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Abstract: Thinking in provide a tool that offers an efficient and effective support to teachers,
at the same time, motivating students in their learning process, it was developed an
educational portal prototype "Educarviatecnologia”. A Virtual Playful Learning
Environment (VPLE) as a way of assist teachers in their current difficulties and problems,
providing necessary subsidies in proper activities exercise in computer lab. It allows also,
to fit in different pedagogical lines, adapting the current curriculum content at the matching
schoolchildren year and age.

Resumo: Pensando em proporcionar uma ferramenta que ofereca um respaldo eficiente e
eficaz ao docente e, elementos motivadores ao discente em seu processo de aprendizagem,
foi elaborado o prototipo do portal educacional “Educarviatecnologia”, um Ambiente
Virtual Ludico de Aprendizagem (AVLA), como forma de auxiliar o docente em suas
dificuldades e problemas do dia a dia, e em fornecer subsidios necessarios no bom exercicio
de suas atividades enquanto profissional no laboratério de informatica. Possibilitando
ademais, a sua adequacdo dentro de diversas linhas pedagdgicas, com contetdos
adaptados aos respectivos ano e faixa etaria de cada aluno e, principalmente, podendo
estar inseridos na grade curricular vigente.

1 Introducao

A partir de atividades diversificadas e dirigidas no Laboratério de Informética, observou-se que, de
modo muito ‘timido’, as Tecnologias da Informacao e da Comunicagdo (TICs) geradas nas ultimas
décadas, estdo contribuindo para a transformacdo dos processos de ensino. Atuando, principalmente,
na quebra de paradigmas com relacdo a postura de professores frente a utilizacdo das mesmas, uma
vez que, eles necessitam se engajar nas causas tecnoldgicas, em outras palavras, se atualizar
constantemente para inovar no sentido de apresentar o conteido. Pois, ndo € somente a presenca de
tecnologias mediaticas no contexto escolar que fardo a diferenca mas, em ‘como’ isso sera utilizado
e trabalhado em sala de aula e, para que isso possa refletir em resultados positivos com relagdo ao
que de fato interessa: a motivagdo e o desempenho dos alunos. As TICs, podem ser utilizadas como
aliadas nas atividades do professor, colaborando na criagdo de situagdes de aprendizagem bastante
estimulantes, favorecendo também, uma diversificacdo nas possibilidades de planejamento [Ponte,
Oliveira e Varandas 2003]. Ness universo, encontra-se o professor-coordenador do Laboratério de
Informatica, que realiza a interface entre o professor regente e o aluno, se apropriando das TICs, com
0 proposito de fornecer os recursos midiaticos adequados a demanda dos professores regentes, afim
de que estes possam dar a sequéncia didatica ao planejamento iniciado por eles em sala de aula. O
coordenador de laboratorio realiza uma mediacéo entre a ferramenta tecnologica e no despertar da
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motivacao do aluno, familiarizando-o com o ambiente virtual e possibilitando um uso adequado das
TIC Alonso [2002 apud Aradjo 2014]. Na mesma linha o professor coordenador do Laboratoério de
Informatica deva ser capaz de identificar e analisar os problemas na sua area de atuacdo, na escola,
no sistema educacional e participar das diferentes comunidades em busca de alternativas para sanar
esses problemas Souza [2010]. A maioria dos professores entrevistados utilizam as tecnologias
digitais nas suas aulas, mas isso causa certo desconforto por parte dos mesmos, ndo apenas por nao
dominarem as mais variadas formas de sua utilizacdo, mas pela indisciplina dos alunos [Moura e
Branddo 2013]. “Alunos desmotivados e sem desejo de aprender” seria a causa maiol das
preocupacdes de alguns professores, estes porém admitem que o uso da tecnologia melhore em parte
0 interesse dos alunos, mesmo que seu uso seja apenas 0 de reproducdo e ndo de criagdo como
confirma a entrevista. Segue representacdo na figura abaixo, na qual é possivel encontrar pesquisas
feitas, por amostragem local, que tracam o perfil dos alunos que frequentam os laboratdrios de
informatica, a partir das atividades que eles solicitam ou realizam nos computadores:
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Figural. Diversas atividades que os alunos costumam fazer no computador. Fonte:
Nogueira; Magagnin e Venancio [2008]

