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RESUMO

O tema dessa dissertagcdo, ContribuicOes para a concepcao de um ambiente virtual de
aprendizagem para escolares hospitalizados, estd inserido no projeto de pesguisa
EUREK @Kids, aprovado junto ao CNPQ por proposicdo da pesquisadora Elizete Llcia
MoreiraMatos, da PUCPR, para a criagcdo de um ambiente virtual de aprendizagem a partir do
ambiente EUREKA da mesma instituicdo, visando a atender escolares hospitalizados. Nesse
contexto, este trabalho prop8e o desenvolvimento de uma interface capaz de despertar a
criatividade e a aprendizagem colaborativa indispensavels a educacdo do futuro. Para buscar
teorias que déem suporte a esses conceitos, sdo abordados os temas referentes aos ambientes
virtuais de aprendizagem, com descric¢Oes de funcionalidade, caracteristicas e possibilidades
educacionais, justificadas pelos autores Dillenbourg, Silva, Moran, Torres, entre outros; a
aprendizagem colaborativa baseou-se em Harasim, Behrens, Vygotsky e demais autores e, por
fim, a criatividade, analisada sob a 6tica da importancia educacional, inserida na realidade da
aprendizagem on-line, fundamentada nas teorias de Miel, De Masi, Gardner, Piaget, Pulaski,
Andrade, entre outros. Com base nessa fundamentacdo tedrica, foi desenvolvida a interface
para 0 Ambiente EUREK @Kids, ponderando os conceitos pesquisados, contemplando as
novas necessidades de implantacdo para escolares entre 7 e 10 anos, hospitalizados. A
proposta criada é entdo descrita e justificada para, posteriormente, ser analisada pel os sujeitos
envolvidos, profissionais que atuam com a educacdo de criangas, jovens e adolescentes nos
hospitais. Por fim, feitas as avaliagdes, sdo tecidas consideragdes finais que destacam os
resultados obtidos e complementadas com propostas de melhoria e sugestdes de avancos para
essa nova e significativa oportunidade educacional.

Palavras-chave: Aprendizagem Colaborativa. Criatividade. Ambientes Virtuais de
Aprendizagem. Educacdo Hospitalar.



ABSTRACT

The theme of the present thesis, Contributions for the conception of a learning virtual
environment for hospitalized children, is inserted into the research project EUREK @Kids
approved by CNPQ. With the aim of attending hospitalized children, such project is a
proposition by the researcher Elizete Lucia Moreira Matos, from PUCPR, for the creation of a
learning virtual environment, from the EUREKA environment of the same institution. In such
context, this work presents the development of an interface capable of awakening the
creativity and the collaborative learning that are indispensable for the future education. To
search for theories that support these concepts, themes referring to learning virtua
environment were approached with the description of functionality, characteristics, and
educational possibilities, defended by the authors Dillenbourg, Silva, Moran, Torres, among
others. The collaborative learning was supported by Harasim, Behrens, Vygotsky and other
authors. Finally, the creativity was analyzed under the perspective of the educational
importance, inserted into the reality of on-line learning with foundations on the theories of
Miel, De Masi, Gardner, Piaget, Pulaski, Andrade, among others. With such theoretical
foundation and by pondering the researched concepts, the interface for the EUREK @Kids
environment was devel oped concerning the new necessities of its introduction for the 7 to 10-
year-old hospitalized schoolers. The created proposal was then described, justified, and later
analyzed by professionals that work with the education of children and adolescents in the
hospitals. Finally, after the evaluations, the final considerations were discussed stressing the
results obtained, and complemented by proposals of improvement and suggestions of
advances for this new and meaningful educational opportunity.

Key words: Collaborative Learning, Creativity, Learning Virtual Environment, Education in
Hospitals.
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1INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas a sociedade sofreu grandes modificagdes politicas, culturais e
sociais. Conseqlientemente, a educagdo precisou readaptar-se as necessidades de cada novo
periodo. Hoje, percebe-se a drastica conversdo de valores que os sistemas de ensino
necessitam reavaliar e, dentro dessa perspectiva, o paradigma inovador trilha caminhos para
poder acompanhar com igualdade o desenvolvimento social, prevendo obstéculos e buscando
solucBes. A escola deixa de ser o Unico local onde o conhecimento € obtido e passa a ser 0
agente capaz de criar conexdes para a concepcao da aprendizagem ao longo davida.

A proposta desta pesquisa se baseia na educacdo continuada de escolares em situacéo
hospitalar, ou sgja, uma realidade especial que foge aos padrdes educacionais comuns. Uma
crianca ou adolescente em idade de escolarizagdo, que tém sua rotina interrompida por um
acidente ou doenca, ndo podem ter seu desenvolvimento escolar prejudicado, nem devem se
afastar do circulo social a que pertencem. Nesse contexto, necessario se faz criar meios
diferenciados para integra-los a realidade a que pertencem, utilizando essas circunstancias
especiais como suporte para novos aprendizados.

Cada realidade na qual os individuos estédo inseridos € carregada de valores,
necessidades, desgjos, cargas culturais que diferem grupos e fazem com que a sociedade
estgja cada vez mais aberta para crescer pela somatéria de todas essas diferencas. O saber,
entdo, esta relacionado ao constante aprendizado, as relagles de troca e a inter-relacéo das
partes, como afirma Paulo Freire: “Uns ensinam e, ao fazé-lo, aprendem. Outros aprendem e,
ao fazé-lo ensinam” (1992, p. 112).

Seguindo essa |6gica de raciocinio, adentra-se no novo conceito de educacdo, proposto
por Paulo Freire, a fim de preparar a sociedade para ultrapassar esse periodo de contradicéo
em que se esté inserido, ou seja, de transicdo dos sistemas tradicionais' de ensino para 0s
paradigmas inovadores.

O papel dos aunos e professores no paradigma inovador é agora carregado de
responsabilidades e de conscientizacdo sobre a importéncia da mudanca de comportamentos
em prol de um bem comum - a manutencdo da producéo do conhecimento e as inter-relacdes

gue conectam todos os individuos da sociedade.

! Para Mizukami (1986, p. 11-12), a abordagem tradicional define a educacio como um produto, pois os modelos
amejados estdo pré-estabel ecidos. 1sso caracteriza a auséncia da énfase no processo, pois trata-se da transmisséo
de idéias pré-selecionadas e logicamente organizadas. Para a autora, a relagdo social ha escola tradicional é
verticalizada, passando da figura de autoridade intelectual e moral, retratada pelo professor, para o aluno.
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A educacdo no paradigma inovador se baseia no pensamento holistico, que se
fundamenta no principio de que todos os fendmenos do universo sdo intrinsecamente
relacionados, um sistema complexo de relagdes. “O pensamento holistico propde uma visao
do contexto, no qual como numa teia, criam-se sistemas dentro de outros sistemas, e todos
estdo interconectados’ (BEHRENS, 2000, p. 67). Sendo assim, todas as andlises isoladas séo
apenas superficiais, e os fatores subjetivos tém tanta importancia quanto os fatores objetivos.
Segundo Roberto Crema,

corpo, intelecto, sentimento e espirito consistem em vérias dimensdes da totalidade
indivisivel da pessoa humana. Nenhum desses aspectos pode ser priorizado no
desenvolvimento individual pleno, uma vez que eles se influenciam mutuamente
(...). Educar holisticamente, portanto, é estimular no auno o desenvolvimento
harmonioso das dimensBes da totalidade pessoal: fisica, intelectual, emociona e
espiritual. E esta, por sua vez, participa de outros planos de totalidade: o
comunitério, o social, o planetério e o cdsmico (1995, p. 50).

Alunos, professores, escola, metodologias e sistemas de avaliacdo sdo reavaliados e
conectados para cumprir com eficiéncia e plenitude as relagdes de aprendizado. Como
qualidades principais para a formagdo de profissionais da educagdo busca-se, hoje, o
desenvolvimento critico, criativo, reflexivo e responsavel pelo progresso individual e coletivo.
Os objetivos propostos ao ambiente escolar ndo devem ser imediatistas ou rigidos, mas
abertos para aprimoramentos e respeitando os limites e avancos de cada um. O que importa
nesse momento é a no¢do de que cada um é responsavel pelo progresso de todos, que o
professor necessita estar sempre em constante renovagdo para acompanhar o desenvolvimento
de seus alunos e da sociedade; os alunos, por sua vez, de participar ativamente das atividades
propostas e na sugestdo de métodos que possam colaborar para o avango de todos e da
Instituicdo, de possibilitar a liberdade de atitudes, de ambientes de troca de conhecimentos, da
busca continua pela producdo de conhecimento e preparacdo adequada as necessidades
sociais.

Novos valores devem ser trabalhados, como respeito as diferencas, sistema igualitério
e encorgjamento da autonomia, integracdo de faixas etérias e exploracdo dos sentimentos. A
variedade de interpretacdes é importante para que o debate segja trabalhado e os aunos
aprendam a expor publicamente suas idéias e, entdo, aprender mutuamente. Os hemisférios do
cérebro sdo trabalhados em equilibrio, desenvolvendo também as atitudes artisticas, criativas
e intuitivas, aém das racionais e légicas. Os problemas ndo s80 mais encarados como

barreiras, mas oportunidades de aprendizado. Essas caracteristicas podem ser trabalhadas na
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prética, em grupos de trabalho, em laboratorios de andlise, na troca com profissionais
atuantes. O conhecimento tedrico pode ser complementado fora do ambiente escolar,
possibilitando, assim, maior reflexdo dos contelidos e facilidade para relacionar os temas
trabalhados em sala de aula, facilitando ao auno raciocinar e ordenar suas interpretages com
coeréncia, como refor¢a Behrens:

A producdo de conhecimento com autonomia, com criatividade e espirito
investigativo provoca a interpretacdo do conhecimento e ndo apenas a sua
aceitagdo. Portanto, na pratica pedagogica o professor deve propor um estudo
sistemético, uma investigacdo orientada, para ultrapassar a visdo de que o auno é
um objeto, e tornalo sujeito e produtor do préprio conhecimento. (2000, p. 60)

Nesse processo de reformulacdo de idéias, de troca de experiéncias com o mundo e
com 0s outros, o professor € 0 agente facilitador, o responsavel por instigar a pesquisa, a
descoberta. Ele precisa estar aberto para também aprender nesse processo de troca continua,
orientando com vis&o de totalidade a busca pela superacéo de limites.

Toda essa contextualizagcdo mostra os valores necessarios para a educacéo do futuro,
para a formagado de cidaddos competentes e politizados, conscientes da sua participacéo social
como agentes de transformacdo. Percebe-se a importéncia de se desenvolver novas
metodologias de ensino inseridas nos valores destacados pelo paradigma inovador, pela
abordagem holistica de educacéo que prevé o respeito as diferencas, o estimulo a criatividade
e a colaboragdo, com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento integral do ser humano

em suas competéncias sociais, culturais e afetivas.

O Projeto EUREK @Kids

O tema dessa dissertacéo esta inserido na proposta do projeto EUREK @Kids. Esse
projeto foi idealizado pela Prof2 Dr2. Elizete Lucia Moreira Matos, da PUCPR, e foi aprovado
junto a0 CNPQ em 2005°. A partir desse momento, uma equipe composta por diversos
profissionais e pesquisadores se formou a fim de contribuir para 0 desenvolvimento de um
ambiente virtual de aprendizagem, que prevé a continuidade de educacdo para criangas e
jovens hospitalizados que tém seu desenvolvimento escolar interrompido, devido a

necessidade de cuidados médicos.

2 www.cnpq.br
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Para esta pesquisa, a proposta buscou se ater a uma segmentacdo do publico que
envolve escolares de 7 a 10 anos, em fase de alfabetizacdo e do ensino fundamental. De forma
geral, esse publico, mesmo estando entre a infancia e a pré-adolescéncia, sera referido em

alguns momentos, no decorrer dessa pesquisa, apenas como “criangas’.

1.1 JUSTIFICATIVA

Fundamental para este momento histérico € a preocupacdo da pesquisa em prol da
sociedade. Inclusdo social, educacdo para todos, respeito aos direitos basicos de cada
individuo sdo algumas das probleméticas que destacam as inUmeras a¢es que precisam ser
desenvolvidas na busca de solugdes. E dentro dessa realidade que se pretende explorar esse
projeto de pesquisa.

A Declaragdo Universal dos Direitos Humanos, as inUmeras declaragbes da Unesco
sobre Igualdade de Oportunidades e a Declaragdo de Salamanca, que propde uma educacdo
para todos, sdo fatores que instigam a preocupacéo com a necessidade de aprimoramento da
atividade educacional em um ambiente hospitalar.

Dentro dessa perspectiva, pretende-se contribuir com um ambiente virtual de
aprendizagem, desenvolvido para atendimento de escolares hospitalizados. Os objetivos desse
ambiente sdo relativos a continuidade da aprendizagem, que se vé comprometida pela
impossibilidade de freqiiéncia as aulas presenciais pelos alunos hospitalizados, aproximando-
0os do contexto escolar. Com isso, € possivel amenizar as consequéncias gque uma
hospitalizagdo pode provocar por meio de um ambiente virtual, mantendo o vinculo dessas
pessoas com a sua propria realidade, interagindo com o0 mundo externo ao hospital.

A PUCPR jatem implantado o Ambiente Virtual EUREKA, utilizado pelos membros
do ensino superior e reconhecido positivamente pelos usu&rios e demais instituicdes
equivalentes. Esse ambiente virtual de aprendizagem serviu como estimulo para o
desenvolvimento de um novo ambiente, baseado nas necessidades de inclusdo socia de
escolares hospitalizados.

O projeto denominado EUREK @Kids, idedlizado pela pesquisadora da PUCPR,
pretende unir as iniciativas de sucesso ja adotadas na mesma ingtituicdo, o ambiente
EUREKA, e o atendimento pedagdgico em contexto hospitalar. Somando forgas para que esta

pesgquisa tenha alcance e representatividade esperados, pretende-se aliar ao contexto
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educacional, em realidade hospitalar, o design grafico como possibilitador de uma interface
|Gdica e estimulante, capaz de exercitar aptiddes tecnologicas, instigar aimaginacéo e permitir
acesso a producdo de conhecimento pela descoberta e interacéo.

Como foco de atencdo dessa pesquisa estd a criagdo de um ambiente virtual que
valorize a criatividade, ou segja, a criagdo de uma ferramenta que alie o desenvolvimento dos
dois hemisférios cerebrais, estimulando em especial acbes que utilizem o hemisfério cerebral
direito para possibilitar 0 progresso criativo na educacdo pela interacdo com o ambiente
virtual e com os usuarios a disténcia, sendo esses os colegas de turma ou criangas conectadas
via Internet. Sobre a importancia do desenvolvimento equilibrado dos dois hemisférios

cerebrais, Behrens acrescenta que:

Os professores precisam visudizar o auno como um ser pleno e com
potencialidades para se desenvolver completamente. Para que este desafio sgja
transposto em acBes concretas, o docente precisa instigar os alunos para o uso dos
dois lados do cérebro. Os professores, de maneira geral, tém provocado nos
estudantes somente o uso do cérebro do lado esguerdo. Este lado domina a
racionalidade cientifica e a memorizagdo, que pode incluir novas informacées no
esquema das coisas existentes, mas ndo instiga novas idéias. No entanto, o cérebro
do lado direito, pouco contemplado na prética pedagdgica do professor, desenvolve
a intuicdo, a sensibilidade, a criatividade, a estética, 0 sentimento, e estabelece a
conexao, permitindo ver o contexto e avaliar o significado (2000, p. 68-69)

Com base nisso, a intencéo desta pesguisa € poder contribuir para a educacéo por meio
da criacdo de um ambiente virtual de aprendizagem, desenvolvido a partir dos preceitos da
aprendizagem colaborativa, promovendo o aprendizado pela troca de experiéncias e
conhecimentos, interacdo entre pares, valorizando a pesquisa e estimulando a imaginagdo por
meio de recursos visuais que o computador pode oferecer. Esta proposta pretende contribuir
significativamente com os trabalhos que vém sendo realizados nos hospitais, utilizando
midias atuais como suporte para as atividades desenvolvidas no atendimento a escolares
hospitalizados, diminuindo o desgaste emocional e integrando-os a sociedade.

Peggy Borgan complementa essa necessidade de desenvolvimento criativo dentro da
contextualizacdo dada: “A situacdo humana em si propria e por s propria exige criatividade’
(1972, p. 33).

Dessa forma, os objetivos explorados no projeto desse ambiente virtual de
aprendizagem sdo de imenso valor, contribuindo para aincluséo social, para a democratizacdo
tecnologica, para a promogdo humana e para o estimulo na utilizacdo das novas formas de
comunicacdo. A érea de salde tem nas tecnologias desenvolvidas a sua evolugdo. Dentro

desse contexto, o incentivo a educagdo, aliado ao progresso emocional, tem no ambiente
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hospitalar um enorme trabalho a ser desenvolvido, e € dentro dessa proposta que esta
pesquisa, contribuicdes para a concepcao de um ambiente virtual de aprendizagem para

escolar es hospitalizados, pretende contribuir.

1.2 DELIMITACAO DO PROBLEMA

A educagdo passa hoje por inlmeros questionamentos e reflexdes quanto ao que se
tem explorado para contribuir efetivamente para o aprendizado e para a producdo do
conhecimento. Nesse momento, 0 contexto social esta carregado de informagdes e estimulos
gue devem ser 0 ponto de partida para que a aprendizagem possa acontecer adequadamente.
Repensar afuncdo socia da educacéo e torna-la instigante a ponto de despertar o interesse dos
alunos é fundamental para que mudancgas acontecam.

Com a imensa quantidade de informacdo e recursos tecnologicos disponivels
atualmente, a escola tradicional perdeu sua seducéo e necessita de renovagdo. O ambiente de
aprendizado n&o se restringe apenas ao espago da escola, mas se estende a todos os ambientes
que permitam a pesquisa e a descoberta, fatores esses indispensaveis ao interesse e ainiciativa
dos alunos.

Dada esta problemética, percebe-se que ela se agrava quando a redidade de
determinadas pessoas se atera, como € 0 caso da interrupcdo de uma rotina, devido ao
surgimento de uma doenca ou situacdo de um acidente e a necessidade de internacdo. Em um
contexto hospitalar, os estimulos que a educacéo precisa obter so ainda maiores, devido ao
estado emociona dos internados e das restricdes que o proprio ambiente mantém por
precaucdes e cautel as.

O alcance da educacdo nesse contexto ndo esta bloqueado, apenas apresenta fortes
resisténcias quanto ao seu desenvolvimento, exigindo dos profissionais que atuam no ambito
hospitalar um plangjamento estruturado e diferenciado, instigando o interesse e despertando a
Imaginagao dos participantes.

O ambiente virtual de aprendizagem EUREK @K ids prevé a educacgo a distancia® de

escolares hospitalizados, que se ausentam do contato com seus colegas e comprometem seu

% Os escolares hospitalizados estardo matriculados em uma escola regular presencial, portanto o processo, do
ponto de vista geral, ndo é considerado por educacdo a distancia (EAD). Porém, adota-se a definicdo de
educacdo a distancia de Torres (2004, p. 60): “Forma sistematizada de educacdo que se utiliza de mei os técnicos
e tecnol 6gi cos de comunicacdo bidirecional/multidirecional no propésito de promover a aprendizagem autdnoma
por meio darelacdo dialogal e colaborativa entre discentes e docentes eqliidistantes’.
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desenvolvimento escolar e social. Por meio da utilizagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem, eles terdo acesso a informacOes externas, manterdo contato com demais
criancas e poderdo interagir com tecnologias educacionais capazes de despertar novos
aprendizados.

Em se tratando de um publico de 7 a 10 anos, nas condi¢Bes em que se encontram, a
exigéncia por esse estimulo € fundamental, razdo pela qual a interface criada para esse
ambiente virtual de aprendizagem priorizou uma navegacdo convidativa e elementos |adicos
capazes de motivar a aprendizagem.

Devido a realidade abordada e a necessidade atual de novos desafios metodol 6gicos
baseados no paradigma inovador, tem-se como problema desta pesgquisa: Como desenvolver
uma interface para um ambiente virtual, que permita estimular a criatividade e a

inter atividade na aprendizagem de escolar es hospitalizados?

1.3 PROPOSITO INVESTIGATIVO

Buscando responder a questdo anteriormente apresentada, propdem-se 0s seguintes

objetivos de pesquisa:

1.3.1 Objetivo Geral

Contribuir para a concepcéo de um ambiente virtual de aprendizagem para escolares
hospitalizados, com base em preceitos da aprendizagem colaborativa e na importancia do

desenvolvimento criativo, visando a motivacado dos usuarios.
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1.3.2 Obj etivos Especificos

a) Resgatar conceitos de ambientes virtuais de aprendizagem;

b) Fundamentar a importancia do desenvolvimento criativo na aprendizagem, assim
como valores da interacdo e motivacdo para a concepcao de ambientes virtuais de
aprendizagem, desenvolvidos para escolares hospitalizados;

c) Estabelecer caracteristicas importantes para a criagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem colaborativo, a ser utilizado por escolares hospitalizados;

d) Desenvolver uma proposta visual para o projeto piloto do ambiente EUREK @Kids
gue contemple conceitos resgatados na fundamentacéo tedrica desta pesquisa;

€) Apresentar a proposta visual para profissionais atuantes na educagcdo de escolares
hospitalizados, a fim de obter dados relevantes a respeito do reconhecimento desses

futuros usuarios a partir da propostainicia parao ambiente EUREK @Kids.

1.4 APRESENTACAO

Esta pesgquisa pretende desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem, com
elementos |Udicos capazes de estimular a imaginacdo e o potencial criativo dos usuérios, por
meio de uma interface diferenciada, que traga em s funcionalidades de suporte a
aprendizagem colaborativa e possa integrar os usuarios em idade de escolarizacdo, em
realidades diferentes, estando eles na escola e no hospital. Para isso, as fases que
compreendem este estudo foram realizadas conforme descrito a seguir.

Em um primeiro momento, as possibilidades de trabalho foram analisadas em visitas a
hospitais a serem envolvidos e em discussdo com 0s demais pesquisadores do projeto
EUREK @kids, para nortear caminhos de exploragéo e alinhar objetivos comuns. Com base
nessas definicbes, foram realizados estudos necess&rios para dar suporte tedrico ao
desenvolvimento do ambiente, que tem como objetivo a estimulacdo da criatividade.

No capitulo 2 — Aprendizagem Colaborativa - foram trabalhadas definicbes de
diversos autores, com 0 objetivo de buscar caminhos para a utilizagdo de atividades em
ambientes virtuais. Harasim, Behrens, Moran, Vygotsky, entre outros autores, formaram o
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referencial tedrico que destaca valores pertinentes a aprendizagem colaborativa em ambientes
virtuais de aprendizagem.

No capitulo 3 — Ambientes Virtuais de Aprendizagem - foram pesquisados artigos e
monografias que definem as fun¢des de ambientes virtuais de aprendizagem, suas implicacoes
educacionais. Este capitulo utilizou-se de apontamentos de autores como Dillembourg, Silva,
Moran, Torres, entre outros.

No capitulo 4 - Criatividade em Ambientes Virtuais de Aprendizagem - Miel, De
Masi, Gardner, Pulaski, Andrade e outros autores deram suporte a defini¢gdes de caminhos em
que a criatividade pode ser trabalhada, desde contextos presenciais a virtuais, associando 0
estimulo a criatividade como elemento motivador para a aprendizagem. Teorias da psicologia,
pesquisas sobre a criatividade pela interacdo, fatores capazes de motivar a criacdo foram
elencados nesse capitulo, com o objetivo de definir caminhos para o desenvolvimento da
interface para o ambiente EUREK @Kids.

Nesses trés capitulos foram definidos o referencial tedrico base para a proposta desta
pesquisa, fundamentais para nortear as caracteristicas que deverdo ser exploradas dentro das
possibilidades que o ambiente EUREKA oferecer, para a proposta EUREK @K ids.

No capitulo 5 — A Proposta EUREK @K ids - descreve-se o processo de adaptacdo do
ambiente atual EUREKA para novo ambiente virtual para escolares hospitalizados, na faixa
etéria de 7 a 10 nos, justificando alteracdes, propondo caminhos diferenciados a explorar,
reformulando todo o processo de construgdo da interface, com implicacOes relativas as
pesquisas constantes no referencial tedrico.

No capitulo 6 — Metodologia de Pesguisa - as imagens simuladas do ambiente sdo
avaliadas pelos sujeitos desta pesquisa, profissionais da rede hospitalar, que atuam na
educacdo de criancgas e jovens hospitalizados, com o objetivo de ponderar sobre a proposta do
ambiente para a realidade em que estdo inseridos por meio de um questionario quanti-
qualitativo.

Por fim, o capitulo que se segue pondera as consideracOes feitas pelos sujeitos da
pesquisa; norteia caminhos de trabalho que possam complementar este estudo e avalia o
resultado obtido, com a preocupacdo pelo progresso do ambiente EUREK @K ids, que envolve

a educacdo de escolares de 7 a 10 anos, hospitalizados.
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2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Ao iniciar a fundamentac&o tedrica desta pesquisa, cumpre ter presente que o tema
aprendizagem colaborativa é o propulsor de uma estruturagdo que procura aliar conceitos
basicos e fundamentais para a concepcao de ambientes virtuais de aprendizagem.

A relevancia desse tema é demonstrada inicialmente por teorias que ddo sustentacéo a
aprendizagem colaborativa e suas justificativas educacionals. Contextualizando a realidade
que esta pesguisa envolve, sera entdo analisada a inser¢éo da aprendizagem colaborativa em
ambientes virtuais de aprendizagem, detectando caracteristicas proprias a esse meio,
oportunidades de estimulacéo na situacdo especifica de um publico direcionado.

Como sequéncia desse raciocinio de construcdo, a colaboragdo destaca-se como
qualidade motivadora na concepcdo de ambientes virtuais de aprendizagem.

Com base em autores que tratam dessa linha de conhecimento, este capitulo procura
tracar um panorama expressivo da importancia da colaboracéo, inserida em um contexto
virtual, ampliando seu alcance como ferramenta educacional .

Na vel ocidade com que ainformag&o se propaga, em face de uma cultura globalizada e
constantemente em interacdo, as pessoas sd0 bombardeadas por novidades, conhecendo
pessoas, lendo textos, descobrindo lugares, explorando mercados, realizando
experimentacbes. A televisdio e a Internet colaboram significativamente para essa
disseminagdo da informacdo e um aumento nos processos de comunicagdo. Dessa forma, é
inevitavel e de fundamental importancia que as pessoas possam aprender mutuamente, trocar
experiéncias e somar qualificagdes, mas com critério critico e reflexivo para poder analisar o
que é apresentado, filtrando informacfes e produzindo conhecimentos proprios, frutos da
sintese analisada do que € exposto.

Para Moran (2003), ha mais pessoas voltadas para fora do que para dentro de si, mais
repetidoras do que criadoras, mais desorientadas do que integradas. Pode-se imaginar o
quanto essa dificuldade pode se agravar quando existe uma situagdo nova, com a necessidade
de um tratamento hospitalar intensivo por periodos prolongados. O autor destaca que se
consegue compreender o mundo estabel ecendo um equilibrio entre interiorizagcdo e interacéo.
A interiorizacdo seria a propria sintese pessoal frente as informagdes com as quais as pessoas
interagem. A interacdo seria a capacidade de estimular a reflex@o pessoal por meio da troca
com outras pessoas e com o0 ambiente, desenvolvendo estimulos para avancar e evoluir. Para



23

que essa evolucdo aconteca, principalmente em um contexto de ensino-aprendizagem, é
necessario criar ambientes que favorecam a oportunidade de interagir.

“Conhecer a sl mesmo, aos outros, conhecer o mundo de forma cada vez mais ampla,
plena e profunda, € o primeiro grande passo para mudar, evoluir, crescer, ser livre e realizar-
se” (MORAN, 2003, p. 27). Essa nocéo de aprendizagem, continua e eficiente do mundo, € o
grande foco da educacdo de qualidade que tanto se ameja. Mais do que apenas repassar
contelidos e ditar normas de conduta, é preciso que ambientes educacionais favorecam o
desenvolvimento do ser humano em seu sentido holistico.

Em busca desse objetivo, valer-se de instrumentos capazes de aproximar pessoas, criar
novos meios de comunicacdo, promover ambientes de interacdo e troca de conhecimentos
torna-se extremamente importante. A Internet, como novo meio de comunicagao, em processo
de popularizagdo acelerado e contagiante, prova sua relevancia como ferramenta de
socializagdo e aprendizado. A possibilidade de desfrutar das caracteristicas de um ambiente
virtual em prol da educacéo, aliado a uma metodologia que valorize o desenvolvimento
criativo, pode resultar numa aprendizagem mais atrativa e provocar, com isso, momentos de
descontracdo e brincadeira, situagbes favorédveis em ambiente hospitalar, para auxiliar
também no quadro emocional do escolar hospitalizado.

Os aunos de uma rede de aprendizagem s30 responsaveis ndo apenas por
administrar o préprio aprendizado, mas também por gjudar os outros (...). Uma das
maiores vantagens das redes de aprendizagem on-line é o fato de €elas oferecerem
aos alunos a oportunidade de trabalhar juntos (HARASIM et al., 2005, p. 261).

As pessoas sd0 0 reflexo das interacOes internas e externas e a troca de inteligéncias
entre individuos que interagem, somadas ao valor reflexivo posterior a um contato, podem
refazer conceitos e idéias, formular novas teorias e maneiras de se expressar. Um ambiente
capaz de promover essa socializacdo é cada vez mais importante na sociedade, agregando
grupos antes distantes e possibilitando ainclusio social de publicos isolados.

Essa é a caracteristica principal da aprendizagem colaborativa, a construgdo do
conhecimento de forma coletiva, em que cada aluno contribui com seus saberes para auxiliar
0 outro no aprendizado e, sendo assim, trocando habilidades para chegar a resultados
EXPressivos.

O termo colaboragdo, embora muitas vezes utilizado como sinbnimo de cooperagao,
apresenta diferencas conceituais significativas. Torres et al. (2004) coloca que a colaboragdo
como uma filosofia de ensino, de conduta de acdes interdependentes € projetada para se obter

um produto final por meio de técnicas aplicadas a grupos de individuos.
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COMPARACAO CONCEITUAL ENTRE A

APRENDIZAGEM COOPERATIVA E A APRENDIZAGEM COLABORATIVA

APRENDIZAGEM

APRENDIZAGEM

ASPECTOS COOPERATIVA COLABORATIVA
Aumenta as habilidades " =
L cognitivas e sociais por meio de Promovea acultgre 20" dos
Propdésito aunos has comunidades do

um conjunto de técnicas
aprendidas.

conhecimento.

Grau de estruturacdo

Alto

Variavel

Relacionamentos

Os individuos sdo responsavels
pelo grupo e vice-versa; o
professor facilita, mas o grupo é
primordial.

Os aunos se engajam em
atividades com “companheiros
mais capazes’ (professores,
alunos mais avangados €tc.), 0s

guais ddo assisténcia e os guiam.

Prescricdo das atividades

Alta

Baixa

Interdependéncia positiva,
responsabilizacdo, trabalho em

Zona de Desenvolvimento
Proximal, aprendizagem
cognitiva, aculturacdo, suporte

Palavras-chave grupos, papéis definidos,

estruturas.

mUituo, cognicdo situada,
indagacdo reflexiva,
epistemologia.

Quadro 1 - Comparacdo conceitual
Fonte: Oxford, apud Torres et al. (2004, p. 134).

Dessa forma, 0 que se pode compreender em linhas gerais € que o trabalho
cooperativo tem uma estrutura de agdo definida pela divisdo clara de atividades que se
somardo para atingir um objetivo. Ja para a colaboracao, essa distin¢éo nédo ocorre. O trabaho

é realizado conjuntamente e se desenvolve por meio dainteracéo entre os membros do grupo.

A cooperagdo caracteriza-se pela coordenagdo de pontos de vista diferentes, pelas
operagbes de correspondéncia, reciprocidade ou complementaridade, e pela
existéncia de regras autdbnomas fundamentadas no respeito mituo (GONCALVES et
a., 2002, p. 3).

O conceito de cooperacdo é definido por Piaget em seus estudos sobre a evolugdo
cognitiva e sdo a base para a posterior analise de Vygotsky sobre o aprendizado colaborativo.
Vygotsky (1987) discorre que € pelo processo cognitivo, decorrente da interacdo e da
comunicacdo, gue a colaboracdo facilita o desenvolvimento de estratégias e habilidades gerais
para a solucdo de problemas.

O fato de que a colaboragdo permite desenvolver formas de resolver problemas
converge, entdo, para o desenvolvimento do pensamento criativo, que sera visto no capitulo 4,

como uma das principais caracteristicas da criatividade: a capacidade de resolver problemas.

Em uma visdo ampla do que significa aprender colaborativamente, pode se dizer
gue, de maneira geral, espera-se que ocorra a aprendizagem como efeito colateral de
uma interacdo entre pares que trabalham em sistema de interdependéncia na
resolucéo de problemas (TORRES et al., 2007, p. 70).
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Essa intima relacdo entre o aprendizado colaborativo e sua importéncia no
desenvolvimento criativo é o grande fator de relevancia da metodologia para a educacéo de
escolares em situagdo hospitalar. Dentro do conceito de colaboracdo definido por Torres
(2004, p. 65), a partir de diversos autores, a aprendizagem colaborativa ocorre de forma
homogénea, sem distingdes hierédrquicas no trabalho em equipe, em que todos tém um
objetivo comum. Essa troca de papéis dentro do grupo promove, em cada individuo, actes
multiplas em diferentes atividades desenvolvidas e, dessa forma, exercita as capacidades,
desenvolvendo assim a confianga na exposi¢cao de diferentes pontos de vista e fortalecendo a
tomada de decisdo. ParaMoran,

avancaremos mais se aprendermos a equilibrar plangiamento e criatividade,
organizacdo e adaptacdo a cada situacdo, a aceitar 0s imprevistos, a gerenciar o que
podemos prever e aincorporar o novo, o inesperado (...). Criatividade, que envolve
sinergia, pde as diversas habilidades em comunh&o, valoriza as contribuicoes de
cada um, estimulando o clima de confianga e apoio (2003, p. 29).

A acdo conjunta entre cooperagcdo e colaboragdo € muito importante para que se
construa um trabaho coletivo. Parainiciar um processo de colaboracéo é preciso um esforco
individual, que desencadeara acdes conjuntas. Em se tratando de um contexto de
aprendizagem infanto-juvenil, o plangiamento dessas acdes sd0 ainda mais relevantes, para
gue o foco e atencdo do objetivo central sgam alcangados num processo educacional. Torres
et a. (2004, p. 134) complementa:

Apesar de suas diferenciacOes tedricas e praticas, anbos os conceitos derivam de
dois postulados principais: de um lado, da rejeicdo do autoritarismo a conducdo
pedagdgica com motivacdo hierarquica, unilateral; de outro, trata-se de concretizar
uma sociaizacdo ndo sO pela aprendizagem mas principalmente na aprendizagem.
Dessa forma, esses dois propdsitos se organizam mediante um instrumento que
equaciona a comunicacdo e tais caracteristicas: trata-se de uma comunicagéo direta,
continua, construtiva.

Tanto a cooperacao quanto a colaboragdo sdo conceitos que objetivam a aprendizagem
promovida pela e na socializagdo. Como foi posto por Torres et a. (2004), ambos 0s
propésitos seguem uma linha convergente de raciocinio, em prol da otimizagdo do processo

comunicativo na educaco.
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2.1 TEORIAS QUE DAO SUSTENTACAO A APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Para entender a importancia da colaboragdo no processo ensino-aprendizagem €
importante fundamentar essa constatacdo, verificar teorias que justificam esse fator.

Como principa tedrico desse tema, a partir dos estudos sobre o desenvolvimento
cognitivo de Piaget, Vygotsky traz a tona a discussdo da relacdo aprendizado e
desenvolvimento. Esse complemento a teoria das fases evolutivas do desenvolvimento infantil
é fundamental para se repensar as metodologias eficientes para a educagéo, avaliar situactes
comuns e justificar novas propostas.

Vygotsky (1998), em seus estudos, verificou a existéncia de 3 linhas tedricas a esse
respeito. A primeira (dos classicos da literatura da psicologia, dos trabalhos de Binet e outros)
postulava que o aprendizado e o desenvolvimento eram independentes. O aprendizado deveria
seguir as etapas do desenvolvimento para entdo ser aplicado, sem interferir nas etapas normais

do desenvolvimento em si.

Uma vez que essa abordagem se baseia na premissa de que o aprendizado segue a
trilha do desenvolvimento e que o desenvolvimento sempre se adianta ao
aprendizado, ela exclui a no¢do de que o aprendizado pode ter um papel no curso do
desenvolvimento ou maturacdo daguelas fungBes ativadas durante o préprio
processo de aprendizado. O desenvolvimento ou a maturagcdo sdo vistos como uma
pré-condicéo do aprendizado, mas nunca como resultado dele. Para resumir essa
posicdo: o aprendizado forma uma super estrutura sobre o desenvolvimento,
deixando esse Ultimo essencialmente inalterado (VY GOTSKY, 1998, p. 104-105).

Essa constatagdo exclui o valor de instigativo, motivaciona que o aprendizado pode
gerar. Dessa forma, as criangas eram expostas a desafios passiveis de serem resolvidos, de
acordo com sua fase de desenvolvimento.

JA a segunda linha tedrica, oposta a anterior, partia do pressuposto de que o
aprendizado era o préprio desenvolvimento. Uma das teorias, que fazia parte desse

pensamento se baseava no conceito de reflexo:

As teorias que se baseiam no conceito de reflexo tém pelo menos um ponto em
comum com aquelas teorias do tipo de Piaget: em ambas o desenvolvimento €
concebido como elaboracdo e substituicdo de respostas inatas. Ou, como James
expressou: ‘Em resumo ndo existe melhor maneira de descrever a educacdo do que
considerala como a organizacdo dos hdébitos de conduta e tendéncias
comportamentais adquiridos' (VIGOSTKY/, 1998, p. 105).
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A grande diferenciac8o entre essas duas teorias se contrapdem: para a primeira, 0s
ciclos do desenvolvimento vém antes dos ciclos do aprendizado, delimitando a instrucéo
conforme a maturacdo e o desenvolvimento mental das criancas, ja para a segunda linha
tedrica, tanto o aprendizado quanto o0 desenvolvimento ocorrem simultaneamente,
coincidindo.

Por fim, a terceira linha tedrica, que tratava da relacdo entre aprendizado e
desenvolvimento, apenas combinava as teorias anteriores. Um ponto relevante dessa proposta
€ que os dois pontos de vista, tidos como opostos, passavam a se complementar e a destacar
pontos em comum. “E nova a idéia de que os dois processos que constituem o

desenvolvimento s&o interagentes e mutuamente dependentes’ (VY GOTSKY, 1998, p. 106).

O processo de aprendizado, entdo, estimula e empurra para frente o processo de
maturacdo. O terceiro e mais importante aspecto novo dessa teoria € o amplo papel
que ela atribui ao aprendizado no desenvolvimento da crianga. Essa énfase leva-nos
diretamente a um velho problema pedagdgico, o da disciplina formal e o problema
datransferéncia (VY GOTSKY, 1998, p. 106).

Essa citagdo reforca a necessidade de transicdo do paradigma educacional, em busca
de uma metodologia que valorize o aprendizado para se obter o desenvolvimento, fato esse
pouco estimulado em situagdes de transferéncia de contelidos, muitas vezes sem projecéo
futura.

Essa terceira teoria analisou a mente como um conjunto de capacidades e propds que,
com a evolucdo de qualquer uma dessas capacidades, aumentariam todas, simultaneamente.
Essa constatacdo foi mais tarde contradita pelo proprio tedrico que a elencou: Thorndike. (In
VYGOTSKY, 1998, p. 106)

De qualquer forma, o aprendizado deixa de ser a simples aquisicéo de uma habilidade,

mas torna-se a capacidade de pensar, de diversas maneiras, sobre diversas formas.

De acordo com esse ponto de vista, um treino especial afeta o desenvolvimento
global somente quando seus elementos, seus materiais e seus processos sdo similares
nos v&rios campos especificos; 0 habito nos governa. Isso leva a conclusdo de que,
pelo fao de cada atividade depender do materiadl com o qua opera, O
desenvolvimento da consciéncia é o desenvolvimento de um conjunto de
determinadas capacidades independentes ou de um conjunto de habitos especificos.
A melhora de uma funcéo da consciéncia ou de um aspecto da sua atividade s6 pode
afetar o desenvolvimento de outra na medida em que haja elementos comuns a
ambas as fungdes ou atividades (VY GOTSKY, 1998, p. 108).

A andlise dessas trés propostas tedricas deu subsidio inicia para que Vygotsky tivesse

uma posicdo distinta a respeito da relagdo desenvolvimento e aprendizagem. Seu ponto de
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partida foi aidéia de que o aprendizado néo se restringe a idade escolar, mas acompanha seu
desenvolvimento desde os primeiros meses de vida. A esse exemplo, 0 autor cita que antes
das criancas estudarem aritmética na escola, ja tiveram experiéncias com as quatro operacoes
em situages que vivenciaram, ou como quando as criangas aprendem o nome dos objetos, no
periodo de suas primeiras perguntas, onde as criangas recebem suas primeiras informacdes.
Nessas situacdes, elas ja estdo aprendendo. O desenvolvimento da fala ocorre também no
contato com os adultos, que apresentam formas de agir a serem seguidas e a crianca, por
imitacdo, desenvolve suas habilidades. Com isso, Vygotsky posicionou seu raciocinio na
interrelacdo entre o aprendizado e o desenvolvimento e estabeleceu dois niveis de
desenvolvimento para entender as relacOes reais entre o processo do desenvolvimento e a
capacidade de aprendizado. Sdo eles o desenvolvimento real, relativo as funcdes mentais das

criancas definidas por periodos especificos, como coloca o autor:

Quando determinamos a idade mental de uma crianga usando testes, estamos quase
sempre tratando do nivel de desenvolvimento real. Nos estudos do desenvolvimento
mental das criangas, geralmente admiti-se que so € indicativo da capacidade mental
(ii\sl ;riangas aquilo que elas conseguem fazer por s mesmas (VY GOTSKY, 1998, p.

Porém, além das coisas que uma crianca tem capacidade de realizar sozinha em sua
etapa cognitiva, existem também aprendizados relativos aquilo que as criangas aprendem no
contato com outros, com o auxilio de um professor ou na troca com seus colegas. Para
Vygotsky, as agBes que uma crianga é capaz de fazer com o auxilio dos outros tém expressiva
importancia, de alguma maneira, no seu desenvolvimento mental, além das coisas que ela
capaz de fazer sozinha. Essa caracteristica reflete a zona de desenvolvimento proximal. Ela é,
de fato, uma evolucdo a partir do que se espera de ciclo evolutivo da crianga, o aprendizado
auto-motivado e inserido em uma cultura social, coletiva.

Uma crianca quando em idade escolar, que se divide por etapas relativas aos periodos
do desenvolvimento mental de sua faixa etéria, é cobrada por situacdes que fazem evoluir seu
aprendizado nesse ciclo. Mas e se uma crianga de 8 anos, por exemplo, apresenta idade
mental de 10 anos, como € possivel constatar isso? Ela possivelmente ndo se sentird desafiada
nas situacdes de aprendizado gque esta sendo cobrada. E se uma crianga tem sua rotina escolar
interrompida por uma situacdo especial, como no caso de escolares que se encontram em
internamento hospitalar, ndo seria diferente seu desenvolvimento se comparado a uma crianca
em situacdo regular? Se ambas fossem cobradas por solucbes de um problema, auxiliadas por

um professor, apresentariam possivelmente niveis distintos de respostas, mesmo elas tendo a



29

mesma idade? Essa diferenciacdo do desenvolvimento mental € o que o autor concebe como

zona do desenvolvimento proximal.

A zona do desenvolvimento proximal define aquelas fungBes que ainda n&o
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, fungbes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado embrionario. Essas fungbes
poderiam ser chamadas de “brotos’ ou “flores’” do desenvolvimento, ao invés de
“frutos’ do desenvolvimento. O nivel de desenvolvimento real caracteriza o
desenvolvimento mental retrospectivamente, enquanto a zona de desenvolvimento
proximal caracteriza 0 desenvolvimento mental, prospectivamente. A zona do
desenvolvimento proximal priva psicélogos e educadores de um instrumento através
do qual se pode entender o curso interno do desenvolvimento. Usando esse método,
podemos dar conta ndo somente dos ciclos, e processos de maturagdo que ja foram
completados, como também dagueles processos que estéo em estado de formagao,
OuU sga, que estdo apenas comecando a amadurecer e a se desenvolver
(VYGOTSKY, 1998, p. 113).

O grande diferencial dessa constatacéo € o fato de se compreender que aguilo que uma
crianga aprende assistindo, observando os outros realizarem, servird como “semente” para
que, em situacOes futuras, ela possa desenvolver atividades independentemente. 1sso da valor
a0 processo imitativo que a crianca executa, antes ndo considerado.

A respeito disso, muitos estudiosos se valeram dessa posicao a respeito da imitacdo
para davancar o desenvolvimento. Em primeiro lugar, foi constatado que as criangas, mesmo
submetidas a demonstracdo de habilidades, ndo sdo capazes de resolver problemas muito além
de suafase mental, como, por exemplo, se um professor resolver problemas muito complexos,
cientificos, as criangas ndo irdo assimilar os procedimentos utilizados. E fundamental ndo se
pensar em aprendizado como um pProcesso mecanico, um instrutivo treinamento inconsciente.

Essarelacéo é reforcada por Kohler sobre a psicologia animal e destacada por Vygotsky:

Um primata pode aprender bastante através do treinamento, usando as suas
habilidades motoras e mentais; no entanto, ndo se pode fazé-lo mais inteligente, isto
€, ndo se pode ensinglo a resolver, de forma independente, problemas mais
avangados. Por isso, 0s animais sdo incapazes de aprendizado no sentido humano do
termo; o aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um
processo através do qual as criangas penetram na vida intelectual daguelas que as
cercam (1998, p. 115).

N&o como uma acdo mecanica, mas intencional e educativa, essa proposta prevé o
desafio mental, a importancia de ir além daquilo que ja é previsto, de estimular as criancas a

descobrirem suas capacidades e limitagOes na constante tentativa de buscar novas respostas e
descobrir novas capacidades individuais.

(...) O aprendizado orientado para os niveis de desenvolvimento que ja foram
atingidos € ineficaz do ponto de vista do desenvolvimento global da crianga. Elanédo
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se dirige para um novo estagio do desenvolvimento, mas, ao invés disso, vai a
reboque desse processo. Assim, a nocdo de zona de desenvolvimento proximal
capacita-nos a propor uma nova formula, a de que o “bom aprendizado” é somente

aquele que se adianta ao desenvolvimento (VY GOTSKY, 1998, p. 117).
O ponto crucia dessa constatagdo € a verificagdo de que é exatamente na troca, na
interacd0 com outras pessoas, na observagdo dos outros que o aprendizado acontece. A
relacdo entre aprendizado e desenvolvimento € entdo colocado por Vygotsky como de

interagente.

Propomos que um aspecto essencial do aprendizado € o fato de €ele criar a zona do
desenvolvimento proximal, ou segja, 0 aprendizado desperta varios processos internos
de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianga interage
com pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros.
Uma vez internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisicbes do
desenvolvimento independente da crianca (VY GOTSKY/, 1998, p. 117-118).

Com isso, cabe questionar se a educagdo escolar atinge efetivamente o processo
mental das criangas, se as estimula a ir aém dos padrdes fixos de evolugdo dos ciclos do
desenvolvimento cognitivo, ou se estédo apenas sendo expostas a contelidos e obrigadas a
assimil&los. O aprendizado proposto pelainteracéo € uma metodologia capaz de promover o
desenvolvimento infantil. A crianga, quando interage com outros, expde suas opinides, testa
Seus conceitos na conversa e na defesa de pontos de vista, observa diferentes comportamentos
e passa a julgé-los. Essa possibilidade traz caracteristicas de um pensamento adulto, e essa
progressdéo mental € sSignificativa por ser mais informal, dindmica, estimulando a
improvisagdo. E dessa forma que se cria a zona do desenvolvimento proximal, conforme
propde Vygotsky.

Com base nas propostas desse estudioso e contextualizando-as na sociedade atual, €
possivel perceber a importancia de se rever 0s processos educacionais para a formagdo de
pessoas a frente de seu tempo, principalmente numa geracdo inserida no processo de
globalizacdo, expressivamente comunicativa e tecnol égica, como é hoje em dia.

A readlidade atual passa pela transicdo paradigmatica da sociedade industrial para a
sociedade do conhecimento, ou sgja, de uma cultura voltada pra o treinamento, necessidades
de mercado e formagdo técnica para uma nova exigéncia intelectual, tecnolégica, em
constante evolugdo. Essa nova situagdo exige da populagdo uma constante busca por novos
aprendizados. A nogdo de que a conclusdo de estudos, de formacéo intelectual, se da em
instituicdes de ensino superior ja ndo € mais pertinente. O aprendizado se estende por toda a

vida
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Nesse momento histérico, a tradicional visdo cartesiana, que acompanhou todas as
areas do conhecimento no século X1X e grande parte do século XX, ndo da mais
conta das exigéncias da comunidade cientifica e da formacdo académica dos
estudantes exigida na sociedade moderna. A proposi¢do mecanicista e reducionista
gue levou a fragmentacdo — a divisdo — € um procedimento advindo do pensamento
newtoniano-cartesiano, que vem sendo superado pelo paradigma da sociedade do
conhecimento que propde a totalidade (BEHRENS, 2003, p. 68).

Dessa forma, a importancia do aprendizado realizado pela interacdo para promover o
desenvolvimento colocado por Vygotsky, tem hoje essencial relevancia. A interdependéncia
entre nagoes, frente a um mundo conectado, provoca grandes revolugbes econdmicas, sociais
e culturais. O respeito as diferencas e a diversidade de culturas que se comunicam facilmente
colocam novas exigéncias para as formagdes profissionais. E preciso conscientizar as pessoas
da necessidade de se avaliar diversos aspectos de um mesmo problema, perder a mentalidade
reducionista e fragmentada para buscar uma visdo holistica dos fatos, das situacfes
vivenciadas para ponderar solugdes, trocar informacOes e aprender com as experiéncias
vividas.

A sociedade do conhecimento pode ser considerada também a sociedade da
informacdo, pela facilidade que hoje se tem de acesso a tantos contelidos e pessoas, sem
restri¢cBes geograficas ou temporais, ocasionada principamente pelas evolugdes das midias e,
consequentemente, da popularizacéo da I nternet.

“Professores e instrutores com anos de experiéncia em sala de aula relatam que as
redes de computador estimulam a interagdo de ata qualidade — o coragdo da educacdo”.
Harasim et al. (2005, p. 221) complementa a descri¢do do valor da interacdo que as redes de
computadores oferecem, destacando o fato de elas propiciarem um enorme intercambio de
idéias e conhecimentos entre alunos e professores, aproximando-os e fazendo-os participar
ativamente de forma homogénea. E uma experiéncia Gnica, construida cooperativamente. Esse
valor de originalidade é favorecido pelo meio escrito das redes de computador, em que aunos
participam escrevendo e, dessa forma, deixam transparecer a personalidade de cada um. Em
um meio no qual pessoas compartilham 0 mesmo contexto de conhecimento e afinidades em
interesses, é facilitado o sentimento de camaradagem entre os membros do ambiente.

Além desses fatos, os autores destacam que 0s usuarios tém a vantagem de poderem
refletir mais e melhor antes de tecer contribui¢des ou col ocagdes no ambiente - se comparados
com improvisos das aulas presenciais — favorecendo, assim, a qualidade das participacdes em
um espago aberto e democratico. “O universo de informagdo ampliou-se de maneira
assustadora nestas Ultimas décadas; portanto, o eixo da agéo docente precisa passar do ensinar
paraenfocar o aprender e, principalmente, o aprender a aprender”. (BEHRENS, 2003, p. 70)
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Os processos educacionais necessitam de modificagOes para valorizar o aprendizado.
O professor deixa de ser a Unica figura detentora do saber e os alunos deixam de ser sujeitos
passivos. Na nova realidade, professores e alunos devem aprender mutuamente, pois ambos
s80 de contextos diferentes, foram educados de formas diferentes e, portanto, podem trocar
habilidades, complementar conhecimentos. Lévy, apud Behrens (2003), coloca que hoje o
conhecimento possui trés formas: o conhecimento oral, 0 escrito e o digital. Nesse cenario, a
escola precisa saber explorar com equilibrio todas essas formas para desenvolver aptiddes
significativas nos alunos.

