilidade de generalizagdes naturalisticas'® fazem do estudo de caso um
método de pesquisa relevante na area da educacao.

O presente estudo envolveu estudantes do segundo ano do Ensino
Fundamental de nove anos, de uma escola da rede particular de ensino de Porto

Alegre e a metodologia proposta incluiu o desenvolvimento de uma estratégia

'% Possibilidade do leitor, ao ler as experiéncias relatadas do estudo de caso, perceber o que é (til ou
nao em outras situagdes (Ludke e André, 1986).
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pedagdgica de letramento. A coleta de dados da pesquisa, 0s sujeitos envolvidos € a

estratégia pedagdgica realizada sao descritos a seguir.

3.1 SUJEITOS ENVOLVIDOS

Este estudo de caso envolveu um grupo de 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 seguir é realizada uma caracterizacdo do perfil de cada aluna, em

relacdo a praticas de leitura e escrita que as mesmas participam, com base nas

respostas dadas nas entrevistas.

Aluna Sofia'’ (7 anos de idade): Na escola, Sofia gosta quando h4 atividades
com historias e lendas, mas tem preferéncia pelas propostas que requerem
desenhos. Fora do ambiente escolar, costuma ler livros de historia infantil,
escrever “dedicatérias” em alguns desenhos e brincar simulando atividades
escolares que demandam data, nome, etc. Sofia prefere ler e escrever no
computador ao invés do papel. Utiliza frequentemente o computador para se
comunicar com familiares e amigos, através de 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 atividades que
sdo realizadas envolvendo leitura e escrita de histérias. Fora da escola,
Larissa tem o habito de ler livros de literatura infantil, escrever pequenas
historias para os seus desenhos e escrever em um diario pessoal. A escrita
no diario é uma prética frequente. A estudante prefere escrever no papel ao
invés do computador, pois considera mais facil escrever do que digitar.

Aluna Valéria (8 anos de idade): A estudante, na escola, gosta de atividades
com leitura e escrita de lendas. Fora do ambiente escolar, Valéria diz que “lé

e escreve muito pouco”. Costuma ler histérias infantis antes de dormir. A

"' Os nomes das alunas foram trocados por nomes ficticios, escolhidos por elas mesmas.
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aluna prefere ler e escrever no computador, devido as op¢des de modificacao
do texto (alteracdo do tamanho, cor e tipo de fonte, por exemplo). Valéria

utiliza o computador e a internet, frequentemente, para jogar.

Observando os cadernos de aula das alunas, foi possivel perceber a
exploragdo em sala de aula de géneros textuais como histérias, poemas, lendas e
noticias. Predominam atividades de leitura e interpretagdo de texto. Em relagéo a
producao textual, sdo propostos breves registros sobre temas estudados em aula,
sobre atividades especificas e sobre passeios. Nao foram identificadas atividades de
escrita com carater livre.

Por se tratar de alunas menores de idade, foi solicitada aos responsaveis de
cada uma delas uma autorizacdo para a participacdo na pesquisa. A mesma foi
requerida através da assinatura do Termo de Consentimento Informado (Apéndice
A).

3.2 PRODUCAO DE DADOS

Optou-se pela técnica de observacao participante como principal instrumento
para a coleta de dados. “A observacédo tem um papel essencial nos estudos de caso.
Quando observamos estamos procurando aprender aparéncias, eventos e/ou
comportamentos” (GODQY, 1995, p.27). O papel assumido pelo pesquisador foi 0
de participante como observador. Neste caso, os objetivos da pesquisa ndo sao
completamente revelados. E exposto parte do que se pretende, para ndo acarretar
muitas alteragdes no comportamento dos sujeitos observados (LUDKE E ANDRE,
1986). Durante o desenvolvimento da estratégia pedagdgica proposta nesta
investigacdo, foram realizados dois momentos com observacéo de trés criangas, no
periodo de duas semanas.

O primeiro momento correspondeu a realizagdo de uma produgao textual sem
a utilizacao da ferramenta Voki. O intuito deste primeiro momento foi observar a
acao das criancas frente a uma proposta de escrita mais préxima do que elas

realizam comumente em sala de aula. O segundo momento de observacao das
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alunas teve duracdao maior. Foi proposta a producdo textual envolvendo a
elaboragao do agente pedagdgico animado, com a utilizacao da ferramenta Voki.

O foco das observacbes, nos dois encontros, foi direcionado ao
comportamento das criangas durante o desenvolvimento da estratégia pedagogica.
Godoy (1995) e Ludke e André (1986) destacam a importancia de o observador
possuir um foco, mesmo mantendo uma perspectiva de totalidade. E relevante
orientar a observacdo em torno de certos elementos, para nao acumular
informacdes irrelevantes ou perder dados importantes para andlise do problema de
pesquisa. Neste sentido, os aspectos apresentados neste trabalho no capitulo que
aborda a questdo do engajamento receberam maior énfase nos registros escritos.
As anotagdes escritas foram o principal meio para o registro das observagoes.

