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AVATAR PERSONALIZADO NA DIFUSAO DO CONHECIMENTO NA FORMAGAO
DE PEDAGOGAS

Carina Rosa Alves Ribeiro’
Camila Santos Esquivel?
Patricia Nicolau Magris?®
Este trabalho apresenta a experiéncia de utilizagdo do avatar personalizado
enquanto ferramenta técnica/tecnolégica, como possibilidade pedagdgica para a
formacao inicial de graduandas e continuada de pedagogas/professoras* do municipio
de Lauro de Freitas-Ba.
Importa o registro que essa dinamica, se insere como resultado parcial do
trabalho monografico de uma das autoras, intitulado Tecnologias Pedagdgicas:

potencial para processos de ensino e aprendizagem. A proposta teve como
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caracteristica principal a formagao imersiva, realizada em curto periodo de
espaco/tempo, com a finalizada de verificar a aplicabilidade dos pilares de
universalizagao e sustentabilidade discutidos/apresentados no trabalho monografico.

Em sintese, o avatar personalizado, se caracteriza também como tecnologia
pedagogica. Na pesquisa monografica Tecnologias Pedagdgicas sao recursos
(produtos, servigos e/ou processos) planejados e/ou construidos intencionalmente,
com intuito de promover a universalizacdo do acesso e difusdo do conhecimento nos
espacos de ensino e aprendizagem. Tendo como pilares de universalizagdo, o
Desenho Universal (DU), Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) e Tecnologia
Assistiva (TA) e pilares de sustentabilidade, os 5 R’s e os Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel.

Bootcamp Tecnologias Pedagogicas®, foi titulo e o formato escolhido para o
curso de formagao. O uso da palavra bootcamp para designar processos formativos,
foi utilizado com estratégia e marketing pedagdgico, pois, cria uma referéncia para os
beneficios profissionais/académicos da formagao imersiva com vistas a mitigagéo dos
efeitos impostos pelas demandas da sociedade do consumo.

Considerou-se também a crescente necessidade de pedagogas/professoras de
especializar-se e atualizar-se, seja por motivos pessoais ou para suprir
caréncias/lacunas da formacao inicial, visto que a atividades que deliberam sobre as
expressodes “tecnologias” foram destacadas como uma area sensivel no cenario pos
pandemia.

O Bootcamp dentro da perspectiva de atengao e formagao pedagodgica para
promocao de universalizagcao e difusdo do conhecimento se torna uma tecnologia
(pedagdgica), visto que cada ambiéncia foi planejada com o propédsito de/para
apresentar estratégias/possibilidades de utilizacdo de artefatos disponiveis no
universo material/digital, ou ainda, dar subsidios para o planejamento e construgao de
recursos (processos, produtos e servigos) que considerem a diversidade humana.

Nesse sentido, nota-se o alinhamento da perspectiva formativa com os eixos
universitarios de ensino, pesquisa, extensdo e inovacdo expressos normativas
universitarias, assim como, o perfil profissiografico da pedagogia (Brasil, 2005).
Considerando o0 exposto, o Bootcamp se caracterizou como um espaco

multirreferencial de/para aprendizagem e formagao pedagdgica, “onde conhecimentos
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sdao  “decifrados”,  “decodificados”,  traduzidos, produzidos, partilhados,
compreendidos, internalizados para a construcao de subjetividades e culturas” (Frées
Burnham, 2012, p.117).

Os objetivos tragados no dimensionamento do planejamento/projeto, definiu as
experiéncias, posto que as atividades formativas foram intencionalmente organizadas
para ocorrer de forma presencial, remota, online/sincrona e offline/assincrona. Tal
organizagdo permitiu otimizacdo do tempo de estudo/trabalho e possibilitou a
utilizacao/experimentagdo das ambiéncias planejadas. Optou-se pela utilizagcdo de
aplicativos/ferramentas em suas versdes gratuitas, para viabilizar a reproducédo da
experiéncia pelos cursistas com seus alunos/estudantes em contextos de
aprendizagem, escolares e n&o escolares.

Neste cenario de investigacdo sobre a aplicabilidade das tecnologias
pedagogicas, destacou-se a utilizagao de avatares como ferramenta de engajamento
e interacao virtual/social dentro das ambiéncias, sendo utilizados de forma criativa
como estratégia para a mediacdo entre as situagdes pedagdgicas apresentadas e as
cursistas. A proposigdo, objetivou demonstrar o recurso enquanto possibilidade
factivel para as diversas situacdes de ensino e aprendizagem que podem se inserir
no trabalho pedagdgico dentro e fora da escola.