Nesse novo contexto, em que professores e aunos aprendem mutuamente, o
fundamental € saber identificar os diferenciais de cada um, considerando suas inteligéncias

multiplas para se obter a producéo do conhecimento. Behrens (2003) complementa:

O desafio do professor ao propor sua agéo docente serd levar em consideracéo e
contemplar as oito inteligéncias, denominadas por Gardner (1994) como: espacial,
interpessoal, intrapessoal, cinestésico-corporal, linglistica ou verbal, légico
matematica, musical e naturalista. Além do desenvolvimento das inteligéncias
multiplas, é fundamental pensar nas oportunidades de desenvolver a inteligéncia
emocional (GOLEMAN, 1996), necess&ria para desencadear a formacgdo do
cidaddo. Segundo Magada e Tikiboy (1998, p. 2), ‘acredita-se que hoje em dia,
além da expressdo verbal e escrita e do raciocinio matemético (habilidades
tradicionalmente consideradas essenciais), faz-se necessario o desenvolvimento de
novas habilidades ou talentos que incluem a fluéncia tecnoldgica, a capacidade de
resolver problemas e os 3 ¢'s - comunicacdo, colaboracdo e criatividade'. A
inteligbncia emocional aicerca o0s processos interativos de comunicaco,
colaboracgéo e criatividade indispensaveis ao novo profissional esperado para atuar
na sociedade do conhecimento. A formac8o inovadora exigida para atuagdo em
todas as éreas do conhecimento demanda trabalho coletivo, discussdo em grupo,
espirito de entreajuda, cooperagdo, contribuicéo e parcerias (p. 75-76).

Assim, € importante explorar capacidades individuais, talentos distintos para somar ao
grupo que interage em um ambiente escolar, por meio de discussoes e trocas, trabalho em
equipe estimulado pela inteligéncia emocional que desencadeia esses processos de
interatividade. Os trés pontos que a autora destaca, 0s 3 C's - colaboragcdo, comunicagéo e
criatividade - fazem parte do alicerce de uma formac&o ideal na sociedade globalizada. Em
gualquer contexto, seja profissional ou pessoal, as pessoas hoje precisam desenvolver esses
trés pontos para progredirem e conquistarem seus objetivos num mundo t&o interligado e
constantemente em ateracdo. Nado ha mais espago para acomodacdes e passividade;, a
competitividade esta presente em todos os contextos e torna-se diferente, entre tantos iguais, €
0 grande desafio. O termo competicdo aqui colocado significa a busca por néo deixar que as
pessoas se sintam completas em relacdo ao seu desenvolvimento, mas que possam avaliar

constantemente sua posicao e buscar a renovacdo de seus pensamentos e aprendizados na
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avaliacdo de outros comportamentos, de outras pessoas. Para isso € fundamental que as
pessoas tenham carater investigativo, que, por meio da comunicagdo, possam aprender com
Seus pares e com 0 ambiente em que estdo inseridos; € importante que tenham também a
capacidade de colaborar para que possam contribuir com os demais e, dessa forma, somar ao
grupo de que fazem parte e evoluir em conjunto; por fim, € preciso ter a capacidade de sempre
buscar novas respostas, de formular novas perguntas e, assim, desenvolverem seu potencial
criativo na solugdo de problemas.

Para que isso ocorra é preciso estabelecer um ambiente educacional propicio, com a
constante proposta de desafios, de projetos interdisciplinares e diferenciadas metodologias,
buscando, além da sala de aula e do horario da aula, oportunidades de manter o interesse pelo

aprender. Seria entdo a busca pelo desenvolvimento do aprendizado auto-motivado.

A abordagem pedagdgica que valorize a aprendizagem colaborativa depende dos
professores e dos gestores da educacdo, que deverdo tornar-se sensiveis aos projetos
criativos e desafiadores. Redimensionar a metodologia oferecida dentro da sala de
aula demanda contemplar atividades que ultrapassem as paredes das salas, dos
laboratérios e dos muros das universidades. As atividades desafiadoras para
responder as probleméticas existentes necessitam da criagdo de espagos virtuais e
presenciais dentro e fora da universidade. A abertura para contatos pela rede
informatizada, que podera ocorrer do professor para o professor, do professor para o
aluno, dos alunos entre si, e dos alunos e professores com usuérios da rede, propicia
ainsercdo no universo mundial dainformagdo (BEHRENS, 2003, p. 76).
Evidencia-se, entdo, aimportancia de se estabel ecerem ambientes novos para propiciar
a aprendizagem e a troca de informacdes, principalmente em contextos de formagéo superior.
Mas essa mesma colocacdo deve ser estendida para a redidade do ensino basico, se
oportunizada por institui¢des que busguem esse investimento, mas procurando a amplitude de
alcance entre criangas e ja as inserindo em um modelo educacional que esta prestes a se tornar
comum e acessivel amuitos. “ O fato de os alunos verem sua contribui¢do da-lhes uma grande
motivacdo para produzir trabalhos dos quais se orgulharéo” (HARASIM et al., 2005, p. 221).
Dessa forma, a proposta de ambientes virtuais colaborativos tem relevancia de
aplicacdo nas préticas educacionais, pois podem incentivar o trabalho coletivo, as relacdes de
troca em um sistema comunicativo-interativo, rompendo barreiras espagco-temporais e
estimulando o grupo pela diversidade de ferramentas disponiveis, acionadas segundo a pré-
disposicdo dos usuérios. Essa possibilidade € um grande marco de transicéo para a era digital.
Uma escola rigida, fragmentada e autoritéria se transforma para abrir espaco a fim de

oportunizar uma escola que valorize a socializagdo, a pesguisa, 0 estimulo aos
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desenvolvimentos tecnol 0gicos e interativos, participativa e aberta para a constante evolucdo
dos seus processos.

A aprendizagem colaborativa baseia-se na transicéo do foco do ensino, antes centrado
no professor, no ato de ensinar, para entdo focar-se no aprender, no interagir. A estruturagéo
das atividades, da socializagdo e da troca podem ser considerados os alicerces de uma
metodol ogia colaborativa. Para que isso ocorra, 0 computador e a rede sdo facilitadores desse
processo, mas apenas a tecnologia em si ndo baste. E preciso pontuar teorias que norteiem
essa abordagem, como coloca Marques (2006, p. 38), pontuando em primeiro lugar o fato de
que “toda a atividade de aprendizagem é mediada por dispositivos culturais que a estimulam,
informam e sustentam os propositos para os quais esse atividade é oferecida’. O principio de
gue a cultura é ponto norteador de uma atividade favorece a insercdo de novos mecanismos,
de tecnologias emergentes que nada mais sdo do que reflexos de uma progressao cultural, de
uma mudanca na formagdo de personalidades inseridas em novos contextos sociais.

A segunda teoria apresentada por Marques (2006) € de que

a atividade é planejada e fundamentada em conceitos e nogdes bem definidos que se
apresentam em varios e diferentes niveis que, todavia, sdo interdependentes entre s,

reforgando-se no encaminhamento de elaborac6es cada vez mais complexas (p. 38).
Com base nisso, percebe-se que a colaboracdo é obtida pela atividade plangjada. A
educacdo entdo tem como objetivo obter significados por meio de inter-relacfes, estimuladas
por elementos que compdem uma acdo, promovendo ambientes de reflexdo e criacdo para a

solucéo de problemas.

A énfase estd em promover interacBes que fagam emergir os valores e modos de
funcionamento das vérias culturas que, quando confrontadas em suas diferencas
entre os participantes, trazem novas contribui¢des, enriquecendo as atividades em
desenvolvimento. (MARQUES, 2006, p. 42)

Para TORRES et a. (2004, p. 140-141), “é na heterogeneidade gque se estabelecem
novas formas de relages entre pares’. Um contexto de ensino-aprendizagem que contemple
uma abordagem colaborativa baseia-se ha importancia da interacdo para a construcao do
conhecimento. Alcantara et a. (2004) parte da definicdo de Johnson e Johnson sobre a

aprendizagem colaborativa:

conjunto de métodos para a aplicagdo em grupos com o objetivo de desenvolver
habilidades de aprendizagem, conhecimento pessoa e relagdes sociais, onde cada
membro do grupo € responsavel tanto pela sua aprendizagem como pela do restante
do grupo (p. 172).
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A partir disso, o0 autor propdem trés idéias centrais que complementam essa definicéo.
A primeira idéia é referente ao “conjunto de métodos para a aplicacdo em grupos’, que
precisa ser modificado para estabelecer um agrupamento de relacbes na aprendizagem
coletiva, direcionadas para as atividades dentro e fora da sala de aula. Essa mudanca prevé a
atuacdo de alunos além dos modelos propostos, buscando um interesse continuo estimulado
inicialmente pelo professor e pela atividade; em seguida, o aluno toma consciéncia do seu
proprio processo de aprendizado.

O segundo ponto deriva da colocagdo de que o objetivo seria 0 desenvolvimento de
habilidades de aprendizagem e da aquisicdo de conhecimentos. Conclui-se que, mais
importante que o conteldo em si, ensinar e aprender se misturam num processo de inter-
relacoes, estimulando formas de se relacionar, respeitar diferencas e explorar pontos de vista
de forma construtiva.

A terceiraidéa colocada pelos autores destaca a informagéo de conclusdo de Johnson
e Johnson, que responsabiliza cada membro do grupo pela aprendizagem de todos. Essa
responsabilidade pessoal e coletiva exige do aluno uma postura autbnoma, participativa e
consciente.

Com base na andlise dessas trés idéias principais do conceito de aprendizagem
colaborativa, além de um projeto bem estruturado que contemple essas questfes e valorize a
atuacdo de cada membro, é preciso desenvolver habilidades de colaboragdo, orientar os alunos
sobre as formas de se relacionar, que envolvem a gjuda mutua e a construcdo coletiva do
conhecimento. E preciso orientar a comunicagio para o falar adequadamente, o saber ouvir e
trabalhar a conduta de compartilhar conhecimentos, com coeréncia na explanacdo de idéias e
pontos de vista, assim como o controle de sentimentos e pensamentos, visando a ordem e ao
respeito do grupo. Conflitos sdo importantes para 0 desenvolvimento socio-cognitivo, mas é
preciso que exista a mediagcdo deles, para manter 0 objetivo dessas trocas e exercitar a
toleréncia e a democratizacdo de opinides. “Os alunos devem sentir-se encorgjados a dizer
algo positivo sobre uma contribuicdo antes de fazer uma critica. Além disso, se for pertinente,
acriticadeve sugerir formas de melhorar” (HARASIM et al., 2005, p. 265).

Essa conduta € primordial para desenvolver o potencia individua em atividades
coletivas. Ao perceber que os conflitos gerados sdo bem administrados, valorizando o respeito
e estimulando a participacdo por comentarios sempre construtivos, os participantes poderao
perceber sua importancia no grupo e visualizar caminhos de melhora e desenvolvimento

pessoal .
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Sujeito e objeto sdo organismos Vvivos, ativos, abertos, em constante intercambio
com o meio ambiente, mediante processos interativos indissociaveis e modificadores
das relagBes sujeito-objeto e sujeito-sujeito, a partir dos quais um modifica o outro, e
0s sujeitos se modificam entre si. E uma proposta sicio-cultural, a0 compreender
queo ‘ser’ se constréi narelacdo, que o conhecimento é produzido na interacdo com
0 mundo fisico social, a partir do contato do individuo com a sua realidade, com os
outros, incluindo aqui sua dimensdo social, dialégica, inerente a prépria construgéo
do pensamento (MORAES, 1997, p. 66).

Behrens reforca que a formagdo pessoa esta diretamente relacionada ao contato e a
interacdo entre sujeitos e se essa relacdo for conduzida de forma a valorizar a participacéo de
cada membro, a constru¢cdo de conhecimentos serd mais eficiente e direcionada para a
colaboracdo mitua e para a evolucdo coletiva. A autora cita o relatorio de Jacques Delors
(1998) para a Unesco na Comissao Internacional sobre a Educacédo para o Séc. XXI, como o
formador dos “quatro pilares da aprendizagem colaborativa’ (BEHRENS, 2003, p. 78),
relacionando essa aprendizagem com a educagdo continuada ao longo da vida. S&o eles: o
aprender a conhecer, o0 aprender afazer, o aprender aviver juntos e, por fim, o aprender a ser.

Essas importantes formas de aprender visam a uma diferente perspectiva do que seria
o aprendizado em s, ndo como um conjunto de habilidades especificas, mas com sua
amplitude humana. Elas destacam o real valor do aprendizado para o desenvolvimento, como
j& colocava Vygotsky, a sua implicacdo social e amplitude voltada para a compreensdo do
mundo, das relacfes pessoais e individuais. Seria 0 sentido holistico do desenvolvimento
pessoal .

Ainda aautora (BEHRENS, 2003, p. 78) discute que o aprender a conhecer serefere
a0 interesse pessoal, a0 pensamento investigativo, curioso e buscando sempre novos
caminhos, novos interesses. Essa é de fato a aprendizagem interessada, a busca constante por
aprender sempre mais e ndo ter a nocdo de que o conhecimento j& esta acabado. E preciso
sempre buscar a renovacéo de conceitos e perceber coisas de formas diferentes, por diferentes
pontos de andlise. Mais importante do que uma escola tentar ensinar aos alunos sobre
contetidos especificos, é fundamental que ela possa ensinar seus alunos a aprenderem, a
sempre buscarem o conhecimento, a estimularem seu interesse pelo aprendizado, sabendo que
esse sempre precisa ser renovado.

O segundo pilar, o aprender a fazer, ocorre na sequéncia do primeiro e propde o
fazer consciente, a execucdo de algo com criatividade e autonomia e ndo simplesmente a
funcio mecanica de redizar algo. E preciso colocar em prética o saber obtido, com posic&o

critica e propondo novas formas em busca de maiores resultados (BEHRENS, 2003).



37

Na sequéncia, o aprender a viver juntos pode ser considerado o responsavel por
guiar os demais, pois trata-se da valorizagcdo do outro, do respeito as diferencas, das nocdes
reais da importancia de cada um na conquista da evolucdo social. Viver em uma sociedade
equilibrada implica em saber as responsabilidades individuais com a consciéncia do todo, sgja
relativo as pessoas, seja relativo a natureza, a0 mundo interconectado.

Por fim, o aprender a ser representa o sentido holistico da formagdo do individuo,
ndo apenas apto a executar determinada fungdo profissional e social, mas conhecendo a si
mesmo, desenvolvendo capacidades emocionais e aprendendo a lidar com seus sentimentos,
sensibilidade, inteligéncia, reconhecendo limites e capacidades para buscar a perfeita

integracdo entre salide mental e fisica. Vega-se 0 que se segue:

O capitalismo selvagem do ter superou a formagdo do ser, e este processo tem
subsidiado conflitos relevantes sobre o direito dos injusticados, que ndo sdo
atendidos com dignidade para morar, alimentar-se e educar-se. Por isso, torna-se
essencial saber pensar, refletir, para ndo ser engolido pela obtencdo material em
detrimento da formac&o pessoal e grupal. Agrega-se a aprendizagem de viver juntos
com a de aprender a ser, quando se buscam processos que aflorem a sensibilidade, a
afetividade, a paz e o espirito solidario, que precisam ser resgatados sob pena de os
homens se destruirem uns aos outros (BEHRENS, 2003, p. 83-84).

E fundamental que a escola possa capaecitar 0 exercicio da aprendizagem
fundamentada nesses quatro pilares. A aprendizagem colaborativa, para acontecer, precisa
estar embasada nos reais objetivos de sua fungdo social transformadora, dentro do novo
paradigma emergente, aliando a abordagem progressista, 0 ensino com pesguisa e a

tecnologiainovadora (BEHRENS, 2003, p. 88).

2.2 A APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM PARA CRIANCAS

Partindo dos posicionamentos de Vygotsky sobre o valor socia da aprendizagem, é
importante também citar que Piaget coloca a acdo como impulso essencial para o crescimento
cognitivo, propondo, dentro do novo paradigma educacional, a valorizagdo do auno,
mudando sua postura passiva para assumir responsabilidades sobre seu proprio
desenvolvimento. Para que iSso possa ocorrer, € preciso repensar toda a estrutura escolar e sua
prética.
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Voltando a teoria de Vygotsky, que destaca o valor do coletivo na origem da
aprendizagem individual, na formagdo da zona do desenvolvimento proximal, na proposta de
reconstrucdo metodoldgica para o aprendizado escolar, tem-se também como ponto-chave a
inversdo da estruturacdo rigida para um ambiente comum de trocas e respeito mutuo,
valorizacdo de potenciais e idéias individuai s para somar ao grupo. Esse objetivos sdo comuns
em ambas as teorias (de Vygotsky e de Piaget) e formam a base para a proposta de

aprendizagem colaborativa em ambientes virtuais de aprendizagem.

Tomar como base tedrica as idéias de Piaget e Vygotsky pode parecer, a principio,
paradoxal, mas frente a uma andlise mais profunda e raciona demonstra-se que
ambas as concepgdes ‘assumidas em sua riqueza e complexidades, (...) nos
possibilitam uma utopia, em termos de um modelo néo realizado, ou ndo realizado
completamente, de criangas criticas, capazes de interpretar o mundo, de questiona-lo
(CASTORINA, 1996, p. 21). Portanto, algumas ferramentas, como, por exemplo,
lista de discusséo, editores colaborativos, chat, podem desencadear novos conflitos
cognitivos. Estes conflitos ocorrem, ndo pelas ferramentas em si, mas porque
existira a interferéncia de outros sujeitos que poderdo atuar como promotores do
crescimento cognitivo e do desenvolvimento real’ (NITZKE et a., 1999, p. 2-3).

Essa posicdo j4 demonstra o valor da aprendizagem em ambientes virtuais como
ferramenta possibilitadora de uma aprendizagem colaborativa. A importancia de se
estabelecer uma aprendizagem fundamentada na troca entre pares, na guda muatua, no
estimulo para buscar novos conhecimentos € um dos objetivos de se criar um ambiente virtual
para criangas. Em se tratando de um contexto especial, envolvendo criangas doentes e com
restri¢les fisicas e emocionais, a proposta do desenvolvimento escolar a disténcia pode ser o
capacitador da continuidade escolar em diferentes ambientes, ampliando o alcance para
situacdes que exijam um atendimento diferenciado.

A aprendizagem colaborativa tem expressiva importancia em situacoes regulares do
desenvolvimento escolar, e em se tratando de situagbes mais complexas, onde criangas
necessitam de cuidados especiais, ndo podendo se deslocar paraum ambiente de salade aulae
abaladas psicologicamente, a possibilidade delas se sentirem aptas para continuar seu
aprendizado, para perceberem que estédo amparadas por seus professores e colegas, todos com
predisposicéo para gudar e colaborar com a evolugéo do grupo, inseridos em um contexto
novo e diversificado que a Internet oferece. E uma situag3o ideal para atender esse plblico
especifico.

A contribuicdo que uma ferramenta interativa pode oferecer a um contexto de ensino-
aprendizagem é expressiva, inserindo a educagdo basica em grupos de aprendizagem mediada
por computador ou, como podemos dizer, os groupwares. “O objetivo de um groupware é
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apoiar a comunicagdo, colaboragéo e coordenacéo de atividades de um grupo” (NITZKE et
al., 1999, p. 4). O autor da citacdo afirma que, para que todos esses objetivos possam ser
realizados, € preciso ter a disposicdo diversos recursos, como ferramentas sincronas e
assincronas, relativas a troca em tempo rea, ou em tempos diferentes, conforme a
disponibilidade dos usuarios, simultaneamente.

Como exemplo de ferramentas assincronas utilizadas por um groupware, podem-se
citar o correio eetrénico, as listas de discussao e areas para avisos, com trocas de mensagens
entre os participantes, interligados por afinidades de temas. Como ferramentas de
colaboragdo, € preciso que exista troca, que uns possam interferir no posicionamento de
outros e, dessa forma, construir o conhecimento pela soma de todos o0s usuarios do sistema.
Como exemplo dessa atividade conjunta, estdo os sistemas de co-autoria e editores
colaborativos, “podendo ser um grafico, um texto ou objeto qualquer. Assim, ha uma area
comum, onde todos atuam e podem visualizar a atuagdo dos outros” (NITZKE et al., 1999, p.
4).

Como ferramentas de um groupware, Nitzke afirma que também existem disponiveis
sistemas que permitem reunides eletrénicas, desenvolvidas por suporte tecnolégico e com
disponibilidade de dudio e video interligados arede.

Nas salas eletrbnicas, as aulas sdo ministradas sincronicamente, estando alunos e

professor distribuidos geograficamente ou ndo. Ha trés cenarios para uma aula

eletronica sincrona: todos os alunos compartilham uma tela onde o professor faz a

exposicdo do assunto; o professor interage com 0s alunos por meio de mensagens,

enviando-lhes exercicios, recebendo e avaliando respostas, e esclarecendo dividas; o

professor prepara um tutorial a ser seguido pelos alunos e coloca-se a disposicédo

para esclarecer as suas dlvidas pela troca de mensagens (NITZKE et al., 1999, p. 5).

Como exemplo dessa ferramenta temos os chats, ferramentas sincronas, normal mente

utilizadas para a troca de mensagens textuais e com possibilidades de audio e video, ja em

sistemas de acesso gratuito, disponivel na Internet, mas com a necessidade de amplo limite de

acesso, como a banda larga e a computadores de configuragdes mais potentes. Um ganho

adicional das oportunidades de reunibes on-line, frente as presenciais, sdo o fato de os

participantes atuarem com motivacao intrinseca, eliminando barreiras de espaco e tempo e

oportunizando a troca de informagdes com pessoas de diferentes culturas, lugares,

capacidades e faixa social. Esse fator € responsavel pela amplitude de alcance de diferentes
pessoas e valoriza a diversidade do grupo.

Em relacdo aos groupwares, o autor do artigo opina que € muito relevante ter um

nimero de participantes de dois a dez ou doze pessoas, para garantir que a troca sera rica e
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que todos poder&o intervir e participar. Em grupos muito numerosos, essa intervencdo e
colaboracéo pode privilegiar alguns e inibir a atuacéo de outros. Por isso € importante ter um
tutor responsavel pela organizacdo de temas, orientar discussdes, apontar propostas de
trabalho coletivo. Na proposta que envolve a educacdo de criangas hospitalizadas e seus
colegas na escola, é fundamental que a colaboragdo seja mantida e que exista troca entre 0s
usuarios do sistema. Para isso, 0s professores inseridos precisaréo ter em mente agOes
planegjadas e saber orientar 0 acesso dos participantes, para que todos possam contribuir e se

sentirem responsaveis pela aprendizagem, sgja elainserida em contelidos formais ou néo.

O ensino a disténcia ganhou uma nova forga com o aparecimento dos groupwar es.
Entretanto, o insucesso de muitos desses € o fato de oferecerem suporte a execucéo
de apenas uma tarefa, ndo apoiando outras fungdes necessdrias ao aprendizado
colaborativo, como, por exemplo, a atividade cognitiva, o suporte individual, o
apoio ao professor no acompanhamento das atividades dos alunos, o registro da
evolugdo das atividades etc. (NITZKE et al., 1999, p. 8).

Com as possibilidades de recursos gque a tecnologia pode oferecer a educagéo, € muito
importante que instituicdes e docentes tenham em suas praticas a insercdo de contextos
virtuais, de oportunidades de utilizar a tecnologia a servigo da educacéo e de experimentar
situacdes de troca, além dos periodos previstos para aulas formais, para dar suporte as funcdes
da aprendizagem colaborativa. E preciso saber utilizar recursos e dar apoio para que possam
ser explorados os val ores da aprendizagem colaborativa com eficiéncia.

A mudanca de um sistema de ensino tradicional para uma metodologia inovadora,
colaborativa tem, na atuacdo dos professores, sua base para o potencial de avancos

educacionais.

Na Ultima década, pesguisas sobre os ambientes de aprendizado pela Internet
demonstraram importantes beneficios, tanto em relagdo a0 aumento de usuarios
guanto as oportunidades de participagdo dos estudantes na aprendizagem
colaborativa e na construcdo do conhecimento. Entretanto, o uso das novas
tecnologias ndo garantem sozinhas o aprimoramento educacional. Existe a
necessidade critica de repensar a educacdo, com foco especial na necessidade de
criar novas formas de ensinar, assm como nhovos ambientes tecnoldgicos que
possam dar suporte para 0 desenvolvimento cognitivo e socio-afetivo das atividades
(HARASIM, 2006, p. 1 —traducéo da autora).

Vae acrescentar que muitas das atuais utilizagbes educacionais da web se
caracterizaram mais pela publicacéo de contelidos, do que por atividades de aprendizagem. A
oportunidade de publicar textos, disponibiliz&|os para que os alunos possam fazer download,

lelam e fagcam seus coment&rios on-line facilitam as atividades de aula, mas néo

correspondem a uma atividade educacional de apoio a aprendizagem colaborativa e a
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interacdo. Existe, entdo, a necessidade de educadores reconsiderarem suas posturas e
transformarem a web de um ambiente simplesmente de publicacdo de contelidos para um
ambiente especiamente formatado para a educacdo efetiva, baseado nos principios da
interac&o e da aprendizagem colaborativa.

De um modelo centrado no professor, de transmissdo de conhecimentos, ha uma
inversdo de foco para a interagdo do aluno, sua participacdo em um grupo e ha construcéo
coletiva do saber. Essa mudanca prevé um novo papel do docente, responsavel pelo
gerenciamento de seus alunos, estimulando-os a produzir e a colaborar com seus pares.

Em um ambiente virtual, utilizando o computador, os alunos podem se sentir
intimidados e inseguros no primeiro contato, pela forma aparentemente fria que a maguina
representa para as relagdes humanas. Harasim et a. (2005) enfatiza que “o trabalho do
professor € criar um ambiente caloroso e aconchegante, que os instigue [os alunos] a um
imediato comego de participagdo que os tranquilize, com instrucdes claras e estruturas de
apoio” (p. 224). A autora descreve também acdes que os professores devem adotar para
cumprir uma postura de mediadores/facilitadores no processo de ensino-aprendizagem on-
line. Para estimular ainteracdo, cada usuario convidado deve receber uma mensagem pessoal
de boas-vindas, solicitando uma resposta para, de imediato, iniciar a utilizagéo do sistema.

Outro ponto importante é ter clareza nas informagdes, nas expectativas dos professores
para com 0s aunos, apresentando a estruturacdo organizada das atividades e fornecendo
orientagOes por meio de mensagens.

Com o objetivo de envolver os aunos nas atividades, “uma boa estratégia é pedir
exemplos concretos da vida dos aunos’ (HARASIM et al., 2005, p. 225) para que os alunos
possam trocar experiéncias e apresentar suas analises pessoais acerca dos conteidos
abordados. “ Quando compartilhados, esses exemplos gudam os estudantes a relacionar teoria
com o mundo real e aentender seu ambiente.” (Ibid., p. 225)

Contextualizando para 0 objetivo de estudo desta pesguisa no ambiente
EUREK @K ids, essas trocas de experiéncias pessoais entre as criancas podem gerar um clima
de apoio e seguranga as que estiverem nos hospitais, estimul adas pela possibilidade de contato
com seus colegas, instigadas a descobrir o que o ambiente virtual de aprendizagem pode
oferecer.

Harasim et al. (2005, p. 223) destaca que:

até o ensino médio, os professores desempenham um papel Uinico nos ambientes on-
line, pois combinam o ensino presencial com atividades on-line. Nessa situacdo, a
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classe interligada em rede é uma intensificadora das atividades presenciais e ndo
uma substituta.

E preciso que os professores possam estruturar o plangamento das atividades, a

insercdo de praticas on-line, intensificando a colaboragdo e exigindo maior responsabilidade e

envolvimento dos alunos. Como a participacéo ativa € fundamental para 0 sucesso de um

ambiente virtual de aprendizagem, Harasim et al. (2005) cita algumas técnicas capazes de

estimular a acéo dos usuérios:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

formar um ambiente acolhedor e amigével, diminuindo a inseguranca dos usuérios que
se distanciam por medo de errar; € importante explicitar a privacidade das informacoes
enviadas;

ter clareza na definicdo de objetivos esperados dos usuérios, favorecendo aqueles que
se envolverem e participarem ativamente dos recursos disponiveis;

cada comentario deve ter a flexibilidade de complementac&o ou contestacdo, evitando-
se textos longos e muito elaborados, baseados em referéncias. Se acaso for relevante
inserir os referidos textos, € melhor resumi-los e promover discussdes a partir deles,
gerando trocas e interagoes;

ser um exemplo de conduta em um ambiente virtual de aprendizagem € primordial
para os docentes responsaveis por atividades on-line. Dar retorno imediato a
solicitagdes, instigar os usuarios a responderem comentérios, estimular debates e
atividades disponiveis nos recursos on-line é fundamental para que o ambiente seja
aproveitado plenamente;

encorgjar a participacdo dos usuérios para contribuir com os demais, direcionando
perguntas, envolvendo os alunos em discussdes aheias, estimulando a promocgéo do
conhecimento e da experiéncia de cada aluno, questionando e realizando avaliagoes;
valorizar a participacdo dos alunos nas atividades com comentérios positivos,
notificando os estudantes que néo estiverem contribuindo com elas;

promover o fechamento das discussdes e atividades com uma sintese feita pelo
professor ou por alunos, esclarecendo opinides que tenham gerado duvidas ou mal-
entendidos;

ter o retorno dos alunos a respeito de suas expectativas e opinides acerca do que foi
trabalhado, posturas pessoais em relacdo a0 grupo, procedimentos e pontos a
melhorar;

E preciso criar meios de manter o contato entre os alunos e professores por diferentes

meios de comunicacdo, como o telefone, fax, correio eletrbnico, entre outros,
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garantindo oportunidades de encontros, além do ambiente virtual. O professor (ou

moderador) deve estimular a criagdo de um senso de comunidade entre os alunos.

“N&o existe um modo Unico de comunicar-se, e todas as opcdes devem ser exploradas’

(HARASIM et al., 2005, p. 228).

Os pontos abordados por Harasim et al. (2005), em relagdo aos procedimentos de
conduta de professores sdo fundamentais para extrair das funcionalidades de um ambiente
virtual o melhor que ainteracdo, bem planejada e orientada, pode gerar.

Com isso, Behrens (2003) pontua sete procedimentos, baseados na proposta de
Chikeribg e Ehrnmann (1999), que a tecnologia da informagdo pode contribuir se bem
plangjada e orientada pelos tutores. O primeiro procedimento € encorajar o contato entre
estudantes e universidades, diminuindo a distancia que nivels hierarquicos possam impor,
facilitando o acesso entre pessoas e possibilitando a aproximagéo presencial, a troca de
informacBes. Os chats, féruns, grupos de discussdo, oportunizam situacfes entre diferentes
pessoas, dos mais diversos lugares do mundo. “Algumas experiéncias pedagogicas permitem
observar que os alunos s80 capazes de ser coraj0sos para fazer, pela rede, perguntas que ndo
fariam pessoamente” (BEHRENS, 2003, p. 100).

O segundo procedimento se refere a encorajar a cooperacao entre estudantes,
diminuindo a competitividade e o individualismo extremo, permitindo a aproximacéo das
pessoas. Duvidas, problemas ou novas idéias podem ser discutidas em conjunto e analisadas
coletivamente. Esse compartilhamento é estimulante e facilita a construgdo do conhecimento
por pessoas interessadas que queiram participar e sugerir. Esse é de fato o processo que
incentiva a construcéo do terceiro procedimento, encorajar a aprendizagem colabor ativa.
“A necessidade de entreguda e a maneira colaborativa podem desenvolver autonomia,
espirito critico e atitude de trabalho coletivo” (BEHRENS, 2003, p. 101).

O procedimento seguinte significa a exposicdo das respostas qualitativas e
quantitativas dos exercicios realizados. Dar retorno e respostas imediatas significa a
mensuracdo real da atividade que o aluno realizou. Se ele tem a projecdo de seu
comportamento, visualiza seu desenvol vimento, tem maior aproximagdo com seu professor ou
orientador e se percebe em constante processo de avaliagdo. Essa possibilidade permite que o
aluno possa rever sua conduta, tragar novos caminhos com orientagéo e, dessa forma, se sentir
mais motivado a participar. Dentro desse plang/amento estruturado, o aluno sente que esta
inserido em um processo continuo e precisa, para avancar, ter claras as etapas que fardo parte
da proposta didética. Enfatizar tempo e tarefas € o quinto procedimento que situa o auno,

dentro de uma estrutura do que se pretende trabal har.
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A informética permite que hgja um acompanhamento mais freqliente dos trabalhos,
pois é mais simples e rapido trocar mensagens por e-mail do que reunir todos
pessoalmente para trabalhar em parcerias. Os retornos do professor via e-mail
podem ser disponibilizados para todos os alunos (BEHRENS, 2003, p. 102).

Com isso, os professores podem estar mais presentes e disponiveis, em face da
possibilidade que um ambiente virtual permite. 1sso garante que 0 aluno possa acessar seu
cronograma de atividade a qualquer momento e se comunicar com professores e colegas para
eventuais dividas ou posicionamentos.

O sexto procedimento é comunicar altas expectativas, desafiando os aunos a
aprimorarem sua criatividade e autonomia, valendo-se das possibilidades que a tecnologia da
informacdo oportuniza. Esse procedimento € de fato o estimulo a pesquisa e a producéo
individual para somar ao grupo. Temas relativos a cada um, acrescentam idéias e fontes de
conhecimento a todos. “O fato de poder publicar e disponibilizar a producéo individual e
coletiva do conhecimento dos alunos e do grupo cria um ambiente de atragcdo e estimulo”
(BEHRENS, 2003, p. 102).

Por fim, o procedimento final busca o desenvolvimento social, o respeito as
diferencas, condicdes basicas para se trabalhar coletivamente. Respeitar talentos e modos de
aprender diferentes sdo necessidades que os professores precisam contemplar. Dentro de
uma proposta educacional fundamentada no paradigma progressista, a conduta passiva de
alunos, que executam atividades e temem a ousadia, j& ndo pode mais acontecer. E preciso
projetar os alunos segundo suas capacidades, incentivar suas diferentes potencialidades,
trabalhar as inteligéncias multiplas em um ambiente educacional. Os ambientes virtuais sdo
ferramentas possibilitadoras de se desenvolver o trabalho coletivo fundamentado nesse
procedimento, pois 0 contato ndo-presencial pode facilitar a aproximacéo de diferentes e
quebrar preconceitos.

Todos esses pontos citados sdo algumas diretrizes capazes de orientar 0s professores
em um curso on-line, para que possam extrair grandes resultados. Estar em um ambiente
virtual exige novas posturas de todos os envolvidos, portanto, cabe aos professores
direcionarem seus alunos para compreenderem a necessidade de mudanca para se adaptarem
as novas exigéncias que essa midia exige. Além dos pontos norteadores para a agdo docente
anteriormente descrita, destacam-se também padrdes de conduta dos alunos:

a) aterem-se aos comentérios dos colegas e responder-lhes, ndo somente prestar atencéo

no instrutor;
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b) em cada questdo levantada, ter a postura de sempre se questionar sobre 0 que sabe a
respeito, qual seu ponto de vista e, se necessario, pesquisar a respeito para tecer
consideracdes e, dessa forma, somar ao grupo;

C) estar atento atodas as contribuigdes feitas para estimular-se a participar;

d) fazer relacOes de leituras ou citar exemplos pessoais parailustrar ou reforcar pontos de
vista
Todas essas caracteristicas sdo primordiais para o trabalho em grupo e precisam ser

orientadas como préticas de um ambiente on-line.

Em qualquer grupo pequeno, a produtividade estd associada a coesdo de seus
integrantes, que fica maior com uma interacdo social prazerosa: conhecer 0s
membros do grupo, dar um retorno positivo, comunicar-se com generosidade e bom
humor e evitar piadas ou comentarios insultuosos. O grupo que se diverte
trabalhando junto produz mais e melhor. Os integrantes do grupo esperam que cada
um faca a sua parte, e o grupo todo pode falhar se isso ndo acontecer (HARASIM et
al., 2005, p. 263).

Com esses procedimentos, considerados também como principios para se trabalhar
com tecnologias em educacdo, fica claro que a evolucdo nos processos de aprendizagem tem
novas ferramentas para os tornarem mais comuns. O uso do computador, da Internet e de
outros materiais de apoio sdo 0s possibilitadores da efetivacdo de teorias progressistas da
educacdo, mas € importante frisar que “ainovacao ndo esta restrita ao uso da tecnologia, mas
também a maneira como o professor vai se apropriar desses recursos para criar projetos
metodol6gicos que superem a reproducdo do conhecimento e levem & producdo do
conhecimento” (BEHRENS, 2003, p. 103). Mais importante do que aparatos tecnol égicos e
metodologias inovadoras € o0 posicionamento do professor frente a utilizacdo dessas
ferramentas. Ele € o principal agente capaz de garantir a qualidade da construcéo da educacéo

nos preceitos inovadores.

2.3 A COLABORACAO COMO MOTIVADOR DA APRENDIZAGEM CRIATIVA

Com base no exposto até aqui, ressaltando a origem da colaboragcdo no processo
educacional, sua importancia histérica e a atual necessidade de implementacéo, destacam-se
dentre suas potencialidades o valor motivacional nela presente. Essa caracteristica é aqui

ressaltada pela necessidade que esta pesquisa busca resolver, com a proposta de educagdo
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continuada para criancas hospitalizadas. Para que essa aprendizagem ocorra de forma
eficiente, é preciso criar circunstancias estimulantes para que as criangas possam se sentir
instigadas pela oportunidade de troca de conhecimentos, pela aprendizagem coletiva e
progressista, com foco no desenvolvimento criativo, principalmente por se tratar de um
publico infantil.

Sabe-se que a aprendizagem colaborativa tem, em sua esséncia, 0 aprendizado pela
acao conjunta, a troca de informagdes com outras pessoas, em um processo de socializacdo e

de formagdo cultural pelo grupo a que pertence.

A aprendizagem, dentro dessa proposta, passa da perspectiva individual para a
aprendizagem em grupo, deixando da vaorizagdo excessiva do trabaho
independente para a colaboragdo. ‘ Quando os alunos trabalham em conjunto, isto &,
colaborativamente, produzem um conhecimento mais profundo e, a0 mesmo tempo,
deixam de ser independentes para se tornarem interdependentes’ (PALLOF et al.,
2002, p. 141)

Todos os ganhos citados ndo ocorrem em qualquer grupo ou exercicio coletivo, pois
em muitos casos ocorre apenas a divisdo de tarefas, em que os participantes apenas realizam
acOes isoladas para somar ao todo do projeto, posteriormente. Ao contrario disso, a
colaboracdo, para ocorrer, precisa realizar a construcdo do conhecimento por meio da
interacdo, da discussdo, da exposicédo de opinides e valores de cada participante para, juntos,
acrescentarem conhecimentos e chegarem a novas idéias, construirem suas opinides baseadas
na reflexdo conjunta.

Entretanto, segundo Ragoonaden et a. (2000), algumas circunstancias podem

comprometer a motivacao dos alunos em um ambiente virtual de aprendizagem:

a) Os problemas técnicos estéo relacionados ao compartilhamento de arquivos anexados.
Essas dificuldades criam um grande nivel de frustracdo entre os educandos, que
normamente tém pouco conhecimento sobre softwares, Internet e ferramentas de
comunicacdo. O autor enfatiza a importancia de se oferecer cursos de treinamento
sobre as tecnologias envolvidas e estabelecer normas de comunicagdo entre parceiros
antes mesmo das agbes colaborativas se iniciarem. E relevante essa opcdo de
treinamentos prévios, mas ndo seria interessante tavez que fossem orientactes
simples, que estimulassem o aprendizado das ferramentas pela utilizacdo e exploracdo
dos préprios usuarios? Ter a seguranca de um suporte técnico pode ser uma solucéo
ideal para casos como esses. Mas € evidente que a compreensdo do funcionamento de
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navegadores, softwares de correio eletronico e conhecimentos gerais de informatica

s80 elementares para garantir o processo de troca colaborativa e interacéo.

b) A comunicacdo assincrona pode ser um agravante da motivacdo se o tempo de
resposta for muito distante. “ Estudantes se desencorgjam quando suas mensagens de e-
mail sdo ignoradas ou respondidas muito tempo depois’ (RAGOONADEN et al.,
2000, p. Unica). Para amenizar situacbes como essa, € importante que um professor
assistente possa facilitar a comunicacdo entre duas pessoas.

c) Estudantes autdbnomos optam por atividade individuais e abrem méo de atividades
colaborativas por desgjarem realizar seus estudos isoladamente. Ragoonaden (2000, p.
unica) afirma gue estudantes com essa conduta pouco participam de discussdes abertas
a todos os usuarios e torna-se entdo dificil obter informacdes desses estudantes, que
tém melhor adaptacio em aprender de forma isolada e independente. E preciso criar e
cobrar a insercdo de participantes em atividades sincronas e imediatas, favorecendo o
contato direto e exigindo que suas atividades sejam realizadas col aborativamente.
Harasim (2006) explica que entrevistas com estudantes e comentérios de feedback

enfatizam que a interacdo de um grupo é intelectualmente estimulante e divertida. Os
estudantes passam a trabalhar mais empenhados e produzem com alta qualidade o trabalho
on-line. Por sua vez, os cursos on-line desenvolvem, em variados nivel's, fortes comunidades
de amizade.

Fica evidente a contribuicdo educacional que a colaboragcdo pode trazer as praticas de
ensino, tanto em situagdo regular como em contextos especiais, a exemplo disso, a educacdo
hospitalar. Como agente possibilitador da troca entre usuérios distantes, os ambientes virtuais
de aprendizagem sdo as ferramentas capazes de possibilitar a interacdo, a construcdo coletiva
do conhecimento, estimulando a participacéo pela inser¢do de uma tecnologia tdo presente na
realidade de pessoas, das mais diferentes idades e contextos sociais, como a I nternet.

O uso da Internet com critério pode tornar-se um instrumento significativo para o
processo comunicativo em seu conjunto. Ela possibilita 0 uso de textos, sons,
imagens e video que subsidiam a producéo do conhecimento. Além disso, a Internet
propicia a criacdo de ambientes ricos, motivadores, interativos, colaborativos e
cooperativos (...). O recurso por si s ndo garante a inovagdo, mas depende de um
projeto bem arquitetado, alimentado pelos professores e alunos que sdo usuérios. O
computador é a ferramenta auxiliar no processo de ‘aprender a aprender’
(BEHRENS, 2003, p. 99).

A partir dessa afirmacdo, € possivel perceber que a aprendizagem colaborativa
necessita de um contexto coletivo bem plangjado para ocorrer com eficiéncia. Ferramentas,

como a Internet, tém potencial para promover a interacdo entre pessoas. Mas, para que i1Sso
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ocorra, € preciso criar meios de incentivar esse processo. Muito mais do que o ambiente
virtual em si pode propor, € preciso ter um plangamento estruturado, uma metodol ogia bem
formulada, uma proposta educacional motriz.
Torna-se relevante pontuar algumas caracteristicas que um ambiente virtual de
aprendizagem colaborativo pode oferecer paramotivar a aprendizagem e a criatividade:
a) os diferentes estilos de comunicacéo, que envolvem desde as midias disponives até

0s estilos pessoais de expressao gque cada usuario possui:

ambientes virtuais colaborativos de aprendizagem sdo espacos compartilhados de
convivéncia que déo suporte a construcdo, insercdo e troca de informactes pelos
participantes. A construcdo desses espacos que se interligam, supdem canais de
comunicagdo que permitam e garantam 0 acesso continuo. Os canais de comunicagdo,
bem como os espacos, devem ser diversificados, sob o ponto de vista tecnoldgico,
permitindo o uso de instrumentos da tecnologia em situagdes sincronas e assincronas,
com variagio dos processos de interagdo (MAGALHAES, apud PEREIRA, 2002, p.
18);

b) ademonstracao deidéias e valores, relativos a participacdo ativa dos usuarios que se
percebem Uteis no processo e podem opinar, aterar, expor opinides, discutir temas
pertinentes etc. Essa participacdo deve ser estimulada por um tutor e tem condicdes
favoravels de ocorrer pelo cardter impessoal que um ambiente pode oferecer. Em um
contexto presencial, muitas participagbes podem ser inibidas por preocupacdes a
respeito da avaliacdo do grupo, aceitacdo, timidez, entre outros fatores relativos a cada

pessoa, Como Se observa a seguir:

Os aunos relatam varios beneficios das redes de aprendizagem. Por exemplo, eles
podem reler e rever o que aconteceu quantas vezes for necessario para entender e
reter as informactes. Podem levar o tempo que for preciso para refletir sobre o que
leram e decidir quais perguntas fazer ou quais comentérios colocar em discussgo.
Ninguém na classe saberd quanto tempo ou quanto esfor¢o foram investidos na
resposta de um auno, o que proporciona ao estudante mais lento uma igualdade
virtual que ndo costuma haver nas aulas presenciais (HARASIM, 2005, p. 246).

Com base nesses diferenciais apresentados, nota-se que um ambiente virtual
colaborativo tem em s a funcdo de promover a participacdo de cada usuario. A
possibilidade de visualizar a participagdo dos colegas, interferir em comentarios,
participar de féruns, chats, correio eletronico etc. podem estimular a agdo de

pessoas, amparadas pelas diversas ferramentas de interacdo, capazes de promover a

criacao;
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c) as diversas formas de apresentacdo de um conceito, tema ou proposta de trabal ho,
amparadas por recursos midiéticos (imagens, sons, textos, animacfes etc.), com
abordagens de interface que incentivem a descoberta, a navegacéo diferenciada, sdo
oportunidades de se criar relagbes metaforicas para seduzir a interacdo e a
participagdo. O pensamento metaférico € uma das caracteristicas do pensamento
criativo. A possibilidade de criar customizacfes a partir da preferéncia individual de
cada usuario, ou grupo especifico, respeita estilos particulares e incentiva a autonomia

dos usuarios:

em qualquer trabalho educativo deve haver liberdade, espontaneidade, coesdo para
gue cada auno possa desenvolver sua criatividade, entendida como a capacidade de
desenvolver potencialidades baseadas na solidariedade e no compromisso do grupo,
formado pelo docente e pelos discentes (BEM et al., 2003, p. 4);

d) as propostas de desafios, responsabilidades individuais, delegacdo de funcbes
especificas para cada membro do grupo sdo possibilidades de estruturacdo de uma
atividade em meio virtual norteada por um tema de estudo. Cada participante devera
cumprir suas fungdes, definidas a partir de um consenso geral, das habilidades
individuais de cada usuério, para somar ao todo da acdo, definida com base em um
objetivo inicial para atingir determinada meta. Criar situaces que viabilizem a busca
por novos conhecimentos, por agdes individuais instigantes podem estimular a
participacéo de cada aluno no processo de construcdo do conhecimento em um novo

contexto educacional:

a teoria de Piaget tem como ponto central a estrutura cognitiva do sujeito e a
valorizagéo dos diferentes niveis de desenvolvimento, que é facilitado pela oferta de
atividades e situacBes que sgjam desafiadoras. A interagdo socia e a troca entre
individuos funcionam como estimulos ao processo de aquisicdo do conhecimento
(CAMPOS et ., 2003).

E mais:

Essa teoria reconhece que os sujeitos sdo agentes ativos ha construcdo do
conhecimento de maneira que, trabalhando colaborativamente, possam trazer suas
préprias contribuicdes, podendo analisar as questdes de diferentes formas e
produzindo significados com base na compreensdo entre os sujeitos (LEITE et a.,
2005, p. 6);

€) na mudanca da hierarquia tradicional, a partir da constatacdo de um caminho a
seguir para realizar uma acdo didética, as capacidades individuais poderdo ser
utilizadas para somar ao grupo, na busca por um resultado final. Para isso, a posi¢ao
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de um lider € relativa, conforme o foco que se da a cada contexto abordado. “Essa é

uma postura emancipada e autbnoma que leva o grupo a construir regras proprias para

acOes mais eficientes, visando a atingir objetivos. A partir desse ponto, 0 grupo se

liberta do modelo hierarquico tradiciona” (LEITE, 2005, p. 6).

Essas caracteristicas sd0 alguns pontos destacados que promovem a motivacdo da
aprendizagem por meio da aprendizagem col aborativa na educacéo a distancia, mas, conforme
ressaltado por todos os autores mencionados, esta a importancia de se estabelecer um
planejamento estruturado para que a aprendizagem ocorra com eficiéncia.

Antes de se iniciar uma abordagem colaborativa, € preciso que O processo sgja
esclarecido para os alunos. Os professores devem familiarizar a pratica do trabalho coletivo,
ressaltar procedimentos para que a acdo ndo ocorra de forma equivocada, displicente e
desorganizada. E muito importante que os docentes possam conduzir as atividades de forma
livre, mas condicionada para os objetivos de pesguisa, atuando como um mediador no
processo e estimulando a contribuicdo de todos, mediando situagcdes inesperadas que possam
surgir, corriqueiras em contextos mais espontaneos.

Hiltz acredita que a comunicacdo mediada por computador esta particularmente
adaptada a implementacdo de estratégias e solugdes de aprendizado colaborativo, no
gual tanto os alunos como os professores sdo participantes ativos no processo de
ensino (HILTZ, 2002, p. 2)

Esclarecer aos alunos as metodologias e objetivos a trabalhar é relevante por colocar
em pauta a discussdo do proprio plangjamento, ou segja, abri-lo para a reflexdo dos proprios
alunos, discutindo novas opgdes ou caminhos a percorrer na proposta de aprendizado. Esse
momento torna todos os envolvidos, discentes ou docentes, responsaveis pela aprovacdo do
planegjamento, acordado coletivamente.

“Para que se consiga a maxima efetividade no processo de aprendizagem, séo
Necessarios 0 engajamento e a participacdo ativa’, segundo Correa et al. (2003, p. 93). Em
seus estudos a partir da promogédo da participacéo e da promogdo em ambientes de educagéo a
distancia on-line, 0 mesmo autor indica caracteristicas que o0 meio deve oferecer para que essa
metodol ogia aconteca:

a) definir um objetivo comum formulado pelos participantes, como ja colocado
anteriormente, fazendo com que todos possam se sentir ativos e capazes de redizar
mudancgas nos processos, para atingir objetivos interessantes a todos. Em um contexto

infantil caracteristica do meio deve ser trabalhada para incentivar a discussao
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entre os alunos, em tarefas que permitam a analise pessoal de como as atividades

poder&o acontecer, fazendo-os escolher possibilidades de trabal ho;

b) trabalhar com depoimentos dos proprios alunos, a partir das experiéncias pessoais dos
participantes. Essa possibilidade atrai 0 interesse e promove a motivagdo paraa anélise
dos demais participantes a atuarem no ambiente, em prol da andlise de um problema
real e pratico. Como a situacéo desta proposta envolve a educacdo de criancas da rede
publica e demais criancas em situacdo de internacdo hospitalar, atroca de experiéncias
serd um meio tema importante a ser trabalhado, refazendo conceitos e incentivando a
colaboragao dos colegas,

c) necessidade de promover o didogo, utilizando para isso ferramentas sincronas e
assincronas que um ambiente virtual de aprendizagem pode oferecer, como chats,
foruns, e-mails etc.

Todas essas caracteristicas sdo colocadas como motivadoras da colaboracdo e da
participacdo em ambientes de e-learning. Essas possibilidades séo efetivas por valorizarem a
afetividade, pela valorizacdo dos envolvidos, traz seguranca e afirma a responsabilidade de
cada um. Esses aspectos devem ser claramente explorados. “O desgjo de relacionamentos
sociais e a sensagdo de comunhdo de interesses sd0 grandes aliados na troca de conhecimentos
e no aprendizado” (CORREA et a., 2003, p. 94).

Complementar a essas caracteristicas, in Correa et al., (2003, p. 90-91) enfatiza a
importancia da acdo do moderador, um tutor ou professor responsavel pelo grupo, citando
algumas hipdteses. a participacdo em discussdes aumenta a medida que o moderador as
encorgja; a participacdo aumenta com a aproximacéo do moderador junto aos participantes,
em contatos interpessoais; as contribuicbes assiduas do moderador incentivam as
contribui¢des dos participantes.

Com essas hipoteses destacadas, fica claro perceber que a participacdo do moderador é
o grande fator de estimulo para que os participantes assim também procedam. E fundamental
ter essa percepcdo para gerar um ambiente motivador para a aprendizagem e para a criacao.
Em se tratando de um publico infantil, facilmente dispersivo, essa caracteristica € ainda mais
relevante. As agoes de um moderador devem promover as apresentagcdes pessoais por meio de
mensagens ou areas comuns, estabelecendo as expectativas e as opinides pessoais de cada
usuério; devem definir responsabilidades a serem cumpridas por cada grupo de usuérios, ou
acoes individuais para fidelizar a manutencdo do ambiente virtual e, por fim, dar retorno das
acOes realizadas, comentar qualidades e problemas para serem trabalhados em acfes futuras.
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O professor necessita ter clareza dos aspectos que envolvem a aprendizagem
colaborativa em ambientes on-line para saber conduzir o processo, fazer com que 0s
alunos possam interagir e realmente cooperar uns com 0s outros, com o objetivo de
produzir conhecimentos, por meio das diferentes atividades possiveis num curso on-
line (...). Convém, no entanto, lembrar que a Internet podera ser uma ferramenta para
a criagdo de ambientes motivadores, interativos e colaborativos, mas somente
disponibilizar algumas ferramentas como o e-mail, chats, féruns néo significara que
os aunos irdo compartilhar e estario trabalhando com base na aprendizagem
colaborativa. Tudo ira depender do projeto organizado pelo professor, da
metodologia utilizada e do direcionamento pedagdgico dado ao curso com o auxilio
da tecnologia, porque tal tecnologia por s sO ndo garantird a inovagcdo nem a
gualidade do ensino (LEITE et al., 2005, p. 8).