Além da observagdo durante as atividades propostas, entrevistas semi-
estruturadas complementaram os resultados. As mesmas foram realizadas no
segundo encontro com as estudantes. Optou-se pela modalidade de entrevistas
semi-estruturadas devido a possibilidade de uso de um roteiro basico (Apéndice B),
mas permitindo também que novos questionamentos fossem colocados. O rumo da
entrevista pode ser modificado conforme a interagdo com o entrevistado. As duas
primeiras perguntas realizadas foram elaboradas para conhecer, em certa medida,
as experiéncias de leitura e de escrita que as criancas possuem fora da escola. As
demais questdes foram direcionadas ao desenvolvimento da atividade de escrita
com o Voki, sendo algumas vinculadas especificamente a evidéncias de
engajamento na proposta. Buscou-se escutar as alunas, problematizando a opiniao
das mesmas em relacdo a estratégia pedagodgica, com intuito de estabelecer
relagdes com a fundamentagéo tedrica adotada e verificar possiveis contribui¢des do
uso de agentes pedagogicos para o processo de letramento.

3.3 ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Para esta pesquisa foram planejadas duas propostas de producao textual,
que foram realizadas em momentos distintos, no periodo de duas semanas. A
primeira proposta foi pensada para observar o comportamento das alunas frente a

uma atividade de escrita mais proxima do que elas realizam habitualmente em sala
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de aula. Consistiu na construcdo de um texto sobre a escola na qual as criancas
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 construgdo de um agente pedagdgico animado. Foi
planejada uma atividade de apoio a escrita, com utilizacdo da ferramenta Voki, que
possibilita a criacdo de personagens animados. A estratégia proposta foi a escrita de
um bilhete virtual. Foi solicitado que as alunas escrevessem um bilhete para enviar
por email a alguém, da escolha delas.

Justifica-se a escolha pela produgdo de um bilhete com base nos estudos
sobre letramento. Soares (2005), Kleiman (2005) e Carvalho (2009) destacam a
exploragédo de textos comuns em sala de aula. Para as autoras, escrever textos de
circulagao cotidiana, como bilhetes, listas e receitas € uma forma de atribuir sentido
as producdes dos alunos, vinculando o trabalho pedagdégico com a vida social dos
mesmos. “Se amplia a concepcao da escrita, antes reservada para os textos
extraordinarios [...] Dai a importancia de se incluir também os textos comuns sobre
assuntos corriqueiros, de circulacao cotidiana na familia ou no ambiente de trabalho”
(KLEIMAN, 2005, p.47).

Pressupbe-se que vincular a escrita de um bilhete e a criagdo de um
personagem animado para comunica-lo atribui um carater atual e criativo a
atividade. O bilhete virtual substitui o bilhete manuscrito, acompanhando as
mudangas de interacdo presenciadas atualmente. O uso de uma ferramenta digital
para uma situacdo de comunicagdo aproxima-se das atividades que as criangas
costumam realizar com o apoio do computador e da internet, capaz de tornar mais
envolvente a escrita de um texto simples.

No primeiro encontro com as alunas foi solicitado que elas escolhessem uma
pessoa, que possuisse endereco de email, para quem elas gostariam de mandar um
bilhete. O email deveria ser anotado para ser utilizado no segundo encontro. A
atividade abrangeu as seguintes etapas:

e Exploracdo do género textual bilhete: Destaque das caracteristicas do tipo de

texto, como informagdes que podem ser encontradas e situagbes na qual
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podem ser utilizados os bilhetes. Contextualizagdo com exemplos de bilhetes
escritos.

Exploragdo da ferramenta Voki: Exploracdo orientada sobre os comandos
necessarios para a criacao de um personagem animado. Demonstracdo de
como trocar os modelos de personagem, como acrescentar roupas e
acessorios, como alterar plano de fundo e cor de player e como inserir a fala
do personagem. Em seguida, exploracéao livre da ferramenta, com montagem
de diferentes personagens pelas alunas.

Construgdo de personagem animado no Voki: Criagdo de um personagem
animado para comunicar a mensagem do bilhete virtual a ser escrito e
enviado.

Produgéao textual: Elaboragdo de um bilhete, escrito no Voki. Uso da opgéo de
digitar texto para inserir a fala dos personagens animados. Assunto do bilhete
de livre escolha das alunas.

Envio do bilhete virtual: Envio por email do personagem animado criado no
Voki, uma das opc¢oes de publicacdo da ferramenta, para o destinatario
escolhido pelas estudantes.



4 RESULTADOS E ANALISE

Nesta investigacdo o letramento € visto como um processo que envolve
diferentes dimensdes. Buscou-se focalizar o processo de letramento infantil sob o
ponto de vista da leitura e da producéo textual, considerando as mudancgas sociais
ocasionadas pelas tecnologias digitais. Foi desenvolvida uma atividade de apoio a
escrita, com utilizagcao de uma ferramenta digital que possibilita a criacao de agentes
pedagodgicos. Considera-se que a proposta se aproxima das novas formas de
interacdo e comunicagao, envolvendo leitura e escrita no meio digital na busca de
contribui¢gdes do uso de agentes pedagdgicos animados no processo de letramento
infantil.

Conforme descrito no capitulo anterior, os dados da pesquisa foram coletados
através de observagdes e entrevistas semi-estruturadas, realizadas com trés
meninas, estudantes do segundo ano do Ensino Fundamental de nove anos. As

observagdes ocorreram em dois momentos, que sao descritos a seguir.