Na figural acima observa-se que o interesse dos alunos frente ao computador é variado, utilizando-o
para diversos fins. Dentre os principais motivos que levam os alunos pesquisados a utilizar o
computador temos que: 41,9% deles preferem utilizar o computador para acessar sites de
relacionamento, 37,2% utilizam o computador para jogar. S&o diversos titulos de jogos que seduzem
0s jovens que contam hoje com placas videos muito evoluidas e os games contam com desenhos
graficos cada vez mais trabalhados. 27,9 % utilizam a grande rede da Internet para pesquisas diversas
incluindo seus trabalhos escolares e 4,65% dizem que navegam na Internet mas nao especificaram o
que fazem. 2,3% dizem fazer tudo na Internet e 2,3% escutam musica.1,2% dizem utilizar o
computador para aperfeicoar a digitacéo e 3,4% gostam de mexer com programas de artes graficas e
cerca de 2% néo opinaram [Nogueira; Maganin e Venancio 2008]. Para reforgar essa ideia temos
relatos de alunos pesquisados, “jogar, mas nos ndo vamos la pra jogar, porque eles querem aqueles
joguinhos la que ndo acrescentam nada”. [Marcon e Teixeira, 2009]. Em alguns trabalhos feitos em
laboratorios pelos alunos/monitores eram feitos comentarios tipicos como: “(As criangas) ja enjoaram
do Paint.” “A professora chega e pergunta para mim o que vamos fazer hoje.” “As criangas s6 querem
jogar jogos.” “Ficam entrando em lugares que ndo deviam e ai desconfiguram tudo” [Valente 2000].
Neste contexto, os professores-coordenadores sao impelidos a apresentar dia-a-dia, cada vez mais e
mais atividades que superem sites muito mais interessantes, para eles, como ¢ o caso, por exemplo,
do FRIV, um portal de jogos, extremamente ludico mas que possui contetidos ndo educacionais e
muitas vezes nocivo também. Ja o Gcompris, presente no Linux Educacional (LE), € uma ferramenta
de atividades bastante utilizada nos laboratérios de informética que serve de apoio aos professores,
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mas que apresenta muitas limitagdes também. Uma consequéncia disso, tem sido observada, nas
praticas de laboratério, tanto por professores-coordenadores quanto pelos regentes onde, os alunos,
que ja realizaram vérias atividades no GCompris, desde o periodo de pré-escola e nos primeiros anos
do ensino fundamental tem se manifestado 'enjoados' em utilizar o aplicativo, j4 que para muitos
deixou de ser um local onde se possam encontrar atividades interessantes e novas, e que os atendam
em sua demanda por aquele 'algo mais divertido'. Nessa cruzada, os professores-coordenadores ainda
se deparam com Objetos de Aprendizagem (OAs) que, ora devem ser garimpados em repositorios,
ora distribuidos em midias digitais, pelos nucleos de tecnologia, mas que, geralmente, ndo vem
organizados (por ano, série, faixa etaria ou disciplina), o que dificulta, em muito, o rapido acesso ao
conteldo dos mesmos. Isto sem contar que, tais contetidos necessitam ser distribuidos em todas as
estacOes de trabalho existentes no laboratdrio de informatica, demandando um gasto de tempo e
dificultando bastante o trabalho de mudanca de atividades quando se lida com muitas estacdes de
trabalho e com uma grade de aulas cujas séries e anos sao distintos. Faz-se necessario também, uma
capacitacdo do corpo docente, uma vez que a ndo utilizacdo dos laboratérios e dos softwares
educacionais refletem diretamente na qualidade do ensino disponibilizado aos alunos [Sousa 2013].

