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Abstract: This paper aims to present the Planeta ROODA 2.0, a Learning Virtual
Environment, and its uses on promoting children literacy. This environment
provides sites for creation, interaction, educational material storage and others.
The teacher can promote discussions on topics about internet, like inappropriate
content publication, copy-and-paste practices in school work and others. The
collective construction can also be exercised, by preparing the students to use on
a useful way the tools that compose their day-to-day, bringing to the educational
scope their abilities and knowledge.

Resumo: O presente artigo visa apresentar o Planeta ROODA 2.0, um Ambiente
Virtual de Aprendizagem e sua utilizacdo para a promogao do letramento digital
de criancas. Este ambiente proporciona espagos de criacdo, interacao,
disponibilizacdo de materiais, entre outros. O professor pode, assim, promover
discussdes sobre questdes que se fazem presentes na internet, como publicacéo de
materiais indevidos, cdpia e cola de materiais para os trabalhos escolares, entre
outros. A construcdo coletiva também pode ser exercitada, preparando os alunos
para que utilizem de maneira proveitosa as ferramentas que fazem parte de seu
cotidiano, trazendo para o contexto educacional seus saberes e habilidades.

1. Introducéo
O presente artigo tem por objetivo apresentar o Ambiente Virtual de Aprendizagem Planeta
ROODA 2.0, destinado a criancas da Educacdo Infantil e das Séries Iniciais do Ensino
Fundamental. Através de suas funcionalidades, pretende-se criar espagos em que 0S
professores possam promover o letramento digital de seus alunos, através de discussdes,
analise de materiais, espacos de escrita, entre outros. Com uma interface ambientada no
espaco sideral e a representacdo dos usuarios por avatares, o Planeta ROODA 2.0
proporciona diferentes espacos de interacdo, criacdo e divulgacdo de materiais para
criangas. Por isso, € constante a utilizacdo de icones que permitem a navegacdo de criangas
em fase inicial de alfabetizacdo, tornando-o mais acessivel ao seu publico-alvo.

Sabe-se que as facilidades de acesso e uso das tecnologias no cotidiano permitem
aos individuos uma participacdo ativa no espaco virtual (VEEN & VRAKKING, 2010).
Esse espago ¢ denominado por Lemos (2010) como Ciberespaco, constituindo “um espago
fisico ou territorial composto por um conjunto de redes de computadores através dos quais
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todas as informacdes (sob as suas mais diversas formas) circulam” (p. 136). Para o autor, é
possivel entender o ciberespago através de duas perspectivas: “como o lugar onde estamos
quando entramos num ambiente simulado (realidade virtual) e como o conjunto de redes de
computadores, interligadas ou ndo, em todo o planeta, a internet” (p. 137). Resultante da
convivéncia no Ciberespaco ha o crescimento de uma cultura prépria contemporanea
marcada pelas tecnologias digitais, a chamada Cibercultura. Percebe-se, assim, que um
conjunto de técnicas materiais e intelectuais como préticas, atitudes, modos de pensamento
e valores, se desenvolvem nesse meio. Coll e Illera (2010) destacam a necessidade de um
dominio funcional das tecnologias, principalmente de leitura e de escrita, para que se tenha
acesso ao conhecimento. De acordo com os autores, o letramento digital abrangeria uma
série de conhecimentos no dominio das tecnologias que seriam basicas na Sociedade da
Informagdo. Esse letramento proporcionaria “o conjunto de conhecimentos, habilidades e
competéncias necessarios para um uso funcional e construtivo das TIC” (p. 289). Percebe-
se assim, que é fundamental compreender quais sdo os fatores essenciais para o letramento
digital, de modo que sejam identificados os conhecimentos e as habilidades que possam
promover aos professores o uso efetivo das tecnologias.

Assim, 0 artigo estrutura-se da seguinte forma. Na proxima secédo sdo apresentados
alguns conceitos importantes sobre a Ciberinfancia e uma discussdo referente a presenca
das tecnologias na vida das criancas. Na secdo 3 € explorado o conceito de letramento de
acordo com diferentes autores e explicitado o conceito de letramento digital utilizado nesse
trabalho. Na secdo 4 é realizada a apresentacdo do ambiente virtual de aprendizagem
utilizado para estudo, Planeta ROODA 2.0 e a experiéncia realizada atraves do mesmo. Na
ultima secdo, sdo apresentadas as consideracdes finais.