4.1 PRIMEIRA OBSERVAGAOQ: ESCRITA SEM O USO DE FERRAMENTA DIGITAL

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

Neste primeiro encontro, inicialmente, foi explicado para as criangas sobre a
pesquisa na qual elas estavam participando e sobre 0 que seria proposto para elas
realizarem. Em seguida, foi solicitado que as alunas criassem um texto expondo
como é a escola em que as mesmas estudam, como se contassem a alguém. As
estudantes mostraram-se atentas as explicagoes e ansiosas para comegar. Logo, as
mesmas se organizaram com o0s seus materiais (folha de papel, lapis, borracha e
canetas coloridas) e deram inicio a producao textual proposta. A seguir, sdo
relatadas observacoes especificas sobre cada uma das alunas, concernentes a esta

primeira atividade.
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Aluna Sofia: A estudante permaneceu atenta durante toda a explicacao sobre
a proposta. Logo no inicio da atividade, questionou se havia alguma forma
para comecar o seu texto. Ao saber que poderia escrever conforme sua
preferéncia, iniciou logo a sua escrita. Durante o desenvolvimento da
atividade, a aluna fez perguntas sobre ortografia, questionando a escrita certa
de palavras, como por exemplo, ginasio, esse, corredor, etc. Realizou
também perguntas relacionadas com pontuagdo, indagando sobre letra
maiuscula no inicio de alguns termos. Mostrou-se concentrada no que estava
fazendo. Apresentou poucos momentos de pausa enquanto escrevia.
Realizou leituras em voz alta de alguns trechos. Apagou e reescreveu com
frequéncia. Préximo a concluir o seu texto, Sofia comentou: “Escrevi bastante
palavras grandes! Ja estou acabando.”. Apds concluir a atividade, a aluna
pronunciou que estava cansada de escrever.

Aluna Larissa: Inicialmente, a estudante apresentou interesse enquanto
escutava as orientagdes para realizacdo da proposta. Contudo, logo que
apanhou um Il4pis para escrever, exclamou: “eu ndo seil”. A menina
demonstrava estar sem ideias sobre o que escrever. Demorou um longo
periodo para iniciar o seu texto. Durante o desenvolvimento da atividade, a
aluna realizou perguntas e comentarios relacionados a praticas escolares,
como por exemplo: “A gente vai ler esse texto depois?” e “vai ter que ser um
texto daqueles grandes que nem a sora passa?”. Larissa aparentou cansago
durante a produgéo escrita, respirando fundo algumas vezes. Dispersou-se
em alguns momentos. Apds preencher algumas linhas da folha, a aluna
perguntou se poderia escrever “‘comentarios” sobre as aulas que havia
mencionado no texto. Logo que comegou a escrever 0s seus comentarios, a
estudante anunciou acreditar que iria até o outro lado da folha. Ela preencheu
a frente da folha e no verso escreveu o nome dos professores, pulando
linhas, para preencher também este lado. Ao final da atividade, Larissa
afirmou ter cansado de escrever.

Aluna Valéria: Durante as orientagdes para realizagao da proposta, a aluna se
manteve atenta. Logo no inicio, perguntou a data para registrar no topo da
sua folha. Iniciou o seu texto sem demora. Durante o desenvolvimento da

atividade, a menina apresentou pausas na escrita e em algumas destas
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interrupgdes, permaneceu com as maos na cabeca antes de retornar a
escrever. Realizou perguntas sobre ortografia e pontuacdo, como por
exemplo, o uso de letra mailscula no inicio de determinadas palavras. Em
determinado momento, Valéria exclamou: “Eu ja estou sem ideias agora!” e
ao perceber que havia preenchido metade da folha, declarou: “Eu ndo gosto
de fazer até a metade ou menos da metade, porque parece que eu fiz a
metade de um trabalho”. A aluna buscou escrever mais uma ou duas frases e
depois utilizou tépicos para registrar algumas opinides sobre a escola como
“Adoro estudar Ia”, preenchendo, desta maneira, a frente da folha até o final.

Com esta proposta buscou-se observar o comportamento das alunas frente a
uma atividade de escrita mais proxima do que elas realizam habitualmente em sala
de aula. Como os registros que elas escrevem sobre passeios e atividades
especificas. Neste contexto, alguns aspectos foram verificados durante a realizagao
da producgao textual como a preocupacdo com a extensao dos textos escritos, por
parte das alunas. Em nenhum momento foi exigido numero minimo de linhas na
atividade, e mesmo assim, as estudantes demonstraram apreensdo em completar a
folha de papel ou utilizar “palavras grandes”. A ideia de contar a alguém sobre a sua
escola também poderia ser desenvolvida em poucas frases. A pressa ou ansiedade
em concluir a atividade se somou a dificuldade em saber o0 que escrever ou a falta
de ideias como exposto na fala transcrita da aluna Valéria. Isto pareceu tornar a
atividade cansativa e trabalhosa. As alunas recorreram a estratégias como escrever
“comentarios” 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 abordados por Chapman (2003)'?,
foi possivel verificar um esforgo cognitivo por parte das alunas na realizagédo da
atividade, no que se refere a disposicdo em compreender o que foi solicitado e a
definicdo de estratégias para conclusdo da atividade. Quanto a participagdo, as
alunas iniciaram atentas, no entanto a atencédo e os questionamentos pertinentes

diminuiram ao longo da atividade. O envolvimento emocional verificado em relagéo a

'2 Como descrito no capitulo anterior, a autora aborda uma definicdo de engajamento envolvendo o
investimento cognitivo, a participacdo ativa e o investimento emocional dos alunos nas tarefas
especificas de aprendizagem. Tal definigdo torna necesséria a utilizagdo de trés critérios inter-
relacionados para avaliar os niveis de engajamento dos alunos: critério cognitivo, critério
comportamental e critério afetivo.