2 Porque Um Portal Educacional?

Por ser um ambiente virtual que promove aprendizados em geral, organiza as rotinas escolares e, ao
mesmo tempo trabalha para incentivar a interacéo entre os alunos e seus professores. Possibilita um
maior controle da situagdo por parte do professor-coordenador e ou regente, uma vez que, 0S
conteddos sdo nele organizados e facilmente disponibilizados, além de oferecer uma seguranca maior
para o aluno que pode navegar e interagir de forma produtiva seguindo as intervencdes do professor
mediador e, onde a tecnologia possa fornecer a infraestrutura necessaria para apoiar todo processo de
ensino e aprendizagem. Isto consequentemente visa melhorar a comunicagéo entre os educandos e
educadores, bem como entre seus pares. Contudo, nesses ambientes, além de se levar em consideracao
questdes relativas ao processo da virtualizacao, faz-se imperativo que estejam em consonancia com
as diretrizes educacionais vigentes, promovendo principalmente o acesso ao conhecimento formal.
Englobando e ao mesmo tempo permitindo, as pessoas envolvidas, 0s sistemas digitais,
computacionais e educacionais sejam utilizados, de forma que, a interacdo entre eles possa se tornar
mais facil, atil e acessivel. Acredita-se na existéncia de um ponto de convergéncia entre 0s processos
de construcdo didatica e pedagogica, na qual a tecnologia entre como aliada desse conjunto maior
[Passerino; Berni e Oliveira 2013]. Desta forma, poder recorrer a uma ferramenta/plataforma como
auxilio, um braco que ajude nesse processo nos leva a acreditar que esse projeto € de grande valia
para o processo de educagdo como um todo.

2.1 Definindo Um Portal Educacional (PE)

O portal educacional, como o nome indica, apresenta todo seu contedo voltado para a educagdo e
para seu publico-alvo [Gama 2011]. Hoje em dia, podem ser encontrados uma variedade consideravel
de portais educacionais sendo uns mais gerais e outros mais especificos, no entanto, muitos deles ndo
reinem os atributos necessarios de um verdadeiro portal educacional, revelando-se simples um
repositérios de sites. [Bottentuit Junior e Coutinho 2010] Sendo assim, na categoriza¢do necessaria
para classificar um portal educacional ele deve conter 21 itens que, ao estabelecerem um elo com as
suas caracteristicas € possivel verificar que os PEs: Organizam CONTEUDO como: recursos
educacionais: videos, softwares, livros. Disponibilidade de artigos, teses e dissertacfes. Materiais e
contetidos disponiveis na web (externos). Abrem canais de COMUNICACAO com: ferramentas de
comunicagdo: forum de discussdo, blogs, “deixe o seu recado”, sugestdes (interno). Registro de
usuarios para envio de novidades e publicidades. Possibilitam FACILIDADE DE USO com: ligacGes
a outros ambientes (externo). Ferramentas de busca. Acesso livre, restrito ou misto. Melhoram o
DESEMPENHO com: érea do conhecimento. Atividades ludicas. Formacdo online, cursos para
professores. Recursos didéticos e contetidos digitais. Proveem INFORMACAO com: informacdes
destinadas: alunos, professores, pais, comunidade em geral. Alimentacdo de informagfes com datas
de postagem. Disponibilidade de jornais, revistas, radio. Disponibilizam SERVICOS com:
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responsaveis pela alimentagdo e gestdo de dados. FAQ: perguntas e respostas para possiveis
problemas na utilizacdo do portal. A importancia dos portais educacionais, Furtado [2004], se reflete
na medida em que permitem a integracdo da Internet nos processos de educagao formal, reunindo
também experiéncias realizadas tanto na aprendizagem aberta quanto a distancia. Para ilustrar o que
foi apresentado, segue o exemplo do Portal educacional Clickideia, aplicado em escolas de Ensino
Fundamental e Ensino Médio, cuja proposta € de: contribuir no processo de incorporacdo da
informatica pelas escolas; possibilitar 0o uso pedagdgico da informatica; contetdo elaborado
considerando os documentos oficiais do Ministério de Educacdo (MEC); planos Curriculares
Nacional (PCN's): interdisciplinaridade, contextualizagdo e transversalidade; permitir o acesso a
materiais didaticos que atendam a grade curricular do Ensino Fundamental e Médio; ferramenta para
auxiliar o trabalho do professor e reforcar o aprendizado do aluno; letramento digital de professores
e alunos; implantacdo de novas culturas em sala de aula; utilizacdo do computador como ferramenta
educacional integrada as acdes pedagdgicas; promocdo da aprendizagem ativa e colaborativa com o
uso de linguagens diferenciadas; contribuir para a diminui¢do da evaséo escolar.