2. Ciberinfancia e tecnologias

Para compreender as mudancas que as tecnologias estdo acarretando na vida das criancas, €
importante compreender quais as praticas que estdo fazendo parte da vida da Ciberinfancia.
Este termo é definido por Dornelles (2005) como a infancia globalizada, que é produzida
nos espacos informatizados, multimidia e das tecnologias. Sdo as criangas que constituem
uma infancia on-line, “daqueles que estao conectados a esfera digital dos computadores, da
Internet, dos games, do mouse, do self-service, do controle-remoto, dos joysticks, do
zapping” (p.80). Pode-se compreender essa infancia como aquela possuidora de todos 0s
bens materiais possiveis numa sociedade capitalista, contemplando uma crianca da
realidade virtual, que é dominadora dos cddigos da modernidade e superprotegida. De
acordo Dornelles (2005), essa infancia muitas vezes € assustadora e € vista como perigosa,
pois ela nos escapa, ou seja, Vé-se um perigo nessa infancia por ainda néo ter se produzido
um saber suficiente para controla-la ou até mesmo porque ndo se consegue governa-la.

Para Veen & Vrakking (2009) o Homo Zappiens configura-se como uma nova
espécie que esta atuando em uma cultura cibernética global, baseada na multimidia. Ele
apresenta um comportamento diferenciado de outros tempos, sendo mais ativo, direto,
impaciente, incontrolavel e indisciplinado. Os autores destacam, pelo menos, trés aparelhos
que influenciaram de maneira significativa na constituicdo dessas mudancas: o controle-
remoto da televisdo, 0 mouse do computador e o telefone celular. O controle-remoto faz
com que as criancas possam escolher e assistir a uma infinidade de canais nacionais e
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estrangeiros; com o mouse, 0s alunos navegam na internet e clicam até que encontrem o
que desejarem, buscando icones, sons e movimentos mais do que propriamente letras; com
o0 celular, podem se comunicar com 0s pais e com 0s amigos com maior facilidade, pois a
distancia fisica ndo representa restricdo a comunicagao.

As novas ferramentas que 0 homo zappiens esté utilizando exigem uma atitude mais
proativa e autbnoma, tendo em vista as possibilidades de criacdo, modificacdo e
compartilhamento de contetdos, de bens e servicos e de participacdo em comunidades
virtuais. 1sso exige conhecimentos que vao além das habilidades bésicas para o uso de
computadores e internet. As novas formar de agir, aprender e interagir demonstram a
necessidade de uma série de conhecimentos, habilidades e atitudes para o uso apropriado e
criativo das tecnologias. Guimardes (2012) salienta que mesmo que 0s jovens saibam
utilizar de maneira intuitiva uma infinidade de tecnologias, existe a necessidade de
“reaprender como encontrar, selecionar, avaliar, organizar, hierarquizar e recriar a
informacdo de acordo com sua relevancia, em meio ao imenso volume de dados em
circulagao” (2012, p.126). Para que isso ocorra, é essencial que o ciberinfante assuma
“papel central no processo de aprendizagem e nao pode ser tratado como um receptor
passivo da informacdo, devendo necessariamente ser incluido como um autor, co-criador,
avaliador” (GUIMARAES, 2012, p.126). Essas aprendizagens necessarias para a utilizagio
das ferramentas vao de encontro aos estudos relacionados ao letramento digital, que sera
abordado a seguir.

3. Letramento Digital e Educacéo

Uma melhor compreensdo das competéncias necessarias a Era da Informacgdo pode ser
efetivada através do letramento digital de professores e alunos. Para Zabala e Arnau,
competéncia, na area da educagdo, poderia ser definida como a capacidade “para realizar
tarefas ou atuar frente a situacdes diversas de forma eficaz em um determinado contexto”
(2010, p.37). Dessa forma, a aplicacdo de uma competéncia se daria através da mobilizacéo
de conhecimentos, habilidades e atitudes de forma inter-relacionada e em um determinado
contexto. O conceito de letramento digital compreenderia assim, 0os conhecimentos e as
habilidades necessarias para o uso efetivo das tecnologias digitais.

Aquino (2003, p.1) define o letramento digital como o “dominio de técnicas e
habilidades para acessar, interagir, processar e desenvolver multiplicidade de competéncias
na leitura das mais variadas midias”. Nessa perspectiva, o sujeito letrado digital “necessita
de habilidade para construir sentidos a partir de textos [...] por meio de hipertextos, links e
hiperlinks; elementos pictdricos e sonoros numa mesma superficie” (AQUINO, 2003, p. 1).
Quanto as informagoes, precisa “ter capacidade para localizar, filtrar e avaliar criticamente
informagao disponibilizada eletronicamente” (p. 1-2), além de ter familiaridade com as
normas da comunicacao.