34

atividade proposta foi, em sua maioria, de atitudes negativas. As trés alunas
demonstraram cansago e, consequentemente, descontentamento.

Segundo Chapman (2003), o critério afetivo esta vinculado aos interesses e
as emocoes 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. Nao houve uma situagao contextualizada de comunicacao para as
alunas escreverem. Este € 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 produg¢des dos alunos. Séo
atividades que, muitas vezes, estdo presentes na escola. Sdo realizadas redagdes
ou composi¢cdes com fungcdo puramente escolar, que ndo alcangam um
envolvimento real dos alunos.

Os textos produzidos pelas trés alunas foram semelhantes em relagdo ao
conteudo da escrita. Os aspectos escolhidos para descricao foram principalmente 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.

Considerou-se relevante este primeiro momento de observacao para perceber
o comportamento e o envolvimento das alunas no desenvolvimento de uma
atividade escolar de escrita realizada tradicionalmente. A partir deste primeiro
encontro, foi possivel verificar evidéncias de engajamento para contrastar com o
observado no desenvolvimento da estratégia pedagdgica que envolveu a construcao
de um agente pedagodgico animado, no segundo encontro com as estudantes. Este
descrito a seguir.

4.2 SEGUNDA OBSERVAGAO: ESCRITA COM O USO DE FERRAMENTA
DIGITAL

No segundo momento de observacdo, a estratégia pedagodgica proposta
abrangeu o uso da tecnologia digital para a escrita. Buscou-se vincular uma pratica

social de escrita com a construcdo de um agente pedagdgico animado, utilizando a
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ferramenta Voki. Este momento foi realizado individualmente com cada uma das
alunas e variou entre uma hora e uma hora e 20 minutos.

Inicialmente, buscou-se explorar o género textual bilhete, com o intuito das
alunas produzirem um texto do género. Em seguida, foi apresentada a ferramenta
Voki para posterior construgcdo do personagem animado para comunicar a
mensagem do bilhete escrito. As reagdes das criangcas variaram frente a esta
estratégia pedagogica. Segue o relato das observagdes durante o desenvolvimento
da atividade, junto as respostas dadas pelas estudantes nas entrevistas, em relacéo

a construcao do agente pedagdgico animado.

e Aluna Sofia:

Mostrou bastante atencdo durante as explicagbes sobre a atividade.
Demonstrou grande interesse pela ferramenta Voki, solicitando inclusive o endereco
para acessar em casa. A aluna apresentou muita facilidade e animacao na utilizacao
dos recursos para montagem dos personagens. Dedicou longo periodo para criagao
de seu personagem (Figura 6). Durante a criacdo do bilhete, exibiu concentracao.
Apagou e reescreveu mais de uma vez o seu texto, apds ouvir o que havia escrito.
Durante a producao textual, Sofia declarou: “Tudo que a gente erra, eles falam o que
a gente errou”, referindo-se a um erro de ortografia cometido, que acarretou a
pronuncia errada de uma palavra. Trocou mais de uma vez a voz do personagem. A
estudante elaborou o seguinte bilhete: “Oi mée, esse é um Boneco de Neve, seu
nome é: BoNeve, Boneco com Neve. Legal né! Eu te amo mé&e! Bjs Sofia”. A menina
optou por enviar o bilhete para a mae por ter o habito de se comunicar com ela
também pela internet.

Na entrevista, a aluna afirmou ter concluido sua atividade e realizado o que
pretendia. Achou facil de se concentrar e afirmou ter se sentido animada. Para ela,
“foi muito divertido montar os bonecos e escutar eles falarem o texto escrito”. Sofia
considerou que a atividade de escrita com a utilizagcdo do Voki poderia ser inserida
nas aulas de informatica, pois nesta aula, os alunos sé podem acessar os sites e
jogar os jogos que a professora indica. A sugestao de atividade da aluna é que os
alunos pudessem se comunicar através dos personagens criados. Sofia destacou
que os estudantes aprenderiam a escrever. A possibilidade de personalizar os
agentes pedagogicos, segundo Sofia é: “Muito legal, porque a gente tem que poder

mudar, como a gente pode mudar a cor do cabelo, da lente, da roupa. Ai a gente
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pode sempre mudar, mudar a cor, mudar de vida, de estilo”. Ainda, para a aluna,

facilitaria o uso da ferramenta, se houvesse busca por nomes dos modelos de

personagens.
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Figura 6: Personagem criado pela aluna Sofia.

e Aluna Larissa:

Fonte: O autor, 2012.