O avatar nomeado de Carininha, foi criado utilizando os aplicativos Snapchat®
e Zepeto’, sendo suas caracteristicas estéticas (tom de pele, cabelos, roupas e
acessorios) baseadal/inspiradas na autora da monografia, para atuagdo como a
representacao imagética da autora, em multiplos espagos e formatos. Mesmo se
tratando de uma personagem digital, a experiéncia demonstrou que a utilizacdo do
avatar enquanto recurso pedagogico possibilita versatilidade e liberdade para atuar
ou agir de forma auténtica, muitas vezes distinta da personalidade de seu usuario. O
que demonstrou a possibilidade de criagao de circuitos/trilhas de aprendizagem, nos

quais o avatar personalizado, aderiu a vivéncia da experiéncia formativa ora como
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também possivel a criagdo de personagem animado (avatar) com as caracteristicas escolhidas pelos
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interagdo em mundos virtuais, através dos jogos e salas de bate-papo.



cursista, o que levou a aproximagao intensa com as cursistas, ora como monitora do
curso.

Outros aplicativos/ferramentas foram utilizados para a construgdo das
atividades com o avatar, em combinacdo com os anteriores supracitados, que
possibilitou a criagdo de figurinha, memes e card, bem como, garantiu a acessibilidade
para pessoas com deficiéncia ou ndo, a saber: Bitmoji, Canva® Capcut’®. A
possibilidade de vincular o material produzido com as Redes Sociais, como o
Instagram, Whatsapp, Telegram e com plataformas como o Google Classroom
(ambiéncias) foi outro fator que colaborou com o sucesso da experiéncia que permitiu
alinhar a teoria-pratica discutida ao longo da graduacao.

A utilizacdo de “avatar personalizado” na formacgéo de pedagogas/professoras
orientou novas perspectivas formativas e profissionais, visto que na atualidade a
formacao inicial e continuada deve estar em sintonia com as demandas sociais,
politicas, culturais e ambientais. Nessa tratativa, o personagem, o avatar Carininha,
fortaleceu a necessidade de atencdo ndo apenas para o processo formativo, mas
sobretudo, para as possibilidades de atuagao junto as comunidades de aprendizagem,
quer formada por criangas, jovens, adultos e/ou idosos.

A criacao de um avatar personalizado pautado em caracteristicas da autora, foi
planejado, como recurso que motivasse uma personalidade amigavel, atraente,
confiavel e com linguagem acessivel, pois, nesse contexto, “pode ajudar a estabelecer
uma conexao emocional com os alunos (cursistas), tornando a experiéncia de
aprendizagem mais envolvente e agradavel”’ (Klimova et al., 2019, grifo nosso). Nesse
cenario, é imprescindivel ampliagdo na perspectiva formativa de pedagogas e outros
profissionais de licenciaturas, posto que ha lacunas, entre o processo formativo e o
potencial dos recursos (digitais ou n&do) disponiveis para auxilio nos processos de
aprendizagem da atualidade.

No trabalho ora exposto foi possivel considerar que o uso de um avatar
personalizado, é recurso valioso de comunicagao entre os envolvidos nos processos

de formacéo e aprendizagem. E na area especifica da avaliagdo pedagdgica, o avatar

8 Bitmoji € um aplicativo que permite a criagdo de avatares com caracteristicas atribuidas pelo usuario,
permitindo uma personalizagdo para que o avatar tenha caracteristicas semelhantes a seu criador.

9 Canva é um plataforma online que possibilita aos usuarios a edigdo e/ou criagdo de designs graficos
de maneira simples e intuitiva.

%0 CapCut é um aplicativo mével que oferece ferramentas para a criagéo e edigdo de videos de
maneira simples.



personalizado € uma ferramenta que potencializa a vinculagdo do atendido com o
profissional da pedagogia, sendo assim, considerado um recurso de acessibilidade,
que pode ser oferecido como apoio, tecnologia assistiva, ou seja, como perspectiva
pedagogica de acessibilidade.

Nas ambiéncias criadas para o curso de formagao Bootcamp Tecnologias
Pedagogicas, o avatar pode assumir diversas caracteristicas e papéis, sendo aliado
na orientagao da configuragado de materiais e na potencializagdo dos recursos técnicos
e tecnoldgicos utilizados durante a formacdo. Um exemplo importante, foi
disponibilizar o avatar personalizado como mediador pedagogico do curso, no qual, o
avatar, foi utilizado pelo cursista como uma estratégia de ajuda, como ferramenta de
auxilio, para a qual o cursista direcionava suas duvidas de maneira espontanea, sem
receios de exposi¢ao, falando com um colega de curso.

As possibilidades de uso do “avatar personalizado” ofereceram explorar uma
dimensao pedagogica de alcance ilimitado, principalmente, porque adere as
perspectivas de acessibilidade do Desenho Universal e do Desenho Universal para
Aprendizagem, com garantias de processos de aprendizagem para a inclusdo de
todas as pessoas, sem excecdo. De fato e de direito, alcancando a narrativa

‘educacgao para todas as pessoas’.
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