2.2 Arquitetura de Ambientes Virtuais Ludicos de Aprendizagem — AVLA

A arquitetura dos ambientes ludicos de aprendizagem serd decomposta nos seguintes itens: 0s
aspectos que definem a ludicidade de um ambiente virtual, a importancia do design na IHC,
conceituar sobre o que vem a ser um ambiente virtual de aprendizagem e da definicao e caracteristicas
dos OAs que estéo inseridos no ambiente.

2.2.1 Aspectos Ludicos de Um Ambiente Virtual (AVLs)

Até aqui, ja foram apresentados o conceito de Portal Educacional, no qual se constroem espacos de
ensino-aprendizagem que abrangem toda uma estrutura, mediada pela tecnologia e potencializada
pela possibilidade de ser incrementada, permitindo a experimentagéo e a construcao do conhecimento
de forma desafiadora, criativa e prazerosa. Entra também, a questdo do ambiente favoravel a
construcdo do conhecimento, fundamentado em uma estrutura pedagogica capaz de ser concretizada
na relacdo de colaboracéo, e cujas possibilidades de interagdo possam abranger ndo s6 o universo
aluno/computador, mas também o aluno/aluno e aluno/professor. O conceito de AVL apresenta-se
materializado em um ambiente para autoria de objetos educacionais, midias digitais e sistemas
tecnoldgicos, onde o professor pode criar espagcos de ensino contextualizados, de acordo com a
realidade do estudante, e onde o estudante possa manipular esses objetos tecnoldgicos virtuais/reais
e realizar experimentagdes, concretizando ideias e conceitos, possibilitando a construgdo do
conhecimento de forma desafiadora, criativa e prazerosa. Seguindo na linha de Ausubel [apud
Pelizzari 2002] temos que, para que a aprendizagem seja significativa é necessario que o individuo
perceba a relacdo entre o que esta aprendendo e a sua vida, envolvendo para esse fim, o seu raciocinio,
analise, imaginac&o, relacionamento entre ideias, coisas e acontecimentos. Portanto, o ludico € uma
ponte que auxilia, de um lado, tanto na melhoria dos resultados entre o despertar de um aprendizado
significativo por parte dos educandos, com a dos educadores interessados em promover mudangas
qualitativas. E para que isso ocorra, “o importante ¢ estimular o aluno de forma permanente.

2.2.2 Interacdo [+humano] x [-humano]

Partindo dos pressupostos apresentados, fica clara a necessidade de se trabalhar a apresentacdo e
disposi¢do dos elementos que compdem um PE. Advém dai, a importancia de se analisar as formas
de como essas informacfes sdo repassadas ao usuario, nesse ponto a interface ocupa um papel
fundamental, principalmente nos quesitos que envolvem design e usabilidade de um ambiente.
Usabilidade é a medida na qual um sistema oferece suporte a seus usuarios para completar suas tarefas
de forma eficiente, eficaz e satisfatoriamente. Ela também pode incluir um componente estético. Na
web, a usabilidade estende-se a fatores como: velocidade, intuicdo de navegacao, clareza, facilidade
de uso, personalizacéo e legibilidade [Jafari and Sheehan 2003]. Interface é uma mao de duas vias
entre 0 homem [+humano] e a maquina [-humano], no caso o computador, cujo parametro default
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deve ser sempre o usuario [Dias 2009]. Pois os usuarios-alvo deste portal, detém caracteristicas
proprias que devem ser observadas quando do desenvolvimento do portal principalmente no aspecto
de interacdo [Machado 2003]. Hoje a Internet forma uma grande comunidade virtual, integrando
grandes quantidades de informacdes, quando estas sdo atreladas a uma interface amigavel, todo
proposito dentro da Web se potencializa, 0 que nos permite afirmar que seja o recurso que mais cresce
dentro dela. O espaco de um portal, criado com o objetivo de envolver o aluno em um ambiente
motivacional, se da pelo proprio design do ambiente, pela presenca de jogos educacionais, pelos
proprios objetivos a serem alcangados, tendo como propdsito maior o incentivo ao aprendizado,
mediante 0 uso da imaginacdo, da capacidade de propiciar diferentes niveis de interacdo, e a
apresentacdo de diferentes dinamicas de aprendizagem (formas/tempos). Midoro [1993, apud lahn
2001] relacionou algumas atividades cognitivas necessarias para a exploracdo das potencialidades
dos portais das quais vale ressaltar: compreensédo e aprendizagem da funcionalidade dos sistemas;
compreenséo e aprendizagem da interface; aprendizagem e compreenséo dos contextos. No caso de
mal elaborada, uma interface em uma pagina Web acaba, ao invés de auxiliar o usuario, dificultando
a sua compreensao.