A aluna prestou atencao durante as explicacdes sobre a tarefa. Apresentou

dificuldade em utilizar a ferramenta Voki inicialmente, solicitando auxilio para, por

exemplo, modificar a selecao de opg¢oes de vestuario para opgdes de acessorios.

Larissa nao desistiu da atividade e conseguiu dominar os comandos para construcao

do agente pedagdgico animado. Conseguiu concluir sua atividade sem ajuda. Nao

se deteve muito tempo na montagem de seu personagem (Figura 7). Pareceu

priorizar a escrita do bilhete, ou seja, a insercdo da fala. A aluna ndo demorou a

iniciar o seu bilhete e mostrou-se interessada em ouvir o personagem discorrendo o

seu texto. Larissa criou o seguinte bilhete: “Oi Mae. Ela ta careca e esquisita ndo? e

com ropa de natal! eu que fiz. Amo vocé méae. Beijos da Larissa”. A aluna escolheu a

mae para enviar o bilhete, justificando que a mesma gosta de receber desenhos com

recados escritos.
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Figura 7: Personagem criado pela aluna Larissa.
Fonte: O autor, 2012.
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Respondendo a entrevista, Larissa afirmou ter conseguido concluir sua
atividade e fazer o que gostaria. Considerou bastante divertida a proposta,
entretanto achou um pouco dificil se concentrar, pois exigia que ela “pensasse
bastante”. A aluna destacou que adoraria que ocorresse esta atividade na aula de
informatica. Sua sugestdo de atividade é a troca de mensagens entre os alunos e
também entre alunos e professores. Eles poderiam escrever, ouvir 0 que 0
personagem repete e verificar se existem erros. “Tu escreve € se nao vé nada de
errado, quando ele falar, tu vai ver como tu escreveu”. Para a aluna, transformar os
personagens foi “bem legal”, pois ela justifica que adora “mudar as coisas”.

e Aluna Valéria:

Manteve-se atenta durante as orientagcbes sobre a atividade. Mostrou
interesse na ferramenta Voki e apresentou bastante facilidade para lidar com os
recursos de construgdo dos personagens animados. Durante a explicacdo sobre as
possibilidades com o Voki, a aluna se adiantou ao ver o icone representado por um
diamante, para escolha de colares, e disse: “da para colocar joias”. Ela necessitou
de pouca ajuda. Permaneceu longo periodo elaborando o seu personagem (Figura
8) e pareceu se divertir com isto. No momento em que comegou a escrever, a
estudante declarou: “Vou escrever um recado grande”. ApOs certa pausa,

continuou: “Ah, mas bilhete é curtinho, né?”. Valéria demonstrou interesse em
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escrever mais do que a atividade exigia. A estudante optou por enviar um bilhete
para a mae, pois sabia que ela acessava seus emails com frequéncia. O bilhete
escrito foi o seguinte: “Oi mami. tudo bem? adoro vocé. sabia que vocé € mais
bonita que a lua cheia? Beijos da Valéria”.

o
37

© Give It A Voice

Cl-RE

Type Your Text

Ci mami.
tudo bem? adoro vocé. sabia que

voce & mais bonita que a lua

ETOPFED

Accent/Language: Portuguese [l:
oice: | Fernanda (Br &j
- e . i | Sometimes, you need fo spell wonds fo-net-ick-ty ,F
“ge color T‘ > tweak | & ;7// | FX !m' 5

HOUTH l i
MAKE-LIP i
EvES i

SHIM -

| wee DOODEOE

Figura 8: Personagem criado pela aluna Valéria.
Fonte: O autor, 2012.

A aluna ressaltou ter concluido sua atividade, realizando o que pretendia.
Considerou facil se concentrar na atividade e afirmou que estava animada durante a
realizagdo da mesma. Valéria ponderou que a proposta poderia ser realizada na
aula de informatica. Declarou que os alunos iriam gostar desta tarefa com o
computador, porém nao sugeriu outras propostas com a utilizagdo do Voki. Segundo
a estudante, os personagens animados diminuem a carga de leitura, por
pronunciarem o texto. Também, destacou que € uma forma de conferir se o0 que foi
escrito estd correto. “O que a gente escreveu errado ali, a gente apaga e pronto”.
Ainda, gostou das opcodes de personalizacdo dos personagens, pois se ndo pudesse
modifica-los, seria “ruim”.

Em comparagdo com o primeiro momento de observagao das alunas, no
segundo encontro foram verificadas atitudes mais positivas frente a estratégia
proposta de apoio a escrita. Foram observadas diversas evidéncias de engajamento,
com base nos critérios ressaltados por Chapman (2003). Além do investimento

cognitivo, demonstrado na disposi¢cao apresentada pelas alunas, também pode ser
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constatado um alto nivel de participacdo e envolvimento emocional das mesmas.
Como descrito anteriormente nas observacées de cada estudante, todas
despenderam de muita atencdo durante toda a realizacdo da atividade. Também,
foram realizados questionamentos e comentarios pertinentes com a proposta, tanto
em relagdo a construgao do agente pedagdgico animado, quanto a escrita do género
bilhete. Além disso, as trés alunas, ao contrario do que ocorreu durante a primeira
producdo textual, demonstraram reagbes de contentamento. N&o foram
apresentadas demonstracdes de cansaco.