O sucesso de um ambiente virtual de aprendizagem n&o depende apenas da agcdo do
professor, mas é fato que seu papel tem importancia maior para motivar a agdo dos
participantes, estimulados pelo contexto visual criado e pela proposta de navegagéo, estruturada
por arquitetos da informag&o. Os docentes serdo os orquestradores do conhecimento, fazendo
COM gue 0S UsUérios possam explorar ab maximo as possibilidades que o ambiente oferecer.

E preciso ter em mente que a metodologia da aprendizagem colaborativa, com suporte
de ferramentas tecnolOgicas e da Internet, tém potencia para atingir uma aprendizagem
significativa, que valoriza o ser humano e seu meio, em busca da aprimoragéo social como um
todo. Portanto, é fundamental que professores possam plangiar com critério a melhor forma de

se criar SituagOes favoraveis a colaboragao dentro dos preceitos do paradigma progressista.

2.4 CONSIDERACOES

O processo de trabalho coletivo (cooperativo e colaborativo) é uma nova tecnologia
educacional que exige preparo para estabelecer um ambiente adequado de ensino. Para que a
metodologia tenha o acance esperado, nas trocas com os alunos e com os professores, é
necessaria a busca por inovagdes nas atitudes didaticas e no ambiente educativo, como €
proposto neste trabalho de ambiente virtual de aprendizagem, inserido no projeto
EUREK @Kids. O professor torna-se o facilitador desse processo, 0 sujeito da mudancga do
novo paradigma educacional .

Em lugar de atuar como o especialista que fornece as informagdes, como nas aulas
expositivas, o professor estrutura o ambiente cooperativo de forma a incentivar a
interacdo entre alunos (CAMPOS et al., 2003, p. 30).
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Essa forma de aprendizagem se aplica perfeitamente a situacdo em gue esses alunos se

encontram: em internacéo hospitalar.

Possibilita ndo somente a inser¢gdo de novas tecnologias para expandir 0 acesso a
informacdo, mas, principalmente, explora uma nova cultura de aprendizagem por
meio da criagdo de ambientes que suportem a construgdo de conhecimento e
interagdo (CAMPOS et al., 2003, p. 39).

A aprendizagem colaborativa € uma proposta metodol 6gica que ressalta as qualidades
individuais e trabalha no desenvolvimento das inteligéncias mdltiplas. Esse fator € motivador
e valoriza as vantagens da diversidade, tema esse tdo presente nas discussdes atuais. “O
importante é que cada homem saiba brincar com o tempo que brinca, de modo criativo, sem
se esquivar dos seus dons’ (DE MASI, 2005, p. 27). Devido a disso, contribui para a
construcdo de conhecimentos formados pela somatéria de valores diferenciados,
proporcionando um resultado rico e de valor comum, onde cada membro é responsavel pelo
sucesso do todos.

Com base na construcdo tedrica da aprendizagem colaborativa e sua relevancia na
insercdo em contextos virtuais de aprendizagem, surge a necessidade de avaliar o que define
um ambiente virtual como espaco de aprendizagem, suaimplicacdo educacional.

Para isso, 0 capitulo seguinte se iniciara com a descri¢do da importancia da insercéo
de tecnologias educacionais, fundamentadas na nova realidade cultural que a sociedade
vivencia, a era da informéatica e da informagdo. Reconhecendo essa situacdo e a necessidade
de atualizacdo em metodologias educacionais, os ambiente virtuais de aprendizagem serdo
descritos de acordo com suas caracteristicas e funcionalidades préprias, a fim de especificad
los frente as demais midias de ensino a distancia, com base nas contribui¢des de Vygotsky e
Piaget sobre o construtivismo, entre outros autores.

Além das caracterigticas pertinentes aos ambientes virtuais de aprendizagem e as
justificativas tedricas, a concepcao deles é acada de equipe multidisciplinar, com valores da
interdisciplinaridade para as atividades e fungbes do ambiente, ponderando necessidades de
diferentes &reas para garantir sua funcionalidade em todos os aspectos.
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Torna-se muito complexo pensar em educacéo ndo presencial quando se comparam
tantos aspectos que a educacdo presencial favorece, e que precisam entéo ser suprimidos em
um ambiente virtual. Em contrapartida, dificuldades que ocorrem em uma sala de aula
presencial podem ser solucionadas em uma sala virtual, embora para iSso sgja preciso pensar
de forma diferente, explorar novos recursos.

Em se tratando de um processo de ensino-aprendizagem, mister se faz conseguir
determinar o perfil de cada aluno para, entdo, poder trabalhar abordagens especificas a cada
caso. Esse é o diferencial que um ambiente virtual de aprendizagem pode oferecer. Trabalhar
com equi pes heterogéneas exige multiplos conhecimentos para atingir as necessidades de cada
um. Conhecimentos referentes a comunicagéo e a percepcdo do comportamento de cada aluno
s80 importantes para atrair o interesse de todos e possibilitar a participagdo e a interacdo do
grupo. E fundamental desenvolver uma ferramenta que possa ampliar o alcance da educacéo,
construindo o aprendizado e a colaboragao.

Na situagdo em questdo, que prevé o desenvolvimento de um ambiente virtual de
aprendizagem para criancas em situacdo hospitalar, € fundamental analisar que possibilidades
de trabalho podem ter maiores chances de sucesso, assim como limitacdes de
desenvolvimento.

As limitagOes que impedem a utilizagdo de um ambiente virtual de aprendizagem séo
muito discutidas atualmente. Resisténcia a0 novo, as tecnologias, medo de fracassar,
preconceitos, entre outros fatores que inibem a utilizacdo de novas tecnologias na educagéo,
sd0 alguns dos exemplos que mostram as barreiras que essa nova possibilidade de ensino
enfrenta. Mesmo assim, essa tendéncia evolutiva é rea e irreversivel. E importante que o
professor saiba valer-se das novas condi¢des, da amplitude de solugdes que podem ocorrer em
casos até entdo deficité&rios e que agora encontram novos caminhos, como no caso da
aprendizagem em contexto hospitalar.

Para Moran (2002), as criangas ndo podem deixar de vivenciar o contato fisico, a
interacdo presencial, por possuirem a necessidade de desenvolvimento pela socializacdo. No
caso de uma aprendizagem em contexto hospitalar, a utilizacdo de midias que possibilitem
essa interacdo, mesmo que ndo presencial, poderd favorecer aspectos de socializagdo no
desenvolvimento de criangas em idade escolar. Torna-se fundamental, para acompanhar esse
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aprendizado virtual, a presenca de um professor, que devera auxiliar e estimular os usuarios a

aprenderem e a se socializarem por meio do computador e da Internet.

Ha uma possibilidade cada vez mais acentuada de estarmos todos presentes em
muitos tempos e espagos diferentes. Assim, tanto professores quanto alunos estaréo
motivados, entendendo "aula' como pesquisa e intercambio. Nesse processo, o papel
do professor vem sendo redimensionado e cada vez mais ele se torna um supervisor,
um animador, um incentivador dos alunos na instigante aventura do conhecimento
(MORAN, 2002, p. Gnica).

Para Dillenbourg (2000, p. 9) as atividades baseadas em Internet, em escolas de ensino
fundamental e ensino médio, tém a funcéo de enriquecer a aprendizagem presencial, ndo com

0 objetivo de substitui-las, mas de complementa-las.

uma vez que as tecnologias de comunicagdes se tornaram mais familiares,
instrutores e também estudantes tem encontrado maneiras Uteis de incorporar 0s
recursos da Internet na experiéncia educacional. As redes de computadores tém o
potencial de criar salas de aula virtuais, com as pessoas acessando em determinadas
horas especificas ou a sua prépria conveniéncia e discricdo. Isto é particularmente
til para os estudantes que estdo impossibilitados de freglientar o campus ou de
atender as aulas em horérios especificos e regulares (UPDEGROVE, apud CORREA
etal., 2003, p. 16).

Um ambiente virtual entdo podera ser uma importante acdo em casos especificos,
como a educacdo continuada de criancas em periodos de internacdo hospitalar. As tecnologias
educacionais, até entdo estudadas para contribuir em ambiente de sala de aula, agora sdo
repensadas para promover a aprendizagem a distancia, capazes de despertar por meio de sons,
imagens, movimentos e demais efeitos, o interesse pelo conteldo abordado, a fim de
desenvolver as caracteristicas individuais dos alunos.

Segundo Oliveira, apud Almeida (2000, p. 34), "o fato de haver mdltiplas
possibilidades de codigos (imagens, sons, textos digitais, hipertextos etc.) garantiu que estilos
individuais de aprendizagem pudessem ser respeitados, o que muitas vezes ndo é plausivel em
salade aula presencia”.

Essa caracteristica € um fator revitalizador da atividade pedagdgica atual. A nova
geracdo de alunos tem, hoje, uma realidade que se diferencia pelo contato direto com a
informac&o, que se renova constantemente a velocidades espantosas de alcance. Os infinitos
estimulos visuais, presentes em todos os lugares que os alunos fregientam, despertam a
curiosidade. As novas abordagens educacionais deverdo se adaptar para ndo se tornarem uma
atividade enfadonha e previsivel, realizada ha tempos da mesma forma, sem preocupagéo com

a evolucao de seus processos.
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Devido a essa busca por renovagdes nos processos e metodol ogias do processo ensino-
aprendizagem, a comunicagdo mediada por computador permite trazer essa atualizacdo para
0s sistemas educacionais. Criangas recém iniciam suas atividades escolares e ja tem suas
paginas na Internet, criam e-mails, aprendem a ler e a escrever pela interagdo com o
computador. Ignorar essa vertente de comunicagdo € ingénuo e perigoso, esse principa mente,
pois se a escola ndo atender os anseios dos alunos nesse contexto social, perdera sua funcéo
de agente formadora de cidados.

Cabe a0 ensino se adaptar as necessidades atuais para explorar novas funcionalidades,
assim como para poder prever problemas que poderdo advir do uso excessivo do computador
nas atividades escolares. As novas tecnologias servirdo como ancora para a atualizacdo de
processos, com foco no desenvolvimento da criticidade e da criatividade nos individuos para
gue esses possam ter idéias préprias e ndo seguir alienadamente tendéncias impostas. Dessa
forma, a educacdo ndo presencia se tornard um excelente caminho para otimizar a

aprendizagem:

a educacdo on-line baseia-se, pois, em dois postulados principais. de um lado, da
regeicdo ao autoritarismo, a condugdo pedagdgica com motivagdo hierdrquica,
unilateral. De outro, tratase de concretizar uma socidizacdo ndo sO pela
aprendizagem, mas principamente na aprendizagem. Estes dois propositos se
organizam mediante um instrumento que equaciona a comunicacdo com tais
caracteristicas: trata-se de uma comunicacdo direta, continua, construtiva (TORRES,
2004, p. 294).

A busca por novos estimulos, que despertem o interesse pela aprendizagem, ja tem
sido explorada nas préticas educacionais em décadas anteriores, e essa renovagdo precisa
continuar em pauta, rompendo preconceitos e resisténcias culturais, como informa Cunha et
al.:

A partir dos anos 70, 0 uso do video e da TV como recurso didético tornou-se
relativamente comum. Nos Ultimos anos, recursos informéticos tém convergido para
a educacdo, trazendo em seu bojo uma série de conseqliéncias para alunos e
professores. Assim, € claro que midias dentro dos ambientes formais ou o uso de
midias externas a escola como ambientes pedag6gicos sempre existiram, embora a
compreensdo desse fendmeno costume ser eclipsada pelo preconceito ou pelo
deslumbramento diante do imperativo com que se di a instalacdo de novos
componentes no campo de interacdo entre forgas até entdo consideradas
‘controlavels’ pedagogicamente (2000, p. 55).

Azevedo, citado por Torres (2004, p. 294), reforca que a origem dessa resisténcia atual
pode ser entendida como uma visdo limitada do que é a Internet e do que sdo as novas

tecnologias da informacdo e da comunicacdo. Existe o dominio da “informacdo” sobre o da
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“comunicacdo” no entendimento de muitos. E preciso perceber muito mais as possibilidades
de comunicagdo mediada por computador, especialmente de interacdo coletiva.

Essa resisténcia pode ser encarada como uma etapa previsivel quando mudam os
modelos atuais adotados, para quaisquer préticas. € 0 que conhecemos por mudanca
paradigmatica. Em contrapartida, essa mudanca ressalta que a evolucéo esta sendo buscada
com a renovagdo do pensamento, da melhoria de processos e, principalmente, alcancando
necessidades antes limitadas, como € a situacéo da pedagogia hospitalar, aqui colocada em

pauta.

Para que as criangas sgjam criativas, é preciso deixar que elas se arrisquem. De
nossos comentarios sobre defesa e definicdo segue-se que o professor precisa ser, na
sadla de aulas, capaz de dar apoio suficiente para que as criangas, pelo menos, ndo
tenham de lidar com as incertezas do professor ab mesmo tempo que tentam cuidar
das suas proprias (FOSHAY, 1972, p. 46).

Cortelazzo (2004, p. 257), citando Moraes, destaca a importancia de incentivar “a
autonomia, a criatividade, a solidariedade, o respeito, a iniciativa, a participagdo e a
cooperacdo, condicBes fundamentais para que os individuos possam sobreviver no século
XXI”.

Na situacdo em que se encontram 0s sujeitos desta pesquisa, crian¢as em situagéo de
aprendizagem hospitalar, a educagdo a distancia, por meio de ambientes virtuais de
aprendizagem, torna-se o caminho possibilitador de uma aprendizagem significativa, pois
permite a interacdo social mediada por computador, com a continuidade do contato entre
colegas, professores e familiares, desenvolvendo neles novas capacidades e estimulando-os
por meio de recursos peculiares a essa nova midia, inserida em contextos educacionais.

Dada as circunstancias que envolvem uma aprendizagem em situagcdes especiais e
incomuns como essa, € preciso analisar as caracteristicas dos ambientes virtuais de
aprendizagem para poder conhecer suas possibilidades e entdo exploré-las, a fim de contribuir
para o desenvolvimento de criangas em contexto hospitalar.

3.1 CARACTERISTICAS E FUNCIONALIDADES

E um pouco complexo definir uma atividade to recente nas préticas educacionais,

como sdo os ambientes virtuais de aprendizagem. Pode-se iniciar esse raciocinio refletindo
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sobre como a Internet passou a ser vista e utilizada como um espaco de aprendizagem, pela
troca entre diferentes usuérios e pelas caracteristicas especificas e complementares a um
ambiente presencial.

Dada essa percepcao, inlmeros estudos e hipéteses tém sido realizados para otimizar
essa qualidade educacional virtual, pelas tantas possibilidades agregadas. Essa nova midia,
complementar as atividades de ensino, possibilita a troca entre individuos, respeitando
diferencas, rompendo limites geograficos, de personaidades e ampliando o acesso a

informagao.

A unido de pessoas ou interesses em aprender sobre certo tema, usando para isso
ferramentas e ambientes digitais, formam as comunidades virtuais. Essas
comunidades utilizam métodos de aprendizado coletivo, que objetivam difundir a
informac8o mais rapidamente, e obter um crescimento pessoal maior, 0 que com
certeza trara proventos para o préprio individuo e para a sociedade (CORREA et a.,
2003, p. 2).

Essa afirmacdo descreve arazéo pela qual as pessoas estdo inseridas em determinados
ambientes virtuais, em busca de um objetivo comum, de interesses similares sobre temas ou
contetidos especificos. Essa motivacgdo inicial, aliada a facilidade de acesso pela flexibilidade
de um ambiente estar sempre disponivel, ndo importando horérios ou distancias fisicas,
permitem que o aluno tenha maior comprometimento, gragas a0 seu interesse pessoal e a sua
disponibilidade de tempo e espaco. 1sso marca 0 comportamento de um aluno ndo mais
passivo, mas ciente de sua responsabilidade, sabendo que o seu desenvolvimento depende de
seu interesse e dedicacdo pessoais, trabalhando em equipe, com responsabilidades individuais
e processo de aquisicao de conhecimentos de forma coletiva, formando sistemas colaborativos

de ensino-aprendizagem.

A expressdo ‘ambiente virtual de aprendizagem’ esta relacionada a programagado de
condi¢des de aprendizagem enriquecidas com recursos da I nformética para estimular
a aprendizagem por meio da construcdo dos conceitos e da interagdo do aluno com o
professor, com os colegas e com 0s recursos utilizados. A utilizagdo de recursos da
Informédtica diz respeito a0 uso de softwares para a construgdo e configuracéo de
hipertextos, para animacdo de imagens, e criagcdo de ferramentas de interagdo on-
line, tipo formularios cgi e correio eletronico, dentre outros. A adaptacdo desses
recursos a proposta e ao paradigma educacional construtivista prevé a capacitacéo
dos alunos na autogeréncia para redlizar seus estudos, levando-os a refletir, a
compreender, a comparar, a deduzir, dentre outras capacidades, com base na
orientagdo on-line do professor (SOARES, 2006, p. 2-3).

Mas se generalizar a compreensdo da importancia da Internet como midia educativa,
cair-se-ia no erro de conceituar qualquer web site ou jogo interativo como sendo um ambiente

virtual de aprendizagem. Diferentemente dos demais espagos virtuais, um ambiente virtual de
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aprendizagem precisa ser concebido com fundamentagdes educacionais, estruturado de forma
a judtificar cada objeto visual e interativo para desenvolver aptiddes e a producéo de

conhecimentos, dentro de uma proposta prévia metodol 6gica.

(...) Parece ficar claro que, para programar ambientes virtuais de aprendizagem, ndo
é suficiente disponibilizar péginas na web com recursos e ferramentas. E
fundamental mudar a cultura e a concepcao de professores e alunos em relacdo ao
processo de ensino-aprendizagem (SOARES, 2006, p. 5).

A proposta que orienta a geracdo de ambientes virtuais de aprendizagem deve ser
direcionada para essa nova cultura do processo ensino-aprendizagem, considerando que a
comunicacdo em meio eletronico pode acontecer de diferentes maneiras. Pode acontecer de
um usuario para outro, caracterizando-se como privada, ou de um usu&rio para muitos,
representando uma comunicagao por dispersao e, por fim, pode ocorrer a comunicacdo do tipo
discussdo em grupo, em que os usuérios podem visualizar as agles e posicionamentos dos
demais, assim como se expressar para todo o grupo on-line. Essas distin¢cbes podem ocorrer
em um ambiente virtua de aprendizagem sob a forma de comunicagdo sincrona ou
assincrona, diferenciando as interagcbes em tempo real das redizadas conforme a
disponibilidade de cada usuério.

As tecnologias que compdem um ambiente virtual podem ser variadas, utilizando
recursos multimidia ou apenas textuais. Em muitos casos nos quais existe a necessidade de se
criar uma comunidade on-line de aprendizagem, sdo utilizados softwares previamente
desenvolvidos, que objetivam trazer para a nova midia sistemas ja em prética. E importante
saber classificalos para ndo perder as possibilidades comunicativas possiveis em ambientes
virtuais. Em outros ambientes em gue 0s estudantes apenas acessam remotamente 0s
contedidos, expressos como simulacdes dos ambientes presenciais tradicionais, onde o aluno
apenas executa atividades coordenadas, isso atende as propostas inovadoras da educagdo e do
incentivo a colaboragdo, fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem on-line
significativa. E importante saber reconhecer as capacidades dos diversos ambientes virtuais
para utilizar os recursos que proporcionam a interacéo e a construgdo do conhecimento pelo
grupo.

E esse, entdo, o desafio que a educagdo a distancia utilizando o meio Internet devera
buscar, a evolucéo de um sistema de ensino voltado para a reproducéo de conhecimentos, para
um sistema que estimule a producdo de saberes pela interacdo, valorizacdo do auno e

aumento das responsabilidades de cada um sobre sua propria aprendizagem, por meio de
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ferramentas que valorizem a colaboracéo e ainteracdo, dando suporte a relacdes presenciais e
ampliando o desenvolvimento de aptiddes, respeitando limites e necessidades de cada aluno.

Essa posi¢éo encontra respaldo nesta afirmacéo de Correaet al.:

Ao colaborar com informagdes para com 0s assuntos principais de um curso, 0 aluno
agrega um fator de responsabilidade maior do que quando em um treinamento
instrutivista convencional. Deste modo, a0 pesquisar para responder um
guestionamento em aberto, abrir uma nova contestagdo ou apenas contribuir com um
ponto de vista, 0 aluno estara estabelecendo uma sdlida pesquisa, e aprendendo
muito mais rapidamente. Isto segue o lema de que ‘mais se aprende quando se
ensina (2003, p. 164).

A possibilidade de se vivenciar situacdes de aprendizagem é um fator significativo
para os aunos, que aprendem por meio do relacionamento com 0s outros, participando
efetivamente da construcdo do conhecimento, pois podem se posicionar, analisar e refletir
sobre as diferencas entre pessoas e pontos de vista, sem 0 pressionamento de uma constante
avaiacdo, que um ambiente presencial pode representar. Dessa forma, essa interagdo natural
em ambientes virtuais de aprendizagem, favorece a socializacdo e desenvolve valores em
relacdo ao respeito a diversidade e fortalece as posturas adequadas para expressar idéias e
opinides.

E importante reforcar que os ambientes virtuais de aprendizagem sio ferramentas
complementares a educacéo presencial, veiculos capazes de desenvolver aptiddes individuais
e otimizar a comunicacdo entre os membros do grupo por meio da colaboracdo e dainteracao.
S30 entdo capazes de colocar em prética as necessidades gue 0s novos paradigmas

educacionais reforgam.

Ambientes virtuais ou presenciais ndo sao excludentes, mas complementares, uma
vez que o foco da questdo educacional é a mudanca de paradigma e ndo a forma de
desenvolver a aprendizagem. Os ambientes virtuais podem constituir el ementos de
apoio para uma mudanca de paradigma educacional (SOARES, 2006, p. 7).

O desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem, como midia educacional
inicia-se pelo plangjamento de contelidos e atividades para um determinado perfil de usuarios,
relacionando-os e buscando estruturar a apresentacdo dos dados e informagfes seguindo
propostas de atividades interativas, relativas as expectativas do publico envolvido, alcancando
assim resultados expressivos na aprendizagem do grupo.

Para que a interagdo ocorra, € importante que as interfaces contenham meta-
informacdo, ou sgja hipertextos que tragam conceitos e explicagbes ao longo dos conteldos;

informagdes produzidas por todos os usuérios do sistema para que eles visualizem suas
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contribui¢des na construcdo das atividades educacionais, percebendo a importancia individual
na concepcdo total da atividade; constante manutencdo e atualizacdo dos conteldos e
compartilhamento das informacbes nele fornecidas sem restricbes de acesso, passiveis de

serem visualizadas de qualquer parte do mundo.

O que € especifico em um ambiente virtual, comparado com qualquer espaco de
informacéo, é o fato dele ser composto por muitos usuarios. Estes estéo inseridos no
espaco de informacdo e podem ver a prépria representagdo e a dos demais nesse
mesmo espaco. Tao logo os estudantes vejam quem mais esta interessado em cada
informacdo, 0 espaco se torna inerentemente social (DILLENBOURG, 2000, p.5 —
traducdo da autora).

Por ser um espaco social, a construcdo dele € feita por todos os usuérios envolvidos,
gue se véem atuantes e capazes de provocar modificagdes. Para que todos possam usufruir das
possi bilidades presentes no ambiente, € preciso que toda a sua estrutura seja sistematicamente
plangjada, a fim de apresentar caminhos de exploracéo e experimentacdo. A andlise de cada
informacdo exposta e sua funcdo é fundamental para que o ambiente possa cumprir sua
finalidade. Cada ac&o proposta devera ser planejada para acrescentar ao contexto trabalhado a

producdo do conhecimento por meio dainteragdo com o conteldo e com os demais usuérios.

3.2 DIFERENCIAIS DOS AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM FRENTE AS
DEMAIS MIDIAS DE EDUCACAO A DISTANCIA

E preciso saber que educagdo a distancia (EAD), tradicionalmente conhecida, e
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) ndo podem ser tratados como sindbnimos. Um
ambiente virtual de aprendizagem pode ser considerado uma ferramenta de EAD de terceira
geracdo” e possui singularidades que se distingue das demais formas de educacgo a distancia
de primeira ou segunda geracOes, realizadas em canais de comunicagdo comuns (TV, rédio,
cd-roms, correios etc.). O grande potencial de um ambiente virtual se d& pelo fato dele

4 “A primeira geracdo caracteriza-se pelo uso do material impresso. A segunda geracdo é também chamada de
ensino multimidia a distancia. Caracteriza-se pelo uso de midias de comunicacdo, tais quais. radio, tv,
conferéncia por telefone e dudio-conferéncia. A terceira geracdo caracteriza-se pelo uso de ambientes virtuais de
aprendizagem e midias interativas. Na quarta geragéo tem-se, o aluno interagindo diretamente com a maquina
gue gerencia a aprendizagem. Na quinta geracéo, a aprendizagem ocorre por meio de imersdo em ambientes de
realidade virtual” (TORRES et al., 2005, p. 30-37)
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acontecer em umanova midia, que permite ainteracdo, a alteracéo e a construcdo do contetido
pela iniciativa dos usuarios e, portanto, capaz de promover resultados educacionais
significativos. Para melhor compreender essas diferencas, Correa et al. faz importantes
comparagOes entre a educagao a distancia de primeira e segunda geragoes, denominando-as
como “tradicionals’, embora esse termo ndo estgja adequadamente colocado, pois ndo se
restringem diretamente a paradigmas pedagogicos tradicionais, mas refletem midias

convencionais anteriores a I nternet.

Midias para EAD tradicionais Comunidades Virtuaisde

Aprendizagem

Objetivos Formais e Explicitos Informais e Pessoais
Duracéo Vinculada ao programa “ Eterna enquanto durar”
Temética Programada Dinamica e adaptavel
Aplicabilidade Demanda por conteidos Onde houver interesse em
existentes crescimento pessoal
Resultados esperados Mensuréveis Auto-avaliados

Ferramentas de | nteracdo

Proprietarias e custosas

Gratuitas ou quase

Quadro 2 - Comparag&o entre EAD de primeira ou segunda geraces com comunidades virtuais de
aprendizagem.
Fonte: Baseado em CORREA et al. (2003, p. 96)

Anadisando esse quadro, nota-se que, enquanto para as midias convencionais 0s
objetivos sdo formais e explicitos, em um ambiente virtual sdo informais e pessoais pela
valorizagao datroca, dainteracdo entre os usuarios. Essa diferenciacdo € assim analisada pois,
em uma comunidade virtual, a troca de informacdes, a continuidade do ambiente presencial
em busca da sociaizacdo, possibilitada pela Internet, é o principal motivo de sua utilizagdo. O
item seguinte, duracdo, reflete atemporalidade das midias utilizadas. Enquanto que em midias
de primeira ou segunda geracbes a manutencdo de sua utilizacdo é delimitada pela
programacao do contetido abordado, ja em um ambiente virtual a utilizacdo dessa ferramenta
tem maior flexibilidade, podendo prorrogar seu uso até o momento de que 0S usuarios
necessitarem. O que mantém um ambiente virtual ativo é a motivagdo dos usuarios, as
interacbes nele realizadas e a utilizacdo dessa midia como possibilitadora de um local
favoravel a troca e a construcdo de conhecimentos pela interacdo, pela socializacdo de

experiéncias e saberes de cada um.

A Internet, além de permitir o compartilhamento e o acesso a um universo de
informacBes, favorece a integragdo de equipes para trabalho cooperativo, estejam
elas em qualquer tempo ou lugar - fator que a diferencia de qualquer outra inovagdo
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tecnol6gica surgida nos ultimos tempos e que vem aavancando a Educacdo a
Distancia (COUTINHO, 2003, p. 1).

Devido a isso, a tematica abordada em um ambiente virtual se mostra flexivel e
din@mica, adaptavel as necessidades dos usuarios. O mesmo ndo pode ser percebido nas
demais midias de educacédo a distancia, em que a programacdo é fechada e padronizada. O
item aplicabilidade aponta para as necessidades diferentes de implementacdo. De um lado,
atende as necessidades existentes em determinada situagdo, focado entdo para resolver
assuntos especificos. Por outro lado, em um ambiente virtual de aprendizagem existe a
preocupacao inicial, anterior aos anseios de determinado contelido programado, de satisfazer
interesses pessoais envolvidos, em busca de crescimento individuais e coletivos, como a
aberta producéo de conhecimentos em sua concepcao holistica. Pode-se entender como aberta
producéo de conhecimentos a flexibilidade de se abordar conhecimentos diversos, sem o
fechamento em padrdes fixos e contelidos pré-determinados. A interacdo entre 0s usuarios é
capaz de ampliar os conhecimentos iniciais propostos, com a contribuicdo dos usuérios em
discussoes, posicionamentos individuais e novas sugestdes para temas de interesses afins.

A avaliagdo em um ambiente virtual de aprendizagem pode ser realizada por processos
de auto-andlise dos usuérios, baseados na reflex&o individual, na participacéo de cadaum e na
andlise quanto a propria evolucdo dos conhecimentos adquiridos, diferentemente das
propostas educacionais que utilizam outras midias para a educagdo a distancia, como por
exemplo: cd-roms, videos educacionais, materiai s impressos, entre outros.

O dltimo item em comparacdo na tabela analisada relaciona as ferramentas de
interacB0 e mostra que em um ambiente virtual apresenta baixo custo de insercdo pela
facilidade de renovacéo e adaptacdo se comparado com as demais midias de educagédo a
disténcia, que requerem desenvolvimento Unico para cada situagcdo distinta, com maiores
restricoes autorais e, consequientemente, altos investimentos.

Essa andlise permite delimitar conceitos e definicdes entre as diferentes midias
precursoras da educacdo a distancia e a evolucdo delas para ambientes virtuais de
aprendizagem. E importante reforcar que a educagio a distdncia existe muito antes do
surgimento da Internet, e promoveu a utilizacdo de meios de comunicacdo na educagdo para
atingir pessoas de lugares diferentes em busca da realizacdo de treinamentos e aprendizagens
formatadas para determinados fins. A evolucdo daquelas midias se d4 com a valorizagédo da
interacgdo, com o surgimento de comunidades virtuais, criadas em busca de objetivos comuns
aos usuérios, possibilitando a promogdo da autonomia individual, da participagdo motivada

pel os ansei 0s pessoais de cada membro da comunidade virtual, contribuindo para a producéo
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do conhecimento realizada pela troca de experiéncias e interagcOes sociais. Os usuérios ali
estdo por motivacgao intrinseca, pessoal, ndo apenas contemplativa e passiva como em muitas

situacdes de aprendizagem tradicional, quer sgjavirtual ou presencial.

3.2.1 A Importéancia da I nteratividade

A preocupacdo em obter novos estimulos para ampliar 0 alcance da educacdo é
fundamental, tanto em situacBes comuns e principalmente em circunstancias especiais como
na aprendizagem hospitalar. A interatividade entdo passa a assumir relevancia ainda maior, se
comparada com contextos normais de ensino-aprendizagem.

Criangas em situacdo hospitalar poder&o apresentar dificuldades se educadas seguindo
uma conduta tradicional. Em primeiro lugar, por se tratar de criangas, € importante que os
estimul os e metodologias prevejam propostas incitantes e curiosas, despertando a atencdo de
um publico tdo ativo e interessado em tantas coisas simultaneamente. “Para 0 novo espectador
ou ‘geracdo net’, a sala de aula centrada na transmissdo estara cada vez mais chata. Os alunos
estardo cada vez mais desinteressados no modelo baseado na licdo-padréo, no falar-ditar do
mestre” (SILVA, 2006, p. unica). Em segundo lugar, por se tratarem de criancas em contexto
hospitalar, isoladas do convivio social com pouca ou nenhuma determinagdo para se
dedicarem a atividades escolares comuns e enfadonhas. Torna-se relevante haver uma
estruturacdo metodol 6gica, fundamentada na importancia da interacdo para possibilitar um
maior convivio social, mesmo que mediado por computador ou por midias eletronicas, capaz

de estabel ecer uma nova atividade educacional.

A educacdo a disténcia viabiliza a interagcdo socia entre alunos e professores que
superam as distancias sociais e geogréficas, possibilitando dispor de espacos para
interagdo informal, os quais gjudam a fortalecer os vinculos afetivos e o espirito de
apoio. Ao utilizar os ambientes virtuais de aprendizagem, a postura dialdgica e
cooperativa sd0 elementos essenciais. Nesse sentido, € importante valorizar a
consciéncia social e a tolerancia no convivio com as diferengas. Ao perceberem sua
importéncia no processo, 0s sujeitos sentem-se responsaveis pelo seu proprio
aprendizado e pelo do grupo em que est&o inseridos (BEM et a., 2003, p. 7).

E importante ressaltar que as criangas hoje estdo mais habituadas com a interferéncia
do computador em atividades de descoberta e brincadeira, como coloca SILVA (2000, p.

anica), é uma geracdo gue “aprendeu com o controle remoto da tv, com o joystick do video
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game e agora aprende com o0 mouse’. O lazer e o aprendizado se misturam num espaco
propicio para a facilitagdo do contato entre pessoas, principalmente quando essas estéo
impossibilitadas do acesso fisico a lugares e grupos sociais.

Para Silva (2001), o professor precisa aprender com o webdesigner e ndo mais com 0
apresentador de tv, que é um narrador que atrai 0 espectador. O professor que utiliza a
Internet deve estruturar uma teia de territérios abertos a interferéncias, a construgdo continua,
a manipulacdes que permitam ao aluno estabel ecer seus proprios caminhos de aprendizagem e
exploragdes. Essa relagcdo colocada pelo autor, entre a TV e o computador, é diferenciada pela
conduta interativa do aluno. Dessa forma, Silva argumenta que a tela da tv é para assitir,
engquanto que atela do computador é parainteragir.

A possibilidade de interagir, de descobrir novos caminhos para explorar, com
insercBes de objetos que produzem estimulos sensoriais, surpreendendo por combinacfes
visuais e auditivas, despertando a curiosidade e estimulando a criatividade sdo pontos
fundamentais para garantir a participacao desse publico restrito, nas atividades educacionais.

A necessidade de se educar a distancia €, nesse caso, uma excelente opgdo para
contribuir com a atividade de professores que atuam em hospitais. E importante que esses
profissionais adotem uma postura interativa, juntamente com os demais professores que
estarédo em sala de aula, dando suporte para a continuidade das atividades, desenvolvendo no

escolar hospitalizado a evolugdo de seu aprendizado.

O auno aumenta as conexdes linglisticas, as geogréficas e as interpessoais. As
linglisticas porque ele interage com indmeros textos, imagens, narrativas, formas
coloquiais, e formas elaboradas, com textos sisudos e textos populares. As
geogréficas, porque se desloca continuamente em diferentes espagos, culturas,
tempos e adquire uma visdo mais ecolégica sobre os problemas da cidade. As
interpessoais, porque se comunica e conhece pessoas proximas e distantes, da sua
idade e de outras idades, on-line e off-line (ALAVA, 2002, p. Gnica).

E mais;

O educando desenvolve a aprendizagem interativa, a pesguisa em grupo, a troca de
resultados. A interacdo bem sucedida aumenta a aprendizagem. (BEM et al., 2003,

p-2)

A interacdo é o grande diferencial que a educacdo em midia eletronica possibilitou. E
em busca desse diferencial que o desenvolvimento de midias educacionais tem se focado para
aprimorar essa prética em situagdes de aprendizagem. Muitas qualidades pessoais, antes
camufladas em ambientes presenciais pela valorizagdo do respeito unilateral e, muitas vezes,

restringindo personalidades introspectivas, agora podem ser expostas e desenvolvidas. Dessa
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forma, 0 acesso a informagdo amplia seu alcance pela troca de experiéncias e potenciais

diversificados dos usuérios.

Esta nova pedagogia da comunicagdo e da interagdo implica encurtar distancias
fisicas e romper barreiras psicolégicas, socioculturais e comunicativas que
coexistem ainda na prética pedagdgica (BEM et d., 2003, p. 9).

Um ambiente virtual possibilita uma interacdo sincrona (em tempo rea entre os
usuarios) ou assincrona (onde cada atividade podera ser realizada em diferentes momentos, de
acordo com a disponibilidade de cada um). Para representar essas formas de interacéo, sao
utilizados recursos semelhantes aos utilizados em uma estrutura escolar presencial. Assim
como num ambiente presencial existem recursos administrativos, de controle de assiduidade,
de acesso a hibliotecas, sinaizagdo de saas, lanchonetes e espacos de laser, também um
ambiente virtual assim se estruturard, com o diferencial de poder controlar diretamente a
performance individual, cobrar atividades e rigor quanto a prazos estabel ecidos. Dessa forma,
0 que parece simples de ser trabalhado, se comparado com atividades presenciais, se torna

maisrigido e inflexivel para situacdes especificas e, dessa forma, mais democrético e sério.

Um ambiente fisico de aprendizagem integra cursos, recursos (bibliotecas),
comunicacdo formal (placas) e comunicagdo informal (lanchonete, administragéo
...). Da mesma forma, um ambiente virtual de aprendizagem integra uma variedade
de ferramentas de suporte com multiplas fungdes: informagdo, comunicacao,
colaboracdo, aprendizagem e gerenciamento. A real concepcdo de ambiente inclui a
nocdo de integracdo (DILLENBOURG, 2000, p. 16 — traducdo da autora).

Como exemplo dessa contribuicdo educacional, promovida pela troca interativa e
pelas experimentacdes em ambientes virtuais de aprendizagem, destacam-se os e-mails,
foruns, chats, listas de discussdo, cronogramas, hipertextos, disponibilizacdo de links e
contetidos etc. Todo o contexto se baseia haimportancia da interagdo entre usuarios e a midia
e de usuarios entre si. 1sso reflete a valorizagdo da comunicacdo como agente educacional. A
sociedade atual esté imersa em diversos contextos midiaticos e o poder de interagcdo desses
recursos € o grande desafio do futuro. E esse o fator que motiva os usuérios a participar, a

decidir, aopinar e a se sentir parte da escolha e formagdo dos conteldos.

Os games mais avancgados permitem uma variedade de decisfes que o jogador pode
tomar ao longo da trama. Ele decide a experiéncia que quer ter, criando estratégias
de acdo em tempo real e imerso num enredo aberto a sua intervencdo. No cinema
digital, o publico poderd sair da passividade e participar da histéria, controlando
personagens, desfechos e até criando a trilha sonora do filme. Outra novidade que
vem por ai éaTV digital, aTV vialnternet, que permite ao usuario deixar a posi¢éo
de espectador e passar ainteragir diretamente com a programagéo (SILVA, 2006, p.
anica).
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Vé-se hoje, a enxurrada de novos produtos que primam por esse diferencial. Entre
modismos tecnoldgicos e importantes solugbes para 0 usuario, estd a valorizacdo da
comunicacdo, da interacdo. O grande diferencia a ser buscado é permitir que os usuarios
possam se sentir parte decisoria, opinantes e ndo mais passivos sobre 0 que estdo recebendo
de informagéo, mas capazes de transformar, de contribuir com a evolugdo social em diversos
aspectos. Com o surgimento e a popularizacdo da Internet, essas caracteristicas, ja tao
enfatizadas anteriormente por educadores e tedricos construtivistas, provaram suaimportancia
e necessidade de exploragéo.

Como ja descrito anteriormente nas consideragdes que norteiam os diferenciais dos
ambientes virtuais de aprendizagem, frente as demais midias de educacdo a distancia, a
interacdo é o grande potencial a ser explorado como alavanca paraimpulsionar a educagdo em
direcéo avalores relativos a abordagens inovadoras.

Com a influéncia da Internet no cotidiano das pessoas, 0S usuarios que apenas
assistiam maravilhados as inovacOes e aos efeitos visuais ou sensoriais das demais midias,
passaram a participar, a atuar conjuntamente, com a utilizacdo daquela ferramenta. Essa
revolucdo cultural, que inicia a época histérica da cibercultura, € em suma, uma
transformacdo dos processos de comunicacdo. Os telespectadores (caracterizados por sua
passividade) passaram a assumir papel decisorio, tornaram-se atores de um processo de
construgdo continuada da informagao, criada a partir das necessidades e anseios de cada um.
Essa mudanca é o grande fator motivador para incentivar as pessoas a interagirem entre si e,

dessa forma, a aprenderem mutuamente.

Sgja |4 0 nome que se dé, era digital, cibercultura, sociedade de informagdo ou
sociedade em rede, o fato € que em nosso tempo a interatividade é desafio ndo s6
para os gestores da velha midia, mas para todos os agentes do processo de
comunicacdo. E um desafio explicito que mais parece ultimato a Idgica da
distribuicdo em massa, propria também da fébrica e da escola (SILVA, 2006, p.
anica)

E preciso estar atento para ndo confundir ou generalizar o rea significado do termo
interatividade. Com 0 uso excessivo desse termo, que se formou com a popularizacéo desse
conceito, tudo hoje passa a ser considerado interativo. Nao se esta aqui aliando atecnologia a
qualidade Unica de ser a geradora da interatividade, mas o computador e a Internet podem ser

considerados as principais ferramentas que promoveram aimportancia de sua disseminacao.
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Como coloca Silva (2006, p. Unica), “ainteratividade € um conceito de comunicagdo e
ndo de informética’, pois ela representa o didlogo entre pessoas, entre pessoas e maguinas e
entre usuarios e servigos. Essas associaches representam a grande transformacdo nos
processos comunicativos. Para Bolsan (1998), existe na educagéo a distancia quatro relacoes
de didlogo interativo, detalhando essas conversacbes em interacdo aluno/interface,
aluno/contetido, aluno/professor e aluno/aluno. Essa perspectiva mais detalhada permite
analisar profundamente as relacdes de troca, aspectos relevantes para a estruturacdo de um
ambiente virtual, desenvolvido com propriedades abrangentes em todas essas esferas.

Segundo Silva (2006), para que a interatividade ocorra é fundamental abordar trés
aspectos referentes a estrutura hipertextual do ciberespaco: a “ participacéo-intervencéo”, que
representa ndo somente a decisdo do usuario frente a um guestionamento fechado, mas a
possibilidade de modificar a mensagem, de construir significacbes novas. Em segundo lugar,
tem-se a “bidirecionalidade-hibridagdo” que retrata 0 novo processo comunicacional, em que
O emissor ndo possui a posicdo fixa, separada da acdo do receptor. Ambos transitam entre
esses campos, codificando e decodificando. E, por fim, o aspecto referente a
“permutabilidade-potencialidade’, que se caracteriza por uma comunicagdo articulada e
multipla, pela variedade de associacOes e trocas.

Quando Silva (2006) justifica que todos esses conceitos da interatividade ndo séo
referentes a informatica, mas a comunicacao, €le destaca a arte participacionista da década de
60, em que movimentos artisticos j& questionavam a posi¢do distinta de artistas e publico,
promovendo obras que se completavam com a intervencdo dos expectadores.

A pedagogia do parangolé, tomada como nome da obra do artista carioca Hélio
Oiticica (1937-1980), citado por Silva (2006), propde a participacdo ativa do receptor,
rompendo com o processo de transmissdo Unica da comunicagdo. Da mesma forma, a posi¢éo
de professores que transmitem o conhecimento, passam a propo-lo, ainstiga-lo. Assim, a obra

requer “completacdo” e ndo simplesmente “ contemplacdo”.

A participagdo do auno se inscreve nos estados potenciais do conhecimento
arquitetados pelo professor, de modo que evoluam em torno do nucleo preconcebido
com coeréncia e continuidade. O aluno n&o estd mais reduzido a olhar, ouvir, copiar
e prestar contas. Ele cria, modifica, constrGi, aumenta e, assim, torna-se co-autor
(SILVA, 20086, p. Unica).

Esse questionamento sobre a conduta de separacdo entre professores e alunos, como
emissores e receptores sem a troca de papéis, em que 0s alunos apenas assistem a contelidos

passados por seus professores, que apenas repetem aquilo que receberam anteriormente, €
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refletido muito antes do surgimento da Internet. O que se pretende contextualizar é a
formacdo do pensamento que busca transformacdo na formalizagdo da escola,
repensando seus métodos em funcdo de uma real aprendizagem e construcdo do
conhecimento. As tantas tecnologias aliadas a educacdo poderdo buscar essa revitalizagdo do
ensino. Os ambientes virtuais, hoje, s&0 um grande potencial como ferramenta de

transformacao, se explorados em funcdo dessa necessidade.

Paulo Freire faz criticas a pedagogia da transmissdo como sendo 0 modelo mais
identificado como préatica de ensino e menos habilitado a educar. Cito algumas:. ‘O
professor ainda € um ser superior que ensina a ignorantes. Isto forma uma
consciéncia bancéria [sedentaria, passiva]. O educando recebe passivamente os
conhecimentos, tornando-se um depdésito do educador. Educa-se para arquivar o que
se deposita.’; ‘ Quem apenas fala e jamais ouve; quem ‘imobiliza’ o conhecimento e
o transfere a estudantes, ndo importa se de escolas primérias ou universitérias; quem
ouve 0 eco, apenas de suas préprias palavras, numa espécie de narcisismo orad (...)
ndo tem realmente nada que ver com libertacdo nem democracia (SILVA, 2006, p.
anica).

E fundamental, para que as tecnologias possam ser utilizadas segundo esses preceitos
da interatividade, que o professor assm as conduza, explorando os aspectos abordados por
Silva anteriormente, aliando cooperacéo, valorizagdo das diferencas para a formagdo de
cidad&os. E importante que os professores possam estimular seus alunos na busca de novos
conceitos, naformagdo da consciéncia critica e racional, sabendo ponderar as divergéncias de
posicionamentos, em prol da construcdo coletiva e da evolucgo social. E relevante ter em
mente que o computador e a Internet ndo podem funcionar isolados da ag&o docente, séo
apenas suportes para auxiliar e complementar as metodol ogias de ensino-aprendizagem.

Superando o sistema de transmisséo da informagéo no contexto educacional, a Internet
propde a possibilidade de navegacdo personalizada, gracas a complexidade de rotas possivels
de buscar através do hipertexto. Esse mecanismo é capaz de sugerir uma navegacdo nao
sequiencial, mas personalizada, seguindo necessidades de cada usuario. Esse transito aeatorio
nas informagdes contidas no ambiente web sdo referenciadas por SILVA (2006) como uma
analogia da atividade do professor a dos designers de softwares, pois esses ndo propdem uma
seguéncia fixa de acesso, mas uma rede capaz de ser acessada em diferentes niveis, abrindo

inimeras possibilidades de exploracéo.

O hipertexto é o novo paradigma tecnol 6gico que liberta o usudrio da |6gica univoca
da midia de massa. Ele democratiza a relagcdo do usuério com a informacdo, gerando
um ambiente conversacional que ndo se limita a ldgica da distribuicdo. Em suma, o
hipertexto é essencialmente um sistema interativo materializado no chip, permitindo
complexidade na informagdo e na comunicacdo. Conhecer e experimentar essa nova
dimensdo da técnica resulta em habilidades necessarias para que o professor
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aproveite ab maximo o potencial do computador e da Internet em sala de aula
(SILVA, 2006, p. Unica).

A liberdade de escolha pelo caminho a explorar € um grande ganho que a educacéo
possui em contextos virtuais. A possibilidade de ir e vir, de buscar respostas a davidas no

momento oportuno da ao usudrio a autonomia para gerenciar seu proprio aprendizado.

3.3 0 CONSTRUTIVISMO E A INTERACAO

A preocupacdo com a importancia da interacdo para o processo educaciona pode ser
contextualizada com as origens do construtivismo, com a preocupacdo da escola em buscar
novos aperfeicoamentos, com a construcéo de novos conhecimentos mais do que apenas a
transmissdo de antigos, uma formagdo mais completa e com foco no auno mais do que no
professor e nainstituigéo.

Essa vertente se iniciou com os ideais da Escola Nova, com um discurso “impregnado
das idéias de atividade, de construcdo do conhecimento pelo aprendiz” (GOULART, 1998, p.
9).

Os fundamentos préticos da escola nova, que tinham a proposta de repensar a escola e
de propor diferentes focos de aprendizagem, deram impulso para que muitas novas teorias
surgissem.

O conceito de atividade, fundamental como principio da Escola Nova, introduziu na
Stuacdo escolar duas diretrizes. a necessidade de agdo efetiva para produzir o
conhecimento e a afirmacdo de que toda a atividade decorre de necessidades. A
primeira dessas diretrizes introduziu na escola 0 apelo a agdo efetiva do auno
diretamente sobre a realidade ou sobre sua representacéo; a segunda despertou a escola
para o problema da motivagdo, ou sgja, aligacdo entre o interesse do aluno e sua agéo
(GOULART, 1998, p. 10).

Com base nessa linha de pensamento, surgiram oS construtivistas, tedricos que
consideram que o conhecimento € obtido pelainteracéo entre o sujeito e o ambiente, das trocas
gue ocorrem entre si. Muitos estudiosos acompanham essa vertente e postulam pesguisas a esse
respeito.

Podem-se citar duas importantes teorias do construtivismo, que analisam a interacéo
sob dois diferentes aspectos, embora complementares. a abordagem interacionista de Piaget,
gue propde um aprendizado por meio de estagios evolutivos de cogni¢do e na interacdo com

pessoas, a outra abordagem do construtivismo, segundo Vygotsky, é a que prevé a abordagem
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socio-interacionista, em que o aprendizado se realiza nas relacfes pessoais. Para Vygotsky

(1998), ainteracéo entre individuos é o principal mecanismo pararealizar a aprendizagem.

3.3.1 AsContribuicdes de Jean Piaget

A teoria piagetiana desenvolveu-se por mais de 50 anos de pesquisas sobre o
desenvolvimento infantil. Para Piaget, a crianca cria conceitos de realidade de acordo com sua

prépria acéo, que formula sua nocdo de realidade mentalmente.

O construtivismo piagetiano é essencialmente bioldgico. A perspectiva ldgica de
Piaget ndo é sendo o correspondente de sua perspectiva bioldgica, isto € o0
desenvolvimento é visto como um processo de adaptacdo, que tem como modelo a
nocao bioldgica do organismo em interagdo com o meio. Piaget explica essa interagéo
valendo-se de conceitos de assimilagdo, acomodagdo e adaptacdo, termos tomados da
biologia, ciéncia na qua iniciou sua formagdo. A assimilagdo € a incorporagdo de um
novo objeto ou idéia a0 que ja € conhecido, ou sga, a0 esquema que a crianca ja
possui. A acomodagdo, por sua vez, implica na transformag&o que o organismo sofre
para poder lidar com 0 ambiente. Assim, diante de um objeto novo ou de umaidéia, a
crianca modifica seus esgquemas adquiridos anteriormente, tentando adaptar-se & nova
situagdo (GOULART, 1998, p. 17).

Piaget buscou o estruturalismo da Gestat, com suas estruturas perceptuals,
motivacionais e logicas, e complementou com conhecimentos da biologia para encontrar
respostas genéticas.

Para ele, 0 conhecimento € obtido somente pela interacdo, € uma relacdo dindmica. “A
forma de um individuo abordar a redlidade € sempre uma forma construtiva e, portanto, tem a
ver com sua disposicado, com seu conhecimento anterior e com as caracteristicas do objeto”
(GOULART, 1998, p. 17).

Essa proposta se fundamenta na importancia do estimulo a ser gerado para provocar essa
interacdo sujeito e meio, ou sujeito e objetos, para que entdo se possa construir 0 conhecimento
apartir dessas relagOes interativas.

A crianca aprende afaar espontaneamente, apenas interagindo com outros usuérios da
lingua, sem necessidade de uma gradacéo externa de dificuldades. Do mesmo modo,
descobrird a linguagem escrita a partir do desenho, primeira forma de representacéo
gréfica. Enquanto avanca dos rabiscos e garatujas as cenas complexas, passando pelas
etapas evolutivas do desenho infantil, a crianca faz a ‘ cartase’ de seus sentimentos e
desgos, exercita a coordenacdo visomotora, expande a imaginacdo e a criatividade.
N&o necessita de modelos, reforgos ou criticas. Deve apenas ter um ambiente propicio,
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liberdade para criar e estimulo para‘ousar’ com cores e formas (ANDRADE, 1998, p.

31).
Esse estimulo € o objetivo desta pesquisa, que visa a estruturar um ambiente virtual de
aprendizagem com capacidade de despertar nas criancas a motivagao para interagirem e, dessa

forma, aprenderem e motivarem-se a buscar seu desenvol vimento.

3.3.2 As Contribuicfes de Vygotsky

O grande diferencia da proposta de Vygotsky para o construtivismo € a valorizagéo da
linguagem. Diferentemente de Piaget, Vygotsky determina a origem do desenvolvimento
humano pela sua interagdo com o ambiente, com a sociedade e sua cultura. O individuo &
entdo fruto de seu meio e das interacGes que realiza nele.