Warschauer (2006) destaca que, apesar do senso comum definir letramento como a
habilidade de ser capaz de ler e escrever, 0s tedricos que estudam as préaticas de letramento
possuem uma Visdo mais abrangente. E necessario, dessa forma, levar em consideracio o0s
contextos sociais da pratica associada ao letramento. Assim, a leitura e escrita habil
dependem dos contextos histérico, politico e sociocultural. Segundo o autor (2006), a no¢édo
de letramento surgiu para prover habilidades, conhecimentos e atitudes sociais basicas para
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a sociedade que se desenvolvia com a industrializagéo no inicio do século XX. Por isso, 0
letramento digital abrange os diferentes tipos de letramento realizados a partir do uso das
tecnologias digitais.

De acordo com Pereira (2011), a palavra digital “nos leva a associa¢do imediata ao
computador” (p.16). Essa associagdo se justifica, pois os computadores processam as
informacdes em forma de digitos e a palavra digital compreenderia, dessa forma, um modo
de “processar, transferir ou guardar informagdes” (p. 16).

Devido a flexibilidade da informacdo digital, novos meios estdo sendo criados,
buscando o aprimoramento de servigos convencionais, seja em televisdo, comunicacao
mdvel, entre outros. Esse aprimoramento faz com que uma diversidade de equipamentos
possam ser integrados e utilizados em uma grande rede digital convergida, o que possibilita
0 acesso a informacdo em qualquer lugar, a qualquer momento e, futuramente, por qualquer
meio. Dessa forma, ja é possivel acessar a internet pela televisao e assistir televisao pelo
celular, por exemplo. Essa convergéncia se deve, principalmente, a trés fatores: diferentes
plataformas de rede possuem a capacidade de transportar tipos similares de servico; a
integracdo de diferentes tipos de dispositivos microprocessados; e, ainda, a digitalizacéo,
unificando meio e midia (PEREIRA, 2011). De acordo com o autor, é importante
compreender 0 processo de virtualizacdo da Sociedade da Informagdo uma vez que, para
ela, a representacdo nao é mais fisica nem abstrata, mas digital.

4. Planeta ROODA 2.0: um ambiente com potencial para o desenvolvimento do
letramento digital

Tendo em vista a grande utilizacdo das tecnologias por parte das criangas, € essencial que
estas estejam presentes também em sala de aula, possibilitando aprendizagens significativas
e interessantes aos alunos. Dessa forma, foi desenvolvido o Planeta ROODA 2.0, um
Ambiente Virtual de Aprendizagem® que tem por objetivo possibilitar o trabalho coletivo
na internet com alunos e professores da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental.
Acredita-se que esses ambientes possam ser utilizados tanto como suporte para aulas
presenciais e semipresenciais quanto a distancia. Dessa maneira, 0s AVA caracterizam-se
como uma ferramenta para apoiar a aprendizagem, a comunicacdo, a colaboracdo e a
coordenacdo das atividades em grupo.

O ambiente foi desenvolvido como um software livre, sendo seu cddigo, portanto,
passivel de livre modificacdo, tendo por objetivo permitir as instituicdes que o utilizam
implementarem as modificacbes que correspondam as suas necessidades especificas. A
execucdo do projeto foi realizada com o uso de linguagens de programacdo e banco de
dados livres: PHP, JavaScript, AJAX e MySQL.

O Planeta ROODA 2.0 apresenta diferentes funcionalidades que possibilitam a
interacdo/comunicacdo sincrona e assincrona entre usuarios, o compartilhamento de
arquivos, links, textos e imagens, o desenvolvimento de atividades individuais e em grupos,
informac@es e registros pessoais, integraco de turmas, entre outros. E centrado no usuério,
que pode ter acesso a diferentes turmas e/ou grupos ao mesmo tempo. Os vinculos nessas
turmas podem variar entre coordenador, professor, monitor e aluno. H& também o usuéario

1 Um AVA redne uma plataforma (programac3o e interface) e uma rede de relacdes cognitivas, simbédlicas e
afetivas, sendo estas estabelecidas através dessa plataforma (BEHAR et al, 2007).
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visitante que, de acordo com a permissdo do coordenador da turma, pode acompanhar as
atividades desenvolvidas pela turma, mas sem a possibilidade de interagé&o.