2.2.3 Ambiente virtual de aprendizagem (AVA)

Por outro lado, os ambientes digitais de ensino, particularmente aqueles baseados na Web, que seréo
denominados nesse trabalho de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), séo tecnologias
integradoras e abrangentes, capazes de organizar e definir um ponto focal para 0s processos
educacionais mediados por computador, apoiar os professores e promover o engajamento dos alunos.
Bem como para dar respaldo aos setores pedagdgicos, onde foram realizadas as atividades
envolvendo a utilizacdo dos OAs. N&o podemos deixar de ponderar que, de maneira geral, 0s AVA
tem a capacidade de oferecer uma estrutura bem mais abrangente e necessaria para trabalhos
colaborativos mediante o uso de ferramentas de comunicacdo como por exemplo os chats, foruns,
wikis, blogs etc. Em um primeiro momento, ndo serdo tratados tais recursos uma vez que se trata de
um projeto inicial no qual serdo priorizadas a¢cdes mais direcionadas. Como exemplo do ambiente
virtual de aprendizagem do Portal Positivo que disponibiliza, para o Ensino Fundamental I, um espaco
para jogos educativos, contetdos didaticos interativos e ferramentas para aprender. As ferramentas
disponibilizadas nesse tipo de ambiente, permitem o enriquecimento do mesmo possibilitando
ademais a comunicacao entre os alunos e professores, ou entre os proprios alunos, de forma quase
que imediata. Estabelecendo com esse aprendiz um elo de troca e parceria, muito importantes para a
dialética do ensinar e aprender. Observou-se, no ambiente virtual de aprendizagem do Portal dos
Catraios, a presenca de objetos de aprendizagem em atividades de “Desenhar e Pintar na Web”, para
alunos do 1° ciclo do ensino basico. Em separado, as tecnologias de AVA e OA sdo fundamentais
para 0s processos educacionais mediados por computador. Para que uma entidade digital seja
considerada um OA, a mesma deve apresentar caracteristicas técnicas e de aplicacdo educacional que
a identifique como tal. Desta forma, os OA podem ser analisados em duas perspectivas: técnica e
pedagdgica. Apesar disso, hd um certo acordo na literatura sobre a ideia de que a reutilizacéo seja
considerada fundamental para compreender o significado de um OA. Nela um OA é uma espécie de
“por¢ao” reutilizavel de contetido educacional, nas definigdes que se seguem temos: qualquer recurso
digital que possa ser reutilizado no suporte ao ensino.” [IEEE; Dias e Mason apud Penteado 2014].
Utilizados em conjunto, ambas as tecnologias podem oferecer muito mais, potencializando uma
sinergia entre contetdos educacionais padronizados e ambientes ricos em ferramentas de interacao e
apoio ao ensino e a aprendizagem. [Penteado 2014]. AcBes como estas permitem destacar melhor o
desempenho dos educandos quanto a aprendizagem, estabelecendo uma relacdo comparativa entre a
pratica pedagogica assistida pelo uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS) e 0 método
convencional que ndo dispde de novas tecnologias [Da Silva 2011]. O que nos remete mais uma vez
ao fato de que ambientes como estes necessitam ser melhor explorados por parte do docente que ainda
tem se manifestado um tanto quanto timido com relacdo a sua utilizacao, subaproveitando a riqueza
de recursos de que dispGem para o enriquecimento de suas atividades, valorizacdo do seu trabalho e
consequentemente, despertando o interesse do aluno.
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3. Apresentando o Projeto

O projeto desenvolvido, do portal educacional em questdo, compreende de um ambiente ou base
tecnoldgica, apresentada em Educarviatecnologia enquanto infra- estrutura e, de um ambiente
pedagdgico, retratado em Educarviatecnologia como AVLA.