Vygotsky partiu de teorias construtivistas anteriores a Piaget para estabelecer sua
pesquisa sobre o desenvolvimento cognitivo. Para ele, a partir dos 6 meses de idade a crianca
consegue se comunicar por meio de agles, barulhos, gestos, conhecidos como inteligéncia
prética. Esses instrumentos sdo utilizados para que a crianca possa interagir no ambiente, e
modificdlo. Para Goulart (1998, p. 25), 0 momento mais importante do desenvolvimento
intelectual seiniciasob asformas de inteligéncia préatica e abstrata dos seres humanos, quando
afala e as atividades praticas convergem.

Para aquele pesguisador, o desenvolvimento do pensamento e da fala ndo sdo
separados, mas complementares. Enquanto a crianga se desenvolve, percebendo que consegue
obter respostas as suas necessidades por meio de instrumentos praticos, ja inicia seu
desenvolvimento mental, faz associacOes para resolver problemas e, assim, aprende a se
comunicar. Quando 0 pensamento se expressa pela fala, caracterizando a mudancga do estégio
pré-linguistico para o pré-intelectual, a crianca materializa seu pensamento de forma racional.
“O elemento cultural é importante, os instrumentos e formas que o homem utiliza para
dominar o ambiente sdo aperfeicoados ao longo da historia do homem em sociedade” (BEM
et al., 2003, p. 5).

Com isso, percebe-se que a aprendizagem acontece pela interacdo entre pessoas e
agentes culturais. A crianca aprende por imitacdo e internalizac8o, processos que ocorrem por

meio das situagdes vivenciadas.
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Este aspecto do construtivismo de Vygotsky oferece a psicélogos e educadores um
instrumento pelo qual se pode entender o curso interno do desenvolvimento. O que
uma crianca faz hoje, com assisténcia, pode vir a ser feito por ela sozinha amanhé.
Esta conclusdo da um significado novo as interagbes entre a crianca € 0 seu
ambiente e aponta uma nova perspectiva para a educacdo (GOULART, 1998, p. 26).

Essa valorizagao do aprendizado pela interacéo entre pessoas e entre elas e 0 ambiente
cultural a que pertencem é muito relevante para fundamentar o diferencial de um ambiente
virtual de aprendizagem. Nele, as criancas e demais usuarios poderdo trocar experiéncias,
aprender com o contato com outros, aprender a interagir com o ambiente e dele extrair novas
idéias e consideracdes. Seguindo os preceitos da educacdo construtivista socio-interacionista
de Vygotsky, aliada as pesguisas sobre os estagios do desenvolvimento cognitivo de Piaget, o
construtivismo-interacionista, pode-se estruturar um ambiente que valorize em sentido amplo,
as possibilidades de interagdo das criangas com 0 meio e com seus colegas conectados. O
importante seria seguir caracteristicas relevantes das duas linhas construtivistas agui

demonstradas.

Vygotsky partilhou com Piaget a nocdo de importancia do organismo ativo. Embora
ambos tenham tido uma formag&o voltada para a biologia (Vygotsky era médico), o
conhecimento do materialismo dialético deu a Vygotsky uma visdo do meio
ambiente como um contexto cultura e histérico em transformagéo. Assim, enquanto
Piaget destacou estagios universais, Vygotsky se ocupou mais da interacdo entre as
condicBes sociais em transformacdo e os substratos bioldgicos do comportamento,
responsavel pela unidade dialética de cada estagio do desenvolvimento (GOULART,
1998, p. 27).

Os ambientes virtuais de aprendizagem sdo uma nova midia na educacdo a distancia,
capaz de desenvolver conceitos da abordagem construtivista, que valoriza a interagdo entre
professores e alunos, a posicao de tutores no processo ensino-aprendizagem, para que O
conhecimento sgja adquirido pela troca, pela experimentacdo ocorrente entre diferentes
pessoas.

Como em qualquer metodologia educacional realizada em diversas midias, as
diferentes abordagens sdo exploradas seguindo o direcionamento dos professores, que podem
adotar formas tradicionais de ensino ou inovadoras. O mesmo acontece com a utilizacéo dos
ambientes virtuais. Suas funcionalidades sdo condicionadas de acordo com as expectativas e
formatacbes dos responsaveis pelas atividades, podendo eles estimular ferramentas de

interacdo, ou apenas candizar informagdes transmitidas unilateralmente. Mas é importante
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perceber que os ambientes virtuais de aprendizagem possuem funcionalidades capazes de dar
suporte para atividades inovadoras, tdo destacadas nos novos contextos educacionais, como

esta mencionado a seguir:

O Construtivismo aplicado ao e-learning permitira que os professores possam
produzir materiais, disponibilizar referéncias, discutir casos e contar com apoio para,
experimentando, aprender sobre os novos modelos e préticas educacionais
(CORREA et &, 2003, p. 100).

Uma ferramenta capaz de favorecer a experimentacdo e de oferecer um meio de troca
de conhecimentos entre professores e aunos, pode contribuir para o desenvolvimento dos
valores do construtivismo, na utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem.

3.4 A FORMACAO DE EQUIPES PARA O DESENVOLVIMENTO DE AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Para a formagdo de equipes visando ao desenvolvimento de ambientes virtuais de
aprendizagem verifica-se aimportancia da multidisciplinaridade, pararealizar a construgdo de
um ambiente diferenciado e funciona que considere diversos aspectos (tecnologicos,
motivacionais, educacionais etc.), para que o ambiente possa atingir as necessidades a que se
propoe.

Para isso, é fundamental contar com profissionais da educacdo desenvolvendo o
contedido para um meio peculiar, em que a flexibilidade deve ser considerada, pois o contetido
poderd ser acessado em diferentes nivels dos propostos pelo professor e a linguagem precisa
se adequar aos usu&rios, entendendo que a percepcdo do conteldo ocorre de maneira
diferenciada de uma abordagem presencial, principalmente na redidade em que se
encontrardo os usuarios, um ambiente hospitalar.

E importante que a disposi¢do das informagdes tenham entendimento 16gico e de f&cil
recepcdo, a fim que os usuarios tenham estimulos direcionados para as informagdes em
hierarquia de relevancia e naveguem pelo ambiente virtual naturalmente, instigado pelaforma
com que o conteldo esta apresentado. Essa possibilidade é estimulada por profissionais da
area de design grafico integrados a equipe pedagdgica que, por meio da utilizacdo de

imagens, graficos, signos visuais etc., promovem o interesse pela interagdo. Cabe-lhes
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observar as caréncias dos usuarios e explorar a imagem e seus efeitos, de maneira que ela
possa provocar 0 prazer na atividade de aprendizagem.

Para que essas funcionalidades se completem, € necessério ter uma tecnologia que dé
suporte a tais atividades. Para tanto, profissionais de informética podem prever possibilidades
e desenvolver, dentro das necessidades exploradas, um ambiente &gil e eficiente, despertando
0 interesse do usuério para, entdo, atingir a comunicacdo de forma plena.

Cabe a todos os profissionais envolvidos em um projeto de desenvolvimento de
ambientes virtuais de aprendizagem estruturar, conjuntamente, os procedimentos a serem
adotados, procurando desenvolver um ambiente “compativel com a realidade brasileira de
rede e capacidade de trafego, [...] mesmo a baixas velocidades de acesso e que [considerem] a
falta de repertorio anterior dos agentes no uso da rede e, principalmente, para os habitos da
auto-aprendizagem” (VIANNEY et al., 2000, p. 41). E importante também estimular a
aprendizagem, utilizando para isso os diferenciais que cada érea envolvida podera trazer a
pesquisa.

E preciso que todos os profissionais envolvidos considerem a importancia de uma
interface clara, que incentive a interacdo, a aprendizagem e a pesquisa, utilizando recursos
variados de estimulo a atividades e que possam ter acesso individual aos aunos que se
encontram com problemas de salide especificos.

Em um seminério promovido pelo Unindus — Universidade da Indlstria, sobre o
estado da arte da educacdo a distancia no Parang, apresentaram-se institui¢cdes, privadas e
publicas, de ensino e empresas, e em todas as apresentacdes mostraram-se estruturactes de
ensino a disténcia, formadas por equipes multidisciplinares, envolvendo programadores,
designers gréficos, pedagogos e demais profissionais especificos para cumprir com eficiéncia

0s alcances gue a tecnologia pode of erecer.

A rapidez das mudancas em todos os setores da sociedade atual (cientifico, cultural,
tecnolégico ou poalitico-econdbmico), o acdmulo de conhecimentos, as novas
exigéncias do mercado de trabalho, sobretudo no campo da pesquisa, da geréncia e
da produgdo, tém provocado uma revisdo didatico-pedagdgica do processo de
educaco escolar (ANDRADE, 1998, p. 100).

Essa constatac&o sobre as novas exigéncias da sociedade mostra que, cada vez mais, é
preciso integrar os diversos conhecimentos, as diferentes &reas do saber para que umas se
somem as outras. Com isso, é notéavel que ndo apenas a educacdo escolar precise rever
procedimentos didéti co-pedagdgicos como também a prépria formacdo de equipes de trabalho

jatem vivenciado essa nova realidade.
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3.5 CONSIDERACOES

A educacdo a distancia ja tem alcancado inUmeras vitérias e suas caracteristicas
principais para a contribui¢do na educagdo podem ser consideradas, como: possibilidade de se
adaptar as necessidades dos aunos, em casos de impossibilidade de deslocamento e, dessa
forma, rompendo barreiras espaco-temporais; estimulo a pesguisa por estar em contato com o
mundo por meio da Internet; possibilidade de ter acesso aos colegas pela troca de informaces
promovida pela aprendizagem colaborativa.

Essas caracteristicas estdo diretamente relacionadas com o tema do estudo em questao,
que visa a criar oportunidades de aprendizagem com escolares hospitalizados. A troca de
experiéncias com colegas é fundamental para que esses se sintam acolhidos e atuantes,
mesmo em situagdo de isolamento. Dessa forma, todos os pontos levantados para a aceitagcao
e elaboracdo de um ambiente virtual de aprendizagem devem ser fortemente trabalhados para
garantir a eficiéncia na comunicagdo. A flexibilidade de desenvolvimento e facilidade de
atualizacdo dos ambientes virtuais de aprendizagem déo subsidios para que essa prética tenha
sucesso na sua implementacéo.

O ambiente virtual a ser desenvolvido tem como base o projeto EUREKA,
desenvolvido pela PUCPR, para promover a aprendizagem colaborativa. A possibilidade de
estimular a colaboracdo € o que esse novo projeto procurar ressaltar, derivando da plataforma
jaimplantada e que tem resultados expressivos a serem adotados para essa hova necessidade
de aplicagéo.

Para compor um ambiente virtua de aprendizagem, na realidade a escolarizacéo
hospitalizada para criangas de 7 a 10 anos, foi analisada nessa fundamentacéo tedrica a
implicacdo da colaborac&o como caracteristica motriz, seguida do destaque da importancia da
insercdo de tecnologias em contextos educacionais e seu alcance em situagdes especiais. Para
complementar a criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem, além dos temas descritos,
faz-se necess&rio dar énfase ao desenvolvimento criativo como possibilitador de uma
aprendizagem auto-motivada, integrando novos valores as demais teorias previamente
descritas nesta pesquisa.

A criatividade serd entdo analisada no capitulo seguinte, conforme possibilidades
educacionais e tecnolégicas, de acordo com posicionamentos da psicologia e da educagéo,
como agentes capazes de despertar a aprendizagem integral. A fim de buscar esse
desmembramento, o capitulo descreve inicidmente as caracteristicas de personalidades

criativas, a implicacdo da criatividade como motivadora da educacdo em midia eletronica,
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reconhecendo capacidades na faixa etéria a que se restringe o projeto. Nesse sentido, €
ressaltada a hierarquia das necessidades de Maslow para tracar caminhos coerentes de
estimulacdo nos alunos e instigar a participacéo de cada um nas atividades educacionais. Por
fim, serdo analisadas consideragOes de interfaces e potenciais criativos a explorar, com
destaque, em todos os capitul os, da fundamentac&o tedrica para aimportancia da interagdo em

todos esses conhecimentos.
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4 A CRIATIVIDADE EM AMBIENTESVIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

A importancia da criatividade para a educacdo tem sido ressatada ha décadas e,
principalmente, no contexto atual, pela exigéncia de que a sociedade necessita formar
cidaddos com um diferencial do que é observado dentre todos os demais, que tem
pensamentos formatados de idéias impostas pelas midias de maior alcance. Ser diferente,
entre tantos iguais, € hoje areal busca de todos. Devido aisso, a busca pela criatividade, o seu
emprego nas préticas educacionais e nos procedimentos capazes de estimulé-la, € o que da

subsidios para buscar 0 novo, abrir os horizontes e, dessaforma, aprender mais e melhor.

Acreditamos que a criatividade é qualidade que todo ser humano pode demonstrar
em sua maneira de viver. Todavia, os individuos diferem tanto em resultado da sua
natureza como da sua educagdo, quanto a quantidade e espécie de criatividade que
demonstram. Além disso, acreditamos possivel aumentar a criatividade na maioria
dosindividuos, aumentando assim na sociedade em geral, se pusermos em prética na
educacdo o que sabemos agora a respeito de condicdes que incentivam a criatividade
e se continuarmos a estudar 0 processo criativo em agdo em numerosos tipos de
atividade (MIEL, 1972, p. 25).
Trazer uma diferente abordagem educaciona para a situacéo de escolares em periodo
de internacdo hospitalar € fundamental para que eles tenham um novo estimulo, e passem a
encarar essa nova etapa com a sua curiosidade empirica, percebendo diferentes maneiras de se
realizar frente aos obstaculos que surgirem. A criatividade é o que faz o individuo pensar de

formas diferentes no que antes parecia ter apenas uma solucao.

[Carl] Rogers definiu o processo criativo como ‘0 aparecimento em atividades de
um novo produto relacional, nascido da unicidade do individuo, de um lado, e dos
materiais, acontecimentos, pessoas ou circunstancias de sua vida, de outro lado.’
(HUGHES, 1972, p. 99)

Outro fator que ressalta a importancia de se utilizar a criatividade no processo de
aprendizagem € o fato de ela “seduzir” pela forma com que aborda as diferentes propostas de
estudo. Criancas, em diferentes idades, sentem-se atraidas por temas que instiguem sua
Imaginagdo. Borgan (1972) confirma que as criangas ndo precisam ter idade suficiente para
freqlentar a escola para, entéo, iniciar suas aventuras criativas. “Mesmo uma crianca muito
peguena tem meios de explorar o que € novo, de dar significacdo ao que encontra e de criar
novidade por sua propriaconta’ (BORGAN, 1972, p. 34).

Sabendo-se que a crianga tem por natureza aprender por meio da observagdo e

imitacdo das agdes, a educacdo criativa deve explorar as diferentes possibilidades que a
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crianca pode elaborar frente as situaces novas, mudar a maneira como ela processa o
aprendizado e re-elabora novos conceitos, fazé-la sempre ir além do que se apresenta e entéo
imaginar, mudar, questionar, dar novas significagdes sem a cobranca do real, do concreto e do
definitivo. Essa € uma técnica utilizada no desenvolvimento de idéias em um projeto de
design, publicidade - ou qualquer &rea do conhecimento que tenha por processo de trabalho o
desenvolvimento de idéias - conhecida como brainstorm. A partir dessa “tempestade de

idéias’, o processo de criacdo se desenrola de acordo com a atividade que for planejada.

Um produto imitativo provavelmente provém de um intuito e de um processo
imitativos. Um produto criativo provém de um intuito e de um processo criativos. A
crianca que imita estabelece para s propria um objetivo como: “vejamos se eu
também sou capaz de fazer” enquanto a crianga que cria estabelece para si propria
um objetivo como: “vejamos 0 que eu sou capaz de fazer com isso” (FOSHAY,
1972, p. 41)

Para De Masi (2005), a criatividade é o que nos diferencia das outras espécies, e 0
grande salto para a evolucéo da sociedade aconteceu quando se desmistificou esse conceito de
genialidade criativa individual para assumir uma forma predominantemente coletiva. Um
ambiente virtual de aprendizagem reforga esse valor colaborativo, fator importante para a
educacdo de criancas em situacdo de isolamento, estimulando a criatividade pela troca com
outras criangas conectadas a rede.

O design gréafico € uma area do conhecimento que trabalha com o desenvolvimento de
idéias e metodologias de criacdo, sendo utilizado em qualquer veiculo de comunicacdo. Para a
criagdo de um ambiente virtual criativo e que possibilite estimular a imaginagdo, o design
grafico é o instrumento capaz de contribuir para que isso acontega.

Por meio de imagens, de interacfes, de possibilidades de navegacdo e diferentes
caminhos de descoberta, a crianca podera “brincar” enquanto aprende, descobrir novos
contetidos e ampliar suas possibilidades. Como diz o jargdo popular “uma imagem vale mais
que mil palavras’, e no atual momento de enxurrada de informacdes, o destaque se da pela
forma com que o contelido se apresenta. N&o se trata de desvalorizar a linguagem escrita, mas
de ampliar a utilizagdo das diferentes linguagens para se obter resultados mais eficientes. O
designer € o profissional responsavel por despertar o interesse de cada publico especifico por
meio de estruturacdes visuais e, dessa forma, realizar a comunicacdo com eficiéncia.

O valor da “descoberta’ para o desenvolvimento do processo criativo é ressaltado nas
metodologias de ensino que visam a promover a criatividade, tanto para que o produto do
trabalho tenha em si diferentes valores, quanto para o prazer que a atividade de aprendizagem

pode promover, como reforca a citacéo:
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Estamos falando aqui sobre pontos de partida na autodescoberta, sobre a
‘criatividade primaria’ de Maslow, sobre coisas que para vocé sdo mais brincadeira
do que trabalho, pelas quais vocé tem uma ‘atracdo natural’. Com essa espécie de
criatividade, a maneira como vocé se sente em relagdo ao que faz, importa mais do
gue o sucesso do resultado ou a qualidade do produto em comparacdo com a de
especialistas ou profissionais. E importante, além disso, ndo subestimar essa espécie
de criatividade. Envolve elementos que a pesquisa demonstrou serem partes de toda
a criatividade: capacidade de brincar, curiosidade, fluéncia de idéas,
espontaneidade, sensibilidade, e imaginaco. E assim uma espécie de viveiro no qual
cresce todaacriatividade ‘ produtiva’ (WENZEL, 1972, p. 83).

O designer, como profissional que tem no seu cotidiano de projetos e atividades a
intencdo de imaginar, de dar continuidade as suas idéias, de pensar diferenciadamente para,
entdo, atrair a atencdo de cada publico e fazer ainformagdo ter maior pertinéncia na memoria
de seus interlocutores, podera entdo aplicar esses conhecimentos para concretizar este estudo.
Para Elizete Matos (2001), precursora da atuacdo de pedagogos em contexto hospitalar no
Parana e criadora do Projeto EUREK @Kids, “vislumbrar novos caminhos, portanto, € de
extrema necessidade e se traduz em liberdade, criatividade e plasticidade, canalizadas para a
fiel percepcéo darealidade em quest&o” (p. 18)

A intencdo é que capacidades peculiares de diferentes areas possam se somar a
concepcdo desse projeto, agregando diferenciais para a criacdo de um ambiente virtua de
aprendizagem que possa estimular ainteracdo dos usuarios, instigando-os a se envolverem nas
atividades propostas pela sensacdo agradavel que ela oferece. Como colocado por Wenzel
(1972), é importante oportunizar um cen&rio que contemple as caracteristicas necessérias e
capazes de desenvolver a criatividade nos alunos, pois o sentimento pessoal em relagcéo auma

atividade é mais relevante do que a qualidade do produto por ela gerado.

4.1 ASPECTOS DA CRIATIVIDADE

E muito comum fazer um comparativo entre o potencial criativo com inteligéncia,
rotulando individuos como genialidades isoladas, sem explicaces razoaveis para determinar
como pode se desenvolver a capacidade criativae ainteligéncia.

Para que o desenvolvimento criativo possa ser aplicado neste trabalho, € preciso

conhecer melhor as definigbes sobre criatividade, distingbes e caracteristicas a serem



81

exploradas. Devido a isso, como base tedrica para este tema, foram utilizadas, como
referéncia, as pesquisas de Howard Gardner.

Os testes de Q.1. surgiram no inicio da era moderna, postulados por Alfred Binet, no
inicio do século XX. Apenas na metade do século, a psicdloga Joy P. Guilford separou o
potencia criativo da inteligéncia e buscou para ele uma andise cientifica, diferente da
avaliacdo dostestes de Q.1.

Pode-se considerar que 0 pensamento criativo tem sua defini¢do original pelo pensar

diferente, ir além de respostas comuns, como ja colocado anteriormente.

Pelas medidas padrdo, considera-se que as pessoas inteligentes sdo convergentes —
pessoas que, a partir de certos dados ou de um problema dificil, conseguem chegar a
resposta correta (ou, de qualquer forma, a resposta convencional). Em contraste,
guando diante de um estimulo ou problema, as pessoas criativas costumam chegar a
muitas associagOes diferentes, e pelo menos algumas dessas sdo idiossincréticas e
possivel mente Gnicas (GARDNER, 1996, p. 19).

Assim, pessoas criativas sdo capazes de formular respostas antes ndo ponderadas, que
divergem do pensamento comum e encontram diferentes pontos de analise para a solucéo de
problemas.

As condicdes realizadas a partir dos estudos de Guilford (1950) sdo de que, reamente,
criatividade e inteligéncia ndo sdo fatores dependentes, podendo ser correlacionados, mas ndo
necessariamente equivalentes. Outra concluséo feita a partir de analises seguintes a essa
postulacéo é de que os testes de criatividade sdo precisos e dificilmente equivocados. Por fim,
a Ultima conclusdo realizada por Gardner (1996) descredita a fungdo de uma avaliacgo de
criatividade para todos os ambitos que envolvem um individuo, ou sgja, € incoerente afirmar
gue uma pessoa criativa tem respostas originais e pensamentos divergentes em quaisquer
circunstancias que vivencia. Esse cardter € normamente sindizado em determinados
aspectos, para diferentes pessoas. Por se tratar de um meio subjetivo, um teste que mostre
potencial criativo huma pessoa ndo necessariamente certifica essa qualidade em sua atuacéo
profissional. Outro ponto a anaisar é o fato de que nem todos os individuos considerados
criativos possuem pensamento divergente, ressaltados nos testes de criatividade.

Gardner segue a proposta analitica da criatividade segundo estudos de Hoard Gruber
(1982), por se tratar de uma perspectiva mais abrangente e ponderada na percepcao cuidadosa
do desenvolvimento de idéias criativas, que evoluem em periodos de tempo. Gruber e sua
equipe analisaram a atuacao de personalidades como Charles Darwin e Jean Piaget, professor

de Gruber.
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Esses individuos se envolvem numa rede de empreendimentos ampla e largamente
interconectada; manifestam um senso de propdsito ou vontade que permeia todo o
seu trabalho, direcionando suas atividades cotidianas e anuais; inclinam-se a criagdo
e exploracéo de imagens de amplo alcance (como a arvore ramificada da evolucéo);
e apresentam uma vinculacdo afetiva estreita e continuada aos elementos, problemas
ou fenbmenos que estdo sendo estudados. Gruber fala de uma abordagem de
‘sistemas desenvolventes a0 estudo da criatividade, isto € monitoramos
simultaneamente a organizagdo do conhecimento num dominio, o(s) propdsito(s)
perseguido(s) pelo criador, e as experiéncias afetivas as quais €le se submete.
Embora esses sistemas sgjam apenas ‘frouxamente ligados', sua interacdo ao longo
do tempo nos ajuda a compreender o fluxo e o refluxo da atividade criativa no curso
davida humana produtiva (GARDNER, 1996, p. 21).

Da mesma forma, Gardner (1996) analisa outros potenciais, seguindo o
monitoramento de diversos sistemas integrados, interagentes. A criatividade, assm como
coloca Vygotsky para o desenvolvimento da aprendizagem, é relativo as interagOes sociais e
culturais dos individuos no seu momento histérico especifico.

A fim de postular caracteristicas presentes em individuos criativos, um estudo
realizado pelo Berkeley Institute od Personality Assesment analisou a personalidade de
arquitetos criativos, comparando-os aos demais ndo tdo exponenciais. Constataram, entre os
primeiros, as qualidades. “independéncia, auto-confianga, atencdo, facil acesso aos processos
inconscientes, ambicdo e comprometimento com o trabalho” (GARDNER, 1996, p. 22). De
qualquer forma, pessoas que possuem essas qualidades ndo sdo necessariamente criativas, mas
as que trabalham com individuos criativos passam a adotar perfis semelhantes.

Afirma Gardner, apoiando-se nas teorias de andlise da criatividade de Freud, segundo
0 Vviés dapsicanadlise:

N&o surpreende que Freud, certamente o mais importante psiclogo da sua era,
também tenha contribuido para um entendimento da criatividade — apesar de seus
freqlientemente citados lamentos de que ‘ diante da criatividade, o psicanalista deve
depor as armas’ e ‘a natureza da realizacdo artistica é psicanaliticamente inacessivel
para n6s. Para comecar, a ilustracdes de Freud da centralidade dos processos
inconscientes salientou que a atividade criativa ndo é um reflexo direto da intencédo
deliberada; grande parte de seu impeto e significacdo permanece escondida do
individuo criador e, muito possivelmente, dagueles que fazem parte da sua
comunidade (GARDNER, 1996, p. 22).

Para aquele autor, também a percepcdo do desenvolvimento infantil é reflexo de uma
atividade criativa. Percebeu também semelhangas entre uma crianca que brinca, um adulto

que fantasia e um artista criando.

E n&o poderiamos dizer que cada crianca, ao brincar, se comporta como o escritor
criativo, no sentido de que ele cria um mundo préprio, ou melhor, rearranja as coisas
de seu mundo de uma novamaneira que a agrada? ... O escritor criativo faz 0 mesmo
gue a crianca que brinca. Ele criaum mundo de fantasia que leva muito a sério —isto
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€, ele investe com grandes quantidades de emog¢ao — enquanto o separa nitidamente
darealidade (FREUD, apud GARDNER, 1996, p. 22).

O que se percebe € que todas as postul ages sobre criatividade, tanto da psiconometria,
do cognitivismo quanto da psicandlise, ndo foram eficientes a ponto de se tornarem
incontestaveis e reais. Todas as caracteristicas apontadas para determinar um perfil criativo
ndo foram excludentes dos perfis de pessoas ndo criativas, assim como um individuo criativo,
em determinado momento que vivencia e para determinada atividade, ndo se expande com
equilibrio e constancia para todos os aspectos e momentos que experimenta. As contribuicdes
de Freud (GARDNER, 1996) foram muito questionadas e deram base para a definicdo de
personalidades criativas e para as teorias de motivacdo inerente.

“Nos termos comportamentais de Skinner, as pessoas se empenham em atividades
crigtivas em virtude da histéria anterior de recompensas, ou ‘reforcos positivos”
(GARDNER, 1996, p. 23). Esse posicionamento abre a relevancia da motivagdo como fator
de desenvolvimento da criatividade, ou possibilitadora de oportunizar atividades de criacéo.

A psicologa social Teresa Amabile, citada por Gardner (1996), em uma série de
demonstracfes experimentais, sinalizou que individuos, instigados por puro prazer e
realizacOes pessoais, adotam solugdes criativas com maior freqiéncia do que individuos
levados a pensar criativamente em busca de recompensas externas. Esse posicionamento
destaca a motivagdo intrinseca em relacdo a extrinseca, até mesmo porque uma pessoa, em
constante avaliacdo ou julgamento em relacdo a sua originalidade e potencial criativo, tende a

inibir seu processo de criagéo.

Adotando um vocabulédrio diferente, [Mihaly Csikszentmihalyi] descreveu um
estado afetivo muito procurado, chamado de estado de fluxo ou experiéncia de
fluxo. Nessas experiéncias intrinsecamente motivadoras, que podem ocorrer em
gualquer dominio de atividade, as pessoas se descrevem como profundamente
envolvidas e absorvidas pelo objeto de sua atencdo. Em certo sentido, aqueles ‘em
fluxo' ndo estéo conscientes da experiéncia do momento; mas, numa reflexdo, essas
pessoas sentem que estdo totalmente vivas, realizadas e envolvidas numa
‘experiéncia de pico’. Os individuos que se enggjam regularmente em atividades
crigtivas muitas vezes relatam que buscam esses estados; a perspectiva desses
‘periodos de fluxo' pode ser tdo intensa que as pessoas irdo praticar e se esforcar
consideravelmente e, inclusive, tolerar dor fisica ou psicolégica em sua busca
(GARDNER, 1996, p. 23).

Essa realizac8o, que ocorre apés exercer atividades intrinsecamente motivadas, séo a
busca ideal para a situagcdo de necessidade de educacgéo de criangas hospitalizadas. Uma

crianca que possui abalos psicolégicos e fisicos, se conseguir resgatar sua motivacao

intrinseca, poderd experimentar momentos de prazer e realizagdo, como o estado de fluxos
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determinados por Mihaly Csikszentmihalyi (in GARDNER, 1996, p. 26). E a busca desse
momento que o projeto do ambiente EUREK @K ids pretende atingir, para fazer com que as
criancas possam se sentir estimuladas a criar, a aprender e a vivenciar situagfes de prazer e
descontragéo simultaneamente.

Howard Gardner (1996) realizou estudos sobre a criatividade e seu desenvolvimento,
analisando o perfil de grandes personalidades como Freud, Einstein, Picasso, Stravinsky,
Eliot, Graham e Gandhi. Em sua estrutura de pesguisa podemos destacar a divisdo dos temas
organizadores que se referem a relagdo entre a crianca e o adulto criador, e entre o criador,
outras pessoas e seu trabalho. Outro ponto relevante de sua pesquisa para este estudo da
criatividade em ambientes virtuais € o fato de relacionar a perspectiva desenvolvimentalista,
especificamente em relacdo ao curso de vida, e a perspectiva interativa, da interacdo entre
individuos, dominios e campos e sua estrutura multidisciplinar.

Para 0 Gardner, “importantes dimensdes da criatividade adulta tém suas raizes na
infancia do criador” (1996, p. 26). Essa postura ressalta a importancia de se propor um
ambiente favoravel para que as criangas possam explorar sua criatividade e transforma-la em
instrumentos constantes no seu desenvolvimento e amadurecimento. Criangas que refletem
sobre situacgOes e fatos questionam de maneira investigativa e diferenciada, e podem assim

formar sua personalidade para o decorrer de suas vidas.

Por serem parte da mesma espécie, todas as criangas normais passam por um longo
periodo de exploracéo de seu ambiente, um periodo em que elas tém a oportunidade
de descobrir os principios que governam o mundo fisico, 0 mundo socia e seu
préprio mundo pessoal. Essa descoberta de aspectos universais ndo apenas se torna
um background em que novas aprendizagens e descobertas necessariamente
ocorrem, como também os préprios processos de descoberta tornam modelos para
comportamentos exploratérios posteriores, incluindo tentativas de investigar
fendmenos nunca antes conceitualizados. A qualidade desses anos iniciais é crucial.
Se, em tenra idade, as criangas tém a oportunidade de descobrir muito sobre seu
mundo e de fazer isso de maneira confortével, exploradora, elas acumulardo um
inestimavel ‘ capital de criatividade', do qual iréo se valer mais tarde navida. Se, por
outro lado, as criancas sdo privadas dessas atividades de descoberta, empurradas
apenas numa Unica direcdo, ou sobrecarregadas com a visao de que existe somente
uma resposta correta, ou que respostas corretas devem ser oferecidas apenas por
aqueles que tém autoridade, as chances de elas criarem sozinhas ficaréo
significativamente reduzidas. (GARDNER, 1996, p. 28)

Essa relagdo sobre a importéncia da inféncia para o adulto criador, identifica-se
também com a andlise que Gardner realizou sobre a perspectiva do curso de vida. Paraele, o

gue pode diferenciar as personalidades criativas dos demais é a forma com que as pessoas

utilizam seus insights, sentimentos e experiéncias enquanto criancas, apagando determinados
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fatos que possam prejudicar acfes futuras. Mas em situagdes em que € preciso criar Novos

entendimentos e novos mundos, resgatar o valor dainfancia € muito importante.

Na verdade, eu afirmo que o criador € um individuo que consegue enfrentar um
desafio formidavel: unir os entendimentos mais avangados de um dominio com os
problemas, questdes, perguntas e sensibilidades que caracterizam sua vida como
uma crianga gque se maravilha com as coisas. E nesse sentido que o criador adulto
aproveita muito o capital da infancia. Em eras diferentes, diferentes periodos da
infancia sdo aproveitados; parece que 0 encargo especial da era moderna é extrair as
riquezas dos anosiniciais dainfancia (GARDNER, 1996, p. 28).

Se a infancia pode ser tdo marcante na vida das pessoas, situagdes especiais, Como 0
fato de uma doenca, sGo ainda mais presentes na memdria dos individuos. Explorar o
potencial de experimentacOes e criatividade desse periodo, mesmo que mais resistente e
complexo, € fundamental para formar um historico proveitoso, utilizado futuramente pelas
criangas.

E natural na personalidade dos criadores a predisposicio para a exploracio de novos
caminhos, ao questionamento da autoridade que orienta para buscar diferentes respostas. Esse
comportamento nem sempre é valorizado por professores e tutores. E constatado que, apos o
aprendizado de determinada habilidade, os individuos criadores saem do padrdo ensinado e
buscam novas diregdes. Essa caracteristica nata a alguns individuos pode e deve ser
estimulada em todo o grupo, para que todos percebam o potencial de inovar em idéias e
avancar em respostas ja constatadas. O professor deve ser o instigador para tal atitude: dar o
referencial inicial, propor caminhos e depois dar espago para que 0s alunos possam ter
liberdade e responsabilidade de investir em seus pensamentos e opinides, reconhecendo
fracassos como caminhos para o acerto.

Para Gardner (1996), as andlises das personalidades criativas prevéem o
desenvolvimento das seguintes etapas vivenciadas:

a) ainfluénciadainfancia;

b) amotivacdo intrinseca dos individuos para a realizacdo do aprendizado e para adquirir
determinadas habilidades;

C) apercepcao de elementos novos, a partir do conhecimento inicial;

d) a forma de explorar as novidades descobertas e avancar em seus significados e
utilidades;

€) aimportancia do estimulo de terceiros ou o bloqueio de alguns durante o0 momento de

desenvolvimento e exploracéo de novos caminhos;
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f) aformagdo de uma nova linguagem simbdlica, ou forma de expressdo, gradativamente
elaboradas,

g) a aceitacdo das pessoas em geral, desde as reacdes iniciais até 0 processo de
transformac&o dessas opinides,

h) por fim, novas formas de exploracéo e objetos de andlise diferenciada.

Essas etapas dos momentos vivenciados por grandes personalidades podem dar
elementos para desenvolver um processo de criagdo, uma metodologia a ser aplicada em
projetos com potencial de inovagdo e solugdo de problemas. Afinal, esse é o grande
diferencial atual: perceber novos caminhos, solucionar de forma origina e peculiar as
necessidades de publicos distintos.

Devido a essas constatacdes, o Gardner afirma que:

o individuo criativo € uma pessoa que regularmente soluciona problemas, cria
produtos ou define novas questdes num dominio de uma maneira que inicialmente é
considerada nova, mas que acaba sendo aceita num determinado ambiente cultural
(1996, p. 30-31).

Essa aceitacdo pelo ambiente pode entdo ser considerado o medidor subjetivo da
criatividade dos individuos. Um produto criativo somente é assim determinado quando aceito
em um contexto cultural. Como exemplo disso, sabe-se de inimeros artistas renomados que
obtiveram reconhecimento apos anos ou séculos. 1sso reflete também que a aceitagdo de um
produto novo, para ser rotulado como de potencia criativo, ndo possui limites de tempo ou
espaco. O que pode ser aceito na Asia, pode ndo ter nenhum significado criativo substancial
na Europa, e vice-versa. Complementar a isso, aquele autor afirma que: “a criatividade € um
julgamento inerentemente comunal ou cultural” (1996, p. 31), ou sga, esta pesquisa busca a
definicdo de um critério muito subjetivo, como acriatividade. Portanto, € preciso saber avaliar
processos, instigar 0s alunos a que se arrisquem e possam criar e inovar a partir de conceitos e

técnicas iniciais aprendidas, como reforca Ferguson (1994, p.278):

O ambiente ideal para o aprendizado oferece bastante seguranca para encorgar a
exploragdo e o esforco, o estimulo suficiente para nos fazer avancar. (...) Os
professores podem falhar na transformagdo quando se sentem temerosos de
perturbar o educando. ‘A verdadeira paixdo’, afirmou um mestre espiritual ‘é
implacavel’. Ou, como disse o poeta Guillaume Apoallinaire: ‘ Cheguem até a borda,
ele disse. Eles responderam: Temos medo. Cheguem até a borda, €ele repetiu. Eles
chegaram. Ele os empurrou...e eles voaram’'. Aqueles que nos amam podem nos
empurrar quando nOS encontramos pProntos para voar.
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Outro ponto abordado nos estudos de Howard Gardner (1996), € a visdo interativa da
criatividade, relacionando-a com a interacdo entre individuos e entre dominios e ambientes.
Essa perspectiva é o elemento chave para reforcar a ligagéo entre o desenvolvimento criativo
e ambientes virtuais de aprendizagem, a focalizagéo do valor interativo na unido dessas duas
necessidades educacionais, o potencial criativo e a educagdo para a interatividade.

Seria relevante colocar a interatividade como um elo entre os trés conceitos agui
destacados. os ambientes virtuais de aprendizagem, a aprendizagem colaborativa e a
criatividade. A importancia da interacdo, justificada nos demais temas, agora € também
ressaltada nos conceitos de criatividade de Gardner.

Outra constatacdo fundamental realizada por Gardner € a inversdo do questionamento
“0 que € a criatividade” para a questdo “onde esta a criatividade’. Para os autores, a
criatividade deve ser analisada sob trés aspectos que interagem entre si. S80 eles:

a) o talento individual, que envolve aspectos cognitivos ou genéticos, em estudos
biologicamente orientados. Gardner analisa esse primeiro fator segundo processos
cognitivos, ou aspectos da personalidade, motivacionais, sociais e afetivos dos
individuos considerados criativos;

b) 0 segundo elemento de andlise € o dominio/disciplina, pois esse ponto € relevante para
ressaltar que cada pessoa possui uma inclinagdo criativa segundo areas e
conhecimentos especificos. Um individuo néo é criativo em todos os aspectos de sua
vida, mas naqueles pelos quais se interessa, aos quais se dedica e com 0s quais tem
identificacdo, afinidade. Esse ponto pode ser considerado a base para o valor da troca
de conhecimentos distintos entre pessoas e 0 desenvolvimento da aprendizagem pela
interacdo. Como as pessoas possuem talentos distintos, a juncédo de potencialidades de
cada uma serd estimulada para o0 desenvolvimento pessoal e do grupo,
Simultaneamente;

c) Por fim, o terceiro elemento € relativo ao campo, ao meio onde as col ocagdes criativas
sS40 julgadas e avaliadas para, entdo, serem aceitas e aclamadas. Esse fator sociol 6gico
é multipessoal, relativo a0 meio e as pessoas que dele fazem parte. E, de fato, a
consideracdo final de um talento individual, julgada por seu grupo social.

Esses trés elementos dial éticos séo melhor expressos na figura a seguir:
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TALENTO INDIVIDUAL
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Figura 1: Esquema sobre elementos bésicos para a criatividade
Fonte: (GARDNER, 1996, p. 33)

Considerando afigura acima, o Gardner (1996) analisa sua estrutura dinamina:

Comegamos com uma série de individuos de capacidades, talentos e inclinagbes
variadas, cada um empenhado no trabalho num dominio especifico. Em qualquer
momento histérico, esse dominio tem suas proprias regras, estruturas e préticas
dentro das quais os individuos sdo socializados e de acordo com as quais se espera
gue eles operem. Esses individuos encaminham seu trabalho para o campo que, por
sua vez, examina os varios produtos que chamam a sua atencdo. Dos muitos
individuos e trabalhos submetidos ao escrutinio do campo, somente alguns séo
considerados merecedores de atencdo e avaiacdo continuadas. E desses trabalhos
que sdo avaliados num dado momento histérico, somente um pequeno subgrupo é
considerado criativo — extremamente novo, mas apropriado ao dominio. Os
trabalhos (e os trabalhadores) assm julgados passam a ocupar o lugar mais
importante na dialética: eles realmente provocam uma re-elaboracéo do dominio. A
préxima geracdo de estudantes, ou talentos, trabalhard num dominio que é diferente,
gragas as realizagBes dos individuos atamente criativos. E, dessa maneira, a
dialéticada criatividade continua (GARDNER, 1996, p. 33-34).

Com as contribuicbes de Gardner para definir as caracteristicas pessoais, sociais e
circunstanciais para a criatividade ocorrer, € possivel utilizar seus conceitos para trabalha-los
em situagcdes de aprendizagem, estimular o desenvolvimento criativo por meio dos destaques
apontados pelo autor.

Dentre todos os fatores que influenciam as capacidades criativas, seria importante
destacar a presenca de pessoas que instigavam grandes personalidades, apontadas por
Gardner, a prosseguir em suas inovages. O autor, em sua andlise no livro Mentes que
Criam: Uma Anatomia da Criatividade Observada Através das Vidas de Freud,
Einstein, Picasso, Stravinsky, Eliot, Graham e Gandhi, percebeu a presenca de um apoio
significativo, assim como tragou linhas dessas personalidades.

Essa constatacéo é fundamental para contribuir ao projeto EUREK @K ids, que prevé a
educacdo de escolares hospitalizados por meio de um ambiente virtual de aprendizagem, pois

destaca a importancia da presenca de pessoas para estimular as criangas que, Sem motivacdo
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intrinseca aparente, devido a uma doenca, precisam de suporte afetivo para darem
continuidade nos seus trabalhos individuais e col etivos.

Dentre as caracteristicas desses sistemas de apoio, estédo a necessidade de um suporte
cognitivo e outro relacionado com a confianca e a afinidade dos criadores. Em suma, €
importante que a crianca tenha seguranca relativa a fundamentacdo de suas idéias, que podem
aqui ser colocadas na figura de um professor-tutor, e a relativa a troca com seus colegas,

amigos, que representam a aceitacdo e o estimulo afetivo.

O relacionamento entre o criador e o ‘outro’ pode ser utilmente comparado com
outros dois tipos de relacionamento: o relacionamento entre o cuidador e a crianga, e
o relacionamento entre uma crianga e seus iguais, no curso do crescimento. Em
certos aspectos, o individuo gque esta tentando transmitir um novo sistema simbdlico
se assemelha ao cuidador que esta apresentando a uma crianga a sualingua e culturg;
€, em certos aspectos, um individuo desenvolvendo tal sistema se parece com uma
crianca interagindo com um semelhante simpatico. De qualquer maneira, como um
psicologo interessado no criador individual, eu fiquel surpreso com esta descoberta
das forgas sociais e afetivas intensivas que acercam avancos criativos (GARDNER,
1996, p. 398).

N&o cabe aqui tragar parametros para se desenvolver personalidades ou genialidades
criativas. Esses pressupostos s8o0 muito relevantes para saber as condigdes favoréveis com
vistas a estimular uma educagdo criativa por meio da interacdo com um ambiente virtual e
demais criancgas a el e conectados.

Todas essas caracteristicas sdo tdo importantes para a situagdo especial em que 0s
sujeitos desse projeto se encontram, assim como para a educagéo como um todo. A educacdo
para a criatividade podera ser um importante diferencial para a formagéo de futuros cidadéos,
estimulados a repensar e a propor novas idéias e solucionar problemas de forma original,

encontrando novas respostas para tantas problematicas da sociedade.

4.2 0 DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE PARA MOTIVAR A EDUCACAO
VIA AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Estar em um ambiente hospitalar € naturalmente desestimulante e demasiado sobrio,
propicio para a garantia de uma estadia tranquiila, mas sem estimul os diferenciados e alegres.
A situagdo de estar em tratamento médico envolve inimeros aspectos que tornam os pacientes
apreensivos e desanimados.
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Devido aisso, a aprendizagem, para ocorrer, precisa conter em si elementos atrativos e
estimulantes. O computador, como ferramenta de descoberta, possibilita a insercéo
tecnol6gica e permite o trabalho com inimeros elementos, pode despertar sensacdes visuais e
auditivas, promove a interagdo com outras pessoas e a comunicagdo de diferentes formas.

A criatividade é o universo motivador desse ambiente virtual, desenvolvendo a
aprendizagem de forma |udica e diferenciada, preparando a crianga para explorar na Internet
as diversas opc¢oes de acoes e interacoes.

Antes de iniciar a andlise de elementos que podem estimular a motivagdo em um
ambiente virtua, é importante conceituéa-la e entender como ela acontece e se manifesta nos
individuos.

Além disso, é fundamental reconhecer nessas definicbes os diversos processos que a
desencadeiam em diferentes usuérios, em contextos sociais diferenciados, para entdo destacar
caminhos de sua manifestacao.

A intencdo €, entdo, analisar uma situacéo bem centrada na necessidade de um publico
restrito, em circunstancias especiais, que precisa se sentir motivado a interagir com um
ambiente virtua de aprendizagem e com os demai's usuarios a ele conectados.

Dessa forma, a partir de definigbes conceituais, € mister analisar como ocorre 0
desenvolvimento cognitivo do publico determinado, na faixa etaria que compreende dos 7 aos
10 anos de idade, seguindo preceitos da teoria piagetiana para sinaizar possibilidades e

limitagGes na criagdo de estimulos motivacionais.

4.2.1 ComoaCrianca Aprende

Antes de analisar os conceitos de motivacdo e as possibilidades e desafios a transpor
em situacoes de aprendizagem a distancia, € fundamental analisar o publico a que se destina,
como se comporta e como poderd ser desenvolvido o ambiente para atender as suas
expectativas.

A presente pesguisa prevé a criacdo de um ambiente virtual de aprendizagem para
criancas em idade escolar, entre 7 e 10 anos. Para Piaget (apud PULASKI, 1986, p. 41), a
faixa et&ria de uma crianga em idade escolar situa-se no estdgio de desenvolvimento
denominado de “operacdes concretas’. Para ele, essa etapa do desenvolvimento infantil é

extremamente acel erada e envolve caracteristicas dos periodos anteriores:
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a ilimitada ‘inteligéncia prética’ do bebé é internalizada em imagens, e conduz ao
pensamento simbdlico da crianca pequena, que torna possiveis a meméria e a
linguagem. Todas essas etapas sdo integradas e reorganizadas nas estruturas mais
elevadas e muito mais complexas do raciocinio 16gico (PULASKI, 1986, p. 41).

O desenvolvimento cognitivo, segundo a teoria piagetiana, ocorre pela necessidade de
adaptacéo que move o ser humano. O bebé se adapta pela gesticulagdo, emissdo de sons e
choros. Essa etapa compreende o periodo sensorio-motor. O periodo seguinte € formado por
imitacBes e representacdes que a crianca experimenta. E afase em que seiniciaamemériae a
formacéo do pensamento. A crianca, nessa fase conhecida como operacional, aprende a lidar
com o mundo simbdlico, imagens mentais, desenhos, sonhos, imaginagdo. Essa ultima
capacidade, a de inventar e criar significages por conta propria, Sem a preocupagdo com o
real sentido das coisas, € uma significante evolugdo, pois € por meio do “faz de conta’ que a
crianca imita situaces comuns, traz diferentes contextos, e constroi relacdes pelaimitacéo da
fala e dos gestos, aprendendo a se integrar ao mundo.

Essas etapas sd0 a base para a formagdo do periodo em andlise, das operacdes
concr etas; sdo elas que dao subsidios para a crianca entdo evoluir a partir delas, construir seu
aprendizado e freqlentar a escola, a“tradicional idade darazédo” (PULASKI, 1986, p. 65).

Nessa fase s0 verificadas as conseqiiéncias das aprendizagens dos anos anteriores das
criangas, iniciando-se entdo a idade do raciocinio l6gico. Percebe-se o inicio do
desenvolvimento intelectual. As criangas ja s80 agora capazes de organizar 0S proprios

pensamentos e de ordena-los.

Esse €, entéo, 0 estagio onde predomina o desequilibrio. A crianca comega a ensaiar
as respostas certas, com base na intui¢do, mas ndo na intuicdo logica. Finamente,
contudo, torna-se capaz de lidar com todos os fatores envolvidos (PULASKI, 1986,
p. 65).

Pode-se considerar essa fase, que vai dos 7 anos até o inicio da adolescéncia, como o
inicio da formagdo da personalidade, das caracteristicas capazes de formar opinifes e
estruturar 0s pensamentos. As criangas ja avaliam situacOes, percebem interacles, fazem

associaces e formulam uma deducéo |6gica, embora nem sempre correta, mas com uma

explicac@o com base na ponderacdo dos agentes envolvidos.

A crianca de sete anos alcancou um nivel neuroldgico de maturac@o de tal ordem
gue seu cérebro é capaz de coordenar duas ou trés dimensdes de um objeto (largura,
altura etc.) ao mesmo tempo. Também é capaz de coordenar atividades passadas, 0
gue torna possivel areversibilidade (...). N&o so a maturidade mental, mas também o
estimulo do meio auxiliam a crianca a elaborar o conceito de conservagéo
(PULASKI, 1986, p. 66).
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O conceito de conservacdo pode ser compreendido como o estagio de equilibrio das
informacgdes aprendidas no periodo pré-operacional. A partir delas, a crianca organiza seu
pensamento, estrutura-o de forma estével e coerente. Um objeto, mesmo alterado, mantém sua
identidade. Essa deduc&o somente pode ser compreendida na etapa das operacdes concretas.

Essas caracteristicas, que formam a estrutura do raciocinio das criancas, sua
capacidade de compreender, de associar, de formar opinides e, dessa forma, de entender as
informagdes a que estdo expostas, sdo a base para o desenvolvimento de um plangjamento
educacional que serd projetado para criancas nessa fase de desenvolvimento. Essas
consideracOes iniciais dao base para as atividades propostas que serdo desenvolvidas e as
possivels significacBes que as criangas poderdo realizar, dentro da proposta deste estudo. Um
ambiente enriquecedor e estimulante ao aprendizado do mundo € fundamental para criancas
em situagdo de internamento hospitalar, pois é nessa fase que as criangas aprendem a
compreender melhor 0 mundo de que fazem parte, como ele se organiza e, entdo, se sentirdo
integradas a ele.

Para que isso aconteca, a partir das no¢fes cognitivas da etapa do desenvolvimento em
que as criangas se encontram, € importante considerar fatores capazes de incentivar o
aprendizado, entender como a motivagdo pode ser implementada para promover o

desenvolvimento criativo.

4.2.2 Criatividade e Motivacdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A resisténcia na utilizagdo de tecnologias tem sido tema de inUmeras discussOes,
principalmente quando ela esta inserida em um contexto educacional. O sistema educacional
tradicional, com metodologias inflexivels, valorizacdo da repeticdo de contelidos e respeito
unilateral entre professores e alunos, ja ndo tem mais espaco em uma sociedade téo plural,
influenciada constantemente pelas midias, cada vez mais diferenciadas e atraentes. Buscar essa
renovagdo na educacdo, utilizando para isso tecnologias de suporte - como aqui Sd0
evidenciados os ambientes virtuais de aprendizagem - podem gerar esse estimulo necessario
para renovar o interesse dos alunos pelos contelidos e conhecimentos estudados, para fazé-los
participantes e interessados em construir 0 conhecimento pela pesquisa e pela troca de
experiéncia com os demais, desenvolvendo a responsabilidade de cada um frente a sua prépria

aprendizagem. Mas, para que isso acontega, € também necessario analisar como esses
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ambientes podem reamente estimular a aprendizagem, promover uma metodologia atrativa e
interativa para que 0s usuarios sintam-se motivados a aprender.

Percebe-se, entdo, que as constantes buscas por novas formas de ensinar e aprender
acontecem pela necessidade de se criar meios que motivem a participacdo dos aunos e
professores para construir Novos conheci mentos.

Com as constantes renovagdes tecnol 0gicas, a necessidade de estar atualizado e inserido
em meio digital tem exigido bastante empenho e dedicacéo e, portanto, tem gerado rejeicdo por
parte dos usuarios que ndo estdo habituados a essa nova cultura cibernética. Outro fator que
inibe a aceitagdo dessas tecnologias € devido ao fato de ela estar inserida em um contexto muito
diversificado e pronto, capaz de satisfazer as necessidades e curiosidades dos usuarios em um
primeiro momento; mas como hao exise um monitoramento fisico para padronizar
participacdes e acessos a0 meio, 0 usuario acaba perdendo o interesse, caso o ambiente ndo o
estimule constantemente. Em um contexto virtual, estar motivado é fundamental para que
interacOes acontecam e 0 conhecimento possa ser construido pela participacdo de todos os
usuarios, coletivamente.

O grande desafio €, entdo, definir como um ambiente virtual deve ser estruturado para
gerar a motivagdo para seu uso, desenvolvido para um contexto hospitalar, com diferentes
usuérios em idade escolar e em variadas situagctes sociais.