Figura 1: Tela de navegacao do Planeta ROODA 2.0

A tela de acesso as funcionalidades apresenta um terreno virtual no qual o usuério,
representado pelo seu avatar?, locomove-se entre os elementos que comp&em o cenario -
arvores, arbustos, prédios -, podendo ingressar nas funcionalidades - representadas por
pequenas casas identificadas - ou conversar, através do Comunicador, com o0s demais
usuarios que estiverem naquele sistema (Figura 1). A caracterizacdo dos terrenos é
realizada de acordo com o interesse de usuario, ja que conta-se com um banco de itens que
podem variar desde a modificacdo do cenario (como neve, grama, lava e espacial) a itens
mais especificos como arbustos, prédios e postes. O usuario tem a possibilidade também de
modificar seu avatar, na representacdo de suas caracteristicas pessoais e na caracterizacao
de suas roupas (Figura 2).

CRIAR PERSONAGEM

Figura 2: Tela de caracterizagdo do avatar

O Planeta ROODA 2.0 dispde de ferramentas que tem como objetivo expor e
armazenar materiais criados pelos alunos, como é o caso da Biblioteca. Nela os alunos

2 . . -
Avatar é a representacdo virtual de um usudrio de computador ou de seu alter ego.
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podem publicar seus materiais e também, buscar materiais publicados por colegas. Ha a
possibilidade de insercdo de comentérios nos arquivos enviados. Através dessa ferramenta
existe um compartilhamento de materiais proporcionando a interacdo entre 0s usuarios.
Ferramentas como a Biblioteca sdo importantes, pois desencadeiam discussdes como a
confiabilidade dos materiais digitais, se as fontes utilizadas sdo seguras e se estdo sendo
respeitadas as autorias dos materiais utilizados.

O Férum possibilita a participacdo dos usuarios em discussdes propostas pelo
professor ou pelos alunos, através de perguntas ou de sugestdo de assuntos. Atraves dessa
ferramenta é possivel realizar debates sobre diferentes materiais, percep¢des ou davidas que
as criancas apresentam quanto a utilizacdo da internet. Sabe-se que através da internet as
criangas possuem acesso a uma infinidade de materiais que muitas vezes ndo sdo indicados
para essa faixa etaria. E essencial, assim, promover debates acerca do uso que as criangas
estdo fazendo da internet e conhecer as ferramentas que sdo utilizadas por elas e ndo apenas
proibir o acesso a determinados sites. Essas discussdes também podem ser realizadas
através do Comunicador, ferramenta para troca de mensagens instantaneas com usuarios
que estejam no mesmo planeta ou terreno.

O Blog € um espaco para criacdo e escrita onde o participante pode dialogar sobre
diferentes assuntos e receber comentarios de outros usuarios que acessarem esse espaco. Ha
também o Blog Coletivo em que os alunos tém a possibilidade de criar blogs em grupos,
onde todos os participantes podem inserir diferentes materiais. E um grande facilitador para
trabalhos coletivos, pois através dele os alunos podem participar dos blogs dos colegas
dando opinides e fazendo comentarios. Os links e materiais digitais inseridos podem dar
suporte tedrico para os alunos participarem com mais seguranca das discussdes. Atraves
dessa funcionalidade, assim como, o forum e o comunicador, o aluno tem a possibilidade
de aprender questdes especificas da internet como a netqueta e o desenvolvimento da
competéncia comunicacional. Coutinho e Bottentuit Junior (2007) salientam a utilizacdo
pedagdgica dessa ferramenta como estratégia educativa, proporcionando espacos de
intercambio, colaboracdo, debates e integracdo. Nesse espaco de troca, de acordo com 0s
autores, ha a grande possibilidade de desenvolvimento do pensamento critico, confronto de
ideias, criacdo de argumentos, entre outros.

Figura 3: Tela inicial do Blog
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O Planeta Arte é uma ferramenta de criacdo de desenho onde o aluno pode se
expressar utilizando cores, formas, desenho livre e carimbos. Ha também a possibilidade de
expressao através da escrita, pois ele possui um editor de textos que pode ser inserido
juntamente na tela, construindo, assim, outras formas de letramento e realizando diversas
aprendizagens também através da arte. De acordo com Luquet (1969 apud Behar et all,
2008), a crianca desenha com o intuito de se divertir. O desenho para ela € um jogo, uma
obra prépria, produto e manifestacdo da sua atividade criadora.