3.1 Embasamento Tedrico

As pesquisas que se utilizam da abordagem qualitativa possuem a facilidade de poder descrever a
complexidade de uma determinada hipotese ou problema, analisar a interacdo de certas variaveis,
compreender e classificar processos dindmicos experimentados por grupos sociais, apresentar
contribuicdes no processo de mudanca, criacdo ou formacdo de opinides de determinado grupo e
permitir, em maior grau de profundidade, a interpretacdo das particularidades dos comportamentos
ou atitudes dos individuos. [Femar 2010]

3.2 Educarviatecnologia Enquanto Infra Estrutura

A construcdo do ambiente tecnoldgico foi construida baseada em uma arquitetura web-based cujo
acesso ao site do projeto ocorre por intermédio de um browser. As ferramentas de desenvolvimento
utilizadas na implementacao do software: GNU/Linux Ubuntu, servidor Web Apache, linguagem de
programacdo PHP, sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD)MySQL e o content
management system (CMS) Joomla. Devido a estas escolhas este ambiente pode ser acessado a partir
de qualquer plataforma desde que tenho acesso a rede mundial de computadores (internet) e possua
um navegador.

3.3 Educarviatecnologia Enquanto AVLA

Definiu-se a filosofia do portal, que permeia todas as se¢cbes bem como a escolha dos conteudos,
assuntos e temas nele tratados. O modelo adotado inclui toda a comunidade escolar: os alunos — desde
a Educacdo Infantil, até os niveis de Ensino Fundamental e Médio — pais, professores, bem como
outros interessados, 0 modelo reune, dentro dos conceitos de Design de Filatro [2004], em grupos de
interesse, as informagdes a serem disponibilizadas, através de ambientes visualmente ricos e
dindmicos, possibilitando acGes de educacdo baseadas nos conceitos de ética e sustentabilidade,
identidade cultural e diversidade, mobilizacéo e participacdo, e praticas interdisciplinares; buscou-se
a definicdo dos espacos que compde o portal, bem como os temas a serem tratados, denominando-0s
com nomes sugestivos e adaptados a um linguajar apropriado e aos interesses do publico alvo no
contexto em questdo. Sao eles: “Cantinho da Leitura”, “Recanto do Artista”, “Aprenda Brincando”,
“Jogos Para Meninos” e “Jogos Para Meninas” que visam a organizacao de objetos de aprendizagem,
utilizando tecnologias variadas e que se encontram em consonancia com os contetudos da Educacéo
Fundamental do 1° ao 9° anos regidos pela Grade Curricular da instituicdo vigente. Vale ressaltar que,
dentre as acbes do portal, a opcdo pelo ambiente ludico confere um espaco de aprendizagem
significativa, por meio de jogos educacionais e de contextos adequados a cada faixa etaria e grade
curricular correspondentes ao Plano Nacional de Educa¢ao” - PLV [BRASIL 2001]. As tematicas e
0s respectivos e contetdos pedagogicos respeitam, portanto, a faixa etaria e o nivel educacional do
publico a que se destinam. O objetivo visa que ele possa, em sua propria estrutura, direcionar o usuario
na busca do material digital de que necessita. Nesta pagina o professor poderd navegar procurando
material de apoio, de pesquisa e que o auxilie em seu planejamento. Nestes ambientes séo
disponibilizados os diferentes recursos tecnoldgicos que dao suporte ao espaco virtual lddico,
favorecendo ao docente e ao discente a possibilidade da diversidade e o contato com elementos
tecnoldgicos tais como diferentes midias (som, imagem, video), recursos estes que permitem a
utilizacdo dos sentidos de percepcdo da visualizacdo e da audicdo. Com isto 0 ambiente tecnoldgico
objetiva fornecer ao aluno, condicGes de realizar experimentagdes em atividades significativas e
experiéncias que intercalam o virtual e o real, o real e o imaginario. Nas Figuras da direita, podemos
destacar por exemplo que as atividades pedagdgicas de alfabetizacdo ganham uma nova dimenséo.
Em exemplo de atividade de leitura os aprendizes sdo conduzidos ao processo de alfabetizacdo
mediante a utilizacdo de um e-book, ou livro digital. J& no exemplo de atividades para colorir e pintar,
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as cores ganham novas dimensfes ainda que estejam sendo utilizadas as cores-luz, s&o uma
experiéncia singular, para os aprendizes, na descoberta do mundo das artes.