Com a base tedrica que permite reconhecer melhor os contextos a serem trabal hados,
definindo capacidades do publico-alvo e as propostas pedagdgicas que dao subsidios para a
criagdo de um ambiente virtua de aprendizagem, pode-se fazer ent&o a correta exploragdo do
termo motivacao.

A simples formacdo da palavra permite reconhecer dois elementos de linguagem: a
aglutinagdo das palavras ‘motivar’ e ‘acdo’. Com isso, fica claro perceber que a motivacéo
consiste em estimular a agdo que, realizada em conjunto, promove a atividade, fato destacado
como pratica para se obter a construcdo do conhecimento, segundo a abordagem construtivista.

A partir disso, percebe-se que o objetivo é gerar uma atitude no individuo, para que ele
intergja com determinado conteldo ou possa refletir sobre ele, modificando 0 meio e
transformando a si proprio.

A motivacdo pode ser compreendida como a acdo ou 0 estimulo necessarios para
desencadear acBes sequenciais em individuos, para que esses possam se integrar a uma
atividade proposta, quer sgjafisica, quer emocional ou psiquica.

Para a psicologia, existem teorias diferenciadas que conceituam a motivagéo, que

definem sua causa sob diferentes aspectos. A teoria agui analisada, referente a hierarquia das
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necessidades de Abraham Maslow, enumera e seqliencia as razdes pelas quais 0s seres
humanos sentem-se motivados para buscar a superacéo de suas necessidades. A escolha pela
analise dessa teoria, dentre as demais, justifica-se pela constante mencéo a ela em artigos e
pesquisas sobre motivagdo na aprendizagem, na teoria piagetiana e em referéncias da
abordagem construtivista.

423 A TeoriadasNecessidadesde M adow

Uma das principais teorias da motivacdo foi formulada por Abraham Maslow, tendo ele
determinado 5 niveis de necessidades de que o ser humano precisa. Essa hierarquia é
representada pela pirémide das necessidades, na qual a base é representada pelas necessidades
fisologicas e evoluem conforme essas necessidades forem sendo sanadas. A forca que

impulsiona essa superacdo é entdo chamada de motivacéo.

AUTO _
REALIZACAO

SEGURANCA

FISIOLOGICAS

Figura 2: Piramide das Necessidades de Maslow
Fonte: Elaborado pela autora.

Para Maslow, 0 que move o homem é a ambicao, e por isso estd em constante busca pela

realizagcdo de objetivos, que ocorrem na ordem gue segue:
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4.2.3.1 Necessidade fisiologica

Um homem faminto n&o ira se preocupar com outra coisa que ndo sgja sanar sua fome,
buscar o seu conforto fisico. Dessa forma, a qualidade do ambiente e as condi¢Bes de salde,
alimentacdo e bem-estar sdo as primeiras a serem sanadas por motivacdo intrinseca do ser
humano.

No contexto da aprendizagem hospitalar, uma crianca enferma ndo tera essas
necessidades sanadas, entdo ndo desenvolvera um estimulo natural para se dedicar aos estudos,
interessar-se por algo novo e dedicar-se a ele, pois seu estado fisico e emocional irafocar-se na
preocupacdo com a sua melhora, com a sua recuperacdo. Com base nessa teoria, essa crianca
necessitara receber estimulo externo para entdo se motivar adar continuidade aos seus estudos e
asua educacdo.

4.2.3.2 Necessidade de seguranca

Se as condicdes fisiolégicas estiverem satisfeitas, 0 ser humano terd necessidade de
conseguir seguranca, estabilidade para manter as condigdes anteriores permanentes. E preciso
que o individuo tenha a garantia de sua condicdo para entdo se preocupar com as demais
necessidades. Esse nivel representa a busca pela auto-confianga, o sentimento da possibilidade
de redlizar algo, de se sentir capaz. Pode-se referir etapa a0 momento em que a crianca,
seguindo estimulos externos, possa se sentir segura e competente para redizar a atividade
proposta. E fundamental que esses estimulos possam dar esse suporte no acompanhamento da

acao.

O que uma crianga faz hoje, com assisténcia, pode vir a ser feito por ela sozinha,
amanha. Esta conclusdo d4 um significado novo as interagfes entre a crianga e 0 seu
ambiente e aponta uma nova perspectiva para a educacdo (GOULART, 1998, p. 26).
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4.2.3.3 Necessidade socid

Da mesma forma, assim que as necessidades anteriores estiverem satisfeitas, o ser
humano ira sentir a necessidade de ser aceito, de pertencer a um grupo, de interagir com seus
pares, amar e ser amado. E fato que o ser humano precisa da gjuda de outros para confortar-se e

ter amparo emocional.

As relagBes sociais, ndo apenas com outras criangas mas também com os adultos,
possibilitan o desenvolvimento afetivo, socia e intelectud. Segundo Wallon, o
ambiente humano favorece o individuo aos meios (conhecimentos, técnicas,
instrumentos) e os motivos para sua agéo (GOULART, 1998, p. 22).

4.2.3.4 Necessidade de estima

Umavez o individuo com uma vida estruturada, segura e envolvido em um grupo socidl,
sentird a necessidade de ser respeitado, de receber elogios e perceber que possui qualidades e
que seus esforgos s visivels aos demais. Essa necessidade estimula a constante busca pelo

desenvolvimento pessoal.

Piaget considera que a afetividade e a inteligéncia sfo indissociaveis. De fato, muitas
dificuldades de aprendizagem, oriundas de problemas no desenvolvimento afetivo da
crianca, acabam comprometendo seu desempenho cognitivo, pois o afeto € o motor da
acao e 0 pensamento nasce da acéo (ANDRADE, 1998, p. 29).

4.2.3.5 Necessidade de auto-realizacdo

Esse ultimo nivel é mais dificil de ser alcancado, pois normamente essa necessidade
reflete a sensacdo de felicidade plena, de otimismo e de viver a vida intensamente, valorizando
cada momento experimentado. Essa harmonia reflete mais o desenvolvimento de cada ser, 0 seu
desenvolvimento psicolégico. Essa necessidade € normamente alcangada em momentos de
descontracdo, de exercicio de atividades sempre prazerosas e confortantes, como um esporte,
um hobby etc. Com base nisso, é importante estruturar uma atividade que seja em S prazerosa,
por meio de novos caminhos de experimentacdo, de surpresa, e arealizacdo possa ser geradaem

todo 0 seu processo e finalizagao.
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Essa hierarquia € muito importante para que se possa definir que anseios as pessoas tém
e porque se sentem motivadas por ago ou ndo. Cada preocupacdo elencada ndo é
completamente sanada quando o novo nivel é alcancado, eles podem oscilar em diferentes
momentos, mas tem para 0 ser humano essa ordem de importancia. O esforco individual de
cada um para sanar suas necessidades é a real motivagdo. E preciso saber desperté-las quando
esse estimulo ndo acontece naturalmente, para entdo motivar as agOes dos individuos para
determinadas situacOes, previamente sugeridas.

A teoria da motivagdo abordada por Abraham Maslow diz que afor¢a que impulsiona o
individuo para satisfazer suas necessidades é a prépria motivagdo em si. Analisando as etapas
dessa hierarquia das necessidades, a partir da necessidade biologica e de seguranca, o terceiro
nivel, representativo da necessidade social, € o objetivo que orienta a inser¢do de um ambiente
virtual em um contexto hospitalar. As criangas, isoladas do contato com seus colegas de classe e
da sociedade em geral, em virtude dos cuidados intensivos de salide, perdem o interesse em dar
continuidade ao seu aprendizado, por ndo poderem satisfazer essas necessi dades basicas.

A possibilidade de estar em contato com seus colegas, sabendo o que acontece nesse
periodo de isolamento fora do contexto hospitalar, perceber que seus amigos se preocupam e
esperam por sua recuperacdo é um fator motivaciona de extrema valia. Essa caracteristica
envolve também o quarto nivel da piramide de Maslow, relativa a necessidade de estima, assim
como € também destacada por Gardner nas consideracOes referentes ao apoio cognitivo e
emocional dos criadores.

Dessa forma, um ambiente virtual que dé subsidios para desenvolver a aprendizagem
por meio da colaboracdo e da troca com outros colegas, diminui a competitividade que pode
gerar a inibicdo dos estimulos pelo medo de ndo conseguir atender as expectativas cobradas.
Nas circunstancias em que as criangcas se encontram, ndo € possivel explorar a motivagcdo
intrinseca a elas. Entdo é fundamental trabalhar os estimulos necessérios para desperté-las por

meio de fatores externos, ou sgja, da motivacéo extrinseca.

4.24 Comoinstigar e conservar a motivacado dos alunos

Em uma palestra realizada na PUCPR, em abril de 2006, pelo professor Jean-Luc
Gurtner, do Departamento de Ciéncias da Educagdo da Université de Fribourg, na Suica, foi

apresentado 0 seu estudo da motivagdo no processo ensino-gprendizagem em ambientes
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presenciais, em que se parte do pressuposto de que a dificuldade dos alunos € ocasionada pela
fata de motivacdo. Essa constatacdo pode ser também percebida no do processo ensino-
aprendizagem em ambientes virtuais.

O pesguisador em questdo separou a origem da motivacdo em aspectos pessoais e
Situacionais. A partir desses objetivos iniciais, desencadeiam-se determinantes capazes de
instigar ou inibir a motivacdo. E interessante perceber que a andlise pondera circunstancias e
personaidades e traca caminhos de estimulo e limitagdes ou situacfes conflitantes que ora

podem estimular amotivagdo, orainibi-la

ASPECTOS
PESSOAIS
MOTIVAGAO OBJETIVOS
TEORIA DE MASLOW PARA REALIZACAO MOTIVACIONAIS
|
DESEMPENHO
(performance)
I
APRENDIZAGEM

ASPECTOS
SITUACIONAIS

TEORIA DAS = =
EXPECTATIVAS MOTIVACAO MOTIVACAO
(VALORES) ECCLES INTRINSECA EXTRINSECA
CONHECIMENTO BENEFICIOS
VALOR INTRINSECO . (saber) SECUNDARIOS
| I
VALOR DE RELEVANCIA REALIZAGAD
(presente) (fazer)
| |
VALOR UTILITARIO SENSACOES
(futura) sentimentos

Figura 3: Gréficos a partir das consideragBes de Jean—L uc Gurtner sobre as origens da motivagao.
Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando esses graficos, percebe-se que 0s aspectos pessoais S0 intrinsecos e sao 0S
objetivos que motivam o estudante a aprender, na busca de satisfazer anseios relativos ao
préprio desempenho, aprimorar conhecimentos, conhecer mais sobre determinado assunto do
seu interesse. Essa tendéncia natural que estimula o estudante a buscar o préprio aprendizado é
realizada por dependéncia dos valores pessoais de cada individuo. Mas essa tendéncia natural e
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espontanea de buscar o proprio aprendizado é incomum e, portanto, € preciso despertar o
interesse, utilizando para isso a motivagao extrinseca. Essa distingao representa a separacéo da
tendéncia que diferentes pessoas possuem de buscar sua melhoria naturamente, ou pela
acomodacao a situacOes vivenciadas. Para que em um ambiente educacional a participagdo sgja
plena, é preciso despertar nos alunos a necessidade de atuarem em prol do préprio
desenvolvimento.

Fatores que inibem os aspectos pessoais sdo ocasionados pelo medo de fahar e de se
sentir inferior aos outros. Nesses aspectos, 0 referido professor cita também a teoria de
motivacdo de Madlow, ja descrita anteriormente. Nos aspectos sSituacionais, estdo as
circunstancias que podem interferir nos anseios e personalidades, delimitando, para diferentes
pessoas, fatores que podem ser relevantes para estimular a motivagdo. Como exemplo disso,
percebe-se que, em casos de motivagdo intrinseca, pode-se estimulé-la pelo:

a) aumento da curiosidade;
b) aumento de desafios,
C) aumento nanocao de possibilidades de controle pessod .

Essas caracteristicas sdo estimulantes nesses casos, pois 0s estudantes ja possuem um
interesse natural pela acdo, em funcdo da identificagdo com o tema, com 0 processo de
realizacdo da atividade ou relativo as sensacfes nela associadas, que podem antever beneficios
presentes (relevancia) e futuros (utilitérios).

Segundo Gurtner (2006), no caso das motivagdes extrinsecas parte-se do pressuposto de
que o individuo ndo esta previamente interessado por varios motivos a ele relacionados, e
precisa ponderar os fatores a ele expostos para entéo estimular sua acdo. Esses estimulos sdo
realizados com a exposi¢aéo de metas secundarias, mostrando a possibilidade de alcancar ago
aém da atividade em si. E a projecdo futura dos beneficios que serfo reconhecidos e louvados.
Devido aisso, ameagas e punicdes, obrigacdes e imposi ¢oes inibem essa motivacdo, que devera

ser estimulada pelo aumento da gratificagéo, da nocéo de relevancia e do valor de utilidade da

acao.

Como a motivagdo intrinseca é muito rara de acontecer, como, por exemplo, aintencdo
de ir a praia ou de redizar atividades de lazer, € preciso que algo sgja feito para motivar os
alunos a se interessarem e a se preocuparem com a propria aprendizagem. Devido a essa
contribuicdo externa, muitas vezes a propria motivagdo intrinseca é por ela anulada, mas
normal mente é realizada quando n&o existe a pré-disposi¢ao ou interesses naturais.

O professor precisa saber lidar com esses dois tipos de aunos: os que s&0 naturalmente

interessados, e 0s que precisam de um impulso para manter sua dedicacéo.
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A motivagdo para uma pessoa obter alguma coisa ou exercer 0 esforco necessario para
desempenhar aguela atividade sera maior ou menor dependendo de suas convicgdes ou
expectativas sobre as chances de que suas agles levaréo aos resultados que espera.
Pode ser necessario haver uma seqliéncia de eventos interligados para que o resultado
desgado se redlize. Portanto, para que hgja algum nivel de motivagdo € necessaria a
combinac@o de necessidades, crencas e expectativas relativas as chances de sucesso
numa dada situagdo. (...) Mais que um fator bioldgico, nossos motivos e respostas séo
aprendidos, sfo reflexos da nossa cultura, da nossa situagdo familiar, de nossos
antecedentes socio-econdmicos e das forgas do aqui e agora que atuam dentro de
qualquer situagdo da vida. Assm, ndo apenas é uma faécia procurar pela natureza
humana em nossas agdes bioldgicas, como também € evidente que alguns dos mais
poderosos fatores motivacionais do comportamento humano sdo situacionais e tém
relagdo com afungdo (SANTOS, 1995, p. 21).

Se 0 auno ndo se sente competente, ele ndo se motivara. E preciso encorgjar os alunos
para que eles creiam que podem realizar atividades. Essa situacdo € fundamental para casos
chamados de competéncia percebida, em que auto-conceitos como “sou bom nisso e ruim
naquilo”, ja definem vitdrias e fracassos previamente, antes das situacdes acontecerem. 1sso
provoca a desisténcia em situagbes complicadas. Do contré&rio, essas situagcOes devem ser
melhor trabal hadas para atingir melhores resultados. O caso oposto, no qual existe o sentimento
de eficacia pessoal, o auno percebe que pode conseguir redlizar acOes e permite que ele
estruture um pensamento para quais atitudes ird tomar, que comportamento ira adotar e
mobilizar sua energia mental necesséria para realizar com sucesso a atividade. Essa percepcéo €
fundamental para que a motivagdo acontega. Seria entdo um sentimento auto-motivado, pois
guanto mais 0 aluno sabe das suas capacidades mais se dedica e se auto-avalia.

A motivacdo entdo, para ser instigada, depende do perfil do aluno. Para casos em que o
auno se motiva por desafios, por situagdes intrigantes, existe ja em s uma predisposi¢ao
intrinseca. Nesses casos, a competicdo saudavel, o sentimento de constante evolugdo devem ser
estimulados pela oferta de problemas distintos, que desenvolvam aptiddes incomuns em
comparagao com os demais colegas.

Para muitos, Situacdo de competicdo € em s desmotivante, pois reconhecem
previamente o fracasso, ndo se sentem desafiados e desistem pela falta de auto-confianca. Para
Casos como esse, € necessario dispor de meios parafacilitar a compreensdo do valor utilitério da
atividade ou da aprendizagem, com o0 esclarecimento das etapas, definicdo das atividades ja
realizadas e 0 que é preciso ainda fazer, explicacdo da importancia de cada momento e da sua

evoluc&o. E preciso gjudar o aluno aafirmar seu sentimento de eficécia pessoal.

E inegavel o valor das tentativas dos vérios estudiosos das ciéncias sociais no sentido
de definir motivagdo. Porém, praticamente todos concentram-se na compreensdo dos
desgjos e necessidades dos individuos. Evidencia-se, entretanto, que para que hagja
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algum nivel de motivagdo é necess&ria a combinagdo de necessidades, crengas e
expectativas relativas as chances de sucesso numa dada situacdo. Deve haver a
seqliéncia de eventos para que o resultado desgjado se realize (SANTOS, 1995, p. 30).

Se for criada a competicdo, aumentar-se-a 0 desempenho de bons alunos, porque
poderdo mostrar que sdo melhores que os outros. Para 0s que ndo 0 sdo, eles se sentirdo
perdedores. Precisa-se, entdo, para esses casos, incentivar a aprendizagem pela colaboracéo,
pela gjuda mitua e aceitar 0s erros como exemplos, sem marcar demais. E preciso trabalhar o
equilibrio entre cooperacdo e colaboragdo, utilizar com moderacdo a competicdo e as
recompensas e apresentar uma atividade de diferentes formas (para alcancar as necessidades de
diferentes pessoas).

Todas essas andlises sdo previamente definidas para um contexto presencial de
aprendizagem, mas podem perfeitamente se aplicar a um contexto virtual. O professor precisa
conhecer todas essas circunstancias para plangar com coeréncia as atividades e cobrancgas, e 0s
ambientes virtuais de aprendizagem devem ser concebidos de forma a dar subsidios para a

flexibilidade, para as necessidades de cada usuario.

Portanto, sgja na sala de aula ‘inforrica’ (equipada com computadores ligados a
Internet), sgja no site de educacéo a disténcia, sgjana ‘telessala’, sejanasaade aula
‘infopobre’, é preciso ir adém da percepcdo de que o conhecimento ndo esta mais
centrado na emissdo. E preciso perceber que doravante os atores da comunicagio
tém a interatividade e ndo apenas a separacdo da emissdo e recepcdo propria da
midia de massa e dos sistemas de ensino. Dai ser oportuno conhecer um pouco mais
sobre interatividade e assim se inquietar e ousar na modificacdo da comunicacdo na
aprendizagem, na construcdo do conhecimento, em suma, no exercicio da
participacdo cidada (SILVA, 2006, p. Unica).

Todas constatacOes referentes ao contexto motivacional para a aprendizagem de
criangas hospitalizadas permitem perceber em linhas gerais como o processo de aprendizagem
pode ser estimulado, dadas as possibilidades desse publico em questdo, por meio de um
ambiente virtual de aprendizagem que estimule o potencia criativo dos usuarios.

Segundo preceitos da teoria piagetiana, uma crianca nessa fase de desenvolvimento
cognitivo ja pode fazer associacOes, refletir frente a questdes e buscar significados proprios com
um raciocinio légico-matematico. Com isso, a interface pode proporcionar a0 auno a
oportunidade de trabalhar com elementos visuais, textuais, explorando seus sentidos para
formar opinides.

Um ambiente virtual para criangas deve compreender que 0s usuarios estdo em um

periodo de construcdo de aprendizado pelas relagbes com o mundo, e para isso, elementos
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diferenciados precisam ser abordados, agregando a assimilagdo deles uma diversidade de
linguagens para compor a estrutura de sua memaria e pensamento.

Seguindo a abordagem congtrutivista, em que o conhecimento € obtido pela interacéo,
no contexto virtual essa caracteristica pode ser muito explorada. A interacdo € o grande fator de
consolidagéo do aprendizado colaborativo, fator esse motivador da aprendizagem dos alunos.

Conforme foi abordado, as interfaces modernas que usam interfaces do tipo
construtivistas, ndo s6 abrem as portas do auno para a aquisicdo de maior
conhecimento, recebendo informacdes fornecidas pelas experiéncias de parceiros da
comunidade virtual, como também criam um fator motivacional extra ao auno,
incentivando-o na busca de respostas e na colaboragdo para como 0 processo de
aprendizagem de um grupo. Ao colaborar com informagdes para com 0s assuntos
principais de um curso, o auno agrega um fator de responsabilidade maior do que
guando em um treinamento instrutivista convencional (CORREA et d., 2003, p.
164).

Pelas pesquisas apresentadas por Gurtner (2006), que determinam fatores responsaveis
por despertar a motivagdo nos alunos, destacamos 0s que podem ser potencializados ou
l[imitados em um ambiente virtual de aprendizagem.

E fundamental que o ambiente, aliado & acdo de tutores preparados, possam enfatizar as
possibilidades de sucesso com as situagdes propostas, apontar direcionamentos e dar seguranca
para a crianca sentir que tem condicfes de reaizar sua atividade, de aprender e se determinar
paratal, desenvolvendo a motivagdo intrinseca, que ird conservar a motivagado para a sequéncia
de seu aprendizado.

Um ambiente virtual de aprendizagem tem como caracteristica 0 incentivo a pesquisa.
Esse fator é€ fundamental para que 0 aluno possa buscar seus proprios interesses, apresentar suas
opiniBes pessoais aos demais usuarios e sentir a importancia de sua participagdo. Esses fatores
exemplificam potencialidades iniciais que devem ser exploradas para instigar nas criangas a

motivacdo pararealizar as atividades que o ambiente oferecer.

De acordo com as pesquisas realizadas por Savenye (2001) em cursos on-line,
fornecer aos estudantes o suporte necessario para alcancar suas metas de
aprendizagem e satisfazer suas necessidades individuais € um importante aspecto
deste tipo de aula. Ajudar os estudantes a se adaptarem a aprendizagem on-line
implica em algo mais do que gud&lo a usar o computador. Pois, 0 papel do
estudante tem mudado significativamente em cursos on-line, deixando a postura
passiva em favor de uma postura ativa e responsavel por suas proprias
aprendizagens, construindo conhecimentos por meio do trabalho individual, grupal e
narelacdo com os professores (FIUZA, 2002, p. 39).

S80 muitas as possibilidades abordadas em um ambiente virtual que ddo subsidios para
despertar o interesse do aluno para interagir com a ferramenta e com os demais usuérios a ela
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conectados. Mas para que essa motivagdo se mantenha e se perpetue em todo o periodo
estipulado para a aprendizagem, € fundamental a presenca do tutor como estimulador constante
de agdes, de participacdes, propondo sempre novos temas para discussao, troca, provocando a

participacdo de cada usuério paramanter a sua assi duidade na aprendizagem virtual .

Uma caracteristica indispensavel ao tutor é a sensibilidade para manter a motivacéo
dos alunos, ou sgja, personalizar o atendimento. Na verdade, em EaD, o papel de
tutor é como um catalisador para estimular o estudante. Depende exclusivamente
desse profissiona promover a motivacdo necess&ria para que o aluno possa
contornar problemas como a falta de habitos de aprendizagem isolada, sensacéo de
solidéo que pode levar a0 desanimo, além das proprias dificuldades dos estudos
(ROBINSON in FIUZA, 2002, p. 61).

Como ja visto anteriormente, uma aprendizagem em contexto virtual € vaida se houver
interaco continua. Para que o ambiente virtual de aprendizagem possa ser constantemente
atualizado, os usuérios devem percebé-lo como um meio em constante renovacdo e sintam-se
entdo participantes de uma construcéo continua de conhecimentos, alimentados por todos. O
professor ou tutor, durante o processo de utilizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem,
tem fundamental valor, pois ndo somente orienta as atividades como também necessita criar
estimulos para que 0s usu&rios tenham interesse em continuar a interagdo. Cabe ao professor
saber valer-se das fungdes particulares desse meio para provocar estimulos particulares nos
usudrios, integrando-os a comunidade virtual sempre que houver qualquer dispersdo da atencdo

ou do interesse.

4.3 INTERFACES CRIATIVAS — INCENTIVO A “EXPLORACAO” DE AMBIENTES
VIRTUAIS

Analisando as impossibilidades que a situacdo hospitalar envolve, observa-se que o
projeto de um ambiente virtual devera ser estruturado valorizando aspectos visuais, com 0
objetivo de despertar 0 interesse e a motivagdo para a socializagdo e para 0 aprendizado pela

interacao:

(...) observamos que o espago virtual impacta no comportamento dos usudrios,
mesmo quando é apenas formado por texto. Esses fatos garantem que boas
representacfes ndo sdo neutras, elas influenciam nos trabalhos dos estudantes.
Comumente, a razao pelo uso de representagdes de graficos 3D sdo motivacionais.
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Isso garante que boas representacfes agregam atitudes positivas ao ambiente”
(DILLENBOURG, 2000, p. 6 — traducdo da autora).

Nesse aspecto, destaca-se a importancia da participagdo de designers gréficos na
concepcdo de ambientes virtuals, para valorizar a aprendizagem com o auxilio de conceitos
visuais, suprindo deficiéncias da auséncia e da troca fisica que ocorrem em um ambiente
presencial.

Compreendendo as possibilidades de assimilagbes que as criangas, nessa etapa do
desenvolvimento possuem, d&-se inicio a defini¢cdo dos diferenciais que um ambiente virtual
de aprendizagem deve considerar.

Uma interface, capaz de explorar a nocdo tridimensional do ambiente, de facilitar a
memoria da localizagcdo dos contetidos, de tornar simples a localizaggo das informagdes € o
ponto base para a criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem para criangas que precisam

sentir-se estimul adas a descobrir, a experimentar e tirar suas proprias conclusdes.

A representacéo de um ambiente de aprendizagem abrange interfaces de texto até os
mais complexos gréficos de acdo tridimensionais. A chave da necessidade ndo € a
representacdo pura, real, mas aquilo que os estudantes normal mente fazem com esta
representacdo. Por exemplo, (...) observamos que um espaco virtual interfere no
comportamento dos usué&rios, mesmo quando o ambiente é apenas composto por
textos. N80 obstante, representacdes ndo sdo neutras. Elas influenciam o trabalho
dos estudantes. Com freqiiéncia, a razéo pelo uso de representagdes em gréficos 3D
€ motivacional. Isso mostra que representacfes agradaveis trazem atitudes positivas
parao ambiente (DILLENBOURG, 2000, p. 6 — traducéo da autora).

Para isso, é fundamental que os ambientes estejam carregados de significacdes e
propositos em cada elemento visua interativo existente. Essa definicdo permitird que o
usudrio crie suas proprias deducles, que possa adquirir novos conhecimentos na simples
utilizacdo do ambiente e, principa mente, que se sinta motivado paratal.

Essa motivacdo € relevante principalmente pela situacdo em gue 0s usuarios estéo,
emociona mente abalados pela debilidade fisica e pelo isolamento do contato com as pessoas
proximas, familiares e colegas da escola. Mais do que permitir a continuidade dos estudos, 0
ambiente permite a interagdo, a troca com outros colegas e, sendo assim, motivados pela
possibilidade de “se projetarem para fora’ da situacdo em que se encontram, poderéo
aprender, com a gjuda do(a) professor(a) do hospital, a utilizarem o ambiente e aredizar as

atividades propostas.

O desenvolvimento interfaces de realidades virtual para a criacéo de ambientes de
imersdo é um dos campos de grande crescimento na atualidade, e para o qual
convergem estudos em informética, psicologia, robética, ergonomia cognitiva e
inteligéncia artificial. Existem 2 tipos. ssimulagdo de um ambiente real, como o
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interior de um prédio, de uma nave espacial, ou de um corpo humano, construida
guase sempre com propositos educativos; e o desenvolvimento de um ambiente
imaginario, sem nenhuma pretensdo de imitar a realidade, tipicamente para jogos ou
simulagBes, podendo ter cunho educacional ou apenas recreativo (CORREA et al.,
2003, p. 73).

O grande aprendizado que uma pesquisa como esta oferece, esta relacionado com a
constante troca de conhecimentos das mlltiplas éreas, em prol de ir além das propostas ja
redlizadas para alcancar resultados diferenciados. A redlidade virtual permite a
experimentacéo visual e o feedback sonoro, tétil, trazendo o mundo real para um contexto
virtual, que somam entdo para atingir valores de desenvolvimento da imaginacdo e das
possi bilidades criativas, nem sempre possiveis em um ambiente fisico.

O diferencial de uma interface explorada com ilustracdes é a possibilidade de
representar cenas que a fotografia real ndo permite, como, por exemplo, a caracterizacéo de
personagens, desproporgdes intencionais com tracos atrativos e simplificados, explorando a
sinestesia dos desenhos, tracos e temas. A interface pode representar a realidade de uma sala
de aula ou de qualquer outro cenério metaforico idealizado, em analogia com situacles reais.
Essa preocupacdo com estruturacdes visuais para ambientes virtuais deve ser enfatizada para
otimizar as possibilidades educativas.

Complementar a essa diferenciagdo que uma interface pode trazer, existem muitos
outros fatores que sdo trabal hados em um contexto de educacdo a distancia, como coloca Bem

etal.

O auno aumenta as conexdes linglisticas, as geogréficas e as interpessoais. As
linglisticas, porque €ele interage com indmeros textos, imagens, narrativas, formas
cologuiais e formas elaboradas, com textos sisudos e textos populares. As
geogréficas, porque se desloca continuamente em diferentes espacos, culturas,
tempos e adquire uma visdo mais ecoldgica sobre os problemas da cidade. As
interpessoais, porgque se comunica e conhece pessoas proximas e distantes da sua
idade e de outras idades, on-line e off-line (2003, p. 2).

Um ambiente bem estruturado, que permita uma interface atrativa, que valorize a
interacdo e que tenha uma tecnologia que dé suporte a tais propostas didéticas e funcionais,
permitira que limitacdes fisicas ou temporais sgjam ultrapassadas, possibilitara a troca de
diversos participantes sem restricbes por preconceitos de idade, sexo, fatores culturais ou
fisicos, podera estimular a democracia e a ajuda mutua, formando |acos afetivos, aproximando
pessoas e possibilitando a valorizagdo de opinides individuais.

Todas essas vantagens sdo atingidas pela smples utilizacdo pelos usuérios, guiados

por professores-tutores capazes de estimular interacdes e a experimentacéo, das ferramentas
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do ambiente virtual de aprendizagem. E também evidente que o controle dos alunos nesse
meio € mais f&cil, pois € capaz de determinar o fluxo de participacdo de cada usuario. Dessa
forma, o estudante se percebe em avaliacdo continua e torna-se entdo mais cobrado e mais

responsavel por seu préprio desenvolvimento e posterior reconhecimento.

O papel do estudante também muda enormemente com o amplo uso dos recursos da
Internet. Quando os métodos de ensino sdo mais flexiveis, os estilo de aprendizagem
também podem ser. As necessidades individuais e interesses dos estudantes podem
ser facilmente acomodados, com as ferramentas da Internet, uma variedade de
estilos de aprendizagem pode ser verificada. Os estudantes ndo precisam ficar
acorrentados ao tempo, espago ou recursos locais (UNDEGROVE, apud CORREA
etal., 2003, p. 16).

O aduno entdo percebe o sentido de autonomia, de amplitude do alcance das
infformagdes, fato esse que estimulara a pesquisa e, conseguentemente, a troca de
conhecimentos e a prépria producdo de seus pensamentos e idéias, aprendendo intuitivamente
e rapidamente, ampliando seus anseios iniciais. Conhecimentos que buscava, levaram a
outros, e aoutros, e a associacdo desses.

Essas vantagens devem ser exploradas em um contexto presencial, complementando
as atividades com a inser¢éo de um suporte tecnoldgico eficiente, disponiveis a qualquer

momento que o educando solicitar.

Das midias unidirecionais, como o jornal, a televisdo e o réadio, caminhamos para
midias mais interativas € mesmo 0s meios de comunicacdo tradicionais buscam
novas formas de interagcdo. Da comunicagdo off-line estamos evoluindo para um mix
de comunicag&o off e on-line (em tempo real) (MORAN, 2002, p. 2).

Para que o0 aluno, em estado apético, possa sentir a necessidade de realizar determinada
atividade, por anseios pessoais de redizacdo ou em busca de beneficios extras, € fundamental
contar com elementos capazes de atrair seu interesse, mostrando novos caminhos de
experimentacdo e reflexdo. Com isso, € importante que a estruturagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem possua um planejamento de navegacao do contelido que permita o acesso simples

e inovador, para que o auno perceba sua capacidade de descobrir 0 que o ambiente pode
oferecer.

Os ambientes so congtituidos por paginas da Web, contendo hipertextos, links de
acesso a paginas com orientacfes para estudos a disténcia, com informagdes da
disciplina, com URLSs contendo temas relacionados a disciplina (biblioteca virtual) e
com formulé&rio para efetivar processos de interagdo entre o professor e aluno e entre
alunos. As informagdes referentes aos conceitos a serem estudados foram
disponibilizadas, na Internet, em forma de hipertextos, organizados de forma a
incentivar o aluno a refletir, a interpretar, a tomar decisbes e a gerenciar sua
aprendizagem. As tarefas de aprendizagem propostas foram plangjadas de forma a
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incentivar o aluno a refletir sobre os conceitos e problemas com os quais lida, na
busca de desenvolver aprendizagem significativa (SOARES, 2006, p. 4).

Por isso, € muito importante que o ambiente ofereca hipertextos que possibilitem a
navegacdo interessada do aluno, conforme sua curiosidade pelo conteido, que deve ser
estimulada por uma interface diferenciada, com recursos tecnol6gicos de vérias formas, que
sugiram novidades a buscar, utilizando, para isso, metéforas na linguagem de navegacdo, que
permitam a interpretacéo associativa do conteido ou de como localizélo. Esse fator possibilita
a aprendizagem de um valor instrumental, destacado na pesqguisa de Gurtner (2006).

E importante que o acompanhamento dessa interagdo entre as criangas e 0 ambiente
virtual de aprendizagem sgja realizada com o suporte de um tutor, que deverd estruturar um
planejamento para orientar as agdes do aluno, mostrando o caminho seminibir acriatividade e a
descoberta pela experimentacdo. O tutor pode valer-se das caracteristicas da personalidade de
cada aluno, para estimular as acBes de acordo com suas possibilidades, destacando a

importancia de cada etapa al cancada, que beneficios serdo atingidos e reconhecendo esforcos.

O professor exerce um papel fundamental para 0 sucesso do ambiente, pois ele
necessita estar com seu material sempre organizado e disponibilizado, sua
participacdo nas segoes de chat e no férum, lancando temas desafiadores; motivar o
aluno pararespondé-los é essencia (PEREIRA, 2002, p. 24).
Essas caracteristicas podem ser abordadas na prépria interface, que orientam o usuario
para redizar as tarefas propostas por meio de representacBes gréficas e sensoriais, com
diferenciais ao conclui-las, que podem ser representadas no ambiente por meio de imagens, sons

e efeitos multimidia

4.4 A IMPORTANCIA DA INTERACAO

Um ambiente virtual somente pode ser Util se houver utilizag&o de suas funcionalidades.
O usuario encontra uma estrutura pronta e carregada de elementos que precisam ser acionados,
para que a mensagem apareca, transforme-se. Essa simples deducdo mostra que o ambiente,
sem a curiosidade, ainvestigacdo, sem a acdo do usuario, perde suafuncdo. Torna-se estéril.

Para que o usuério estgja pré-disposto a manipular aquela ferramenta, experimenté-la e
promover uma interacdo muatua (usuério — ambiente - usuarios) € necessario despertar, por meio
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da propria apresentacdo visual, com efeitos diversos e intencionais, a curiosidade para sua

investigacao.

A dependéncia da mensagem hipermidiética da continuidade de agdes de seu usuario
€ compreendida, aqui, como questdo colocada também ao designer, ao qual caberia
participar da configuragéo das condicfes necess&rias atal continuidade. N&o se trata,
entdo, do projeto tdo-somente estético ou centrado em questfes praticas, embora
ambas as abordagens sgjam, cada qual a sua maneira, essenciais a continuidade de
acles do interator. Trata-se também — e sobretudo — da arquitetura de estimulos
capaz de engendrar (e mesmo estender) a navegacdo, como através das condutas
[Gdica e exploratéria, que sdo condutas automotivadas (NEVES et al., 2006, p. 3).

E preciso estabelecer um didogo com os usu&rios de modo a que eles percebam
novidades a cada navegacdo, possam estabelecer formas que mehor se gustem as suas
necessidades de compreensdo e estimulacdo, quer sga provocativa, quer sgja amigavel ou
convidativa. E importante, para isso, definir quais serfo os usuérios dentro da proposta que se
quer explorar.

Essas formas de enggjar o publico no constante didlogo interativo sdo os fatores
motivacionals que, segundo a perspectiva construtivista, permitem a construgdo do

conhecimento pelainteracéo.

A idéiadeinteracdo, todavia, evoca uma das experiéncias primeiras do homem, uma
vez que sgja a propria base da comunicagdo — mesmo antes do dialeto, mesmo antes
do desenho. Traduz, inclusive, os fendmenos naturais que prescindem de intengao.
Carrega em si 0 sentido de transformagdo mutua ou, em outras palavras, dtera o
outro e, em funcdo deste efeito, ter asi mesmo aterado. Este processo descreve, por
exemplo, o didogo entre as pessoas, afinal, cada ato da faa é um ato de
transformacdo: idéias ndo permanecem no transito da comunicagdo. Atualizam-se
constantemente (NEVES et d., 2006, p. 3).

Neves et a., destacam como fator motivacional em um contexto interativo virtual o grau
de estranhamento que momentos especificos podem trazer ao longo da navegacdo. Para a
autora, “um ato de decisdo, em qualquer contexto, requer um momento de atencdo, uma
ponderacdo consciente, um investimento cognitivo” (2006, p. 4). No momento em que o usudrio
navega em um processo de interacdes t&o repetidas e previsivels que se tornam automaticas, €
gue um determinado efeito ou momento |he chama a atencdo, que o pode estimular a buscar a
assimilacéo dessa novidade.

E fato que todo ato de exploragdo tem sua resposta ao fim da atividade, e essa
familiaridade passa a nd mais provocar estranhamento ou chamar a atencdo, como em um

primeiro momento. Mas é importante perceber que, ao apresentar determinado contetdo,
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promovendo a reflexéo pela abordagem incomum e inusitada, traz estimulos complementares a

interacéo plangjada originamente. Neves et a. afirma

Curiosidade e interesse, vetores da conduta exploratOria, sdo respostas associadas,
sobretudo, a graus calculados de complexidade (resisténcia de certo objeto de
atencdo as tarefas de identificagdo e categorizacdo) e novidade (expectativa nula ou
extremamente baixa em torno da presenca de certo objeto de atencdo). Ambos os
estimulos complexo e novo, todavia, exigem limites para que resultem em
aproximacao e interacdo, pois graus extremos de novidade acabam por desencadear
reaces de ansiedade e medo, asssm como complexidade demasiado fechada resulta
em frustragdo, cansaco e, finamente, desisténcia. Por outro lado, o estimulo que se
torna extremamente rotineiro caminha para a invisibilidade ou, apatico, acaba por
gerar torpor. Exploragdo requer o encontro com 0 outro, que é, necessariamente,
estranho (2006, p. 4).

Para a autora, segundo a teoria do design da emocao, € possivel definir niveis de efeito
de um produto de design que, aplicado a um website (ou como nessa pesquisa se objetiva saber
a respeito dos ambientes virtuais de aprendizagem para criangas) aborda trés pontos de
relevancia para plangar, de forma diferenciada e completa, a estrutura de uma ferramenta
virtual interativa

ad) a experiéncia de utilizacdo, que se refere a usabilidade do ambiente, as suas
possibilidades de interac&o e de como o usuario recebe as informacdes, quais as reacdes
previstas para cada solicitacao;

b) a experiéncia de construcdo do significado, que o ambiente apresenta a partir de sua
concepcao original, propondo idéias por meio da continuidade da navegacao;

C) aexperiéncia sensorial imediata, que se refere ao layout da interface, desenvolvido de
forma a explorar efeitos audiovisuais que promovam a estimulacéo do ambiente durante

o contato inicial. Pode-se considerar esse nivel como bésico e estrutural em relacdo as

demais experiéncias acima citadas (NEVES et a., 2006).

Esse plangamento estruturado na criacéo de um ambiente virtual de aprendizagem, que
visa a satisfazer, na medida cabivel para o publico a que se destinara, esses trés niveis de
experimentacao sinalizam os pontos a considerar para estruturar um ambiente rico e com muitas
possibilidades de surpreender seus usuarios em diferentes aspectos, complementando os
estimulos motivacionais de interagdo com o0 ambiente e de construcéo de idéas, motivando a
criatividade dos usuarios e instigando-os a buscar novos significados.

Com base nessa proposta, pode-se definir a motivacdo em um ambiente virtual de

aprendizagem como o resultado das agfes interativas e dos estimul os que as promovam.
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Observada a importancia da conduta do publico da hipermidia, isto €, aimportancia
de seu enggjamento, de sua disposicdo em executar sequéncias de (inter)acdes,
podemos entrever, na problemética do projeto hipermidiatico, a responsabilidade do
designer em projetar a arquitetura motivacional que engrena a navegacéo (da qual
emerge, afinal, a mensagem). Assim, cabe ao designer de hipermidia solicitar,
orientar e até mesmo, em certos casos, premiar o publico ao longo de uma sequiéncia
de escolhas interconectadas (NEVES et al., 2006, p. 7).

Essa estruturac@o bem formulada estimula o usuério por perceber-se parte do ambiente,
agente de transformagdo a partir de suas decisbes a0 longo da navegacdo, mantendo-o
participante pela estruturacio de suas reagdes visuais, que se acionam pela exploragdo. E muito
importante que o estimulo mantenha o usu&io como participante das funcionalidades do
ambiente, contribuindo para que mudancgas ocorram de acordo com as suas necessidades, com
as escolhas de cada um. Assim, 0 usuario ndo se percebe passivo as informagdes apresentadas,
mas elemento de transformacdo, modificando a ferramenta e a S mesmo a partir de suas

reflexdes, estimuladas pelainteracéo.

Em funcdo desta perspectiva, ainteratividade entre o website e seu interator associa-
se a idéia de recursos de estranhamento também entre os estimulos
comportamentais, isto €, na dinamica input/output representada na interface: reacGes
curtas, incognitas, inesperadas, fugidias, contraditorias e desestabilizadoras so
elementos conceituais que destacam situagOes de (re)orientagdo da atencdo do
interator e de sua condugdo a determinadas agbes. A articulagio dos estimulos
comportamentais unem-se, na totalidade da experiéncia hipermidiética, os estimulos
viscerais e, sobretudo, os reflexivos (NEVES et al., 2006, p. 8).

Um ambiente bem articulado, que surpreende o interator durante o processo de
experimentacdo, gera um momento reflexivo tanto para o usuario situar-se e perceber caminhos
apercorrer quanto a propriainterpretacéo pessoa, dada as sensagdes provocadas nos momentos
que o préprio ambiente sugere pela originalidade de fungdes ou pela forma de apresentacéo dos
contelidos. Na espera de uma resposta do préprio usuério, 0 ambiente poderd trilhar caminhos
diferenciados de navegacdo, a cada diferente escolha, com o propésito de apresentar o novo a
cada escolhafeita

4.5 CONSIDERACOES

O estudo da criatividade € complexo e subjetivo, pois ndo apresenta um conceito

fechado e definitivo, mas relativo a diferentes personalidades, em diferentes situagdes sociais
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e culturais. Contextualizar esse estudo para a nova readlidade da educacdo a distancia é

fundamental, num momento em que qualidades individuai s sdo téo val orizadas.

Toda a estruturacdo tedrica que define a criatividade, desde teorias da psicologia até as
propostas educacionais e caracteristicas do desenvolvimento cognitivo referente ao publico a
que se destina essa pesquisa, objetivam dar embasamento as propostas de motivagdo na

concepcao de ambientes virtuais de aprendizagem.

Saber como a criatividade pode ser despertada, quais suas possibilidades para as
diferentes circunstancias em que 0S usuarios se encontram, assim como destacar as
potencialidades que um ambiente virtual de aprendizagem pode gerar, puderam ser

associados, e dessa forma, buscaram se justificar mutuamente.

Os valores da interacdo e caracteristicas relevantes para se propor no plangjamento de
uma ferramenta digital de aprendizagem, que busque promover a criatividade por meio de sua
utilizacdo, foram destacados a fim de propor novas discussdes em relacdo a criagcdo de novos

softwares educacionais e ambientes virtuais com os diferenciais agui elencados.

Cabe a0 plangjamento de equipes que se propdem a desenvolver ferramentas
educacionais digitais, ponderar sobre cada aspecto abordado e estruturar, junto com o
acompanhamento presencial de um tutor envolvido no processo, 0 suporte para que O
ambiente sgja explorado em sua plenitude, estimulando os usuérios a constante interacdo e

construcdo de novos conhecimentos.

Ha uma grande desigualdade econdmica, de acesso, de maturidade, de motivacdo
das pessoas. Alguns estéo preparados para a mudanca, outros muitos ndo. E dificil
mudar padrdes adquiridos (gerenciais, atitudinais) das organizages, governos, dos
profissionais e da sociedade. E a maioria ndo tem acesso a recursos
tecnol dgicos, que podem democratizar 0 acesso a informagdo. Por isso, é da maior
relevancia possibilitar atodos o acesso as tecnologias, ainformacdo significativae a
mediacdo de professores efetivamente preparados para a sua utilizagdo inovadora
(MORAN, 2002, p. 3).

Em um estudo especifico da criatividade e sua projecdo histérica, percebe-se que “o
verdadeiro sujeito historico da criagdo ndo é o homem, mas a sociedade: a sociedade criativa’
(DE MASI, 2005, p. 26). Numa perspectiva social, cada época, assim como cada sociedade,
obteve éxito pelo conjunto de fatores e culturas em que estavam inseridas, e a tecnologia nas
comunicagdes permite e nos obriga a pensar diferente e agir de diferentes maneiras. Essa
diferenciag@o de ambientes que influenciam os individuos contribui para o desenvolvimento
de ferramentas que promovam a adaptacdo em diversas circunstancias, como na necessidade

da educacdo dentro de um hospital.
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As pessoas sd0 a somatoria de valores que recebem e aprendem a todo o momento.
Cada uma é influenciada por sua familia, por seus amigos, pelo ambiente, pelo clima, pela
culturaintelectual e social. Reforcando aidéia dos reais estimuladores criativos que rodeiam o

homem, De Masi afirma:

A prodigiosa evolucdo do homem dependeu sobretudo da sua propria criatividade,
estimulada e enriquecida pela influéncia de trés tipos de fatores interativos. os
ambientais (clima, relevo, aimentacdo, doencas etc.); 0s genéricos
(consanguiinidade, troca de genes, hereditariedade, mutagdes, fecundidade etc.); os
culturais (fatores que regulam a natalidade, a mortalidade, as migragdes, 0s usos, 0s
costumes, as linguagens, as ideologias, as técnicas, as manufaturas, 0s signos €tc.)
(2005, p. 41).

Analisando essas influéncias e 0 momento em que os individuos estéo hoje inseridos,

percebe-se que atecnologia pode ser 0 atual estimulo para a criatividade:

Hoje, meu cérebro é composto também pelo cérebro dos meus colaboradores e dos
meus amigos, é constituido pelos meus livros e pelos livros deles, pelo meu
computador e pelos deles, é formado pelo meu relégio, pelo meu celular, pela minha
secretaria eletronica, pelos meus discos e pela Internet, & qual me conecto. Em
positivo e em negativo, tudo aquilo que crio ndo é criado somente por mim, mas
também por todas essas pessoas e por essas proteses cerebrais (...). No terceiro
milénio depois de Cristo, a criatividade individual € somente uma abstracdo ou um
delirio de onipoténcia (DE MASI, 2005, p. 47).

Devido aisso, percebe-se a notdria importancia da formacéo criativa dentro das novas
tecnologias de comunicagdo, para que sua utilizagdo permita ir além do que esta ébvio na
ferramenta. “O ‘produto’ da criatividade do professor sdo oportunidades para que individuos e
grupos experimentem e aprendam” (MIEL, 1972, p. 26).

Para Moran (2003), o processamento da informag&o acontece cada vez mais, em nosso
cérebro, de forma multimidica, juntando pedagos de diversas linguagens sobrepostas
simultaneamente, formando, assim, um mosaico impressionista, que se conectam com outras
telas, também multimidicas. Isso reforca a representagdo que a tecnologia pode fazer da
propria estrutura do pensamento e, por meio disso, desenvolver de diferentes formas a
Imaginacao e a criagao.

O que se fala hoje, de atualizagcdo tecnolégica, abre novo horizonte para a
comunicacdo digital, para uma nova forma de linguagem, mais atraente e expressiva, embora
mais efémera e superficial, mas sobretudo dinamica e flexivel, adaptavel ao aprofundamento
gue se precisadar a cada publico distinto.

Leite (1995, p. 115), da Escola Superior de Desenho Industrial do Rio de Janeiro,

complementa: “a construcéo do futuro depende de um homem com visdo de todo, caminhante
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junto a tecnologia, ndo contrério a ela— atecnologia vista como possibilidade de redencdo do
homem™.

A criatividade, trabalhada pelas novas tecnologias educacionais, possibilita pensar em
novos conceitos de tempo, de espaco, de materiais e formas, sabores e odores, sensacoes
diversas, mudando regras pré-estabelecidas para, entdo, transportar-se pela propria
imaginacédo para ambientes mais frutiferos de idéias e realizagOes.
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5 A PROPOSTA EUREK@KIDS

Como ja& descrito anteriormente e fundamentado nas teorias sobre aprendizagem
colaborativa em ambientes virtuais de aprendizagem e da criatividade, esta pesquisa visa a
estabelecer uma proposta de adaptacdo da interface e das funcionalidades do ambiente
EUREKA (ambiente virtual desenvolvido pela PUCPR e utilizado como suporte aos docentes
e discentes da instituicdo) para a realidade da pedagogia hospitalar, Projeto EUREK @Kids,
com a intencdo de criar uma alternativa de continuidade da aprendizagem para criangas em
situacéo de internamento, em idade de escolarizacéo.

O projeto EUREK @K ids esta em desenvolvimento e envolve em seu grupo diversos
profissionais pesquisadores, de diferentes &reas. A composi¢éo das diversidades de éreas na
equipe do referido projeto considera importante valorizar a interagdo nas atividades escolares
educacionais, promovendo, pelainterdisciplinaridade, andlises vistas por diferentes focos. Da
mesma forma, professores devem buscar a formacdo de equipes plurais, ou sga,
multidisciplinares, com diferentes conhecimentos agregados trazidos das diferentes areas do
conhecimento, para atingir, por meio dessa juncdo de capacidades e diferentes pontos de vista,
uma visdo mais integrada ao todo a que pertence: a construcdo do conhecimento dentro de
uma visado holistica da educagéo.

Para que os alunos possam entender o todo, é preciso que ele venha estruturado na
propria apresentagdo dos conhecimentos, e isso SO poderd acontecer se houver a composi¢ao
das atividades de forma interdisciplinar.

Para a educacdo construtivista (abordagem atual e base para a educacdo a distancia), o
ser humano tem em s a capacidade de aprender por meio da interacdo com 0 meio,
experimentando-o, refletindo sobre ele e construindo o conhecimento por meio de acles e
analises. 1sso pode ser obtido mediante a troca entre partes e o didlogo, por agdes coletivas
para a criacdo de conceitos e formagdo de opinides. “N0ssos pontos de vista e nossas idéias se
clareiam quando temos com quem discuti-los” (ANDRADE, 1998, p. 94). Percebe-se que
essa realidade de aprendizagem ndo esta bem estruturada em um ambiente escolar tradicional.
Como proposta de mudanca, capaz de reverter a educacdo para valores construtivistas de
aprendizagem pela interacdo, € que se procura destacar a importancia de uma equipe
interdisciplinar.

A proposta interdisciplinar € o equilibrio de interferéncia e interdependéncia entre os

contetidos, promovendo a interagéo entre as diferentes areas envolvidas, como nesse projeto
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de pesquisa, aiando conhecimentos de informatica e programacdo de softwares, design
grafico, pedagogia e psicologia, sem romper as caracteristicas que cada area possui, buscando
a comunicacdo entre as partes envolvidas na construcdo do conhecimento.

A interdisciplinaridade € um conceito que deverd ser estendido na prépria estruturagéo
dos contetdos didéticos. Os professores precisam se plangjar metodol ogicamente nessa nova
proposta, para que a escola possa permitir a difusdo do conceito e do aprendizado

interdisciplinar dentro da abordagem construtivista.

Se quisermos avancar para um curriculo interdisciplinar, temos que comecar a
pensar interdisciplinarmente, isto € ver o todo, ndo pela simples somatdria das
partes que o comp8em, mas pela percepgao de que tudo estd em tudo, tudo repercute
em tudo, permitindo que o pensamento ocorra com base no didlogo entre as diversas
&reas do saber (ANDRADE, 1998, p. 97).