O Planeta Pergunta é uma ferramenta que possibilita ao professor criar atividades,
como perguntas, verdadeiro ou falso e maltipla escolha. Com ele o professor questiona os
alunos com diferentes temas e tem acesso as suas respostas, podendo inserir comentarios.
Nessa ferramenta o professor pode desenvolver questdes que possibilite o aluno a exercitar
além da escrita, a leitura e o raciocinio légico. H& também a possibilidade de inserc¢do de
videos e imagens, promovendo a observagdo e andlise critica e diferentes materiais. Esse
tipo de atividade pode ser desenvolvido também através do Planeta Player, uma ferramenta
que possibilita ao professor e ao aluno a insercdo de videos e audios no ambiente virtual.
Também é possivel fazer comentéarios sobre os videos postados. Através dessas ferramentas
0 professor pode promover analises dos videos e aulas disponibilizados em sites como o
YouTube. Mateus e Teruya (2011) afirmam que a grande quantidade de videos e textos
disponibilizados nesses portais faz com que um processo de pensamento critico seja
necessario. De acordo com os autores, ¢ “preciso aprender a desconstruir os textos
culturais, o seu significado e a producdo de significado, para compreender como eles
interferem e moldam a subjetividade dos leitores” (p.5). Dessa forma, € importante que 0s
alunos construam um olhar critico sobre os materiais, para poder avaliar os conteddos
apresentados nessas midias.

Outras ferramentas também s@o disponibilizadas aos professores, como o Portfélio,
funcionalidade de armazenamento de materiais dos alunos, com a finalidade de
proporcionar ao professor andlises pedagogicas dos materiais produzidos e do
desenvolvimento e aprendizagem dos seus alunos. Conta-se também com a ferramenta
Aulas, espaco onde o professor pode organizar suas aulas e 0s materiais que serao
utilizados, como o0s conteddos, atividades, propostas de discussdes, etc. Através dessas
ferramentas de organizacdo dos materiais a navegacao dos alunos pode ficar concentrada
apenas no Ambiente Virtual, promovendo uma maior seguranca na utilizacdo da Internet.

Warschauer (2006) salienta que o letramento e a educacdo afetam
consideravelmente o acesso as tecnologias, tanto no nivel macro quanto micro. No nivel
macro, esse acesso tende a contribuir para o aceleramento da forma motora do
desenvolvimento econdmico, na criacdo de condicbes para uma sociedade mais
tecnologizada. Em micro nivel, o autor destaca a educacéo e o letramento auxiliam nos usos
que serdo feitos da internet pelo individuo, j& que as habilidades de leitura, escrita e
pensamento sdo decisivas na capacidade de utilizacdo das ferramentas. O autor salienta,
assim, que a “mera existéncia da internet ndo criara pesquisadores ou buscadores de
conhecimento entre as pessoas sem base ou habilidades necessarias” (WARSCHAUER,
2006, p. 152). Dessa forma, a promocao de espacos para o letramento digital de professores
e alunos sdo esséncias nos dias de hoje.
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4.1 Uma leitura a partir das competéncias do letramento digital

A partir da realizagdo de um curso de extensdo no primeiro semestre de 2012 para o
desenvolvimento das competéncias do letramento digital foi possivel compreender e
explicitar os dilemas dos professores com o uso das tecnologias. O curso contou com 20
participantes, sendo eles professores da educacdo bésica e/ou estudantes de licenciaturas.
Foram realizados cinco encontros presenciais e virtuais, totalizando 20 horas. Os encontros
foram organizados de acordo com as seguintes tematicas: nascidos na era digital, em que se
apresentou a ciberinfancia e suas caracteristicas; letramento digital, em que se apresentaram
o0s aspectos do letramento digital em diferentes perspectivas tedricas; competéncias para o
letramento, em que se buscou discutir quais seriam as competéncias necessarias para o
letramento digital. A partir dessa experiéncia foram elencadas quatro competéncias basicas,
sendo elas computacional, informacional, multimidia e comunicacional.

Nos relatos realizados pelos professores durante a discussdo em sala, muitos
comentaram sobre a falta de interesse de seus alunos para a realizagcdo dos trabalhos
propostos, ja que eles apenas copiam trechos de outros trabalhos na internet. Alem disso,
outro problema discutido foi a necessidade de blogueio de redes sociais nos laboratorios
das escolas, ja que elas eram frequentemente visitadas pelos alunos durante essas aulas. Foi
comentado, também, a falta de interesse de muitos professores em utilizar as tecnologias
em sala de aula, designando essa funcdo apenas para a professora responsavel pelo
laboratorio.