Ensino fundamental das séries iniciais - Ex.: 12 Ano Ensino fundamental das séries finais - Ex.: 7% Ano

Figura 2 — “Aprenda Brincando” e a grade curricular em “PROJETOS”

A Plataforma Educarviatecnologia permitira que cada professor no momento do seu acesso, defina
quais os temas a serem abordados, quantos alunos, o plano de aula que ira atender conforme a
necessidade de seu alunado. Dentro dessa perspectiva, para a criacdo de materiais didaticos, buscou-
se amparo na metodologia de Design centrada no usuério aqui representados por professores e alunos,
onde alguns principios serdo delineados a seguir [Filatro 2004]: desenho para 0s usuarios e suas
tarefas significa que o material educacional deve ser projetado e/ou selecionado para atender ao perfil
dos alunos a que se destina o contelldo de acordo com faixa etaria e ano de estudo. Na Figura 3,
observa-se o layout dos elementos das paginas que foram organizados conforme apresentagdo na
grade curricular vigente, nela constam as disciplinas (ambas imagens da figura 2) e sub areas como é
0 caso das séries finais (imagem da direita), com suas respectivas atividades, sendo que do lado, ainda
se encontra uma breve explicacdo sobre o contetdo abordado. Consisténcia significa manter os
padrdes utilizados na elaborac&o do layout do portal bem como dos materiais utilizados. E importante
que os formatos de apresentacdo de informacdes, estilos de fontes, cores, sejam usados de forma
consistente e padronizada ao longo de todo o material, pois facilita a navegacéo e utilizacdo pelos
professores e alunos. Pode-se perceber, por exemplo na escolha do fundo escuro da pagina, que foi
adotada de modo a ndo competir com as cores das atividades a serem realizadas pelos alunos e
também como forma de dar destaque ao contetido da tela branca central onde se encontram os rétulos
das atividades que servirdo de orientacdo para o professor. Dialogo simples, natural e direto é
importante para que o aluno entenda realmente o que esta sendo pedido, palavras muito técnicas ou
formais, demais confundem o entendimento por parte do aprendiz. Reducéo do esfor¢o mental do
aluno e diminuicdo da carga cognitiva significa que o material precisa ser mostrado de forma que
apresente a quantidade de recursos midiaticos (som, videos e animagdes, etc.) necesséria para uma
determinada atividade, caso contrario, podera levar o aluno a ter dificuldades em entender o que esta
sendo solicitado pelo professor. Material ludico é sempre importante para prender a atencao do aluno,
mas sobrecarregar de informacdes nem sempre pode ser eficiente. Proporcionar mecanismos
adequados de navegacao ¢ uma op¢do para mostrar tanto ao professor quanto ao aluno onde o ele
esta situado no ambiente educacional. O objetivo é o de fazer o acesso mais eficiente e eficaz. Esse
conceito também passa pela distribuicdo do contetdo e, neste caso os contetdos sdo disponibilizados
de forma a facilitar a sua localizacdo e acesso por parte desse docente. Por sua vez, 0s objetos
educacionais foram disponibilizados e adequados com base nos contextos, faixa etéria e grade
curricular correspondente ao Plano Nacional de Educagdo - PLV [BRASIL, 2001]. O objeto de
aprendizagem foi planejado tendo como fundamentagdo os Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCNs), tendo como tema a Pluralidade Cultural [Konrath 2006]. As atividades propostas pelos OAs
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permitem, portanto trabalhar de forma trans. e interdisciplinar em consonancia com 0s componentes
curriculares. E por esse motivo que planejar uma aula com recursos de multimeios exige preparo do
ambiente tecnoldgico, dos materiais que serdo utilizados, do conhecimento prévio dos alunos para
manusear tais recursos, do dominio da tecnologia por parte do professor, além de selecéo e adequacéo
dos recursos a clientela e aos objetivos propostos pela disciplina.