Neste contexto, o interesse foi um importante aspecto percebido. Diferente do
observado durante a primeira producdo escrita, as alunas apresentaram um
interesse que nao diminuiu ao longo da atividade. Outro fator observado, que pode
ser vinculado ao interesse, foi a facilidade de utilizagdo da ferramenta Voki. Mesmo
que algumas dificuldades iniciais tenham surgido, como no caso da aluna Larissa, as
alunas se dedicaram e conseguiram dominar o0s recursos de construcdo dos
personagens animados, o suficiente para concluir a atividade. Considera-se que o
nao engajamento ou 0 pouco engajamento das alunas nao faria com que elas se
interessassem em aprender a utilizar a ferramenta Voki.

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

Um dos aspectos que ganhou bastante atencédo das alunas foi a inser¢do da
fala na elaboragdo dos agentes pedagdgicos animados. A possibilidade de
transformar um texto escrito em audio e 0 mesmo ser articulado por um personagem
animado motivou a realizagdo da atividade. Neste caso, trata-se ndo de qualquer
texto, mas um texto construido pelas proprias alunas, o que tornou a atividade ainda
mais significativa para as mesmas. Valente (2007) destaca esta caracteristica das
tecnologias digitais concernente as facilidades que a mesma oferece 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 0s agentes
pedagdgicos falando. Isto retoma o que destacam Bocca et al. (2003) sobre a
possibilidade dos agentes pedagdgicos animados tornarem mais divertida as
experiéncias de aprendizagem. “A imaginacdo dos estudantes é atraida pela
aparente ‘vida’ dos agentes, motivando-os e, dessa forma, fazendo com que fiquem
mais engajados nas atividades propostas” (TOWNS ET AL., 1998 apud SANTOS,
2009, p.50). A suposta vida dos personagens estd relacionada ao seu
comportamento. As acdes, como falas e gestos, semelhantes as dos humanos.

No caso dos personagens criados com a ferramenta Voki, além dos
personagens articularem as falas simulando os movimentos da boca, os mesmos
movimentam também a cabega e os olhos, aparentando variagdes na expressao
facial. Estas caracteristicas similares as dos seres humanos configuram uma forma
de interacdo antropomorfica dos agentes pedagégicos animados. De acordo com
Frozza et al. (2009) este € um fator que leva estes agentes a serem utilizados em
contextos de aprendizagem, possuindo um forte efeito motivacional nos alunos. A
antropomorfizacdo — transformacdo de algo a forma humana — € uma tendéncia
comum que pode ser observada, principalmente, nas criangas. 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 das mesmas em escrever. As
estudantes demonstraram, inclusive, vontade de escrever além do que foi solicitado
na atividade. Antes mesmo de comecarem a produzir os bilhetes, durante a
exploragcédo da ferramenta, as alunas escreveram textos diversos de teste para ouvir
a reproducao pelos personagens.

O engajamento despertado refletiu de forma positiva na realizagdo da
atividade. Ao contrario do observado durante a primeira producao textual realizada,
as alunas ndo demonstraram preocupagdo com a extensdo dos seus textos, como
um requisito para a conclusdo da atividade. Também, ndo foram observadas
dificuldades para iniciar a producao escrita, o que deixou as criangas mais animadas
e tranquilas com o que estavam elaborando. Importante aspecto a ser destacado,
pois “é preciso que, em cada crianga, 0 escrever ndo seja sindbnimo de trabalho
enfadonho, bloqueio e fracasso, mas que evoque, em vez disso, projetos realizados

gragas a escrita [...]", como enfatiza Jolibert (1994, p.16). A autora ainda salienta a
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importancia de a crianga experimentar o prazer relacionado a escrita. O prazer de
criar, de vencer as dificuldades, de melhorar e de concluir.

A questao de melhorar a producdo escrita com o auxilio dos personagens
criados pelo Voki apareceu na fala das trés alunas. O mecanismo Text to Speech
empregado reproduz falhas causadas por erros realizados no momento da escrita.
Se alguma palavra é escrita errada, consequentemente o personagem reproduz a
fala errada. O que acontece bastante com erros de ortografia. Por exemplo, se a
palavra 0sso € escrita com apenas uma letra “s”, a palavra é reproduzida com o som
da palavra 0so, portanto com o som errado. Outra ocorréncia de reproducéo errada
esta na escrita sem pontuagdo. O mecanismo “Ié” a pontuagdo do texto com as
pausas necessarias. Se o texto é escrito sem pontuagédo, a fala do personagem
torna-se mais rapida, agrupando palavras.

A possibilidade de correcao foi percebida positivamente pelas alunas. A
“‘indicagao” de erros ndo exaltou uma situacao de fracasso. Ao contrario, oportunizou
uma maneira facil da avaliar a sua escrita e aprimora-la. Isto vincula a atividade
pedagdgica de apoio a escrita com a criacao dos agentes pedagdgicos animados a
uma relevante concepc¢ao de avaliacado, apropriada para o processo de letramento
infantil. Luckesi (2008, p.58) evidencia que “a avaliagdo 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 ajuda-lo a alcangar o
que procura”. O autor aborda a questdo do erro ligado a avaliagdo, esta deveria
servir como base para o progresso do aluno e ndo como uma puni¢ao sobre o que
nao esta certo ou o que nao foi aprendido. A avaliacao e a correcdo da producao
escrita também foram apontadas pelas criangas nas entrevistas quando perguntado
0 que os alunos poderiam aprender com a atividade desenvolvida. Compreende-se
que o processo de letramento infantil ndo se reduz a produgéo textual. No entanto, o
desenvolvimento das habilidades e competéncias necessarias para a participagao
em eventos de letramento também abrange 0 avango no processo de escrita.