Com relacdo ao letramento digital, pode-se observar que a compreensdo dos
professores em relacdo ao conceito de letramento ficou mais clara. Essa evidéncia se deu,
pois alguns dos docentes de séries iniciais participantes do curso relataram desconhecer
essa questdo. A aproximacdo entre os conceitos de letramento e competéncia permitiu,
dessa forma, a compreensdo das “habilidades e atitudes necessarias para uma participacao

ativa e competente em situagdes em que praticas de leitura e/ou de escrita” (SOARES,
2002, p.145).

“Nos dias de hoje é imprescindivel promover o contato dos estudantes com as novas
tecnologias de informacdo, as quais estdo disponiveis na maioria das escolas da rede
publica.” C.B.

“Comegamos a desenvolver o curso e paro para pensar que o termo Letramento Digital é
recente e merece bastante atencéo, pois me parece ser a esséncia para que o profissional
da educacgdo possa introduzir os recursos tecnologicos em suas praticas cotidianas.” E.

R.

“O letramento digital possibilita que utilizamos as ferramentas digitais como meio de
aprendizagem. Ser letrado é se apropriar das tecnologias, utilizando-as de forma a
aprimorar seu conhecimento e desenvolvimento. Podemos dizer que hoje as criancas
nascem letradas digitalmente, elas tem uma facilidade de utilizar computadores e
celulares sem ter feito algum curso ou alguém ter ensinado.” F. C.
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Com os estudos sobre competéncias, os participantes perceberam como poderiam
iniciar ou aprimorar a utilizacdo das tecnologias, identificando quais s&o os assuntos que
precisam ser estudados, as habilidades a serem desenvolvidas e as atitudes que precisam ser
modificadas. Muitos professores relataram certa surpresa ao perceber que grande parte do
uso das tecnologias depende da vontade e determinagdo do proprio usuério. Dessa forma,
salientaram que as capacitacdes frequentadas ndo contribuem para o trabalho docente se o
professor ndo demonstrar interesse em utilizar essas tecnologias.

Com a explanacéo dos conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios ao uso das
tecnologias, os professores observaram também que o desenvolvimento das habilidades
depende, principalmente, do exercicio no uso ferramentas no cotidiano. O uso esporadico
dessas ferramentas ndo auxiliard no desenvolvimento das habilidades necessérias para a
competéncia dificultando, assim, a construcdo do saber-fazer. Com a realizacdo do curso
foi possivel perceber que os trés elementos das competéncias para o letramento digital estdo
interligados, sendo um determinante para o outro. A partir da exposicdo de materiais
teoricos, conceitos e da apresentacdo de estudos referentes ao uso das tecnologias, 0s
professores sentiram-se motivados a testar algumas ferramentas que foram apresentadas. O
proprio uso do Planeta ROODA, para o desenvolvimento das atividades, gerou o interesse
de varios docentes para a utilizacdo em suas escolas.

6. Consideracdes finais
Com o presente artigo, busca-se contribuir para a promocéo do letramento digital de alunos
no ensino fundamental, partindo de uma experiéncia na formacao continuada de professores
a partir do uso do AVA Planeta ROODA 2.0. Destaca-se que o desenvolvimento de um
AVA ¢é continuo, abarcando ajustes no sistema e a implementacdo de novos recursos.
Assim, pretende-se pesquisar as propostas pedagogicas dos professores e como isso se
reflete no uso do ambiente pelas criancas, visando investigar a sua aprendizagem atraves de
AVA:s.

De acordo com Palfrey e Gasser (2011) “para que possam ser guias confiaveis para
0S jovens, 0s pais e professores precisam comecar a arranjar tempo para entender como o
ambiente digital funciona” (p. 117). A proposta desse trabalho é aproximar os professores
das ferramentas digitais através do Planeta ROODA 2.0 promovendo estratégias para o
letramento digital de seus alunos. Sabe-se que para que ocorra a difusdo das TIC em sala de
aula, é necessario que os professores se aproximem das tecnologias e ndo tenham medo de
utilizd-la. Percebe-se assim, que, proporcionando a construcdo dos conhecimentos tedricos
e mostrando espacgos para o desenvolvimento de habilidades, os professores sentir-se-ao
incentivados, mudando suas atitudes e promovendo o seu proprio letramento digital.
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