Essa nova estruturacdo interdisciplinar nos programas educacionais presenciais pode
ser a base para a criagdo de novas ferramentas e ambientes virtuais de aprendizagem. J& ndo
existe mais a possibilidade de se construir, dentro dessa nova midia, um conhecimento
fragmentado e desvinculado das tantas areas que o compde. Vive-se na era da informatica, do
acesso ilimitado as informacBes, rompendo barreiras espaciais e temporais, que mudam a
velocidades cada vez mais aceleradas. Devido a isso, a estruturagdo de ambientes virtuais de
aprendizagem deve levar em consideracdo todas as relagOes e tendéncias atuais, utilizando
conhecimentos das diversas areas para promover essas mudangas.

Com base nos conhecimentos das diversas &reas que compdem a equipe de
desenvolvimento do projeto EUREK @K ids, aplicados para a defini¢éo desse ambiente virtual
de aprendizagem, percebe-se a importancia da criagdo de uma interface eficiente para o
complexo contexto em que 0 projeto esta inserido, usando como suporte tecnologico a ja
existente plataf orma tecnol 6gica do ambiente EUREKA, da PUCPR.

Aliado & necessidade de desenvolver um ambiente capaz de aproximar criangas em
fase de escolarizagdo, a proposta desta pesquisa objetiva uma interface ltdica e estimulante,
capaz de promover a aprendizagem pela colaboracdo entre os usuarios e desenvolver a
socializagdo pela interagdo, com a preocupacdo de estimular o potencia criativo no publico

infantil .

Nesse limiar entre as novas formas de produzir idéias e a alta criatividade dotada aos
seres humanos é que se prople, nesse tempo e espago, um €lo que ligard o ser
humano com o tecnoldgico. O rea e o virtual, estabelecendo uma inter-relacdo no
mundo de idéias e produtividade sem, porém, ceifar o prazer que podemos ter ao
fazer uso de novas maneiras de gestar conhecimentos colaborativamente em novos
ambientes que, neste século, vieram para ficar, estabelecendo um novo entusiasmo
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gue pode alterar tanto a qualidade profissional, como pessoal e socia para
instituicdes de ensino (MATOS et al., 2004, p. 148).

Para iniciar a adaptacdo da ferramenta ja existente para a realidade de criancas em
idade de escolarizacéo, é fundamental pontuar como funciona o ambiente EUREKA e de que
maneira ele podera ser modificado, assm como justificar as mudangas necessé&rias para a

Inser¢éo em escolas e hospitais.

5.1 ANALISE DO AMBIENTE EUREKA —PUCPR

Desenvolvido inicialmente em parceria com a SIEMENS/SA, o ambiente EUREKA
foi, na sequéncia, plangjado para criar uma nova alternativa de ensino, de suporte a atividades
presenciais, a professores e alunos de quaisquer cursos da PUCPR, propondo um novo
ambiente de socializacdo entre docentes e discentes.

Segundo Varella et a., (2002, p. 13), com base no atual projeto pedagdgico, aplicado
em meados da década de 90, tem-se:

Objetivarse dar suporte a uma formagdo capaz de preparar seus aunos para a
sociedade complexa, profundamente alicercada nas tecnologias da informagdo e da
comunicacdo, a qual exige, entre outras, uma postura proativa diante do
conhecimento e dos desafios que arealidade coloca para os profissionais.

A andlise feita pelo autor, a respeito da experiéncia da PUCPR em ambientes virtuais
de aprendizagem, traz a informagéo do contexto inicial que desencadeou a criagdo e a
implementagdo dessa ferramenta. Visando a estruturar um ambiente de aprendizagem
colaborativa, a PUCPR investiu em tecnologias digitais, tornando-as disponiveis a professores
e aunos. Além desse fator, foi também alterada a estrutura curricular e da pesquisa como
fundamento para as agOes educacionais, caracteristicas da implementacdo do Projeto
Pedagdgico.

Ainda que a aprendizagem colaborativa ndo prescinda da tecnologia para ser
adotada, acredita-se que essa amplia sua possibilidade e potencializa as situacdes nas
quais professores e alunos, e esses entre si, pesquisem, discutam, se relacionem e
construam suas tragjetérias individuais e coletivas com o conhecimento. Os softwares
de exercicio e prética, os tutoriais, 0s jogos, as linguagens, 0s programas de autora,
os editores de textos, os simuladores e a Internet constituem em si um arsenal que
pode auxiliar na mudanga de paradigma (VARELLA et al., 2002, p. 14).
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O ambiente EUREKA tem em s caracteristicas especificas que o constituem como
uma ferramenta de suporte e ndo a simples transmissdo dos conteldos presenciais para 0
universo virtual. E uma ferramenta de apoio, pois depende do interesse do professor adoté-|o

Ou nao em sua prética.

A ingtitucionalizacdo dos ambientes virtuais de aprendizagem se constitui em uma
alternativa tecnol 6gica aos docentes, para apoiar suas atividades de sala de aula, pois
conforme apontado, pode ser uma ferramenta que apresenta novas possibilidades de
atividades e experiéncias de apoio aos momentos presenciais em busca da
aprendizagem colaborativa (VARELLA et al., 2002, p. 15).

A aceitacdo do ambiente, mesmo sem a cobrancga da obrigatoriedade de utilizagdo, sem
a imposicéo da instituicdo sobre o corpo docente, dissiminou-se rapidamente, sendo hoje
adotada por grande parte da universidade e com grande reconhecimento em publicactes
cientificas.

Com base em todo esse potencial que o ambiente EUREKA possui, e na constante
preocupagdo em evoluir e buscar novas oportunidades de alcance educacional, a proposta
EUREK @Kids tem grandes chances de, da mesma forma, trilhar caminhos de vitoria e

avancos educacionais.

5.1.1 Funcionalidadesdo EUREKA — Algumas Consider acbes

Partindo da estrutura atual do ambiente EUREKA, pode-se analisar caminhos
favoréveis para a adaptaciio a0 EUREK @Kids. E importante avaliar as funcdes ja disponiveis
e saber como explora-las para melhor atender o publico infantil. Conforme coloca Harasim et
al. (2005, p. 187):

Em muitos sentidos, um curso on-line € como um jardim, e uma das semelhancas
mais importantes é o projeto. Em um jardim, o projeto diz respeito a forma como as
plantas serdo distribuidas e combinadas, a fim de produzir harmonia e contraste. Em
um curso on-line, o projeto diz respeito as diferentes estruturas criadas para manter e
dar forma & interacdo entre os participantes, bem como ao encadeamento das vérias
formas de interagdo. E, assm como seria enfadonho um jardim sO de rosas
vermelhas, ou de cravos brancos, ou delfinios azuis, um Unico tipo de interagdo seria
pouco estimulante; € mais eficaz criar uma mistura cuidadosamente plangjada de
estruturas, ou formas, de interacdo. Por outro lado, a inclusdo de um pouco de tudo
gerafalta de foco e coesdo.
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A preocupacdo com a adaptacdo desse projeto segue a mesma analogia feita pela
autora citada. A importancia da motivagdo pela interacdo, do estimulo a criatividade e a
colaboracéo se reflete na formacdo de um ambiente singular, com uma interface que objetiva
satisfazer essas necessidades, promovendo a exploragdo de um ambiente rico em
oportunidades de socializag&o e aprendizagem.

A interface atual do ambiente EUREKA, da PUCPR, consultado em dezembro de
2006, possui em sua estrutura dez areas principais de navegacdo na parte interna das salas
virtuais, sendo €elas. edital, cronograma, info, chat, correio, contelido, férum, saw (disponivel
apenas para professores ou administradores do sistema), links e avaliacbes. Esses links
principais compdem o0 menu de navegacdo, que se subdivide em demais péginas, conforme o
perfil do usuario, podendo ser professor, aluno ou administrador.

Anterior a essa estrutura, que forma o ambiente das salas virtuais, estruturadas para
cada grupo de pesquisa, curso ou programa de aprendizagem, o usuério tem a pagina inicial
para o login, com um menu lateral de informagdes gerais do ambiente EUREKA, como:
histérico, ajuda, davidas freglientes, suporte, noticias técnicas e primeiros passos. No centro
dainterface esta localizada a area de comunicados gerais para usuérios do sistema.

Ao ser iniciado no sistema, 0 usuério tem acesso a sua pagina pessoal, ou sgja, a &rea
que lista todas as comunidades a que pertence e um link principal de gjuda e logout.

Nessa &rea 0 usuério tem uma estrutura de menu lateral com acesso direto ao correio
geral, aos dados pessoais, configurdveis e com um campo de areas disponiveis de
comunidades virtuais existentes. Caso hagja interesse pela participacéo, existe a possibilidade
de solicitacdo de habilitacdo as mesmas, que serdo confirmadas pel os tutores responsaveis de
cada &rea. A partir dessa pagina, sdo acessados os ambientes virtuais de aprendizagem, dos
quais o usuario faz parte.

Para a fase inicial de implementacdo do ambiente EUREK @Kids, serd utilizada
apenas uma comunidade virtual; devido a isso, a preocupacdo com a estruturacdo da nova
interface parte da pagina que inicia a navegacao no ambiente especifico de uma sala virtual,
portanto, a andlise das funcles parte da area restrita as salas virtuais do ambiente EUREKA.
Apresentam-se, a seguir, as telas do ambiente EUREKA, com as descrigdes e consideragoes

iniciais para fundamentar as propostas de adaptacéo.
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Home

e A A =Eor G

Figura4: Print screen tela home do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

A home do ambiente virtual EUREKA da acesso ao historico e a informacfes gerais
(davidas frequientes, primeiros passos, suporte, noticias técnicas e guda). E a éarea para
cadastro ou login de usuarios e informagfes gerais para 0s usuérios do sistema. A home é a
“porta de entrada” do ambiente, com restricdo para a continuidade da navegagdo, sendo
disponivel apenas para usué&rios cadastrados no ambiente, que fazem parte da instituicdo
PUCPR.
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Edital
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Buiss pode
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:;f;;m'“ Atengado: estio disponiveis os slides da disciplina de ética, conforme
combinado.

Ma préxima aula, daremos continuidade & ética de Aristételes & introduziremos

a educagac da moralidade de Kant. Portanto, levem seu livro.

Hevidades no Eurcka
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Figura5: Telaedital do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Como pégina de abertura do ambiente, area se reduz a informacdes atualizadas,
ocorridas nas salas virtuais especificas. Apelidado como “mural de avisos’, tem abrangéncia
gera e é apresentado a todos os usuérios da sala. Traz arelagcdo de novidades acrescidas nas
funcgdes internas, como: mensagens novas no correio, novidades inseridas em cronogramas,
conteddos, contribuic¢des no forum etc. Essas informacgdes sdo automaéticas do sistema, assim
como ainformacdo relativa ao nUmero de acessos pessoai s do usuario ao sistema.

N&o apenas as informagdes automéaticas do sistema, mas o edital pode também ser
atualizado pelos professores, que contribuem com avisos relevantes ao curso e ao grupo, com
mensagens de incentivo a colaboracdo, ainteracdo com o ambiente e com os colegas. Mais do
gue simplesmente um espaco de divulgacdo, o edital € uma ferramenta de comunicacdo direta
e objetiva, sempre acessada por todos os alunos, pois € nela que o sistema se inicia €,
portanto, tem grande potencial de alcance. Os professores, como tutores nos ambientes
virtuais, devem se preocupar e manter sempre atualizadas as informagdes desse modulo,
mostrando que o sistema esta vivo e aguardando sempre as interagdes dos alunos. O professor

pode gerar uma motivagdo a interacdo, a partir do modulo edital.
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Cronograma
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Figura 6: Tela cronograma do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Responsavel por definir o contetido das aulas, 0 cronograma apresenta a descricéo das
atividades propostas, com a opc¢ao de anexar arquivos, de imprimir e obter um relatorio geral.

A estruturacdo da informagdo € visualmente técnica e simplificada, segue a
interpretacdo de sub-pastas em ordem de subordinac&o de informagdes. Essa estrutura € criada
pelos professores, disponibilizando-as a seus alunos. O grau de interacdo dessa area €

limitado, sendo mais utilizada como area de armazenamento de informacdes.
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Figura7: Telainfo do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br
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Essa area € a apresentacdo pessoa de todos os usuarios do ambiente com a lista de

nomes a esquerda e os dados a direita, visualizados conforme 0s nomes sao selecionados.

Essas informacdes pessoais correspondem ao usudrio: nome, setor, endereco, numero,

complemento, bairro, cidade, UF, e-mail, URL pessoal e &rea para inserir uma foto. Todos

esses dados ndo sdo obrigatdrios e podem ser preenchidos conforme opg¢do de cada usuério.

Existe também disponivel para visualizagdo aos alunos o sub-link estatisticas, onde os

usuarios podem acessar 0 grau de participacdo de cada aluno e do professor, para cada area

especifica do ambiente.
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Chat
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Figura8: Telachat do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Como ferramenta sincrona de comunicagdo, 0 ambiente EUREKA disp8e do recurso
de conversagéo chat. Nele, as pessoas que estiverem conectadas a0 ambiente e que desgjam
participar, clicam no link ‘entrar no chat’ e visualizam as demais pessoas conectadas, por
meio de uma janela pop up.

Nesse espaco, 0s usuarios podem conversar isoladamente com outros, ou em um bate-
papo com todos. A interface € simples e sem recursos de audio e video, nem a possibilidade
de enviar arquivos etc. E possivel acessar eventos ocorridos no chat por um link & esquerda,
caso sgjam cadastrados. Essa opcéo garante a utilizacdo posterior das conversas realizadas no
chat, como dados para a utilizagdo em momentos futuros, andises, implementacdo em

pesqui sas etc.
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Figura 9: Print screen tela correio do ambiente EUREKA

Fonte: http://eureka.pucpr.br
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Nessa area assincrona de envio e recebimento de mensagens eletrénicas, é possivel

realizar acOes de verificacdo de mensagens, encaminhamento de arquivos, criagdo e-mails,

configuracéo de correio eletronico externo e exclusdo de mensagens. “Os sistemas de e-mail

oferecem cobertura em &rea ampla e capacidade de lidar com grandes popul agdes, mas ndo

dispdem de recursos de comunicagéo voltados para o grupo. Cada pessoa deve gerenciar sua

propria comunicacdo” (HARASIM et a., 2005, p. 206). Com isso, a interacdo, para ocorrer,

esta a mercé da interacdo dos participantes que precisam se sentir estimulados a colaborar.

Cabe entdo aos professores, como afirmaHarasim et al.:

(...) Nas redes de correio eletronico, € preciso enviar 2 ou 3 mensagens introdutorias
ao grupo todo (...). O instrutor deve organizar um e-mail introdutério e atividades
em conferéncia de modo que esse ambiente estgja a espera dos alunos. (2005, p.

206)
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Contetudo
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Figura 10: Tela contelido do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Com muita semelhanca de interface da area cronograma, o0 conteldo conta com a
mesma estrutura de hierarquia de pastas, separadas em contetido e espaco aberto. O primeiro €
mantido pelo professor, que insere materiais de referéncia que serdo utilizados pelos usuérios
do ambiente. O espaco aberto se refere ao conteldo que os alunos postaram, com a
diferenciacéo de pastas da sala ou pastas pessoais. Sem muita possibilidade de interacéo,
area se restringe a publicacdo, download e visualizag8o de textos ou documentos relativos a

area.
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Forum
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Figura 11: Telaforum do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Ferramenta assincrona de comunicagdo, o férum € uma &rea destinada a discussdes
abertas a todos os participantes, com a possibilidade de criar temas e gerar comentérios de
autores a partir deles. Todas as contribuigbes sdo visualizadas por qualquer usuério, a
gualquer momento, com a possibilidade de responder a esses comentéarios, posicionando-se e
contribuindo com a construgdo do conhecimento de forma coletiva. A estrutura de
visualizacdo segue 0 padréo adotado para as éreas anteriores, com a hierarquia de pastas
semelhante ao sistema Windows. Esse ponto € fator complicador pela dificuldade de
visualizagcdo e compreensdo imediata da informacéo.

As visualizacOes das contribuigdes se apresentam incompletas, apenas pelo inicio dos
textos postados, com os capitul os definidos pel os autores e com 0s respectivos nomes ao lado.
Caso hagja interesse pela leitura, os usuérios clicam sobre o icone lupa, que esta localizado em

cada comentario.

Saaw
O Sistema de Apoio ao Aluno via Web é uma érea recentemente disponivel, ainda em

fase de estruturacdo. Tem afuncéo de dar suporte aos professores para gerar materiais on-line,
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ter acesso a relatorios de participacdo, editar materiais particulares e ter acesso a informagoes
ja criadas para demais cursos, que sejam relevantes, separados por areas. Essa area, ainda em
desenvolvimento, mas ja disponivel para utilizacéo de professores, tem grande utilidade como

suporte para a criagdo de materiais didaticos on-line.

Links
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Figura12: Telalinks do ambiente EUREKA
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Como uma hiblioteca eletrénica, os links sdo listas de enderegos interessantes aos
usuarios do ambiente, sendo esses postados por quaisquer um deles. Como uma aternativa de
ampliar a pesquisa dos colegas, areatem enorme valor pelo incentivo as novas fontes de
pesquisa e como interesse colaborativo, pelaintencdo de compartilhar com os demais assuntos
de interesses comuns. A interface dessa &rea é formada por uma tabela, com o titulo, a data e
o0 autor do link postado. Abaixo esta a opcao parainserir um novo link e ao abrir, apresenta-se
um breve comentério do autor. E possivel que, apds o link ser acessado, novos comentarios
sejam feitos e isso gera um estimulo para que novos sejam adicionados.

Essa andlise construtiva deve ser instigada pelos tutores, para extrair ao maximo as
possibilidades que o sistema oferece, favorecendo agbes de troca coletiva. Existe ainda a
seguinte questéo:

Sabemos que na operacionalizacdo de pesquisa na Internet, se ndo for utilizada uma
boa estratégia, podemos encontrar enderegos que pouco contribuem, segja porque o
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assunto tratado ndo é significativo para a situagdo, sga porque seu contelido é
guestionavel. Se ndo houver dominio metodolégico, pesquisar na Internet pode se
transformar numa grande frustracdo e num trabalho insano, tendo em vista as
proporcdes que arede assumiu nos Ultimos anos (VARELLA, 2002, p. 24).

Devido aisso, € fundamental que os professores acompanhem todos os links sugeridos
e avaliem as contribuigdes, estimulando os alunos a acessarem e a opinarem, assim como
limitando links que ndo tenham nada a acrescentar para o objetivo do ambiente virtual de

aprendizagem.

AvaliacOes
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Figura 13: Tela avaliagdes do ambiente EUREKA.
Fonte: http://eureka.pucpr.br

Como espaco de acbes avaliativas, as acOes visiveis aos alunos nesse espaco se
restringem a agenda de provas, com informacdes de datas de inicio, término, nota, corregao,
estatisticas e responder.

Essa &rea € um espaco de visualizagdo e acompanhamento dos alunos sobre sua
performance no decorrer do curso, com possibilidades de flexibilizagdo, conforme for
acordado com os tutores respectivos. A respeito disso, a explicacdo de Harasim, a seguir,
descreve o potencial de uma avaliagdo realizada durante o processo de aprendizagem. Quando
apresentada explicitamente aos alunos, fica claro a todos a performance de cada membro do

grupo, e esses podem se comparar em relacdo aos demais:



129

Quando a aprendizagem é centrada no auno, a avaliacdo deve ser parte do processo
aprendizagem-ensino e estar embutida nas atividades de classe, na interagdo entre 0s
alunos, e entre eles e os professores. A avaliacdo deve levar em conta vérios fatores,
como participacdo nas discussies de classe, projetos, entrevistas individuais e em
grupo, aém, da avaliacdo de exercicios escritos e provas. Como has atividades
tradicionais, a avaliacdo de atividades nas redes de aprendizagem exige praticas
responsaveis, como metas explicitamente definidas, estratégias de avaliacdo
congruentes com o curriculo e o processo instrucional, auto-avaliagdo dos alunos e
sua reflexdo sobre os resultados e integracdo da avaiacdo com a instrucdo
(HARASIM et a., 2005, p. 215).
Essa definicéo é de fato uma eficaz forma de avaliar com equilibrio uma aprendizagem
virtual, aliando acdes, participacdes, contribuicdes e apresentando-as aos alunos durante todo

0 Ccurso e ndo apenas no final, oportunizando chances de mudanca e evolugéo.

5.1.1.1 Consideraces

Essas andlises feitas a partir das funcdes do ambiente EUREKA em sua opgéo de
visualizagdo para 0s alunos, traz as caracteristicas basicas que serdo adotadas para a
plataforma EUREK @Kids. As consideracdes, com aguns apelos criticos, sdo repensadas a
fim de buscar melhoramentos e garantir o alcance em publicos agora tdo distintos: criancas
em fase de escolarizacdo, em contexto hospitalar.

A importancia dos tutores para engendrarem formas de melhor explorar o0 ambiente e
favorecer a constante interagdo e colaboragéo sdo essenciais para que o ambiente atinja todo
seu potencial. A partir de uma estrutura basica de navegacdo, baseada nas andlises feitas,
serdo propostos novos layouts de interface, estruturados para se adequarem ao novo contexto

educacional.
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5.1.2 Propostasde Adaptacdo para o Publico Infantil — Sintese do Ambiente Atual

Antes de iniciar as propostas de adaptacdo do ambiente EUREKA para 0 novo
ambiente EUREK @Kids, é preciso ter definido um briefing inicia de criag8o, para estruturar
0 ambiente de forma coerente com as necessidades dos usuérios e com a tecnologia que sera
utilizada.

Como esta dissertacdo refere-se a0 desenvolvimento da interface, com foco na
utilizacdo dos conhecimentos de design gréfico para a criagdo de uma estrutura visua que
estimule a criatividade e, dessa forma, motive as criangas e professores a se socializarem e
darem continuidade a aprendizagem, pela utilizacdo do ambiente virtual EUREK @Kids, a
proposta de adaptacdo do ambiente EUREKA atual compreende as seguintes caracteristicas,
pontuadas a partir de reunides com a equipe do projeto da PUCPR, para direcionar o inicio da

construcdo das telas:

Objetivos

A criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem para escolares hospitalizados,
como suporte a atividades presenciais realizadas por pedagogos do hospital e professores das
escolas, integra as duas realidades, propondo a inclusdo digital, o estimulo as atividades
colaborativas de aprendizagem e socializagcdo. O foco da criacdo é propor uma interface
atrativa e visualmente agradavel, que possa trazer as criangas para uma nova reaidade, mais
alegre e criativa, para que possam aprender pela interacdo com o ambiente e com os demais
USuarios.

Como os escolares hospitalizados precisam de estimul os mais intensos de motivagéo, a
proposta busca amenizar a problemética que uma doenca pode causar. Para isso, é importante
gue o0 ambiente possa oferecer uma interacdo com ludicidade, para que os alunos se sintam
instigados a interagirem com seus colegas, professores da escola e do hospital e com o proprio
ambiente.

Um direcionamento fundamental para a criagdo é ater-se a estrutura atual do
EUREKA, com mudancgas sutis que possam ser incorporadas a tecnologia ja desenvolvida,

nesse primeiro momento.
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Usuarios

Para a definicéo desse projeto inicial, a criacéo das telas deve considerar a faixa etéria
de criancas em idade de escolarizacdo, de 7 a 10 anos, criancas que, em virtude de uma
doenca, ficam longo periodo ausentes da escola e, nesse periodo, podem manter o contato
com seus colegas de classe na escola por meio de um ambiente virtual de aprendizagem.

Fazem parte do grupo de usuarios do EUREK @K ids também os professores, em sala
de aula presencial, coordenando as atividades oferecidas para os alunos em classe e para 0s
alunos no hospital. Por fim, também os pedagogos, psicdlogos ou educadores que atuam nos
hospitais, que auxiliardo a compreensdo das informagbes do ambiente, monitorando
atividades presencial mente.

E importante que o ambiente seja, em sua utilizac3o, facilmente compreendido, para

que os usuarios ndo encontrem dificuldades de interpretacéo das ferramentas e navegagéo.

Diferenciais a serem explorados

As funcbes que um ambiente virtual de aprendizagem para criancas deve possuir sdo
em gera relativas a ludicidade, a brincadeira. Explorar sons, imagens, animagoes, videos e
possibilitar aos alunos a interacéo por uma navegacao diferenciada séo pontos fundamentais
num ambiente virtual para criangas, principalmente para as que se encontram em situacéo
hospitalar. Cabe entéo destacar:

a) érea parajogos e brincadeiras, para atividades individuais ou na interagdo com outras
criangas, estimulando a criatividade em vérios aspectos por atividades instigantes,
sensibilizacdo artistica, criacdo de textos, musicas, esporte, entre outros,

b) ter uma navegacdo inserida em um contexto exploratério, como que simulando um
cenario temdtico, para gque 0s usuarios possam ser instigados a descobri-lo, a
interagirem com o0 ambiente, interpretando os significados nele inseridos pela propria
interacao;

c) utilizar personagens e ilustragbes na composicao da interface, para que as criangas se
identifiquem com elas, possam valorizar as diferengas e sintam-se ambientadas pelos
novos “amiguinhos virtuais’, como guias de navegacso.

Estrutura atual e sugest0es para adaptacéo
Para estruturar o ambiente de forma simplificada e avaliar dentre as fungbes
disponiveis quais serdo mantidas e quais deverdo ser acrescentadas, segue a tabela com os

parametros basicos parainiciar aformacéo do ambiente EUREK @Kids:
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Descrigéo de Possibilidades

ADAPTAGCAO PARA O EUREK @K IDS

Home Cadastro/identificacdo
Login Texto convidativo paraestimular a
Esqueci minha senha navegacao.

Salasvirtuais Areaparaacesso assalas | Escolhadasalavirtual relativaa

virtuais e pedidos de

disciplina, hospital, escola ou série de

autorizacao. gue 0 aluno quiser participar.
Nesse primeiro projeto, serd
trabalhada uma sala apenas.
Mural de avisos Mural de avisos, com a Anunciar as atividades.
divulgagdo das Personificacdo do espago.
informacfes do ambiente, | Reforcar as atividades que precisam
novidades, ser realizadas e criar um canal de

aniversariantes, datas
comemorativas e texto de
abertura, estimulando os
usuérios ainteragirem.

informag&o direto com o usu&rio,
estimulando-o ainteragir, colaborar
etc. Além disso, € um espaco que pode
ser utilizado para divulgar datas
importantes.

ndo utilizado para o ambiente EUREK @K ids

Meus Dados Espaco parainserir dados | Os alunos poderdo usar esse espaco
(localizado nahome | pessoais, fotos, COmMo uma area particular, em que
do ambiente preenchendo um constardo os dados de cada usuério,
EUREKA, foi formulério, como a area para contato ou curiosidade.
transferido paraa de dados pessoais da home

parte interna das do ambiente Eureka, com

sdlasvirtuas) adaptacoes.

Participantes Area paraavisualizagio Identificac&o do grupo que faz parte

(mesma érea do do perfil de cadausué&rio. | do ambiente virtual.

ambiente

EUREKA, mas

utilizada apenas a

funcéo relativa aos

dados e contatos

dos participantes)

Bate papo Conversas sincronas entre | Promover ainteragdo sincrona no
os alunos, podendo ser em | ambiente virtual de aprendizagem.
pares ou em grupos.

Mensagens Envio, recebimento e Como um canal de informac&o
manutencdo das assincrona, o correio tera afungéo de
mensagens pessoais de informar e estimular a comunicagao
cada usuarios. N&o sera verbal entre os usuérios.
possivel configurar o
recebimento de e-mails
externos.

Roteiros Espaco para Essa érea funcionara como o espaco

disponibilizag&o de tarefas
pelos professores. Os
alunos poderdo fazer
download das atividades
separadas por areas de
aprendizagem.

para as licdes a serem compartilhadas
adistancia. Os alunos poderdo
resolvé-las e enviar novamente paraa
corregdo dos professores. Seria
relevante que o professor
disponibilizasse atividades em grupo,
e gue cada aluno encaminhasse sua
contribuic8o ao colega e, por fim,
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enviassem paraavaliacdo do
professor, contribuindo, assim, para
acOes colaborativas.

Forum Espaco para postagem de | Como um excelente canal
comentarios dos alunos colaborativo, o férum podera ser
acercade um tema explorado tanto para exposicéo de
lancado. Os alunos comentarios pessoais ou contribuices
poderdo visualizar os para um tema proposto como podera
comentérios dos colegas e, | servir como um meio de brincadeiras
dessa forma, em grupo, onde cada aluno podera
posicionarem-se a complementar o texto do outro, ou dar
respeito. continuidade auma histéria criada.

STAVAY substituido por: Espaco ludico de distracdo | Com o objetivo de estimular a
(disponivel Jogose e entretenimento. Nessa criatividade nainteragdo com o
apenasparao(Weglle=lcTES area os alunos poderédo ambiente, além dos outros fatores
perfil de acessar icones para descritos, a distracdo em atividades
usuarios carregamento de jogos pedagbgicas promove o prazer na
professores) gue serdo desenvolvidos aprendizagem.
de acordo com afaixa Exemplo dejogos.
etéria dos usuérios - Quebra-cabega, memaria,completar
principais, ou propostas de | historia, pintar desenhos e saber mais
brincadeiras criadas pelos | sobre pintores, tocar umamusicae
professores. mostrar aletra etc.
Avaliacoes N&o estara disponivel nesse primeiro projeto
Links Curiosidades Biblioteca de links Esse espaco objetiva compartilhar
recomendados pelos conhecimentos pessoais com 0 grupo,
usuarios do ambiente, com | estimulando atrocade
a opcao de comentarios posicionamentos pel os comentérios e
pessoais de cadaum que o | estimulando a pesquisa.
acessar, estimulando
assim o posicionamento, 0
incentivo e a colaboracéo
de cada um. Os usuarios
poderdo também
encaminhar links por e-
mail para outros colegas.

Ajuda Formulério de envio dos E um canal que possibilitaao aluno
alunos para os professores | buscar informagdes para
ou administradores do esclarecimentos de davidas, relativas
sistema. ao funcionamento do ambiente. E

importante que esse canal tenhaum
atendimento de no méximo 24h para
retorno, por e-mail, para o usuario.
Um telefone para contato podera
trazer seguranca ao Usuario.

Sair Sair dasaa Retornar a home, paraloguin de outro

usuario.

Quadro 3: Sugestdes de adaptacdo parao EUREK @Kids.

Fonte: Elaborado pela autora.

E importante que os professores / tutores possam acompanhar todas as atividades
sugeridas pelo ambiente para extrair todas as possibilidades de aprendizagem, com os
principios de aprendizagem colaborativa e desenvolvimento criativo.

As alteragOes descritas s80 baseadas na estrutura original do ambiente, com propostas

de insercdo de funcdes para contextualizar um ambiente para criangas. Dessa forma, tanto a
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abordagem visual como os termos sdo readequados para a comunicagdo com esse publico

especifico.

5.1.3 Plangjando uma Nova Interface

Mais do que a simples e objetiva exposicdo de elementos funcionais Uteis para que o
usudrio possa acessar contetidos, a interface € responsavel por estimular ainteracdo, trazer em
sua estrutura uma composi ¢ao carregada de significados e intencdes de navegacao.

A criacdo de uma interface para um ambiente virtual pode ser identificada como uma
sinalizagdo visual gque orienta os usuarios, mostrando de forma clara como o ambiente pode
ser compreendido, interpretado. Para tanto, a responsabilidade dos designers gréficos é de
promover a interpretacdo clara das necessidades de cada publico, para identificar as

expectativas e poder explorélas na criacdo dainterface.

Atualmente, um dos principais fatores de sinalizacdo a ser considerado € uma
espécie de ansiedade que pode ser chamada de ‘medo do desconhecido’.
Dependendo do local em que nos encontramos, dentro ou fora de um edificio [ou de
qualquer ambiente], por exemplo, nossa atitude psicoldgica diante da busca por um
caminho varia completamente. Enquanto permanecemos ao a livre, nossa
capacidade autbnoma de decisdo mantém-se intacta, e o ambiente visivel que nos
cerca constitui um ponto de referéncia seguro. No entanto, assim que entramos pela
primeira vez num local, perdemos a seguranca de nossa capacidade de decisdo e
somos obrigados a pedir gjuda e orientacdo. Na maioria das vezes, nosso olhar
procura por uma pessoa receptiva, com quem podemos nos informar’ (FRUTIGER,
1999, p. 322).

Frutiger (1999) fala especificamente do projeto de sinalizagdo de um ambiente fisico,
como um edificio, uma empresa, um local publico ou qualquer ambiente que possua uma
identidade propria. Com base nisso, € perfeitamente adaptavel a problemética exposta por
aquele estudioso se comparada a um ambiente virtual. Da mesma forma, o usuario quando
‘entra no ambiente, possui também uma ansiedade inicial provocada pelo medo ao
desconhecido. Como coloca o referido autor, as atitudes psicol dgicas, diante da busca por um
caminho, podem ser diversas, e isso implica em criar uma estrutura de sinalizacdo do
ambiente capaz de orientar caminhos e ser flexivel a necessidade ou a escolha do usuério. A
necessidade de gjuda, a procura por uma pessoa receptiva, comum a um usuario iniciante, &
natural tanto em ambientes fisicos quanto (ou mais) em um ambiente virtual. Essa funcéo

pode ser realizada pelo proprio sistema, indicando como o ambiente funciona, ou entdo por
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um professor, figura fundamental para trazer conforto e seguranca aos usuarios do sistema,
gue se sentirdo amparados e motivados a interagir com o ambiente.

N&o somente o professor / tutor é o responsavel pelo estimulo a utilizacdo do
ambiente, como também ainterface. E na verdade uma soma dos dois el ementos que motivam
ainteracdo. O professor, como explicado anteriormente, € a pessoa receptiva que acolhe e da
seguranca a0 usu&rio, mas a continuidade dessa relacdo usuario / ambiente deve ser

estimul ada nas atividades de cada um, pelainterface que interage com 0s usuarios.

A interacdo on-line deve ser atraente e divertida. Ninguém pode aprecié-la ou extrair
beneficios da interagdo com colegas se ndo houver tempo suficiente para ler, refletir
e aproveitar o que estanatela (HARASIM et a., 2005, p. 248).
Além dos beneficios dainteragdo com os colegas, ja descritos nos capitul os anteriores,
em relacdo a aprendizagem colaborativa e ao estimulo a criatividade, o fator que os autores
colocam de “apreciacdo” do ambiente, pode ser analisada conforme a estética do ambiente e

sua fungdo de seducéo.

Considerando a diversidade da web, destacamos a estética como um fator primordial
para um ambiente agradavel e atraente. Estética, do grego aisthetikds, € um conceito
associado ao que se pode perceber ou sentir distinguindo o que é belo. Um termo
também definido como um estudo das condi¢des e dos efeitos da criacdo artistica
guanto a sua conceitualizacdo, diversidade de emocgtes e sentimentos suscitados no
ser humano. A estética é um caminho desencadeador de um fenémeno de contégio.
Landowiski (1999, p. 274) define como um processo que se da pela estética, em que
uma determinada configuragdo virtualmente atuante € apresentada ao sujeito e passa
a fazer parte de seu campo sensitivo. ‘Nesse primeiro momento, € o observado que
da sua forma ao observador, oferecendo-lhe sua prépria configuragdo’. A partir dai,
0 sujeito descobrird se consegue projetar-se, deslizar-se, envolver-se, ou sga, se é
capaz de se deixar contagiar (OKADA et a., 2004, p. 166-167).

A estética € entdo analisada como uma fungdo motivadora do envolvimento dos
usuarios com o ambiente, se for relacionada com a situagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem. 1sso acarreta na constatacéo do valor atribuido a concepcéo visual do ambiente
para provocar, contagiar os aunos na busca por sua exploragdo, projetando-se e se
envolvendo.

Como elementos da estética, em um ambiente virtual, podem-se caracterizar em toda a
parte visual apresentada na interface: imagens, cores, simbolos, icones, diagramacdo das
informacBes em hierarquia de destaques, padronizaces de estrutura de paginas, ou sga,
caracteristicas que sdo programadas visualmente, segundo concepcdes da area de design que,

além do belo, da preocupacdo com o efeito de contégio ou seducdo, leva em consideracéo a
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funcionalidade, a usabilidade do ambiente, para que o ambiente virtual possa ser facilmente
compreendido e utilizado de acordo com o publico a que se destinara.

Como meio para favorecer a criacd de um ambiente virtual de aprendizagem é
fundamental partir de umaidéia base, de um tema, de um fator que identifique o ambiente por
analogias a espacos, que desperte a curiosidade dos usuérios e permita que outras analogias
possam ser feitas para a compreensdo do ambiente. A esse respeito, Okada et al. (2004, p.
167) ressalta a importancia de criar uma contextualizagdo no ambiente, possibilitando inserir
o aluno em uma realidade virtual, que ele possa entender o conceito do ambiente e entender as
circunstancias que o definiram para, entdo, compartilhar o significado com outros alunos,
dentro ou fora do ambiente.

Com base nessa constatacdo, dos complementos que a contextualizagdo oferece a
estética do ambiente, ressalta-se a necessidade de criagdo de uma metéfora visual, capaz de
conduzir os usuérios a interagirem, motivados pela descoberta de um ambiente concebido
com a criacdo de uma historia, uma caracterizagéo diferenciada parajustificar funcdes e areas

distintas do ambiente.

5.1.3.1 A Importancia da Metéfora Visual

Muitos autores ressaltam esse ponto como de grande relevancia para o
desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem.

Para Harasm et a. (2005, p. 312), uma interface integrada gera uma condicdo
amplamente favoravel a comunicagdo mediada por computador; sendo assim, seria composta
por métodos necess&rios para sua funcdo e uma met&fora para orientar 0s usué&rios a
interagirem individualmente ou em grupos, 0 gque promoveria a comunicacdo além dos
recursos de informética. A autoraidentifica ainterface como uma porta de entrada virtual para
todos os recursos educacionais, humanos. Essa definicdo caracteriza a interface como a
ferramenta de contato inicial do ambiente com o usuario e com a qual o usuario ird se
comunicar. O sucesso dessa integracdo, desse entendimento e da comunicacdo gerada estara
sob responsabilidade das caracteristicas que a interface apresentar. A abordagem por uma
metafora serd, de fato, um fator motivacional para que os alunos se interessem pela proposta
apresentada e a investiguem, fazendo-os parte da histéria elaborada no ambiente. Dessa

forma, 0 aluno se transportara de uma realidade tacita para outra virtual, a qual sera guiado e
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com a qual se comunicara movido por principios imaginativos e ludicos. Sua capacidade de
criar mundos particulares estara em atividade.

Ja Fialho, em um artigo referente ao espaco digital na educacdo, aposta na utilizagcdo
de metéforas para dar base a criagdo de universos de aprendizagem gue abordem os principios

pedagdgicos do ludico construtivismo e complementa:

(...) Todarealidade € virtual. A percepcdo € um processo anadgico, cada individuo
possui uma forma de ver o mundo, reage diferentemente aos estimulos do seu meio,
interpreta e interage a sua maneira, possui mecanismos préprios e uma experiéncia
de vida Unica. Ao conhecer, dar significado as coisas do mundo, o homem cria
realidades virtuais que sdo sempre individuais e indefiniveis. Essas realidades
virtuais sdo metéforas as quais nos ligamos (FIALHO et al., 2004, p. 151).

Com base nesse aspecto, percebe-se que todos possuem uma formatacdo mental que
naturalmente interpreta o mundo pela formacgdo de um modelo imaginario, uma metafora que
se relaciona com o significado das coisas para fixar-se na meméria.

Em relacdo a um ambiente virtual de aprendizagem, Harasim (2006) sugere que uma
metafora espacial é necess&ria para propor um senso de espaco e isso forma um modelo
mental Util para auxiliar a navegagdo. Em se tratando de uma ferramenta proposta para a
utilizag@o de criangas, a funcdo da metéfora € ainda mais expressiva, pois aém de orientar a
navegacdo, € capaz de instigar a imaginagdo, dar suporte para que a criatividade se
desenvolva. Para as criangas que estdo internadas em hospitais, em uma realidade fria, de
constante apreensdo e insegurancga, transportar-se para outro universo, de cores, de
personagens, de brincadeiras, pode ser essencial para desenvolver seu processo cognitivo

natural .

O usuério pode transportar-se para dentro do mundo virtual por meio de um avatar,
uma espécie de pessoa virtua dentro do mundo. Como avatares, pessoas que ndo
ouvem podem ouvir, que ndo enxergam podem ver e as impossibilitadas de andar
podem voar como os passaros (FIALHO et a., 2004, p. 153).

A possibilidade dos usuérios se transportarem para outras realidades €, no contexto de
uma proposta de educacdo hospitalar, de extrema valia. Para o projeto EUREK @Kids, essa
opcao de criagdo de avatares foi substituida pela criagdo de uma ‘familia’ virtual, que seriam
amigos para conduzir as criangas pelas diferentes areas do ambiente virtual. “Além dos
avatares, os mundos virtuais podem ser habitados por agentes cognitivos, que representam
personagens hativos desses mundos’ (FIALHO et al., 2004, p. 153). Dessa forma, as criangas
teriam a oportunidade de interagir com personagens gue se caracterizam por um grupo,
heterogéneo, com meninos e meninas de diferentes lugares, de diferentes culturas, enfatizando



138

a importancia da diversidade. Agrega-se, entdo, a toda a funcdo que uma metéfora pode

atingir, a educacéo de val ores de sociedade.

A méaquina traz uma nova possibilidade de expressdo que se bem explorada, pode
tornar mais belo o mundo, valorizando o estético, colocando-o, pelo menos, ao
mesmo nivel do funcional. Cada um pode, agora, criar o ciberespago em que desgja
viver. (FIALHO et a., 2004, p. 153).

5.1.3.2 Stes de Referéncia, Destinados ao Publico Infantil

Antes de estruturar uma proposta visual para 0 ambiente virtual EUREK @Kids,
alguns sites destinados ao publico infantil foram pesquisados para se perceber a linguagem
trabalhada nesse veiculo de comunicagcdo para as criangas. Os exemplos a seguir foram
selecionados a partir da lista pesquisada pela equipe do projeto EUREK @Kids.

Site Projeto Cambito

Site para criangas da favela, situando-as na sua realidade social. O projeto Cambito é
um site de entretenimento educacional para criancas de baixa renda da cidade do Rio de
Janeiro. As informagles sdo apresentadas como em um portal pela variedade de temas
envolvidos. Para a navegacdo inicial, o site disponibiliza 0 menu nas éreas da imagem, que
sd0 apresentadas conforme 0 movimento do mouse. A interface € criada por uma ilustragéo
que retrata uma cena do cotidiano das criangas carentes.
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Figura 14: Ste Cambito.
Fonte: www.cambito.com.br

Site Barbie

Este site tem a funcdo de entreter os usuarios como um novo canal de comunicagdo
entre a personagem e o publico infantil feminino a que se destina. O site é apresentado em
uma cena de entrada da ‘casa’ da Barbie. Da mesma forma que o site anterior foi explorado,
também nesse 0 menu de navegacao esta inserido no contexto da imagem, sendo acionado
conforme 0O USU&i0 Mover 0 mouse e acionar uma animagdo que explica cada funcdo. As
fungdes nele trabal hadas estdo relacionadas a brincadeiras com a Barbie, a escolha de roupas,
de templates etc. A personagem conversa com o usuario em cada novo link que é acionado,
podendo ser escolhido o idioma que a crianca preferir. Cada nova area explorada precisa ser
carregada para disponibilizar novas imagens relacionadas ao tema da a¢&o. Devido a isso o
site se torna demasiadamente lento, exigindo ampla capacidade de acesso a Internet.


http://www.cambito.com.br/
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Figura 15: Ste Barbie
Fonte: www.barbie.com.br

Nas figuras a seguir tem-se a visualizagdo da abertura de um link. O menu passa a

funcionar na parte lateral esquerda, sendo marcado com outra cor paralocalizar o usuério.

W s S e 1 e

Figura 16: Site Barbie — pag. interna
Fonte: www.barbie.com.br


http://www.barbie.com.br/
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Figural7: Site Barbie — pag. Interna 2
Fonte: www.barbie.com.br

Site Senninha

Com o objetivo de promover a Fundacdo Ayrton Senna, o Site apresenta informagdes
em forma de uma pista de corrida, que percorre uma cidade imaginaria. Alguns elementos
presentes na ilustragcdo acionam o menu, com func¢des de brincadeira e de informagdes
especificas da Fundagdo. O ambiente apresenta animag6es pontuais e formato de tela de 800 x
600 pixels. O posicionamento do site estd gjustado para a esquerda, quando visivel em

resolucbes maiores que o formato plangjado.
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Figura 18: Ste Senninha
Fonte: http://senna.globo.com/senninha/


http://www.barbie.com.br/
http://senna.globo.com/senninha/
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As péginas internas apresentam uma interface simplificada. Os itens do menu passam
a funcionar nas laterais esquerda e direita e sdo retratados por ilustraces relativas a cada

tema.
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Figura19: Site Senninha— pég. Interna.
Fonte: http://senna.globo.com/senninha/

Site Danoninho
O site Danoninho é contextualizado em um parque de diversdes. Da mesma forma que
o0s sites anteriores analisados, o menu da home € inserido na propria ilustracéo, fazendo parte

do contexto daimagem criada.

Figura 20: Ste Danoninho
Fonte: www.danoninho.com.br


http://senna.globo.com/senninha/
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Nas paginas internas 0 menu se posiciona na parte inferior, e as interfaces variam de

acordo com as areas internas. Os textos S0 poucos e as tipografias sGo simples e em

tamanhos maiores que 0s comumente utilizados em sites tradicionais.
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Figura 21: Ste Danoninho — pég. Interna.
Fonte: http://www.danoninho.com.br/

E comum perceber nos sites analisados ainser¢éo de:

ilustragdes nas interfaces,

0 posicionamento dos links na propria ilustracdo, dessa forma interagindo com o tema
abordado;

apluralidade de cores, contrastantes e alegres,

animag0es pontuais, em momentos especificos da navegagdo, norma mente acionadas
pelo movimento do mouse em determinadas areas de acesso;

layouts diferentes para cada area do site, explorando a mudanca de cenérios que
derivam do tema principal;

ndo foi localizado o topico “guda’ nos sites visitados.

Os sites andlisados sdo parte das indicagdes feitas pela equipe de pesguisadores do

projeto EUREK @Kids, da PUCPR. Os mesmos foram acessados em janeiro de 2007. Com

fundamento nessas informagdes, tem-se uma base mais estruturada para compor as

informagdes de um ambiente virtual de aprendizagem, de acordo com a linguagem adotada

para 0 publico infantil, a partir das semelhancas na criagdo da estrutura gréfica e

informacional dos sites atualmente desenvolvidos para esse publico.


http://www.danoninho.com.br/
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52 O DESENVOLVIMENTO DA METAFORA PARA O PROJETO PILOTO DA
INTERFACE EUREK@KIDS

Com base na relevancia da concepcao de uma interface estética e funciona conduzida
por uma metéfora, assm como na pesquisa apresentada com alguns sites de referéncia, a
proposta para a criacdo visual da interface do ambiente EUREK @K ids leva em consideracéo
caracteristicas importantes que precisam ser utilizadas para atender a faixa etéria dos usuarios
principais, ou sgja, criangas de 7 a 10 anos, em periodo de escol arizacao.

Para tanto, foi definido pela equipe da PUCPR que a navegacdo deveria apresentar
alegria, estimular a exploracéo do ambiente, para que as criancas pudessem se transportar do
hospital para um ambiente mais |Gdico, rico em significados e que despertasse aimaginacao.

A propostainicia teve como tema retratar uma “viagem” dos usuérios, transportando-
0s a outros lugares, conhecendo novas coisas e aprendendo pela propria interacéo. Para isso,
ligado ao tema de uma viagem, foi proposta também a associacéo cultural nos elementos da

interface.

A cultura, antes de algo externo do qual a crianga ndo tem controle, € submetida a
brincadeira, uma atividade que a crianca domina, uma atividade pela qual ela tem
interesse e prazer. Portanto, a brincadeira é uma ferramenta importantissima para a
construcdo de um sujeito autbnomo, na medida em que, por meio dela, o sujeito se
relaciona de forma ativa com o meio asuavolta(MATOS et a., 2004, p. 154).

Para especificar o tema, a proposta de utilizar “uma viagem” como linguagem visual,
foi especificada uma pelo Brasil, com o objetivo de identificar os alunos na propria cultura,
mostrando a diversidade de ambientes, pessoas, valorizando as diferencas e ressaltando
caracteristicas regionais tdo plurais num pais continental como este.

Com isso, a metéfora condutora do ambiente foi ilustrar alguns Estados brasileiros
para mostrar pontos de referéncia de cada regido e inserir personagens locais. O objetivo
dessa proposta € a de criar uma identificacdo dos usuérios com as culturas que formam o pais,
ambientando-os e, a0 mesmo tempo, apresentando-lhes as curiosidades de cada lugar, para

oportunizar-lhes o conhecimento e o interesse pelas referidas culturas.

Sendo um homem um ser cultural, este pode estabelecer uma relacdo com a cultura
gue vai desde a aienacdo (pouca &rea ludica), em que o homem é submetido ao
meio, até a autonomia em que, assim como na brincadeira, 0 homem imprime
significados Unicos e originais aos contelidos culturais (MATOS et d., 2004, p.
154).
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Para que a variedade de caracteristicas culturais seja exposta ndo apenas em cenarios,
mas também nas caracteristicas dos personagens, abriu-se mdo dainclusdo de avatares - que
caracterizariam os usudrios de acordo com a preferéncia - para ambientar o EUREK @Kids
com “novos amigos virtuais’, ricos em diferencas, para recepcionar os usuarios em cada area
da navegacéo.

Como ja colocado, sempre que uma pessoa entra em um local desconhecido é natural
gue ela procure imediatamente por uma pessoa receptiva, que possa orientar sua acdo. Da
mesma forma, nesse ambiente virtual 0s personagens tém essa atribuicdo, estimulando os
usudrios arealizarem as fungdes propostas por cada area especifica

O Brasil possui muitas influéncias culturais, muitos grupos étnicos e retrata-los em
plenitude € demasiadamente complexo para um ambiente infantil. Para ndo provocar a
discriminagdo de algumas &reas pela exposicéo seleta de determinadas regides, foi definido
nao denominar os locais, mas apenas mostra-|os como cenarios que compdem o pais, mas sem
retraté-1os especificamente por Estados. Da mesma forma, os personagens também possuem
caracteristicas regionais, mas retratados de forma natural e cotidiana.

Para apresentar a diversidade de cenarios e personagens, foram selecionados 0s
seguintes estados para explorar suas caracteristicas diferenciadas em cada érea do ambiente
virtual de aprendizagem EUREK @kids:

Pagina | Cenario por estados |
Meus Dados Parana
Mural de Avisos Rio Grande do Sul
Bate-papo Ceard
Parti cipantes Bahia
Roteiros Minas Gerais
Curiosidades S0 Paulo
Férum Rio de Janeiro
Jogos e Brincadeiras Amazonas
Mensagens Brasilia
As demais éreas sdo contextualizadas seguindo elementos do contexto
de uma viagem, como sala de embarque, mapa do Brasil, passaporte
etc.

Quadro 4: Paginas e cenérios EUREK @Kiids.
Fonte: Elaborado pela autora.

A pégina de abertura do ambiente virtual, home, prevé a insercdo de um “guia de
viagens’, convidando os usu&rios para interagirem no contexto da met&fora abordada. Com
base na andlise do ambiente EUREKA atual, do briefing de criac&o, na definicdo do tema, nas

funcionalidades e nas pesquisas das interfaces utilizadas para criancas, tem-se uma nova
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proposta de mapa de navegacdo do ambiente EUREK@Kids, apresentado no seguinte

organograma:
Esqueceu sua
o ST
> EMBARCAR | SAR |
Salas Virtuais

T

ERVIE PARA Ul AMGD
L DHTINLAR

e Brincadeiras VoLt

Figura 22: Mapa do site EUREK @Kids
Fonte: Elaborado pela autora.
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5.3 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA VISUAL PARA O AMBIENTE
EUREK@KIDS

Definida a estrutura base do ambiente EUREK @Kids, com a aprovacdo do tema e
justificada a sua relevancia, da-se inicio ao desenvolvimento do desenho da proposta gréafica
para o ambiente.

Conforme constatado nos exemplos de sites para criangcas e comumente visto em
materiais didéticos para esse publico, ainser¢do de ilustracdes € fundamental para ambientar
as criangas em seu contexto, incentivando o ludico e a criatividade.

Somente uma ilustracdo pode retratar situagbes anormais de forma inusitada e
divertida, mostrando valores pelo simples desenho apresentado, como mostram os exemplos
abaixo:

Figura 23: Exemplos de ilustragdes conceituais
Fonte: Bancos de imagens na I nternet: nonstock.com / imagebank.com / theispot.com

Para compor a interface de um ambiente virtual em ilustracdo é importante que ela
possa ser facilmente adaptada, com linhas simples e formas rapidas para 0 carregamento na
Internet, facilitando a derivacéo de cenas em sequiéncia. Devido aisso, a defini¢cdo do trago da
ilustracdo para o ambiente EUREK @K ids prevé desenhos vetoriais simplificados, ou sgja, a
utilizacdo de formas geométricas simples e sem contornos. Essa padronizacdo garante
também maior rapidez no carregamento das imagens e configuram uma linguagem adequada

para trabalhar com softwares de animagdo, como o Macromedia Flash. Segue na figura
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seguinte o modelo padréo de ilustracdo definido pela equipe do projeto de pesquisa do
EUREK@Kids, a partir da ilustracdo de Raguel Uchoa, colaboradora voluntéria desta
pesquisadora:

Figura 24: Padrbes de ilustracdo definidos para a criagdo das telas EUREK @Kids
Fonte: Elaborado pelailustradora Raquel Uchoa.