Mend the slide by dragging on numbered sections from the menu.
Each pair of numbers should add up to 100. 4 d

85 | 63 M-\ § 0
j -
69 | 15 y

24 | 58 | 42
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8 g

31 (37|76

Figura 3 — Atividades curriculares de Matematica e Ciéncias (1° e 7° Anos)

Na Figura 3, do lado esquerdo observam-se exemplos de atividades de matematica (subtracdo e soma)
de numeros inteiros relacionados a matéria do 1° e 5° ano respectivamente. J& nos exemplos das
figuras, a direita temos como exemplo a disciplina de Ciéncias Naturais para 0 1° e 5° Anos
respectivamente, cujas matérias abordadas sdo a de Preservacdo do Meio Ambiente e Ciclo da Agua
adequadas tanto ao ano como a faixa etaria e escolar correspondentes.

4 Aspectos Conclusivos

A literatura nos apresentou a conclusdo de extensas pesquisas praticas quantitativas que tem
demonstrado, em geral, que os portais educacionais, tém favorecido a comunicacdo e 0
desenvolvimento de trabalhos entre seus integrantes e através de comunidades virtuais, cujo espaco
contribui para o acesso a informacdo e o compartilhamento por parte dessa comunidade educativa.
No entanto, foi destacada, uma insipiéncia de trabalhos voltados para area de portais educacionais e,
0s que existem, ddo destaque as categorias para avaliacdo dos mesmos e dos meios utilizados para
identificar e avaliar elementos de motivacdo por parte dos usuarios do portal, contudo, h& poucos
trabalhos voltados para a area tecnoldgica, bem como para a necessidade da efetividade na préatica
pedagdgica. Por outro lado, muitos dos autores, ja perceberam uma tendéncia crescente nas pesquisas
com foco no pedagdgico. Pois muito ja se tem feito com o objetivo de implementar objetos de
aprendizagem em ambientes virtuais de aprendizagem, aqui representados pelos portais educacionais,
no entanto, ndo se pode deixar de lado os aspectos que contextualizam 0 seu uso e que ainda
necessitam ser validados, pois séo de grande valia no processo de ensino-aprendizagem, dentre eles
vale destacar: a atuacdo do professor, a percepcdo e motivacdo do aluno, a abordagem didatica, a
abordagem metodoldgica, entre outros. Todos estes fatores ocupam papéis fundamentais na forma
como estes OAs serdo abordados, explanados e disponibilizados nos AVAs em um processo
educacional. O portal educacional, Educarviatecnologia, se propde a reunir um conjunto inicial de
atividades, que possibilite ao professor, em consonancia com os PCNs vigentes, trabalhar, de forma
geral com a Pluralidade Cultural e, de forma especifica, com componentes curriculares de Lingua
Portuguesa, Matematica, Histéria e Geografia, por exemplo. Ele foi criado para ser utilizado na
pratica pedagogica de criancas alfabetizadas ou em processo de alfabetizacdo. Assim, ele busca
oferecer espagos para que o aluno possa expressar-se e aprender, além de facilitar a interagdo de todos
0s sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Contudo, em se tratando de um portal,
necessitaria ainda abrigar uma série de outros recursos e servicos, tais como: plug-ins que
possibilitassem a avaliacdo e o acompanhamento do aluno com relacéo a sua evolug@o no processo
de aprendizado, meios de comunicacdo sincrono e assincrono, foruns, galerias de fotos com alunos
realizando atividades tecnoldgicas e ndo-tecnologicas, blogs, espaco para interacdo e ainda abrir
possibilidades para interagOes extra regionais. Mas o0 que de fato se espera, a partir da sua existéncia
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inicial, € que o portal Educativo, Educarviatecnologia, possa atender da melhor forma possivel, tanto
aos professores envolvidos no complexo processo de ensinar, quanto os alunos que necessitam de
uma nova motivacdo no complexo processo de aprender. E por fim, por meio da inclusdo dessa
ferramenta nos laboratorios de informética, espera-se que possa contribuir para ampliar a reflexdo
critica no uso das novas tecnologias por parte dos professores, ndo para ser visto como um mero
recurso técnico ou como um meio que dispde de contetdos pedagdgicos, mas sim, COmo um novo
processo de aprender a ensinar, rompendo com a utilizacdo de paradigmas tradicionais de educacao,
contribuindo para a adoc¢do de novas préaticas pedagdgicas.
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