Também surgiu nas respostas das alunas, durante as entrevistas, a ideia de
comunicacado possibilitada pela utilizacdo dos personagens. Duas das alunas
sugeriram atividades com troca de mensagens. A promog¢do de estratégias
pedagdgicas com situacbes contextualizadas de comunicacdo também €& uma
pratica que busca a ampliacdo das habilidades e competéncias envolvidas no

processo de letramento infantil. “Sem contextos sociais a serem levados em conta,
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sem fungdes sociais para os textos, sem atividades inseridas em situacdes
comunicativas, a aprendizagem da escrita torna-se inviavel para os grupos de
tradicao oral” (KLEIMAN, 2002, p.101). Soares (2005) e Carvalho (2009) também
ressaltam o uso da lingua escrita em atividades reais de enunciacdo. Atividades,
como a proposta neste estudo, que podem ser apoiadas pelo emprego de agentes
pedagdgicos animados.

Além disso, a utilizacdo dos agentes pedagdgicos torna atual a
contextualizacdo das situacbes de comunicacdo e interacdo. Aproxima-se das
atividades realizadas pelos alunos em meio digital e isto também colabora para o
engajamento nas estratégias pedagogicas desenvolvidas. Mesmo a aluna Larissa,
que afirmou preferir a leitura e a escrita no papel, demonstrou aceitagéo positiva da
atividade, bem como mencionou que gostaria de ter este tipo de proposta na escola.

As evidéncias apresentadas neste estudo indicam que o0 emprego de agentes
pedagogicos animados oferece ferramentas para a ampliagdo de habilidades e
competéncias abarcadas no processo de letramento infantil. Além disso, potencializa
0 engajamento dos alunos em atividades de apoio a este processo. Evidéncias de
avancgo concreto no processo de letramento das alunas demandariam maior tempo
de acompanhamento das mesmas. No entanto, infere-se que o engajamento
provocado contribui para este avango, favorecendo o progresso em diferentes

dimensdes que o letramento envolve.



5 CONSIDERAGOES FINAIS

\

A crescente insercdo das tecnologias digitais a vida cotidiana ocasiona
mudancas em diversos campos da atividade humana. Lévy (1999, p.172) salienta

que

[...] o uso crescente das tecnologias digitais e das redes de
comunicagao interativa acompanha e amplifica uma profunda
mutagdo na relacdo com o saber. Ao prolongar determinadas
capacidades cognitivas humanas (memoéria, imaginacao, percepcao),
as tecnologias intelectuais com suporte digital redefinem o seu
alcance [...].

A utilizacdo de ferramentas digitais alcanca as praticas sociais de leitura e de
escrita, fazendo com o que processo de letramento ganhe novas dimensdes.
Surgem novas formas de expressdo e comunicacdo com apoio de recursos
tecnolégicos digitais. Tendo em vista a ampla utilizagdo destas ferramentas pelos
alunos, compreende-se que se fazem necesséarias transformacdes também no
processo de ensino e aprendizagem, exigindo o planejamento de estratégias
pedagdgicas diversificadas que incorporem os recursos do meio digital.

Diante disso, este estudo buscou investigar o uso de agentes pedagdgicos
animados no processo de letramento, com base em uma estratégia pedagogica de
escrita. Pretendeu-se promover uma situacdo de enunciacdo préxima ao contexto
dos alunos, que costumam interagir utilizando o computador e a internet, através do
emprego da ferramenta Voki.

Ao propor dois momentos distintos de producao textual, foi possivel observar
as alunas envolvidas na pesquisa em situagdes distintas de escrita. Buscou-se
contrastar uma situacdo mais convencional, utilizando papel e lapis, com uma
segunda ocasido com a utilizagcdo de uma ferramenta digital. A partir disto,
observou-se que as estudantes apresentaram maior engajamento durante o
desenvolvimento da segunda proposta, escrita de um bilhete virtual, com criacao de
um agente pedagogico 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 pedagogicos

animados podem tornar o ensinar e o aprender mais agradavel (BOCCA ET AL.,
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2003). Interessante destacar que as estudantes demonstraram se divertir durante a
realizagdo da atividade e confirmaram este comportamento em suas falas nas
entrevistas.

A possibilidade de elaborar e inserir as falas dos personagens animados no
Voki foi um importante fator de motivacdo. A criagdo das falas dos agentes foi
bastante significativa e envolveu as alunas, incentivando a producéo textual. Isto fez
com que o desenvolvimento da atividade ocorresse tranquilamente, eliminando
alguns entraves apresentados durante o primeiro momento de observacdo, como a
preocupagdo com a extensdo dos textos para a conclusdo da atividade e a
dificuldade de iniciar a escrita. Dalla Zen (2010) salienta propostas motivadoras e
variadas de producao textual, em sala de aula, para 0 avango no processo de
escrita, assim como para a reflexao sobre este processo.