A habilidade de cartonistas [ou desenhistas de cartoons, ilustradores] de desenhar
imediatamente e sem referéncias é uma das mais incomuns e raras. O talento de criar
uma cena, ou um personagem, ou uma atmosfera com o minimo de linhas é a
esséncia dessa arte. Poucos tragos de caneta ou 1apis criam uma histéria que traduz
significados com humor (WARD, 1988, p. 120 — tradugéo da autora).

Desenvolver ilustragbes é um talento incomum. Para tanto, mais do que habilidade
técnica, é preciso ter habilidade motora e nogdes artisticas para cri&las. Devido a isso,
somando-se a equipe de criacdo do ambiente, o ilustrador Douglas Camargo (2006) contribuiu
para o projeto com ilustragbes bésicas, a partir de direcionamentos, storyboards e esbocos
gréficos, com a simplificac8o das cenas previstas para o ambiente. As ilustraces dos cenarios
foram ent@o diagramadas, complementadas com inser¢des gréficas a composicéo final das
telas, gjustando formatos, cores, proporcgdes e areas para ainsercao de funcionalidades.

Figura 25: Exemplo deilustracéo criada pelo ilustrador do projeto
Fonte: (CAMARGO, 2006).
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Paralelo a criagdo das ilustracOes, foi desenvolvida a identidade visual, ou sga, a
marca para 0 ambiente EUREK @Kids, para a inser¢éo tanto em materiais impressos como
para identificar o proprio ambiente. Em seu conceito, a marca explora uma composi¢cao
simples, de facil aplicacdo, com uma tipografia infantil caracterizando o seu publico-alvo,
aliada a uma tipografia bold para representar o ambiente de origem. Assim, 0s dois contextos

aliados sdo retratados. a educacéo infantil e o ambiente virtual de aprendizagem.

b 2 N

{
P o
()& 1 7V A
LA W 1 ¥V /)
EUREKWK LA

Figura 26: Marca criada para identificar o ambiente virtual de aprendizagem
Fonte: Elaborado pela autora

As cores utilizadas na logo séo o0 azul e o laranja. Foram escolhidas por serem cores
complementares, ou sgja, por apresentarem o maior nivel de contraste entre ambas e, dessa
forma, retratarem alegria e dinamicidade. O azul e o laranja s80 cores utilizadas tanto para o
publico feminino como masculino, portanto, mais facilmente aceitas nas duas situagdes. A
marca apresenta um contorno quando aplicada sobre fundos em imagem ou cor, garantindo
assim sua visualizacdo em aplicacOes diversas. Esse fator € muito importante para garantir a
legibilidade da marca em um ambiente virtual. A marca entdo, nesse contexto, torna-se
monocromaética, diminuindo o contraste e, conseqlientemente, neutraliza-se quando inserida
em outras imagens, sem comprometer o equilibrio dos cenérios. A criagdo dessa marca tem a
funcdo de identificar o ambiente EUREK @Kids, mesmo quando utilizado fora do préprio

ambiente virtual, trazendo os valores relativos a toda a proposta geradora do projeto.

Os elementos que formam o conjunto de signos em diversos tipos de linguagens
escritas sdo simplesmente desenhos que sintetizam a forma de algo existente,
concreto ou estilizagBes feitas que, em geral, com o passar do tempo e a frequéncia
de uso, assumem convengdes que nos permitem interligar idéias, perceber e
compreender as sutilezas e nuances do sentido e significado do pensamento
(GOMES, 1998, p. 104).

A citagdo mostra como as imagens, verbais ou visuais apresentadas, séo concebidas
em sua criagcdo para serem posteriormente interpretadas pelo cérebro, que, como o convivio
diario, fixam-se na memaria dos usuérios, facilitam associacfes e transmitem significados. Da
mesma forma, a imagem de uma instituicdo, empresa ou produto € assim fixada na memaria
das pessoas que com ela interagem. O sentido que esté por traz da marca do EUREK @Kids,

relativo a sua proposta educaciona para o ambiente virtual, sera entéo associada sempre que a
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marca for apresentada, tanto para usuérios do ambiente como para utilizacdo em divulgacoes

especificas.

5.3.1 A Criacdo das Telas

Com o objetivo de surpreender os usuarios com as imagens ludicas, atraentes e

esteticamente agradaveis da interface, a criacdo das telas explora ilustragdes e muitas cores

em sua composicdo, com o objetivo de motivar os usuarios a descobrirem as funcionalidades

do ambiente e a interagirem com ele. A estética da interface foi trabalhada como uma das

prioridades do ambiente, gjustdvel as necessidades de comunicagdo e interagdo, com a

intencdo de destacar 0s cenarios propostos.

O edtilo de uma interface, no que diz respeito a formas, fontes, cores e elementos
graficos que sdo utilizados e a maneira como sdo combinados, tem influéncia em se
determinar qudo agradavel € interagir com eles. Quanto mais eficaz for o uso das
imagens em uma interface, mais envolvente e agradavel sera. Por outro lado, se for
dada pouca importancia a sua aparéncia, ela podera ficar muito ruim. (...). E
interessante observar que as Ultimas pesquisas sugerem que a estética de uma
interface pode ter um efeito positivo na percepcdo que as pessoas tém da usabilidade
do sistema. Além disso, quando a aparéncia de uma interface é agradavel (gréficos
bonitos, elementos arranjados de uma forma agradavel, fontes bem projetadas, uso
elegante de imagens e cores) 0s usudrios provavelmente s8o mais tolerantes com a
usabilidade (PREECE et al., 2005, p. 163).

O desenvolvimento visual das telas do ambiente virtual de aprendizagem

EUREK @Kids foi feito em etapas, como ja descrito anteriormente, realizado pela autora

dessa dissertacdo com base nas ilustragbes de Douglas Camargo (2006), colaborador

voluntario dessa pesqguisadora, assessorada pela equipe de desenvolvimento do projeto. As

etapas compreenderam:
ETAPA 1 Estudo do ambiente EUREKA - PUCPR
ETAPA 2 Pesquisa de sites referentes
ETAPA 3 Mapado site
ETAPA 4 Definicéo do tema e estilo grafico
ETAPA 5 Soryboards funcionais
ETAPA 6 Pesquisa de imagens regionais parareferéncia
ETAPA 7 Esbogos para briefing das ilustragdes
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ETAPA 8 Iustragdes dos cenérios
ETAPA 9 Construcéo das telas
ETAPA 10 Apresentacdo e andlise
ETAPA 11 Definicéo final para programacéo

Quadro 5: Etapas de desenvolvimento das telas
Fonte: Elaborado pela autora

Pode-se verificar que as 4 primeiras etapas do desenvolvimento ja foram descritas

anteriormente. Na sequiéncia, seguem as descric¢des das demais etapas.

5.3.1.1 Etapa 5 - Storyboards funcionais

Com base nas propostas de reformulacdo ou adaptacdo das paginas para 0 novo
ambiente EUREK @K ids, foram desenvolvidos esgquemas de construcdo das novas telas para
andlise, apresentando posicionamento e funcOes adaptados. A equipe de design foi
responsavel pela criagdo dos esquemas para a andlise do grupo de pesquisa, disponibilizando-
se pelo ambiente EUREKA os arquivos referentes para posterior avaliacéo presencial.

HOME

Figura 27: Exemplo de storyboard funcional utilizado.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora Raquel Glitz, da equipe do Projeto EUREK @Kids
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5.3.1.2 Etapa 6 — Pesquisa de imagens referenciais

Para dar inicio a criac8o das telas, foi preciso realizar uma pesquisa de imagens
relativas aos ambientes a serem ilustrados. A equipe de design buscou referéncias regionais
dos Estados brasileiros definidos para formatar os cenarios de cada &rea do ambiente, visando
a enfatizar as diferencas, a pluraidade de contextos e os diferenciais de cada local
selecionado.

5.3.1.3 Etapa 7 — Esbocos para briefing das ilustracdes

A partir dessa pesguisa de imagens, foram estruturados esbocos iniciais, ou sgja,
desenhos esqueméticos, simplificados, para orientar o ilustrador Douglas Camargo (2006) no
desenho dos cenérios, j& com a definicéo prévia do estilo de ilustragco, para seguir a mesma
identidade visual nas cenas decorrentes.

Figura 28: eshoco para direcionar ailustragéo da pagina home.
Fonte: Elaborado pela autora.
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5.3.1.4 Etapa 8 — llustracéo dos cenérios

O ilustrador que colaborou com o projeto, Douglas Camargo (2006), a partir de todos
os direcionamentos de criagdo, desenhou as cenas solicitadas, com base nos esbogos e na
pesquisa de imagens anteriores a essa etapa. As ilustracbes ndo foram criadas com
finalizagbes e acabamento, apenas estruturadas, a fim de dar elementos visuais a serem

utilizados na posterior diagramagao das telas.

Figura 29: Exemplo de ilustragéo criada pelo ilustrador do projeto
Fonte: (CAMARGO, 2006)

5.3.1.5 Etapa 9 — Construgdo dastelas

Com base nas ilustragdes dos elementos visuais de cada tela plangjada, foram elas
diagramadas a fim de se inserir fungdes, adaptar cores, inserir novos elementos, padronizar
uma estrutura de menu, proporgdes etc. Apresenta-se, a seguir, o diagrama para ilustrar o
processo descrito até entdo, exemplificado pelatelahome:
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TELA DO AMBIENTE EUREKA

ESBOGO INICIAL

ILUSTRAGAD BASE
(ilustradar)

STORYBOARD FUNCIONAL

DESENHO FINAL
DA TELA PARA
O AMBIENTE EUREK@Kids

Figura 30: Seqiiéncia de construgéo de cada tela do ambiente EUREK @K ids exemplificada pela home.
Fonte: Esquema da seqliéncia el aborada pela autora
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5.3.1.6 Etapa 10 — Apresentacdo e andlise das telas em equipe

Definidos os cenarios de cada regido, com as ilustracGes base j& desenvolvidas, as
telas foram criadas uma a uma, ponderando fungdes, elementos visuais de suporte, proporcéo
entre as funcBes e os cendrios, com foco na criacdo de um ambiente que incentivasse a
colaboragdo e a criatividade. Com isso, tem-se, a seguir, as imagens de cada tela finalizada do
ambiente EUREK @Kids:

Home

EUREK@K (s

APELIDO

PASSAGEM

Se vocé perdeu
sua passagem,
A clique aqui!

Figura 31: TelaEUREK @Kids—home.
Fonte: Elaborado pela autora.

Com o objetivo de orientar as criancas para entrarem no sistema, o destague principal
foi a informacdo da &rea para inser¢do do apelido do usuario, referente a fungdo loguin, e
numero da passagem, referente a senha pessoa de acesso. Os demais links presentes na home
do ambiente EUREKA foram descartados nesse momento, para reduzir o nimero de
informacOes presentes e dar destaque a funcdo principal. Fazem parte das funcdes da home:
cadastro, acesso a senhas esquecidas, contextualizados ao tema de navegacdo proposto. As

logos dos parceiros estdo presentes no canto superior direito e alogo criada para o ambiente
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EUREK @Kids, sempre posicionada no canto superior esquerdo, em todas as telas do
ambiente, assim como o botéo fechar, a direita superior.

Pararessaltar o tema*“Viagem pelo Brasil” de forma sutil e convidativa, o personagem
“guia de viagens’ esta convidando e orientando os usuarios, por meio de baldes de didlogo, a
realizarem agdes necessarias.

O fundo esté ilustrado com a forma do mapa do Brasil, sinalizando visualmente o
destino da viagem proposta.

Por se tratar de um momento inicial de apresentagdo do ambiente, da linguagem visual
a ser comunicada, essa tela tem a fungéo de orientar 0s usuarios para entrarem no ambiente
EUREK @Kids. O convite “Vamos vigar?' feito pelo personagem procura estimular a agéo
das criangas, mostrando o sentido da coletividade e 0 amparo pela figura amigavel e receptiva

do guiade viagens.

Tipo popular de interface expressiva é o agente amigavel de interface. Uma
suposicdo genérica é a de que 0s mais inexperientes se sentirdo mais a vontade com
esse tipo de ‘companheiro’ e serdo encorgjados a experimentar coisas novas apos
ouvi-lo, vé-lo, segui-lo einteragir com ele (PREECE et al., 2005, p. 164).

O edtilo gréfico das ilustracdes das telas permite que nas etapas decorrentes de
desenvolvimento do ambiente sejam realizadas animagdes nos personagens e em detalhes do
cendrios para estimular ainteragéo.

Para estimular a imaginacdo das criangas, o ambiente contextualiza todas as funcdes
na linguagem referente a uma viagem. Desde os elementos visuais, (roupa do personagem
com mochila e chapéu, mapa ao fundo, placas de orientagdo) até os termos escritos, ou seja,
a0 invés de usar o termo “senha’ é usado “passagem”, para associar ao nimero do bilhete. Ao
invés de “cadastro” é utilizado o termo “bilheteria’, para que a crianca compreenda e faca
associacOes ao contexto para achar solugdes de que necessita. Ao invés da palavra “entrar”,
ou “logar”, esta o termo “embarcar”, contextualizando a metéfora de navegacao, assim como
0s demais.

As cores definidas destacam o personagem pela variedade de tons no desenho. Ao
fundo, o0 azul causa a sensacéo de equilibrio e paz. O laranja, em contraste com o azul, ressalta
as informagdes principais que sdo aplicadas em fundo branco, isolando as areas para nao
causar irritabilidade. Os tons laranja e azul, definidos para a identidade do ambiente, sdo bem
explorados nas péginas iniciais. Para manter a unidade visua na apresentacéo da logo, ela foi

aplicada em amarelo com o contorno azul para destaca-la de maneira sutil e harménica.
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Cadastro

o~ ."I - I :
EUREK@K idls

PREENCHA SUA PASSAGEM

NOME COMPLETC  lodo Fontoura
APELIDO  Joaozinho
MO DA SUA PASSAGEM 1274

O emoressor (D) ALUND

ESCOLA Mossa Senhora de Fatima

SERIE rie

HOSPITAL Hospital Pequeno Principe

E-MAIL joacfontoura@eurakakids.com.br

PARA VOCE LEMBRAR SUA SENHA, COLOQUE UMA PALAVRA-MAGICA:

Brasil

CORRIGIR CONFIRMAR

Figura 32: Tela EUREK @Kids — cadastro.
Fonte: Elaborado pela autora.

Ao usuério, quando entrar no ambiente, como j& descrito na pégina anterior, sera
solicitado o apelido (login) e o nimero da passagem (senha pessoa). Ao perceber que ndo
dispde dessas informagdes, o usuério automaticamente ird procurar, na mesma pagina, a area
de acesso que possibilitara a criacdo de um novo usuario por um login de acesso, descrito
como apelido, e o respectivo nimero de passagem (senha pessoa de acesso). Na home,
area é sinalizada como bilheteria para adequar-se ao tema “Viagem pelo Brasil”. Nessa area, a
crianca terd perguntas para preencher referentes ao nome completo, apelido, nimero da
passagem, a situacdo definida como professor ou aluno, a escola de que faz parte, série,
hospital vinculado e e-mail pessoal. Complementarmente a perguntas, fundamentais
para o funcionamento do sistema, é indagado ao aluno a atividade de que ele mais gosta de
fazer, para poder futuramente formar grupos de afinidades no sistema, a fim de que os
usudrios possam trocar informagGes com outros com 0s mesmos gostos e preferéncias. Por
fim, é solicitada uma palavraméagica para ser utilizada futuramente, quando a senha for
esguecida. Nessa pagina também se localiza o botdo de voltar, sinaizado por um icone
indicativo de direcéo, o galo do vento, presente em cendrios de expedi¢des ou &fins.

Nessa pagina também esta o botdo de sair, localizado no canto superior direito e

presente nas demais telas do ambiente.
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Para adequar-se a0 tema, 0 cenario € criado simulando um guiché de compra de
passagens, sinalizado como uma bilheteria. Em primeiro plano esta apresentada uma
passagem a ser preenchida e, no final, o botdo de corrigir ou confirmar para enviar os dados
a0 sistema, adicionando o0 novo usuério. Existe também o espago para inserir uma foto
pessoal. Ao fundo, fragmentos do mapa apresentado na home s&o percebidos, a fim de manter
a identidade inicial do ambiente. O icone criado para identificar a acdo de voltar é
diferenciado com o propdsito de favorecer a interpretacdo dos alunos, para que eles possam
descobrir as funcdes pela exploragdo do ambiente.

Nesse momento, por se tratar de uma area especifica de cadastro, cada usuério devera
adicionar algumas informacdes, pois se trata de um procedimento individual apenas acessado
no primeiro contato com o ambiente, a fim de obter a permissdo para utilizar o ambiente
EUREK@Kids. Faz-se necessario 0 acompanhamento dos alunos pelos professores,
assessorando-os e estimulando-os a completarem os dados de forma adequada, explicando o

motivo e afinalidade dessa etapa.

No que diz respeito a0 design de interagdo, € importante apresentar a informagéo de
uma maneira que possa ser prontamente percebida, da forma pretendida. Por
exemplo, existem varias maneiras de se projetarem icones. O ponto é tornalos
facilmente distinguiveis uns dos outros e também tornar mais simples o
reconhecimento do que eles pretendem representar (PREECE et a., 2005, p. 97).

Pela indicacdo de um guiché de compra de passagens e pela propria passagem
apresentada, a crianca ja pode iniciar a compreensdo do universo virtual de uma viagem, que,
de fato, se inicia nessa ordem de acontecimentos. Nas acOes para 0 cadastro das informagoes,
a guestdo “para vocé lembrar sua senha, coloque uma palavramégica’ foge ao comum
adotado por sites em seus cadastros. Dessa forma, a crianga se sentira estimulada a criar uma
palavra que a identifique, como um “segredo pessoal” para seu acesso. Essa acdo permitira
gue o aluno exercite seu potencial imaginativo, verbalizando-o e aplicando-o em utilizagdo

futura.
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Esgueceu sua senha?

=l n
EUREK@K A4

Podew o nimens
da sua paaéa‘gem@

APELIDO

PALAVRA-MAGICA

Ccvcaan | mocvus

Figura 33: Tela EUREK @K ids — esqueceu sua senha?
Fonte: Elaborado pela autora.

Complementar ao processo de cadastro de um usuario, € necessario criar uma pagina
gue auxilie na lembranga da senha para usuarios ja cadastrados, caso a tenham esguecido. As
fungdes especificas se restringem a solicitacdo de nome do usuério e a palavra-mégica criada,
para que o sistema possa localizar os dados e envié-los por e-mail.

Dentro do mesmo conceito visual da tela de abertura, ou home, o guia de viagens
mantém a comunicagdo com o usuario pelo baldo de didlogo, indicando as agdes necessérias a
serem realizadas. A mesma identidade visual da pagina anterior é utilizada nessa tela, para
gue o usudrio se sinta no mesmo nivel de navegacdo, ou sgja, a medida que as areas de acesso
sd0 avancadas, a identidade visual também devera expressar essa modificagdo. Nesse
momento, as fungdes de voltar e sair também surgem, a fim de facilitar as acfes de que o

usuario precisar.
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M : - |'J -
EUREKGK ids

O ndmero da sua passagem
ja esta no seu e-mail.

Acesse e confira!

Figura 34: Tela EUREK @K ids — esqueceu sua senha? — acdo 2
Fonte: Elaborado pela autora.

Da mesma forma descrita na tela anterior, a fungéo dessa tela de lembranca da senha
pessoa ou, como coloca a linguagem do ambiente, de informagdo do nimero da passagem,
trata-se apenas de uma funcéo de suporte pessoal ao usuario, auxiliando-o em acdes restritas e
ndo usuais, como essa. A colaboragdo pode ser percebida no didogo mantido com o
personagem, que orienta e apresenta as agdes necessarias para a utilizagdo do ambiente, de
forma direta e objetiva, mas que € capaz de mostrar a crianca que estd acompanhada por um

colegavirtual.

Um objetivo geral do design de interagdo € desenvolver sistemas interativos que
provogquem respostas positivas por parte dos usuarios, como sentir-se & vontade,
confortavel e apreciar a experiéncia de estar utilizando tais sistemas. Recentemente,
os designers tém se interessado em como projetar produtos interativos que
provoquem tipos especificos de respostas emocionais nos usuarios, motivando-os a
aprender, jogar, ser criativos e sociavels (PREECE et al., 2005, p. 161).

Nesse momento, a crian¢a ndo tera estimulo para descobrir o ambiente ou exercitar sua
imaginacdo, por se tratar de uma tela especifica para sanar uma divida momentanea. A

identidade visual mantida com 0 mesmo personagem da abertura do ambiente virtual de

aprendizagem e a comunicagao pelo baldo de didlogo criam uma constancia na apresentagéo
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da informacéo, fato que traz a sensacdo de familiaridade ao cenario ja conhecido no contato
anterior.

Salas Virtuais

EUREK@Kuds

OLA, PAULO BERNARDES,
MINHAS TURMAS:
[ TR YT S e e—
Fecvis Wes. Sra. du Pilima - 3% wérie [ Hoapitsl Frangdbos}
fscaa foea. Sra. d Pitima - 3% wiri (1hoapital Evangisios )

Cop |
Excata foia. Sra. d Fitima - 3° wirie (Hsspital Evangiics cacsiha. - L
Que bom sua turma n )
i g R,
que uneg BAaL lrins'ﬂ.,-_ ¢ E‘r?-.?l- ﬁn."rf.lrjl.'n'.l ;,;1 onde ypeg
2 el ; ot A quete )
cam QL ﬁm- i T cam, '-'B-‘Ef

R P Se -y

Figura 35: Tela EUREK @Kids — sala de embarque.
Fonte: Elaborado pela autora.

Como no ambiente EUREKA, da PUCPR, depois de realizado o cadastro, 0 usuério ira
inserir seus dados na home para acessar o ambiente virtual. A primeiratela apds ahome serda
area onde sdo apresentadas as salas virtuais disponiveis a cada usuério, definidas por grupos
referentes a escola, série e hospitais vinculados. O aluno tera acesso apenas as salas para as
quais possui autorizagdo, dependendo dos pardmetros de definicdo das salas virtuais.
Anteriormente a informagdo das salas disponivels, estd a mensagem de boas vindas, como
apresentada na Figura 34: Ola, Paulo! (a exemplo do nome do usuario). Abaixo estdo
apresentadas as salas virtuais como link para iniciar 0 ambiente especifico para cada uma
delas, e os links opcionais de “ver minha passagem”, que mostram o contelido do cadastro
pessoal anteriormente feito, e a opcdo “ver minhas mensagens’ para que 0 Usuario possa ter

acesso direto ao correio eletronico pessoal, mesmo sem precisar entrar na sala especifica.
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Assim gue o usuario entra no ambiente apds “ comprar sua passagem”, ele segue paraa
sala de embarque. Nessa area € criado 0 cené&rio de um espaco sinalizado por uma porta ao
fundo com a identificacdo “embarque’. As turmas que estdo habilitadas para o usuério estéo
apresentadas na ssimulagdo de uma tela de televisdo, ou painel digital, como em aeroportos.
Nesse momento sdo apresentados ao usuario todos os novos “amiguinhos virtuais’ que iréo
acompanh&lo na viagem e que se comunicam com ele por mensagens de estimulo e
receptividade.

Como nesse momento ndo existe ainda a possibilidade de interacdo entre usuérios, a
interface procura comunicar-se com o aluno por meio de personagens que irdo acompanha-lo
nessa aventura. S8o figuras representativas de vigjantes que, como as criangas, também estéo
prontas para conhecer novos lugares e atividades que a viagem oferecer.

Essa fase apresenta a crianga seus novos amigos, 0s quais ele ird reencontrar durante a
navegacdo, favorecendo assim a familiaridade entre o usuario e o ambiente durante a
utilizacdo do EUREK@Kids. As mensagens dos personagens, expressas nos baldes de
informagdo, orientam o usuario na escolha da “rota” de navegacdo e agregam mensagens de

conforto, expressando alegria pela nova companhia, promovendo-lhe uma boa recepcéo.

Uma abordagem bastante conhecida para o design de interfaces afetivas consiste em
utilizar icones expressivos e outros elementos gréficos para transmitir estados
emocionais (...). O icone sorridente transmite uma sensacdo de cordialidade,
convidando o usuario a sentir-se confortavel e até mesmo a sorrir de volta (PREECE
et a., 2005, p. 163).

A exploragdo criativa das formas e elementos visuais, agregados ao contexto da
metafora criada, por si sO ja pode ser capaz de estimular a imaginacdo das criancas, que se
familiarizam com o0s personagens, que se projetam para 0 universo de uma viagem e suas
etapas, desde a compra da passagem, a escolha do destino, a visualizagdo de companheiros,
vigjantes como ele no espaco virtual.

A proposta diferenciada de navegacdo objetiva incitar a curiosidade e, com isso,

estimular a interacéo.

Paulo Freire nos diz: ‘0 ato de ler ndo se esgota na decodificacdo pura da palavra
escrita ou na linguagem escrita, mas se antecipa e se aonga na inteligéncia do
mundo’. (...) A experiéncia de viver esse momento dialégico da leitura pode ser
impulsionada por cinco dimensdes. curiosidade, investigacdo, descoberta, paixdo e
partilha, que ndo devem ser interpretadas como etapas desenvolvidas linearmente,
mas como uma interagdo cooperante, em que cada parte contém nela todas as outras
(MATOS et a., 2004, p. 153).
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Assim, Matos reforca que a leitura, como agente capaz de despertar a curiosidade, a
imaginacdo, ndo € restrita apenas a de palavras, mas a de todas as experiéncias vividas, de
imagens vistas, dos acontecimentos, das cenas visualizadas. Por isso, toda a metéfora da
interface procura surpreender para estimular a leitura das criangas, n&o apenas no sentido das

palavras, mas da configuracao visual que adirecionara.

E a curiosidade que desafia a intencionalidade do corpo aprendente, que gera o
desgjo de querer saber/sentir, de querer aprender. Por isso, a curiosidade é o convite
ainvestigacdo. (...) Neste sentido, investigar € aventurar-se nos diversos caminhos
do saber, plangjando e organizando acBes na busca de respostas para as inquietagdes
préprias do aprendente, utilizando as mais variadas fontes: na diversidade de textos
gue sdo vei culados na sociedade, na experimentacdo, nas préticas de laboratorio, nos
audiovisuais, nas visitas de estudo, nas conversas com as pessoas da comunidade,
nas artes plasticas e dramaticas, nas misicas, nos programas veiculados na midia,
nas tecnologias dainformagdo (MATOS et al., 2004, p. 153).

Edital (Mural de avisos)
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Figura 36: Tela EUREK @Kids — edital.
Fonte: Elaborado pela autora.

Essa tela pode ser considerada a primeira érea do ambiente virtual, correspondente as
salas virtuais. As paginas anteriores sdo etapas de login e escolha das salas, com a
apresentacdo da idéia visual da metéfora adotada, mas as funcdes efetivas do EUREK @Kids
s80 apresentadas a partir desse momento.
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O edital tem a funcéo de explicitar ao usuario as informacdes relevantes, atualizadas,
do que ocorreu no ambiente até entdo. Informacgdes automaticas do sistema sdo referentes a
data, a0 nUmero de acessos pessoais feitos e as novas contribuicdes realizadas pelos demais
colegas em é&reas funcionais do ambiente. Complementar a elas, mensagens podem ser
enviadas pelos professores aos seus alunos, estimulando-os, cobrando agBes ou condutas
pendentes ou informando propostas futuras.

O inicio da viagem mostra o cenario de uma regido do Brasil ndo identificada
explicitamente, pois pode representar diversas regides similares sem limitar aimaginagdo dos
usuérios. Em cada nova &rea visitada pelas criangas, outras regides surgirdo, a fim de trazer a
nocao de uma constante viagem por lugares diversificados e interessantes da cultura presente
no pais de origem.

A estrutura de links principais, ou menu, é representado por uma imagem ilustrada de
placas diretivas, apresentando os nomes das fungdes do ambiente, contextualizadas na
linguagem do universo de uma viagem.

O personagem que recepciona as criancas nessa area do ambiente € um menino
caracterizado com um poncho, comum em regides do sul do Brasil, onde o frio € mais intenso.
O chimarrdo também contextualiza a cultura da regido, assim como as horténsias a direitae a
serra estilizada ao fundo.

Para iniciar a identificacdo das regifes visitadas no ambiente foi escolhida a Regido
Sul com o objetivo de orientar que a rota comegara em um extremo do Brasil, onde o projeto
estd em fase de desenvolvimento. Foi questionado que seria prudente identificar o Estado do
Parana nesse primeiro contato, mas a idéia principal era a de mostrar, de inicio, uma
caracterizacdo diferenciada, retratando umaregido diferenciada da mesma onde 0s usuarios se
encontram no presente momento. Nas telas principais, correspondentes a érea interna das
sdlas virtuais, o botdo de voltar ndo esta disponivel, pois a navegagdo agora ocorre pelas
placas diretivas que compdem o menu. A acdo de voltar reaparece apenas nas agoes internas
relativas a cada tela principal, como poderd ser percebido na seqiéncia da apresentacéo das
telas.

A tela de abertura do ambiente EUREK @K ids na sala virtual escolhida tem a funcéo
de informar os usué&rios e ndo possui funcdo que permita a interferéncia do usuario. A
colaboracéo é explorada pelas mensagens apresentadas nos bal6es de didlogo, criadas pelos
professores e tutores responsaveis, estimulando o acesso a determinadas areas do ambiente,
parabenizando ou expondo deficiéncias nas atitudes dos usuarios. Essa funcdo mostra ao

aluno que o ambiente ndo € um organismo inerte, mas atualizado e a espera constante de uma
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interacdo, de uma contribuicéo para se manter em continuidade. Sobre a importancia da acéo

dos professores envolvidos em aprendizagem on-line, veja-se 0 que segue:

No momento, os professores se encontram numa fase de transicdo, ensinando o
mesmo curriculo de duas maneiras completamente diferentes: através do modo
presencial e das redes de aprendizagem, nas quais a interacdo é totalmente on-line.
Para ensinar on-line € necessério um conjunto diferente de técnicas, € preciso ser um
facilitador de discussdes em grupo. Embora os professores continuem precisando
conhecer a matéria, isso ndo é suficiente para cobrir todas as questdes
interdisciplinares levantadas pelos alunos. Cada vez mais os professores precisam de
habilidade para gjudar os alunos a navegar pelas redes, para estimular a interacéo e
para moderar o trabalho em grupo, se quiserem ensinar fora dos muros da escola
(HARASIM et al., 2005, p. 101-102).

A criatividade é estimul ada pela apresentacdo de elementos regionais que caracterizam
os locais visitados. As criangas aprenderam sobre as diferentes culturas, mesmo que em
poucos el ementos retratados para ndo poluir visualmente atela e retirar a atencdo das funcoes
principais que cada pagina possui. As criancas poderdo também se identificar com o0s
personagens em tracos, estilos de trajes, identificar colegas que possuam caracteristicas
comuns etc. Essa possibilidade procura exercitar a imaginagdo dos usu&rios durante a
navegacao no ambiente, instigando a curiosidade, fatores tdo importantes para a educagéo,

como indica Matos, provocando os aunos e surpreendendo-os pela variedade de cenarios

apresentados.

E a partir da curiosidade e respeitando-se o ritmo natural de cada aprendente que
poderemos migrar de uma educacdo deformadora e castradora de sonhos para uma
educacdo nos moldes pregados por Kant, que liberte o educando, conduzindo-o, pela
floresta do desenvolvimento humano, a lugares cada vez mais distantes (MATOS et
al., 2004, p. 155).



166

Conteudo (roteiros)

O

=Lt
EUREK@K ids
RAL DE
ﬁuﬁ."ﬂEDS

-

-L._.. e HEUS uﬁ[]ﬂﬁ‘ I

E PARTICIPANTES §

wsteine de tanehas ' BATE-PAPO

0
de haje MENSAGENS

Cligue no roteiro para abrir: CURIOSIDADES

_ 10G0S

-’ Roteiro de Matemdtica E BRINCADEIRAS
Roteiro de Portuguis FORUM
Roteiro de Ciéndias

Roteiro de Artes ESTA PERDIDO?

Figura 37: TelaEUREK @Kids — roteiros.
Fonte: Elaborado pela autora.

Adaptando a fungdo do ambiente EUREKA, no qual os usuarios acessam os conte(idos
depositados pelos professores ou colegas, essa &rea se tornou 0 espago para a insercéo de
atividades estipuladas pelos docentes, tarefas que deverdo ser redlizadas para fins
educacionais e assessoradas por tutores / pedagogos nos hospitais. O nome dessa area de
apresentacdo de tarefas é adterado para “roteiros’, a fim de trazer a interpretagdo necesséaria a
funcéo da pagina, contextualizando-a ao tema “viagem”.

Ao abrir um roteiro disponivel, separado por contetidos, o aluno podera visuaizar em
outra tela, complementar a anterior, a data e a atividade descrita, com destaque para o texto
explicativo da tarefa, ssimplificando o cenario apresentado na pagina inicial da area
correspondente.

O auno podera optar por realizar a atividade, e uma tela de um software editor de
texto, se abrira para que o auno possa visualizar e responder as acOes descritas; guardar
para fazer depois, para o caso de o auno estar impossibilitado de desenvolver a atividade no
momento, e a opgao enviar para a professor a, caso atarefatenha sido finalizada pelo aluno.

Nesse cendrio, é apresentada a imagem de uma paisagem mineira: fachadas coloniais
estilizadas, um caminho de pedras e um personagem com caracteristicas de interior, chapéu de
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palha e sardas no rosto. Como nas éareas anteriores, a comunicacao € feita por meio de bal6es
de didogo, com os quais o personagem comunica as funcfes da presente tela.
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Figura 38: Tela EUREK @Kids — roteiros — etapa 2.
Fonte: Elaborado pela autora.

O usuério, ao visualizar os contetidos disponivels, devera redlizar as agdes solicitadas
pelo ambiente. A colaborag&o ocorrerd no apoio entre tutores e alunos, auxiliando a execucéo
das atividades, solucionando duvidas e auxiliando na utilizacdo da ferramenta. Por suavez, os
alunos poder&o colaborar com a atividade, expondo suas opinides e contribuindo, durante a
realizacdo da atividade, para o desenvolvimento da aprendizagem proposta pelos professores
responsavels.

O professor oferece um conjunto de estruturas de grupo que permite aos estudantes
resolver um problema ou empreender uma tarefa, buscar estratégias sozinhos e
avaliar as solugbes encontradas. Embora a presenca do professor sgja necesséria, a
rede |he permite desempenhar o papel de facilitador, de observador, ou sgja, um

papel secundério. O foco principal deve ser 0 processo de raciocinio dos alunos e a
aprendizagem cooperativa (HARASIM et d., 2005, p. 222-223).

As criangas sentem-se estimuladas a visualizar as tarefas colocadas pelos professores
diretamente para eles. Nd como em uma sala de aula presencial, na qual as agdes sdo
apresentadas a0 grupo, sem atencdo individua. Em um ambiente virtual, a atencdo €
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direcionada para cada aluno, que se sentira particularmente convocado a interagir. A crianca
devera procurar no ambiente como se conduzira, se optara por responder a tarefa proposta no
mesmo momento, se optara por respondé-la posteriormente, prevendo a necessidade da busca
por pesquisas para poder concluir a tarefa e a acéo de enviar sua composi¢ao para avaliagao
da professora (0) responsavel. A busca pela solucéo de problemas, por conseguir perceber
novos caminhos para isso, € uma caracteristica do exercicio da criatividade. Cabe aos
professores e tutores usuérios do ambiente EUREK @K ids estimular roteiros que desafiem os
alunos a buscarem novas respostas, a pensarem em novas alternativas de solucionar uma
questdo de aprendizagem, estimulando, assim, 0 desenvolvimento criativo de cada crianca

envolvida.
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Figura 39: Tela EUREK @Kids— Meus Dados.
Fonte: Elaborado pela autora.

Com o objetivo de apresentar os dados pessoais de cada participante do sistema, a area
responsavel por essa fungdo torna possivel editar as informagbes do usuério, prevendo
inicialmente as informagbes do cadastro e acrescentando-as de novas questéo particulares,
como “aquilo de que mais gosta de fazer”, “cor favorita’, entre outras, para que 0S usuarios
possam perceber afinidades entre si ao visualizarem as caracteristicas e gostos de cada um
deles.
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O ambiente retratado nesse momento € o cenario da regido de Foz do Iguagu, no
Parana. A personagem, com capa de chuva, comum aos visitantes das cataratas do Iguacu,
esta visualizando a queda ao fundo, assim como a usina hidrelétrica de Itaipu, simulada na
composicdo visual. A acdo da personagem mostra uma camera fotogréfica e as
funcionalidades datela s&o entéo apresentadas sobre 0 desenho de uma borda de cartéo postal,
em que o selo é a drea disponivel paraainsercéo de uma foto do usuario. Dessa forma, a agéo
de fotografar complementa aimagem do cartéo postal, com os dados do vigjante.

Assim como nas &reas especificas de procedimentos administrativos, a funcéo da
pagina “meus dados’ é apenas informativa, cabendo a cada usuério optar pelas informactes
gue desgja divulgar aos demais colegas do ambiente, podendo alterar seus dados a qual quer
momento que achar conveniente.

Como a funcdo esta limitada & simples inser¢cdo de dados para apresentacdo pessoal
aos demais colegas, essa area pode ser explorada criativamente, de acordo com cada usuério,

na forma de expressdo das respostas.
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Figura40: Tela EUREK @Kids — participantes.
Fonte: Elaborado pela autora.

Complementar a &rea “meus dados’, a pégina “participantes’ € responsavel por

apresentar 0s dados inseridos por cada usuario na pagina anterior. As criangas terdo entdo
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acesso ao nome de todos os demais colegas incluidos no ambiente e, ao clicar sobre seus
nomes, sua foto e informagdes serdo visualizadas com destaque.

Com o objetivo de contrastar as imagens dos cen&rios durante a navegagéo, foi
selecionada para essa area a regido da Bahia, representada pelo elevador Lacerda, de
Salvador, pelo coqueiro caracteristico da Regido Nordeste, pelas casas coloridas do
Pelourinho, fitinhas de Nosso Senhor do Bonfim e pela caracterizacdo do personagem, com
traje de capoeirista, tradicional da culturaregional.

A funcdo dessa area do ambiente € simplesmente apresentar os participantes da
viagem, mostrando, em imagens e descricdes, a identidade de cada usuario do sistema
EUREK @Kids, separada por grupos especificos.

A cridtividade € estimulada pela apresentacdo do cenério, tdo diversificado por
elementos visuais que caracterizam a regido. A motivagdo pela interagdo pode ser estimulada
pela variedade de elementos visuais, que instigam os usuarios a perceber detalhes de cada érea
acessada, de forma divertida e inusitada.
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Figura4l: TelaEUREK @Kids — chat.
Fonte: Elaborado pela autora.

A funcéo da area “bate-papo” é especifica para interacfes sincronas entre usuarios do

EUREK @Kids, conectados simultaneamente. O convite parainiciar uma conversa € feito pela
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personagem da regido, por meio de um baldo de didlogo. O usuario que tiver interesse clicano
botéo “entrar no chat” e em seguida uma tela pop up se abre para iniciar o didlogo entre os
usuarios que estiverem conectados ao chat.

Nessa janela, esta apresentada a area em que 0s comentérios aparecem, separados por
participante, a &rea para escrever novo comentario e, em seguida, a agdo de enviar ou sair,
abaixo.

Caracterizando a regido do Ceara, com 0 objetivo de apresentar paisagens litoraneas,
com jangadas, mar e dunas de areias, com coqueiros ao fundo, a personagem traz tracos da
populacdo local em trges de praia. Garrafinhas com desenhos em areia colorida,
caracteristicos da regido, compdem o cendrio apresentado a fim de mostrar caracteristicas de
“souvenires’ locais.

“Conversar é uma atividade que ndo exige esforco e € praticada naturalmente pela
maioria das pessoas. Apesar disso, manter uma conversa implica uma realizagéo colaborativa
altamente trabalhada’ (PREECE et al., 2005, p. 127). As ac0es possibilitadas por interactes
sincronas sdo muito relevantes para estimular a colaboracéo entre as criancas. Nesse ambiente
especifico, conversas em tempo real aproximam agquelas em situagdo hospitalar dos seus
colegas de classe, promovendo a troca de experiéncias, o aprendizado pela percepcdo de
diferentes realidades e promovendo a troca de informacfes, dividas, anseios pessoais das
criancas envolvidas. Os professores responsavei s pel as atividades no ambiente podem usufruir
intensamente dessa ferramenta, promovendo encontros marcados com os alunos, orientando
as Conversas para que uns possam contribuir com os outros.

As acles sincronas sdo interacbes que nado permitem o plangjamento prévio,
articulado, mas que exercitam a improvisacdo e a exposi¢cdo das personalidades em tempo
real. Essa possibilidade pode favorecer a visualizagcdo de diferentes formas de expressdo, 0
respeito as diferencas, o estimulo ao didlogo, aproximando os usuérios pela oportunidade de
interacdo direta entre cada participante. A formulacdo de respostas imediatas, atentativa de se
relacionar verbalmente, pode desenvolver nas criangas capacidades de aprendizado diversos,
assim como exercita a criatividade para a busca por solucbes, argumentactes levantadas na
troca com os colegas interagentes.
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Figura42: TelaEUREK @Kids— chat — etapa 2.
Fonte: Elaborado pela autora.

A explicagdo de Preece et al., a seguir, reforca a capacidade inventiva dos usuarios na

utilizagdo de conversas on-line, como S&0 0Ss emoticons.

Os usuérios também sdo inventivos na hora de expressar suas emogdes na interface
do computador. Um método bastante conhecido é o uso dos emoticons. Tratam-se de
simbolos do teclado combinados de vérias formas, visando a transmitir sentimentos
e emogdes por meio da simulacdo na tela de expressdes facial's, como sorriso, piscar
de olhos, testa franzida etc. O significado de um emoticon depende do contelido da
mensagem e em que parte dela ele se encontra. Por exemplo, uma cara sorridente
posta ao final da mensagem pode significar que o emissor esta feliz a respeito das
noticias que acabou de escrever. (...) A maioria dos emoticons € projetada para ser
interpretada como se 0 usudrio estivesse com a cabeca deitada para o lado esguerdo
(resultado da maneira como os simbolos sdo representados na tela) (PREECE et al.,
2005, p. 166).

Os professores podem estimular a insercdo desses emoticons em comunicagoes
desenvolvidas no ambiente, sgjam em chat, correio, forum etc., paraincentivar a expressao de

sentimentos dos usuarios, de forma divertida e diferenciada.
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Figura 43: TelaEUREK @Kids— correio.
Fonte: Elaborado pela autora.

Como uma ferramenta comum de correio eetrébnico, a area responsavel pela
apresentacdo de mensagens referentes a cada usuério tem seu conteldo simplificado, com a
divisdo de apresentacdo das mensagens recebidas, com opcdes de responder e encaminhar, e
area para criar nova mensagem. Complementar a essas fungdes, o ambiente EUREK @Kids
também permite visualizar as mensagens enviadas ou excluidas.

Para ambientar a area de mensagens, é explorada a Regido Central do Brasil, o Distrito
Federal. No cenério estdo presentes o desenho estilizado das cupulas concava e convexa do
Congresso Nacional e as colunas dos pal &cios da Alvorada, do Planalto e da Suprema Corte, a
catedral de Brasilia etc., valorizando a arquitetura téo peculiar da regido, concebida por Oscar
Niemeyer. A personagem que recepciona as criangas no cenario € caracterizada por uma
menina com a bandeirado Brasil, valorizando o patriotismo na capital do pais.

A ferramenta “mensagens’, ou “correio eletrdnico”, é uma fungdo de apoio, de troca
de conhecimentos entre colegas, a fim de promover o didlogo por meio de uma comunicagao
assincrona. Solicitar gjuda, buscar respostas e comunicar-se com usuarios que ndo estejam
disponiveis em momentos similares a outros colegas, faz com que a comunicagdo seja
mantida, disponivel aos usuarios nos momentos adequados a necessidade de cada um. A
colaboracdo é estabelecida pela interacdo regular, com respostas a mensagens em tempos
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curtos, para que 0s usuarios percebam que o sistema esta sendo utilizado periodicamente. Os
professores e tutores devem estimular ainteragdo por meio de mensagens eletrénicas, iniciar a
utilizacdo da ferramenta com mensagens de incentivo aos usuarios, dando inicio a
guestionamentos pessoais para que as criancas tenham estimulo para darem continuidade a
utilizacdo dessa ferramenta de comunicagso.

O ato de criar esta vinculado a busca por diferentes formas de pensar, de se comunicar,
de expressar sentimentos e opinides. Em uma ferramenta de comunicagdo assincrona, 0s
usuérios poderdo utilizéla sem limitacbes nas composi¢cdes das mensagens textuais, sendo
totalmente livre para a criagdo de textos que as criancas quiserem enviar, da forma que
desgjarem, trocando informacbes pertinentes as disciplinas, as experiéncias pessoais, as
curiosidades, ou promovendo brincadeira e momentos de descontragdo e aproximando

pessoas, pela oportunidade de se comunicarem de acordo com a disponibilidade de cada um.
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Figura44: TelaEUREK @Kids —link.
Fonte: Elaborado pela autora.

Como é&ea de compartilhamento de informagBes pesquisadas na web, a pégina
“curiosidades’ tem a funcéo de expor links pesquisados, indicados pelos usuérios do ambiente
EUREK @Kids. Nesse espaco estdo apresentados o titulo, correspondente ao link postado por

um usuario, a data que ele indicou, um comentario a respeito, estimulando os demais colegas
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interessados, e 0 nome do autor. Abaixo da tabela com os links indicados, esta o botdo “novo
link” para a indicacdo de novos. Ao clicar em um link indicado, o usuério podera fazer
também um comentério a respeito, motivando outros usuarios a visitarem o contelido de

pesquisa.
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Figura 45: Tela EUREK @Kids—link — etapa 2.
Fonte: Elaborado pela autora.

Para dar continuidade a exploracdo de cen&rios brasileiros, o tema que conduz a
pagina “curiosidades’ € ilustrada pela cidade de S&o Paulo. Com muitos prédios, a paisagem
urbana € apresentada, valorizando a arquitetura do museu do Masp, icone cultural da regido.
A personagem é apresentada dentro de um helicOptero, meio de transporte comumente visto
na cidade. Representar um Estado brasileiro é demasiadamente complexo pela infinidade de
influéncias culturais presentes nos mais diversos lugares. A proposta foi a de destacar
caracteristicas peculiares de cada regido, mostrando a diversidade de contextos presentes no
pais, desde cendrios com prédios e helicopteros, como em Sdo Paulo, como paisagens

litoréneas do nordeste, belezas naturais como as cataratas do Iguagu, entre outros.
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Figura 46: Tela EUREK @Kids—link — etapa 3.
Fonte: Elaborado pela autora.

A possibilidade de poder indicar conhecimentos pesquisados na Internet, de
compartilhar idéias e poder visualizar os coment&rios dos demais colegas é estimulante e
favorece a disseminagdo do conhecimento entre todos os usuérios do ambiente virtual de
aprendizagem. E muito importante que funcdes como sejam aproveitadas nas agdes de
aprendizagem. Os tutores ou professores envolvidos devem estimular a participagdo de todos
nos comentarios aos links sugeridos, na contribui¢cdo com novos links e solicitar que pesguisas
sejam feitas e indicadas por meio dessa funcionalidade do ambiente, promovendo, assim, a
colaboragdo de todos em atividades de pesguisa e avaliag8o dos contetidos pesquisados.

Além dos elementos visuais presentes no cendrio, de estimulo a curiosidade ao
ambiente e interpretacdo da regido apresentada, a funcdo da ferramenta links, ou
"curiosidade’, por Si SO exercita 0 processo criativo nos usuarios. Como ferramenta de troca
de informagdes, a area destinada a publicacéo de links exercita a troca de conhecimentos, a
criagdo de comentérios a respeito das pesquisas realizadas, o que estimula o pensamento
critico, caracteristico de exercicios de criatividade, prevendo a busca por novos resultados,
além dos comumente obtidos.

Ao acessar um link, verificar o que o site indicado oferece e comparar com a opini&o
do autor, a crianga fara uma investigacdo critica, buscando respostas aos seus anseios, avaliao
conteldo apresentado, a usabilidade, mesmo que sem a intencdo original, e verbaliza sua
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experiéncia por meio de comentarios. Esse exercicio critico-reflexivo possibilita o
desenvolvimento criativo para a expressao de opinides e constatacdes pessoais.

Jogos e Brincadeiras
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Figura47: TelaEUREK @Kids—jogos e brincadeiras.
Fonte: Elaborado pela autora.

Como ferramenta de entretenimento, a area que anteriormente era destinada a
materiais de suporte e atendimento aos alunos, o antigo SAW no ambiente EUREKA da
PUCPR, teve sua fungdo substituida pela &rea “jogos e brincadeiras’, com o intuito de divertir
as criangas e promover momentos de descontragdo em atividades com apelos educativos.
Nesse espaco, as brincadeiras séo apresentadas pelo tema em imagens de referéncia, que séo
links para a escolha dos usudrios. Ao clicar no jogo ou atividade escolhida, uma nova pégina
mostra as regras e orienta a atividade. Nesse primeiro momento, 0s jogos e brincadeiras seréo
criados para exercicios individuais, mas o0 objetivo é promover a interacdo entre criangas, em
exercicios sincronos de aprendizagem pela propria brincadeira.

A Amazbnia foi 0 tema selecionado para ilustrar a pagina em questdo. Nele estéo
presentes animais caracteristicos da fauna brasileira, como a onga pintada, a gralha-azul, o
macaco, assim como elementos da flora, como a vitdria-régia, muitas arvores e tons de verde

para valorizar a floresta amazbnica. A personagem que recepciona 0 usuario representa uma
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menina numa canoa, com tracos indigenas para valorizar a origem dos povos brasileiros
nativos. Ao fundo, uma oca complementa ainfluénciaindigena.
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Figura48: Tela EUREK @Kids — jogos e brincadeiras — etapa 2.
Fonte: Elaborado pela autora.

Como nesse momento o desenvolvimento do ambiente ndo permite a interagdo entre
usuarios nas atividades | idicas referentes aos jogos e brincadeiras, a interagdo presente nessa
funcéo compreendera apenas o usuério e o ambiente, estabelecendo condicdes de exercitar a
imaginacdo e o potencial criativo dos usuarios. Ao recepcionar as criancas nessa area do
ambiente, a personagem orienta-as na escol ha das opg¢des apresentadas nessa area do ambiente
EUREK @Kids, estimulando a participagao.
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Figura49: Tela EUREK @Kids — jogos e brincadeiras — etapa 3.
Fonte: Elaborado pela autora.

A criatividade poderd ser muito explorada na conducdo das atividades propostas na
area de jogos e brincadeiras, desenvolvidos a fim de potencializar capacidades de escrita,
motoras, de composi¢do, meméria etc. Nesse momento as atividades sd0 apenas propostas,
mas poderdo ser desenvolvidas futuramente por responsaveis especificos nessa area do

ambiente virtual de aprendizagem.
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Figura50: tela EUREK @Kids — forum
Fonte: Elaborado pela autora
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Essa funcionaidade € responsavel pela publicagdo de comentarios de usuarios,
inserindo perguntas ou posicionamentos a respeito de um tema previamente lancado. O férum
criado permite a visualizagdo do tema em destaque, com 0s comentérios postados abaixo,

~_u

cada um deles é visivel pelo acesso ao botéo “ver respostas’; por meio do botéo “responder” o
usuério podera contribuir com seus depoimentos pessoais a respeito do tema em questao.

Para fechar os cenarios com paisagens brasileiras caracteristicas, o Rio de Janeiro foi
tema dessa area do ambiente EUREK @Kids. O Corcovado, com o Pado de Aclcar e o
bondinho ao fundo, o Cristo Redentor e a praia com as famosas calcadas de petit-pavet
compde icones cariocas. O personagem, com trajes caracteristicos da cidade, segura um

pandeiro, tradicional do samba carioca.
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Figura51: tela EUREK @Kids — férum etapa 2
Fonte: Elaborado pela autora.

A funcdo de um “forum on-line” pode ser amplamente utilizada para fins
colaborativos de aprendizagem. Nele € possivel criar temas para comentarios, estimulando o
posicionamento de cada usuario e promovendo a avaliacdo critica entre as criangas do
ambiente virtual. Essa possibilidade deve ser bem conduzida pelos professores ou tutores,
com atencao para que o foco seja mantido no tema principal e para controlar a participacdo de
todos na atividade proposta.