Além de motivar a producgao textual, despertando o interesse das estudantes
em escrever mais do que foi exigido pela tarefa, a construgdo de agentes
pedagdgicos animados instigou a revisdo dos textos construidos. Conseguir
identificar erros nas falas dos personagens foi considerado Util pelas alunas. As
mesmas 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 ndo como punicao pelo que nao
esta certo, enfatizada por Luckesi (2008). Concepgao apropriada para o processo de
letramento infantil. Também, aponta contribuir para o desenvolvimento das
habilidades e competéncias necessérias para a participagdo em eventos de
letramento, por favorecer o avango no processo de escrita.

A contextualizagdo das situagdes de comunicagao e interacdo em estratégias
pedagodgicas é outro ponto importante evidenciado nesta pesquisa. O emprego de
agentes pedagogicos animados possibilita a imersdo do aluno no mundo da escrita
de forma prazerosa, com apoio em atividades reais de enunciacdo. Sugestdo
bastante enfatizada nos estudos sobre letramento, notadamente por Kleiman (2005)
e Soares (1999).

Este estudo reforgca pesquisas atuais sobre as potencialidades dos agentes
pedagoégicos animados em contribuir em situagdes especificas de aprendizagem,
neste caso, no processo de letramento. Com base nos dados coletados e
analisados, conclui-se que o emprego destes agentes pode favorecer a ampliagao

de habilidades e competéncias que o processo de letramento infantil abrange.
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Entende-se também que a utilizacdo de agentes pedagdgicos animados pode
contribuir para o engajamento dos alunos — nos niveis comportamental, emocional e
cognitivo — em estratégias pedagogicas, favorecendo o progresso em diferentes
dimensdes que o letramento envolve.

Neste sentido, o proposto nesta investigacdo 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 digitais — e envolver os mesmos de forma ativa e prazerosa. Evidéncias
de avancgo concreto no processo de letramento sdo plausiveis 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 animados construidos pelos alunos, em situacées de aprendizagem.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educac¢ao
Curso de Especializagdo em Midias na Educacao — Pos-graduagao Lato Sensu

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

A pesquisadora Cristiane de Souza Abreu, aluna regular do curso de Especializacdao em
Midias na Educacgédo — P6s-Graduagao /ato sensu promovido pelo Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias na Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — CINTED/UFRGS, sob
orientagdo do Professor Eliseo Reategui, realizara a investigagdo “Um estudo sobre o emprego de
Agentes Pedagdégicos Animados no processo de letramento”, junto a estudantes do segundo ano do
Ensino Fundamental de Nove Anos no segundo semestre deste ano. O objetivo desta pesquisa é
investigar como um agente pedagdgico animado pode contribuir no processo de letramento de
criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, com base em uma estratégia pedagégica para
apoio a escrita.

As participantes desta pesquisa serdo convidadas a tomar parte da realizagao de observagao
de campo no desenvolvimento de uma atividade pedagdgica de escrita, realizada em dois encontros
e de uma entrevista sobre a realizagao da atividade pedagdgica.

Os dados desta pesquisa estardo sempre sob sigilo ético. Nao serdo mencionados nomes de
participantes e/ou instituicbes em nenhuma apresentagéo oral ou trabalho académico que venha a
ser publicado. E de responsabilidade da pesquisadora a confidencialidade dos dados.

A participagdo nao oferece risco ou prejuizo ao participante. Se, a qualquer momento, a
participante resolver encerrar sua participagdo na pesquisa, tera toda a liberdade de fazé-lo, sem que
isso lhe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

A pesquisadora compromete-se a esclarecer qualquer davida ou questionamento que
eventualmente as participantes venham a ter no momento da pesquisa ou posteriormente através do
telefone (51) 92010580 ou por e-mail — cristianeabreu88@gmail.com.

Apos ter sido devidamente informado/a de todos os aspectos desta pesquisa e ter esclarecido
todas as minhas duvidas:

EU , inscrito sob o no. de R.G.
, autorizo meu filho (a)
a participar da mesma.

Assinatura do Responsavel

Assinatura da pesquisadora

Porto Alegre, de de 2012.
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APENDICE B - ROTEIRO DE PERGUNTAS DAS ENTREVISTAS

Fora da escola, tu costumas ler e escrever?

Tu preferes ler e escrever no papel ou no computador?

Conseguiste concluir a atividade com o Voki?

Conseguiste realizar o que queria na atividade?

Conseguiste te concentrar?

Como tu estavas te sentido durante a realizagédo da atividade?

Modificaste o teu texto ap6s ouvir 0 personagem animado? Se sim, por qué?
O que achaste de modificar os personagens?

Tu achas que essa atividade poderia fazer parte das tuas atividades de aula?
Por qué?

Se tu fosses professora, como daria uma aula utilizando os personagens
criados com o Voki? Explica-me o que a professora poderia ensinar. E os
alunos o que poderiam aprender?

Que outras atividades poderiam ser realizadas com a construcao dos
personagens no Voki?