Ao visudizar um tema de discussdo e comentarios realizados a partir dele, uma
crianca podera articular suas idéias, a fim de também se posicionar a respeito, expressando
opinides e valores pessoais, complementando a informac&o que € construida gradativamente
pela contribuicéo de todos os usuarios.

O ser humano, conhecendo a potencialidade de suas idéias, utiliza-as em atitudes
gue afetam historicamente seus comportamentos perante o seu proprio grupo e
outros grupos sociais, e também a Natureza. Essas agGes também modificam o modo
como projeta e realiza suas transformag6es na cultura material da qua se utiliza para
viver. Da cultura de idéias, 0 ser humano é capaz de atribuir significados a simples
sinais apreendidos e seu ambiente e, destarte, desenvolver signos que podem compor

os elementos significantes de suas linguagens ‘verbais e ‘ndo-verbais (GOMES,
1998, p. 19).
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Figura52: TelaEUREK @Kids— gjuda.
Fonte: Elaborado pela autora.

Para dar suporte as duvidas que poderdo surgir durante a utilizagdo do ambiente, a
pagina de ajuda é criada como um cana de apoio a0 usudrio, para que ele possa enviar
guestionamentos a pessoas responsaveis pela administracdo do sistema. No ambiente
EUREKA, a pagina de gjuda & composta por textos explicativos de cada fungdo do ambiente.
Por se tratar de um publico diferenciado, que tera o suporte de professores para acompanhar a
utilizagdo do ambiente, essa &rea do ambiente virtual foi simplificada, afim de se tornar mais
objetiva e direta.

O cenario composto segue a identidade criada para as telas de abertura do ambiente
EUREK @Kids, com o guia de viagens orientando as agdes da area selecionada, por meio de
um baldo de did ogo.

Nesse momento, a colaboracdo ndo ocorre por se tratar de uma funcéo de suporte a
necessidade do usuario. A funcdo “ajuda’ tem por objetivo dar atencdo particular as davidas
das criangas, estabelecendo a comunicagdo do sistema com O USU&IO por mensagens
eletronicas.

Da mesma forma, a criatividade na interagdo com o sistema ndo pode ser expressiva
nesse momento da navegacao, por se tratar de uma funcéo objetiva de suporte as davidas dos

usuarios.
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Quando o usuario solicita o fechamento do ambiente, na opgao referente ao “x” azul,
no canto superior direito, surge umatela de conclusdo, com aimagem do personagem guia do
inicio da navegac&o, informando que a*“viagem” seré encerrada.

Para dar sentido a seqiiéncia da havegacao, 0 personagem guia acena para o usuario e
se despede. A proposta visual dessa area segue a linha gréfica adotada, desde o convite inicial
até a despedida no final da navegagéo.

A fungdo dessa pagina é apenas informar ao usuario que a “viagem” se encerrou, ndo
havendo interacdo com o ambiente. A frase do personagem: “Até Logo”, visa estimular o
retorno do usuério para o ambiente.

A criatividade ndo pode ser explorada nesse momento por se tratar de uma fungéo

apenas informativa.
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Figura53: TelaEUREK @Kids—sair.
Fonte: Elaborado pela autora.
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5.3.1.7 Etapas 11 — Definicao final para programacéo

Apoés a criagdo das telas, foram elas apresentadas a equipe do projeto e analisadas por
ela, sofrendo algumas alteractes de acordo com as constatacbes dos diferentes profissionais
envolvidos, em relacdo a potencias pedagogicos e tecnol6gicos. As imagens apresentadas na
etapa 10 sdo as telas ja definidas pela equipe do projeto, encaminhadas para a equipe de
desenvolvimento para adaptacdo ao ambiente EUREKA da PUCPR.

5.3.2 Consider agoes

Todas as telas desenvolvidas, com base na sintese do ambiente EUREKA da PUCPR,
procuraram explorar os objetivos relativos a criacdo de uma metaforainicial, de exploracdo da
cultura do Brasil, de respeito as diferencas regionais e énicas, para agregar a navegagao
conceitos importantes de construcéo de um cidad&o social, ético e democrético.

As funcdes do ambiente original foram exploradas, a fim de ressaltar aspectos de
colaboracdo e desenvolvimento da criatividade, quer sgja pela simples exploracdo dos
elementos visuais que compde a interface, quer sga pela forma apresentada das fungoes
relativas a cada area do ambiente.

Esses valores plangjados para a construcdo da interface déo inicio a uma série de
guestionamentos e abrem espaco para que novos caminhos possam ser trabalhados em

ambientes virtuais de aprendizagem para criangas.

O desafio da mudanca, segundo as renovacoes culturais e cientificas, € uma semente
jalancada de alguns anos para ca no primeiro grau, que devera levar a uma escola
ndo mais voltada a0 nocionismo, ao dado informativo como finalidade de
aprendizagem, mas que solicite a inteligéncia da criangca para uma atitude de
observagao critica, 0gica e criativa da experiéncia; que desenvolva uma inteligéncia
nova, exercitada para reordenar os dados e a reorganizar-se a luz das mudangas
(PELUSO, 1998, p. 152).

As ferramentas a serem planejadas para contribuir com a educacéo precisam ter como
principio de concepcdo a valorizacdo dessa nova inteligéncia que PELUSO coloca,

explorando valores criticos, 10gicos e criativos pela propria experiéncia educacional. Dessa

forma, o desafio da mudanca € buscado nas consideragdes propostas tanto na fundamentacéo
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tedrica quanto no desenvolvimento das telas descritas para a interface do EUREK @Kids.
Todas as descricdes justificam os elementos e caracteristicas exploradas, com a finalidade de
criar meios de estimulo a criatividade, ao aprendizado pela colaboracéo entre os usuérios e,
com isso, em busca de um posicionamento mais ativo de cada usuario, se o ambiente for
amplamente explorado pelo profissional que dele se utilizar.

Para verificar se esses profissionais, educadores que atuam em contexto hospitalar,
reconhecem na proposta gréfica desenvolvida o potencial educacional que ela pretende
buscar, d&-se inicio a etapa de avaliagdo das imagens da interface do EUREK @K ids. Para que
todos os objetivos sejam precisamente explorados, é necessario que sua Uutilizagcdo sgja
adeguadamente interpretada pelos educadores que a utilizar&o. Torna-se entdo fundamental
envolvé-los nesse momento de construcdo inicial do ambiente virtual de aprendizagem, para
se obter o aval da proposta criada sob o olhar dos profissionais que, por sua experiéncia
prética, podem contribuir e avaliar a viabilidade do ambiente proposto.
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6 METODOLOGIA DE PESQUISA

Um panorama geral de todo o desenvolvimento desta pesquisa, Contribuicgdes para a
concepcdo de um ambiente virtual de aprendizagem para escolares hospitalizados,
mostra que primeiramente foi realizada a fundamentacdo tedrica para tracar questbes
orientadoras do tema, sendo elas a aprendizagem colaborativa, os ambientes virtuais de
aprendizagem e a criatividade.

Com essas pesquisas tedricas, da-se inicio, a seguir, ao processo de elaboracdo das
imagens para a interface do ambiente EUREK @Kids, com base nas teorias elencadas, nas
limitacdes que o projeto prevé de adaptacdo do ambiente EUREKA da PUCPR para a nova
necessidade de educagdo continuada para escolares hospitalizados, situados na faixa etaria de
7 a 10 anos. Para realizar a criagdo das imagens, foi preciso: analisar, numa visdo geral, o
ambiente EUREKA atual para propor adaptactes; pesquisar em ambientes virtuais existentes,
com 0 mesmo publico direcionado, para tecer consideracdes sobre elementos gréficos e
linguagem visual adotados para veiculos de comunicacdo, como a Internet e, em seguida, a
proposta de desenvolvimento das telas foi descrita, seguida de justificativas conceituais.

Para dar continuidade a essa metodologia, iniciou-se a etapa que compreende a
avaliacdo das telas propostas, analisadas por pesquisadores e profissionais atuantes em
projetos de pedagogia hospitalar, por meio de uma pesquisa quantitativa e qualitativa,
adotando como método de coleta de dados o estudo de caso.

Os estudos de caso enfatizam a ‘interpretagdo em contexto’. Um principio bésico
desse tipo de estudo € que, para uma apreensdo mais completa do objeto, € preciso
levar em conta o contexto em que ele se situa. Assim, para compreender melhor a
manifestacdo geral de um problema, as acles, percepcdes, 0s comportamentos e as
interacdes das pessoas devem ser relacionadas a situacdo especifica onde ocorrem
ou a problematica determinada a que estéo ligadas (LUDKE et al., 1986, p. 18-19).

Como coloca Ludek et al., a importancia de envolver os sujeitos nas etapas de
construcdo do ambiente virtual de aprendizagem EUREK @Kids ocorre, principalmente, por
serem eles o0s responsaveis pelo sucesso da exploracdo das funcionalidades e propostas
educacionais que o ambiente prevé. Portanto, as consideracOes trazidas sob o olhar de longos
periodos de experiéncia na atividade educacional de escolares hospitalizados, somadas aos
preceitos elencados pela pesquisa tedrica, resultaram em dados efetivos para um forte

embasamento de construcéo inicial do EUREK @Kids.
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Para se obter resultados a partir da proposta de interface criada, mesmo estando ela
inserida em conceitos tedricos descritos na fundamentacdo, faz-se necessario apresentar 0
produto dessa pesquisa aos usuarios diretos do ambiente virtual de aprendizagem, como
colocaMelo et a. (2005):

A realizagdo de um trabalho de pesquisa qualitativa requer varias articulagdes que
devem ser estabelecidas pelo investigador. Uma dessas diz respeito a relagéo entre
fundamentagdo tedrica em relacdo ao objeto a ser pesquisado e 0 campo que se
pretende explorar. (...) E preciso que tenhamos uma base tedrica para podermos
olhar os dados dentro de um quadro de referéncia que nos permite ir além do que
simplesmente esta sendo mostrado (2005, p. 41-42).

Como essa proposta de interface € desenvolvida para um ambiente virtual de
aprendizagem que ird atender as necessidades de educacdo que acontecem nos hospitais, as
imagens referentes a essa proposta foram analisadas por profissionais que a utilizardo em sua
prética pedagdgica nos hospitais, para que eles possam uséa-la como suporte a sua metodologia
educacional, atendendo aos seus anseios. Essa etapa de avaliacdo € fundamental, pois caso o
parecer desses profissionais ndo estgja incluido nas etapas de construcdo do ambiente em
questdo, corre-se 0 risco de ndo se cumprir com as necessidades funcionais da rotina dos
usuarios e, dessa forma, de o ambiente virtual de aprendizagem se tornar um meio de
comunicagdo educacional pouco utilizado.

6.1 PERFIL DA AMOSTRA

Os sujeitos que participaram da avaliacdo da interface para o ambiente virtual de
aprendizagem EUREK @K ids, compdem um universo de 11 profissionais, sendo:
a) 2 psicologos que atuam no Hospital 1,
b) educadores da rede publica de ensino, sendo 1 funcionario do Hospital 2 e outro do
Hospital 3;
c) pedagogos, sendo 2 do Hospital 3, 2 do Hospital 2 e 2 pesquisadores do projeto
EUREK @kids.
Esse nimero reduzido de sujeitos da pesquisa se da ao fato de a pedagogia hospitalar
ser uma iniciativa ainda em fase inicial, devido a obrigatoriedade, prescrita por lei, de ser

necessario dar continuidade de educacdo para escolares em situagcdo hospitalar. Assim, poucos



188

ainda sdo os hospitais que desenvolvem esse trabalho e poucos também os profissionais que
atuam naquela area.

A margem de sujeitos entrevistados € representada por 90,9% do sexo feminino,
situados na faixa etaria média de 36,9 anos, entre 22 e 50 anos. Essa amostra visa a obter
consideracdes a partir de profissionais de diferentes instituices e de diferentes éreas, para
constatar dados relevantes que possam servir de suporte a evolucdo do ambiente virtual de
aprendizagem EUREK @K ids, em uma perspectiva abrangente.

Isso caracteriza uma coleta de dados por uma amostra de conveniéncia dirigida, pois a
escolha dos profissionais foi realizada por esta pesguisadora para que necessidades especificas
pudessem ser atendidas:

a) profissionais que realizam pesguisa ou gue atuam em instituicdes que trabalham com
educacéo hospitalar;

b) profissionais de diferentes instituicdes, para trazerem contextos diferentes a avaliacéo
dainterface;

c) profissionais de diferentes areas de formacao, relacionadas a educacdo, para se obter
diferentes analises sobre aspectos especificos;

d) experiéncia de atuacdo em 3 hospitais, estando essas instituicdes localizadas em
Curitiba e com previsdes futuras de vaidacdo do projeto piloto do ambiente
EUREK @Kids com os usuérios finais. escolares hospitalizados nessas institui ¢oes.

“A selecdo das unidades amostrais é deixada em grande parte a cargo do entrevistador.
N&o raramente os entrevistados sdo escolhidos, pois se encaixam no lugar exato, no momento
certo” (MALHORTA, apud TORRES, 2004, p. 126).

Como ja afirmado anteriormente, 0 método adotado para a pesquisa foi 0 estudo de
caso, gue se inicia com o contato com os sujeitos, buscando conhecer 0 contexto em que estéo
inseridos, para que todos os individuos envolvidos sintam-se responsaveis pelo projeto e
possam contribuir efetivamente para a melhoria do mesmo. Como precursores dessa
importante acdo, as consideragdes dos sujeitos fardo com que os dados coletados tenham
aplicacdo coerente com 0 que se pretende explorar, para entdo ser adaptado a linguagem
gréfica dainterface em momentos futuros.

O ‘significado’ que as pessoas déo as coisas e a sua vida sdo focos de atencéo
especia para o pesquisador. Nesses estudos ha sempre uma tentativa de capturar a
‘perspectiva dos participantes’, isto €, a maneira como 0s informantes encaram as
questdes que estdo sendo focalizadas. Ao considerar os diferentes pontos de vista
dos participantes, os estudos qualitativos permitem iluminar o dinamismo interno
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das situagdes, geralmente inacessivel ao pesquisador externo (LUDKE et al., 1986,
p. 12).

Os dados levantados sdo ent&o relatados para nortear o desenvolvimento seqliente do
projeto EUREK @Kids, gjustando as propostas iniciais aos anseios percebidos, durante as
investigagoes, junto aos sujeitos desta pesquisa. Essa metodologia de coleta de dados tem
maior identificagdo com arealidade e, dessa forma, traduz mais precisamente as necessidades
a serem identificadas no projeto, pois o contato direto do pesquisador com os sujeitos da

pesquisa possibilita uma visibilidade ampla da situacéo analisada.

Nas ciéncias humanas e sociais, nas Ultimas décadas, passou-se a valorizar a
participacdo do pesguisador no local pesquisado e perceber a necessidade de ver o
mundo pelos olhos dos pesquisados (MEL O et al., 2005, p. 46).

Dessa forma, a estruturagdo visual do projeto procura fortes indicativos tedricos e
préticos, contextualizados no ambiente em que se o pretende inserir, para que na posterior
validacdo do projeto como um todo do ambiente EUREK @K ids, 0s escolares hospitalizados

possam experimentar a funcionalidade e receptividade do sistema proposto.

6.2 PROCEDIMENTOS

Pararealizar a avaliagdo das imagens criadas para a interface do EUREK @Kids foram
seguidas estas etapas.

a) definicdo do perfil dos usuarios;

b) elaboracdo de um questionario com 11 questBes abertas, a fim de se obter uma
avaliagdo dos sujeitos sob a Gtica de inser¢do no ambiente em que convivem, com o
publico a que se desting;

c) aprovacdo junto ao Comité de Eticada PUCPR;

d) convite aos sujeitos para entrevistas e agendamento delas;

e) explicagdo da proposta EUREK@Kids aos entrevistados, pontuando objetivos e
parcerias envolvidas,

f) apresentacdo do tema desta dissertacdo, com justificativas e teorias de fundamentacéo;

g) assinaturado termo de consentimento;
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h) apresentacdo das imagens propostas para a interface, justificando os caminhos
norteadores;
i) aplicacdo do questionario com depoimentos filmados, a fim de documentar as
contribuicdes.
Com base nas respostas justificadas pelos sujeitos, foi realizada a pesquisa quantitativa
(apresentando-se a porcentagem de respostas escolhidas) e qualitativa, a partir da explanacéo

individual de cada entrevistado, colaborando com contribuic¢es da experiéncia de cada um.

6.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para buscar a visualizagdo dos sujeitos da pesquisa e a percepcao deles a respeito das
iniciativas propostas pelo desenho das telas, antes de iniciar as perguntas foi apresentado o
layout da interface e justificados os elementos e temas abordados. Com base nisso, a pergunta
inicial é referente a0 conhecimento do propdsito de implantacdo do projeto EUREK @Kids,
para entdo se formalizar o inicio das questdes avaliativas.

Essas questdes possuem trés opgdes de respostas, que compreendem:

( ) Acredito que sim.

() Acredito que sim, mas complementaria.

() N&o acredito.

Cada uma das opcodes escolhidas foi justificada, baseando-se no repertorio da atuacéo
profissional e na area do conhecimento de que os sujeitos fazem parte. Com isso, 0 objetivo
dessas entrevistas é poder perceber como a interface serd recebida pelos sujeitos que irdo
utiliz&1a na sua metodol ogia educacional, se tera aceitacdo e se esta adequada as necessidades
de aprendizagem envolvidas. Todas as consideracOes e sugestdes foram apontadas como
norteadoras para a evolucao do projeto do ambiente virtual de aprendizagem EUREK @K ids.

Com o objetivo inicia de propor um ambiente receptivo aos escolares hospitalizados,
a entrevista se iniciou com a questdo: A partir das telas apresentadas, vocé acredita que

elas possam ser bem aceitas pelos escolar es que a utilizar ao?
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Tabela 1: Respostas quantificadas da questéo 1.

o NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 8 (72,7%)
Acredito que sim, mas complementaria. 3(27,3%)
N&o acredito. -
TOTAL 11 (100%)
Fonte: Respostas concedidas a autora.
Acredito que sim,
mas complementaria:
27%
Acredito que sim:

73%

Figura 54: Gréfico de respostas — Questdo 1
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Dos 11 entrevistados, 8 deles “acreditam que sm” e 3 “acreditam quem sim, mas
complementariam”. Nenhum dos entrevistados disse ndo acreditar na possibilidade das telas
ndo serem bem aceitas pel as criancas que as utilizaréo.

Quanto a afirmacdo dos que acreditam que sim, tem-se:

Pelo fato de vocé ter feito o material adequado a crianga. Tavez até pelo colorido,
pelas cores presentes, é um material vivo, que transmite vida, curiosidade (sujeito
6)°.

Esta parecendo algo familiar a crianca por conta dos bales [de didogo] (...), faz
uma relacdo com os gibis e se esta colocado em termos de bal 6ezinhos, em que ele
faz uma pergunta [0 personagem], a crianca € convidada a responder. Entdo, eu
acho que esse bal&ozinho da o tom dainteratividade (sujeito 3)°.

® Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 13 abr. 2007.
® Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
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Pelo préprio ambiente do hospital ser um ambiente fechado, talvez seja mais uma
opcao de diversdo e também de aprendizagem, bem como de socializacdo (sujeito
4)",

V océ esté propondo vérias regifes do pais e a diversidade ai, entéo, eu acho que vai
aticar a curiosidade das criancas (sujeito 5)%.

Com base nas respostas obtidas, nota-se que a aceitacdo estd com fortes indicativos de
ocorrer, pois 0s sujeitos entrevistados indicaram aspectos da propria interface que favorecem
essa aceitacdo. Dentre as caracteristicas destacadas no referencial tedrico da aprendizagem
colaborativa, a sociaizacdo e a interacdo sdo apontadas como alicerces. A socializagdo € um
importante fator, como colocado pelo entrevistado 4, pois se trata de atender a uma
necessidade de criancgas que estdo em contexto hospitalar. A interagéo, estimulada por uma
linguagem familiar as criancas, como baldes de dialogo, sdo também icones de conversacao,
mostrando essa relagdo mais integrada dos usuérios com o ambiente virtual.

A relagdo da aprendizagem com a brincadeira ou diversdo € uma caracteristica muito
reforcada como estimulador da criatividade e do aprendizado para o publico infantil. A
diversidade, percebida como agente capaz de aticar a curiosidade das criangas, rediza
“provocacdo” nos usuarios, a0 mesmo tempo que apresenta caracteristicas culturais diversas
presentes na cultura do pais.

Esses depoimentos traduzem caracteristicas relevantes destacadas na interpretacéo das
imagens apresentadas, que contemplam fatores destacados nas pesquisas que precedem a
elaboragdo da interface.

Os entrevistados que acrescentam sugestoes para que a aceitagdo pelos escolares
hospitalizados acontega, citam que:

S&o criangas de 7 a 10 anos que, na verdade sdo pré-adolescente; entdo, eu

mesclaria algumas imagens de pré-adolescentes com jovens adultos e com a crianga
de 7 anos (sujeito 2)°.

Existe uma relacdo grande da crianca com o tamanho da boca, em relacdo a
questdes de agressividade. (...) Me chamou a atencdo disso nas telas, talvez eu
reduziria um pougquinho o tamanho da boca (sujeito 3)™.

Uma grande ressalva: que tenha um profissional, um psico-pedagogo ou um
pedagogo, junto com elas, para esse trabalho ndo se tornar um trabalho solto. Que o
trabal ho tenha realmente um cunho pedagégico (sujeito 11)*.

" Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 3 abr. 2007.

8 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 4 abr. 2007.

° Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
19 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
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Dentre as contribuic¢des sugeridas, elas podem ser facilmente inseridas nesse contexto:
a representacdo dos personagens em diferentes idades para que os escolares hospitalizados
possam identificar familiares e respeitar também a adversidade expressa nas diferentes idades.

A sugestdo colocada pelo sujeito 11 é ressaltada no referencial tedrico desta pesquisa,
gue destaca a importancia dos tutores e mediadores na efetivacdo educacional dessa proposta.
Percebe-se, entdo, que os profissionais entrevistados enfatizam essa necessidade.

Dando continuidade a0 questionario, com o objetivo de verificar se a metafora de
navegacdo proposta é adequada a necessidade de instigar a criatividade dos usuarios durante a
utilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem, foi apresentada a seguinte questdo: E
possivel despertar a criatividade nos escolar es hospitalizados pela utilizacdo da metafora
adotada no desenho das telas do ambiente EUREK @K ids?

Tabela 2: Respostas quantificadas da questéo 2.

. NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 9 (81,8%)
Acredito que sim, mas complementaria. 2 (18,2%)
N&o acredito. -
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Acredito que sim,
mas complementaria:
18%

Acredito que sim:
82%

Figura 55: Gréfico de respostas — Questdo 2
Fonte: Respostas concedidas a autora.

11 Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
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Dos 11 entrevistados, 9 deles “acreditam que sim” e justificam:

Eles podem estar se transportando para um outro ambiente, que ndo seja aquele do
guarto em que €le esta hd meses. Ha vezes em que as criangas ficam até anos em
hospitais (sujeito 1)*.

Muito interessante, porque a crianca expande o conhecimento dela (sujeito 1)*.

Para uma crianca que ja esta fora de contexto, ela ja sente que esta fora de casa;

entdo, ela ja esta numa viagem e é mais fé&cil para ela se identificar com
personagens que também estdo fora de casa. Essa coisa de fazer uma viagem, para
ela é uma aventura. Sendo uma aventura, eu posso inovar, eu posso sair darotina, e
al é que esta essa possibilidade criativa, de fazer coisas diferentes, ja que eu estou
num lugar diferente (sujeito 3)*.

Elas vao pesquisar mais sobre os ambientes que vocé esta propondo, ou de repente
estar conversando com a professora ou a tutora que vai estar auxiliando. Vai
despertar a curiosidade (sujeito 5)™.

A criatividade pode ser despertada nas criangas devido a metéfora adotada para a
navegagdo, segundo colocam as argumentacdes. O cen&rio de uma viagem é capaz de instigar
as criangas a buscar 0 novo, 0 depois, e isso representa uma caracteristica motivacional e
criativa. Além de instigar os usuarios a buscar o novo, o sujeito 5 afirma que proposta
motiva também a pesquisa, 0 didlogo com o professor ou tutor, fatores importantes para
subsidiar a aprendizagem pela colaboragéo.

Como argumento de complementacéo foi apontado:

Cabe muito ao profissional, ou ao professor, ou a pedagoga que esta com €ela, estar
sempre fazendo uma interacdo. N&o olhar a tela por olhar. Sempre fazendo uma
contextualizacdo, até mesmo conversando sobre cidades, sobre o contexto histérico
de cada cidade, ampliando mais para comidas tipicas, vestuérios etc. (sujeito 11)*.

Analisando as contribuicdes feitas, elas ressaltam que a estimulagdo ndo tem funcdo de
ser realizada pela interface em si, mas pela apropriagdo que o profissional dela fizer em sua
prética educacional. N&o cabe a essa proposta de interface suprir a funcdo dos educadores,
mas contribuir de forma significativa, diferenciada, com vérias oportunidades de associacbes
gque gerem discussdes e aprendizado. Sendo um meio propicio a insercdo em contextos

educacionais, essa proposta cumpre sua funcdo, ndo apenas de ferramenta com

12 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 22 mar. 2007.
13 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 22 mar. 2007.
14 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
15 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 4 abr. 2007.
16 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
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funcionalidades, mas uma ferramenta diferenciada, plangjada para contribuir além do
funcional, como mostram os fatores descritos pel os demais sujeitos entrevistados.
Fundamental para o sucesso de um ambiente virtual de aprendizagem € a capacidade
deinstigar a curiosidade e motivar a utilizagdo dele. Por se tratar de um ambiente educacional,
no contexto de educagdo para escolares hospitalizados, na faixa etaria de 7 a 10 anos, o
destaque para tantas opcdes de entretenimento é complicador. Devido a isso, a proposta
procura acompanhar as tendéncias atuais de exploracdo visual, para atrair a atencdo dos
usuarios e contribuir para que eles utilizem as funcionalidades do ambiente virtual de
aprendizagem, possam trocar conhecimentos e colaborarem entre si. Com base nisso, a
terceira questdo aplicadafoi: Essa proposta visual pode motivar os usuarios a utilizarem o

ambientevirtual e a colaborem entresi?

Tabela 3: Respostas quantificadas da questéo 3.

- NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 6 (54,5%)
Acredito que sim, mas complementaria. 5 (45,5%)
N&o acredito. -
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Acredito que sim,
mas complementaria:

45% . ,
Acredito que sm:

55%

Figura 56: Gréfico de respostas — Questdo 3
Fonte: Respostas concedidas a autora.
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Das 11 pessoas entrevistadas, 6 delas concordaram que a proposta visual pode, sim,

motivar 0s usuarios e contribuir para a colaboracdo mutua:

E perceptivel claramente o processo do convite para participar do ambiente, de
prosseguir na viagem. E algumas possibilidades de conversas e de atividades
trazem a questo de colaboragzo (sujeito 2)*.

Ele estd sendo instigado e motivado para a interagdo com outro colega,
principal mente pelas fotos dos lugares, que v&o fazer com que eles facam essatroca
realmente e tentem descobrir onde est&o e porque esto (sujeito 8)™.

Momentos em que vocé propde atividade, ali, para ele contar a propria historia
dele; entdo, eu acho que é bem possivel que aconteca essa motivacao (sujeito 6)*°.

Parece ser bastante funcional, parece ser facil de navegar e eu acho que desperta a
curiosidade. Eu fiquel curioso, (...) comentei que dava vontade de entrar nos links e
jA querer saber o que tinha |4 dentro (sujeito 10)%.

A questdo do ambiente ser funciona e aparentar facilidade de navegacdo € um fator
destacado também como motivacional pelo entrevistado 10. A simplicidade das imagens
apresentadas e a facilidade de interpretacdo das fun¢des do ambiente estimulam a interacéo,
como € visto no capitulo sobre criatividade. Ela pode ser instigada nos alunos se eles
perceberem que podem redlizar as atividades, pois muitos recuam quando ndo conseguem
fazer associagdes e compreender que tém condigdes de realizar determinada atividade, como
apontado por Gurtner (2006).

Com isso, a partir dessa familiarizagdo inicial e percepcdo da capacidade de
manipulacdo que o usuario despertar, a motivagdo para a colaboragdo sera reforcada pelas
atividades relacionadas, a possibilidade de troca pela identificagdo pessoa de cada crianca
com determinados cenarios apresentados etc.

Dentre os entrevistados, 3 deles reforcaram a importancia do mediador ou tutor nesse
processo de motivagdo para a colaboragdo, principalmente para as criangas que ndo tém muito
contato com o0 computador. Para esse aprendizado inicid € fundamenta que sga
acompanhado por um profissional habilitado:

Penso que sem o elemento mediador, que deve ser o professor, para ela seria mais

dificil. Eu estou pensando aqui em criangas que ndo necessariamente conhegcam o
computador, processos virtuais e interativos de midia (sujeito 3)%.

7 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
18 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
19 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 13 abr. 2007.
% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 17 abr. 2007.
2 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
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Outra sugestéo foi a de que o ambiente EUREK @Kids pudesse criar mensagens

automaticas a cada acesso que permitisse a colaboracdo, como coloca o sujeito 7:

Talvez sgjainteressante que o aluno, (...) quando ele for passar de um icone para o
outro, de repente, se ele ndo encaminhou a mensagem para nenhum amigo, se ele
ndo encaminhou para o professor, se ele ndo fez a sociadizacdo daguele
conhecimento ou daquela operacdo que ele fez naquela tela, de repente houvesse
algum icone que aparecesse, de repente um |4pis, uma borracha, alguma coisa
avisando: ‘Olha, entdo vocé ainda ndo enviou? . Alguma coisa que reforcasse a
crianca nesse ato de sociaizar.?

Dentre as contribuicdes propostas, a possibilidade do sistema ter a capacidade de
estimular agoes em cada area funcional parece ser um acréscimo importante a ser estudado em
futuros momentos. Toda ferramenta que possua uma estimulacéo personalizada torna-se mais
atrativa pelo elemento surpresa que possui, corroborando com Neves et a. (2006) no item 4.4,
pois surpreende o usudrio que, constantemente, sente-se instigado a realizar as possibilidades
que sdo oferecidas no ambiente, principalmente por se tratar de um ambiente virtual de
aprendizagem.

Para que a interface do ambiente virtual ndo segja apenas a apresentacdo de um
conjunto de fun¢des de suporte a aprendizagem, o desenvolvimento da interface procurou
agregar valores diversos, que pudessem contribuir com novos conhecimentos para 0s
usuarios. Mais do que elementos ilustrativos, o layout da interface pode trazer contribuicoes
gue servirdo como estimulo a investigacdo, a identificacdo dos usudrios com o ambiente,
reconhecendo diferentes elementos, além das comuns fungdes que estiverem disponiveis.

Com o objetivo de investigar se essa proposta foi assim interpretada pelos sujeitos
desta pesquisa, profissionais diretamente envolvidos no contexto de aplicacdo do ambiente
EUREK @Kids, foi apresentada a seguinte questdo: Vocé considera importante associar a

aprendizagem, valores culturais da sociedade expr essos na propria interface?

Tabela 4: Respostas quantificadas da questéo 4.

. NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito quesim. 9 (81,8%)
Acredito que sim, mas complementaria. 2 (18,2%)
N&o acredito. -
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

22 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
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Acredito que sim,
mas complementaria:
18%

Acredito que sim:
82%

Figura57: Gréfico de respostas — Questdo 4
Fonte: Respostas concedidas a autora.

A proposta de associar valores culturais € importante, segundo os entrevistados:

O que é trabalhar com educac&o? Para que serve? E para ensinar continhas e fatos
historicos, dados e datas? Eu acho que € ja tranqliilo que ndo, ndo €? E o fator
cultural, ainda mais hum lugar como os hospitais, que recebem criancas de tudo que
€ lado, me parece que trabalhar com a diversidade cultural € muito rico. E ai, nesse
sentido, (...) eu acho que as telas, puxando temas do Brasil inteiro, topicos de
folclore, de pontos turisticos, de enfim... Eu acho que isso pode ssim ser um bom
motivador (sujeito 10)%.

Essas coisas culturais, que sdo da sociedade em que ela esta inserida, da a crianca
uma seguranca de que parte daquilo dali elajadomina (sujeito 3)%.

Mais que importante, € necessario, porque a educacdo tem que estar
contextualizada com aquilo que o aluno vive e também ele tem que conhecer além
daquilo que estd no contexto dele. Entao, nesse sentido, 0 ambiente é uma proposta
muito interessante, porque ele traz valores de outras pessoas, de outras cidades
(sujeito 5)%.
A importancia da educacédo e suaimplicacdo social é ressaltada tanto nos depoimentos
dos entrevistados como pelos autores Silva, Behrens, Vygotsky, entre outros. A
contextualizagdo dos contelidos, a troca de experiéncias e a vaorizagdo das diferencas no
trabalho coletivo sdo caracteristicas essenciais para a interagdo e para a aprendizagem

colaborativa.

Z Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 17 abr. 2007.
24 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
% Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 4 abr. 2007.
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Em complemento a esses apontamentos, 2 entrevistados reforcam também a
possibilidade do ambiente ter um espaco onde cada crianca possa contar suas origens, apontar
referéncias culturais do lugar de onde vem, para promover a socializacdo desses
conhecimentos empiricos. Outro fator de acréscimo é a possibilidade de ampliar as

caracteristicas dos personagens.

Eu gostaria de complementar que talvez pudesse haver um espaco onde a crianca
contasse de onde ela €, e desse alguma referéncia cultural do lugar de onde elavem.
Acho que isso seria bastante importante, porque isso também poderia ser passado
para os colegas que estdo participando desse ambiente, e eles vao aprendendo
também sobre a cultura de cada membro que estd participando do processo de
aprendizagem (sujeito 2)%.

Harasim (2005) também coloca a importancia de se trabalhar as experiéncias pessoais
dos alunos, suas andlises realizadas com base nos contelidos apresentados, para valorizar a
troca de experiéncias e relacionar a teoria a0 mundo real ao qual os alunos pertencem. Dessa
forma, a proposta do sujeito 2 tem grande valia se for incorporado a estrutura que o ambiente
dispuser.

Na questdo seguinte, foi investigado o valor educacional relacionado aos valores
ressaltados no novo paradigma educacional, objetivando verificar se a proposta esta
adeguadamente embasada nesses preceitos.

Por isso, a questéo formulada indaga: Dentro do novo paradigma educacional, que
destaca a importancia (dentre outros fatores) da utilizacdo de tecnologias educacionais,
da aprendizagem colaborativa e do desenvolvimento criativo, proposta visual

contempla essas necessidades?

Tabela 5: Respostas quantificadas da questéo 5.

- NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 6 (54,5%)
Acredito que sim, mas complementaria. 4 (36,4%)
N&o acredito. 1(9,1 %)
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
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N&o acredito:
9%

Acredito quesim,
mas complementaria:
36%

Acredito que sim:
55%

Figura58: Gréfico de respostas — Questdo 5
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Alguns fatores, descritos pelos entrevistados, justificam a resposta de que “ acreditam”

gue essa proposta contempla as necessidades do novo paradigma educacional, séo:

Complementa, e supera até. (...) Nao é a tecnologia pela tecnologia s para dizer
que usa. Entdo, eu acho que ela participa e tem uma caracteristica muito bacana
também, que é da relacdo humana, que ela tem tanto com o professor junto, quanto
com arelacdo social que ela mantém com as criangas e com a professora da escola.
Entao, é uma tecnol ogia humanizada (sujeito 3)7’.

Propicia a aprendizagem colaborativa dos alunos porgue eles vao estar interagindo,
(...) h& atividades em que a crianca pode contar uma historinha em jogos e
brincadeiras, (...) o forum, onde a crianca pode também estar interagindo com
outros amiguinhos. H& os links, que também sd0 muito interessantes porque a
crianga (...) pode estar comentando o link do amiguinho, pode estar acrescentando
outras informagdes. E isso também é aprendizagem colaborativa, porque esta
aprendendo com o outro e est4 acrescentando o que o outro colocou (sujeito 1)%,

Ao mesmo tempo que ela utiliza essas tecnologias, €la também aprende e
desenvolve a sua criatividade (sujeito 4)%.

A humanizagéo da tecnologia € de fato a principal meta de uma ferramenta virtual,
desenvolvida para atender a educacéo de criancas em situacdo hospitalar. Além de promover a
aproximacdo com amigos e familiares, traz em si elementos acolhedores que conduzem a

imaginacdo, a criatividade, a aprendizagem com o outro, criando lagos afetivos em um espaco

2" Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
2 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 22 mar 2007.
2 Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 3 abr. 2007.
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informal que desperta o espirito de apoio, como ja citado por Bem et al. (2003) no capitulo 3,
no item 3.2.1: A Importancia da Interatividade.

As complementacdes sugeridas referem-se ainclusdo de desafios durante a navegacao,
para estimular a criatividade pela oferta de enigmas, exercicios de constru¢éo, composi¢ao de
COres, para que 0s usuarios visualizem a mudanca de niveis acancados em respostas as suas
acOes. Essa caracteristica € ressaltada pelos entrevistados, bem como por Gurtner (2006) em
sua pesquisa referente a motivacao dos alunos, e por Gardner (1996) como circunstancia para

a criatividade ocorrer, como mostra esta recomendago:

(...) No que diz respeito ao desenvolvimento criativo, penso que talvez seria bom
gue tivéssemos desafios nas passagens de uma cena para outra, ou de uma viagem
para outra, que el es estabel ecessem algum tipo realmente de desafio, para que possa
estimular essa criatividade, porque ainda falta um pouco. Como sera estabelecido
isso, ndo sabemos ainda, mas ainda falta. E que esses enigmas ou desafios, ndo
ultrapassem o que a crianca pode. Ela pode muito, nés ndo podemos subestimar,
mas faz também com que muitas vezes a crianga, quando erra, se desestimule, e faz
com que ela pare naguele momento e n&o queira prosseguir (sujeito 8)*.

Outra possibilidade é a sugestdo do préprio site oferecer um espaco para que a crianga
crie paginas proprias, para ndo contar apenas com o produto pronto e acabado. Essa
caracteristica é adequada a se considerar em projetos de adequacdo das funcionalidades do
ambiente, para reforcar 0 exercicio da criatividade individual de cada usuério, para que cada
um possa visualizar sua responsabilidade na construcdo do ambiente, percebendo sua
importancia na formagdo das imagens, contribuindo para despertar sua imaginagéo, criacéo,

podendo também compartilhar com seus colegas o resultado de seu trabal ho:

Eu gostaria de fazer uma ressalva no sentido de que o proprio site colocasse
alguns (...) links, onde a crianca também pudesse inventar algumas paginas, que
n&o estaria s pronto (sujeito 11)%,

E, por fim, a resposta de negacédo revela que essa constatacdo a respeito dos valores do
novo paradigma educacional somente podera ser feita apos a experimentacdo pelos usuarios,
escolares em hospitalizacdo. O sujeito entrevistado revela que o objetivo de contemplar

valores do novo paradigma educacional ndo cabe ainterface atingir, e complementa:

Parece-me que esta sendo colocada uma expectativa um pouco alta demais ou
deslocada em relacdo ao trabalho grafico ali. Parece-me que se o trabalho gréfico,
for limpo, for funcional, gjudar a coisa a acontecer dentro do ambiente, ou sgja:

% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
31 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
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para que a gente quer tudo isso? Para que criangas que ndo se conhecem, ou que ja
se conhecam, possam manter contato, para que elas possam trocar idéias e
experiéncias. Ora, se a parte gréfica gjudar para que isso aconteca da melhor
maneira possivel, ela cumpriu plenamente sua funcdo. Ela ndo precisa por si
desenvolver a criatividade, ou sgja, essas pautas que vocé colocou na pergunta. Eu
diria que isso daqui, essas pautas, vao estar garantidas pela mediagdo, mais do que
qualquer coisa (sujeito 10)%

Esse depoimento reforca que, sem o0 elemento mediador, sem a presenca do
profissiona que deve acompanhar os usuarios na utilizagdo do EUREK @Kids, ainterface ndo
pode, isoladamente, funcionar ou atingir os objetivos de uma educacéo baseada em preceitos
inovadores. Essa constatacdo € referenciada em Dillembourg (2000), o qua afirma que
atividades baseadas em Internet, em escolas primérias e secundarias, tém apenas a funcdo de
enriquecer a aprendizagem presencial, ndo o intuito de substitui-las, apenas complementé-las.
A interpretacdo de cada pergunta pode trazer diferentes posicionamentos, como foram os
citados em resposta a questéo feita. De um lado, alguns profissionais reconhecem na interface
elementos que podem estimular potenciais de colaboracéo e criatividade; outros, além de os
reconhecerem, sugerem também novas funcdes para que esses objetivos possam ser atingidos
em plenitude, com base na construcdo do préprio ambiente tecnologico. Por fim, todas essas
caracteristicas, mesmo construidas com a preocupacdo de servirem de suporte a atividades
educacionais, ndo apresentam valor, segundo um dos profissionais entrevistados, se ndo forem
estimul adas pelo tutor ou mediador nesse processo. E claro perceber que todos os argumentos
sdo fundamentais e as propostas de inser¢do muito pertinentes. Cabe a quem continuar esta
pesquisareforcar essas questdes e considera-las em projetos de adequacdo futuros.

Em seguida, a avaliagdo da interface se refere a proposta de insercéo de personagens
nos ambientes para “recepcionar” 0s usuarios em cada area do site, representando uma turma
virtual, ou sga, “amigos virtuais’. Mesmo com a anterior explicacdo sobre a proposta de
insercdo de personagens no ambiente, no capitulo anterior, foi também questionado aos
profissionais desta pesquisa a rel evancia desses elementos visuais na interface do ambiente, a
fim de perceber se, no cotidiano das agbes de aprendizagem, essa caracteristica poderia
contribuir sob a 6tima da experiéncia de cada um. Foi entdo indagado: Vocé considera

importanteter a presenca de “amigosvirtuais’ nainterface do ambiente?

%2 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 17 abr. 2007.
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Tabela 6: Respostas quantificadas da questéo 6.

. NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 7 (63,6%)
Acredito que sim, mas complementaria. 3(27,3%)
N&o acredito. 1(9,1%)
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

N&o acredito:
9%

Acredito que sim,
mas complementaria:
27%

Acredito que sim:
64%

Figura59: Gréfico de respostas — Questdo 6
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Dos 11 entrevistados, 7 “acreditam que ssim” e 3 sujeitos “contribuiram com novas
sugestBes’ para garantir a eficiéncia desses elementos na recepcéo das criangas no ambiente
virtual de aprendizagem EUREK @K ids. Um dos sujeitos entrevistados ndo acredita que esses
personagens talvez possam ganhar corpo e vida suficientes para serem compreendidos como
pessoas dentro da maguina, no contato com os usuérios. Ele propde a opcéo de incluséo de

avatares como alternativa mais adequada para suprir essa necessidade:

N&o sei se esses amigos virtuais ganhariam corpo e vida suficientes para serem
entendidos e sentidos pelas criancas como alguém, uma referéncia dentro da
maquina. Por outra, (...)a criagdo de avatares, que a crianca tem a possibilidade de
criar um ‘euzinho' dela |& dentro, para esse ‘euzinho’ ser aquele que vai la fugar...
megoou assim, na intui¢do, talvez sgja uma coisa que possa funcionar (sujeito
10)™.

3 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 17 abr. 2007.
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A escolha pela insercdo de personagens na interface, e ndo de avatares, foi assim
determinada por considerar que, para qualquer pessoa que entra em um ambiente
desconhecido, sua primeira reacdo é procurar por uma orientacdo, alguém ou algo capaz de
conduzi-la e apresentar 0 novo cenario, seja real ou virtual. Essa situagdo é destacada por
Frutigger (1999) e por Preece et al. (2005). Esse ultimo reforga: usuarios iniciais tendem a
procurar por icones ou personagens para auxilialos e sentem-se mais confortaveis quando
uma interface os oferece, muitas vezes personificados na figura de animais, pessoas ou
objetos animados.

Devido a essas justificativas, que podem ser vistas no capitulo anterior sobre descricdo
do desenvolvimento das telas propostas para 0 ambiente EUREK @K ids, optou-se por utilizar
personagens para ambientar cada cendrio, a fim de conduzir os usuérios em cada nova funcéo,
para que pudessem perceber a diversidade ndo sO na escolha de um personagem que o
personificaria, mas que representasse um grupo, como esse no qual estdo inseridos,
percebendo diferencas e aprendendo a respeité&las. Fialho et al. (2004), € mencionado na
descricdo dessa etapa da criagdo da interface, quando afirma que cenérios virtuais podem ter
habitantes proprios que funcionam como agentes cognitivos.

Os entrevistados que se posicionaram afavor dainser¢éo de personagens no ambiente,

assim se manifestaram:

Para a crianca parece alguém que ja esta |4 Entdo, ha a questdo de presente,
passado e futuro. ‘L4 atrés ficaram os meus colegas da escola, aqui estou eu, e
aquele coleguinha esta me convidado a fazer algo que eu ainda ndo fiz'. Que é
aonde ele quer chegar, é a meta. E esse coleguinha é quem vai fazer a mediacdo
virtual entre ele e os amiguinhos da escola. Entéo eu acho que € o que torna
humano, da caracteristicas pessoais a tela. Porque se néo, € como ler um livro sem
ilustragdo, sem figura. A gente tem um monte de informacdo, vocé vé letra, letrae
letra, mas quando tem alguém que fala: ‘eu sou o porta-voz disso que vocé esta
ouvindo’, acho que é mais motivador. Eu acredito que é bem mais interessante
(sujeito 3)*.

Quando a crianga entra no ambiente virtual, ela quer uma orientacéo e talvez esses
amigos sejam essa ajuda para elas (sujeito 4)®.

Eu considero porque torna o ambiente mais humanizado. A pessoa, pelo local de
onde vocé esta falando, parece que estd mais presente. Vocé consegue visualizar,
imaginar as outras pessoas. LAgico, vocé vai estar |a na Bahia, e ndo vai achar que
todo mundo |4 também pratica a capoeira, com certeza ndo. Mas pelo menos vocé
val associar. E a crianga precisa. Talvez porque ela tenha essa imaginacgdo, precisa
fazer essa associacao mental, com a associacdo mais do concreto (sujeito 6)*.

3 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
% Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 3 abr. 2007.
% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 13 abr. 2007.
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Sinto que faz parte do universo da crianga o ludico, e essas imagens (...) reportam a
crianca a brincar, a se envolver com uma situacdo agradavel de aprendizagem
(sujeito 9)%".

Eu acredito assim, que até para o inicio sim, porque € uma estimulagdo para a
crianca. E como esta ali, na questéo da interface, ha criangas negras, criangas loiras,

criangas castanhas, colocando mesmo a nossa diversidade cultural. Eu acho isso
muito importante (sujeito 11)%,

A interpretacdo dos personagens como elementos de orientagcdo sdo percebidos nesses
depoimentos e acrescidos de caracteristicas fundamentais, como: a humanizagdo, a
contextualizacdo entre momentos do passado, presente e futuro; o convite para realizar uma
nova atividade, um estimulo a ousar, para buscar novos conhecimentos que serdo completados
na associacdo de personagens com as caracteristicas de cada regido.

Esses pontos levantados somam-se para a constatagdo de uma interface, capaz de
reportar a crianga a viver uma “situacdo agradavel de aprendizagem”, ressaltando valores da
diversidade em tom de brincadeira e diversdo.

Essa andlise torna a proposta visual, tanto estética quanto funcional, bem explorada,
como observou Fiaho et a. (2004).

Como fatores de complemento a essas respostas, foram colocados os seguintes:

Gostaria de complementar que talvez esses personagens possam ter nomes, para
gue se possa identificalos como pessoas mesmo, ou entéo que o pré-adolescente
gue esta trabalhando no ambiente possa sugerir um nome para 0 personagem
(sujeito 2)*.

A crianca gosta de ver isso, mas ndo de ficar sO nisso também. Talvez ela possa
criar (...) 0 amigo dela, ndo sei, pode ser um link, uma pégina, que ela crie esse
amigo dela (sujeito 11)“.

Todas essas complementagdes se referem a proposta de interacdo dos usuérios com os
personagens, ora nomeando-os, ora criando novos. Essas possibilidades reforcam a
viabilidade, apontada pelos profissionais entrevistados, que a insercdo desses “amigos
virtuais’ possuem, pois estimulam, orientam e familiarizam-se com os usu&rios, podendo
atingir novas possibilidades, como as mencionadas.

As contribuicdes feitas sdo importantes consideracdes a se inserir na evolucdo desta
pesquisa, pois criam situacdes de interacdo dos usuérios com o ambiente, vendo-se parte dele

e de sua construcao.

37 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
“0 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
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Como citam os entrevistados, talvez a possibilidade de fazer com que as criancas
possam também criar e nomear 0S personagens agrega novas possibilidades de estimulo
criativo e colaborativo para 0 ambiente.

Além do fato especifico que os personagens possuem de ambientar os cenarios e
conduzir os usuarios para as funcdes do ambiente, a proposta prevé a insercdo de
caracteristicas diversas com o objetivo de mostrar a diversidade cultural, valorizar diferencas,
até mesmo por meio da interface. Com base nisso, a questdo seguinte busca verificar se, na
compreensdo dos profissionais envolvidos nesse processo de aprendizagem, 0S usuarios
conseguiriam se identificar com essas representacbes humanas e talvez, com isso, se
familiarizarem com o ambiente: Os escolar es hospitalizados poder &o se identificar com os

per sonagens do ambiente?

Tabela 7: Respostas quantificadas da questéo 7.

~ NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 4 (36,4%)
Acredito que sim, mas complementaria. 6 (54,5%)
N&o acredito. 1(9,1%)
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

N&o acredito:
9%

Acredito que sim:
36%

Acredito que sim,
mas complementaria:
55%

Figura 60: Gréfico de respostas — Questdo 7
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Em resposta a guestdo, 4 sujeitos “acreditam que sim”, 6 “acreditam também que

sim e complementam com sugestdes’ e 1 deles “n&o acredita’ nessa identificagéo.
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Como justificativa para a afirmacdo que “concorda’ com essa identificacdo dos

USuUarios com 0s personagens, sdo apontados 0s seguintes elementos:

Eles se identificam até mesmo porque tém personagens bem variados: criancas
morenas, criangas loiras, criangas com vérias etnias. Entdo, eu acredito que elavai
se identificar e identificar, aém dela, pessoas da sua familia, amigos, amiguinhos
do quarto do hospital. Ent&o, eu acho que elaira se identificar sim (sujeito 1)

Poderdo de vérias maneiras, me parece, desde tragos fisicos, cor de cabelo, cor de
olho, pelo préprio sorriso que os personagens trazem (sujeito 2)*2.

Pelas caracteristicas, ou pelo proprio Estado, ou pela cidade que esté retratada ali
(sujeito 5)*.

As identificacfes criadas tornam o ambiente familiar ao usuério, e Preece et al. (2005),
citado no capitulo anterior, descreve que uma abordagem usual do design de interfaces prevé
a utilizacdo de elementos expressivos e icones que passem sentimentos. Como coloca 0
entrevistado 2, os usué&rios poderdo se identificar, além de com as caracteristicas fisicas,
também com a expressdo sorridente dos personagens. Dessa forma, se sentirdo confortavels
parasorrir de volta, como se pode constatar pelo autor supra citado.

Nota-se que, na maioria (54,5% dos entrevistados), sdo sugeridas melhorias para
garantir com eficiéncia a identificagdo dos usuarios com 0s personagens propostos. Como
complemento para essa identificacdo, os entrevistados que “acreditam que Sim, mas

complementariam”, afirmam:

N&o tem ai as caracteristicas que tém as nossas criancas do hospital. Pode gerar um
problema de identificagdo, como: ‘se eu tiver que colocar a minha foto ali, eu vou
aparecer sem cabelo, entdo eu ndo quero, porque eles vao me excluir. Eles vao
dizer: Ah! Vocé ndo tem cabelo!’. Entdo, talvez ela queira se esconder um pouco se
a aparéncia dela estiver muito diferente da dos outros. Talvez em uma das telas, a
menininha possa aparecer com o brago enfaixado nas cataratas do Iguacu. Ndo tem
problema nenhum, até para mostrar que da para conviver com uma certa limitagdo
fisica. Ou alguém na cadeira de rodas (sujeito 3)*.

Acredito que esteja faltando também aqui (...) os orientais (sujeito 7).

Os amiguinhos aqui do EUREK @K ids também seria interessante que €eles tivessem
um contato préprio, uns com os outros (sujeito 9)“.

41 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 22 mar. 2007.
42 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
3 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 4 abr. 2007.
4 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar 2007.
“5 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
“6 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
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As colocacdes de acréscimo sdo importantes idéias de complemento a questéo de
insercdo social de pessoas deficientes ou com certas limitacdes e, além disso, também de
colaboracéo.

A representacdo visual dos proprios personagens interagindo deve ser estudada de
forma a ndo comprometer a compreensdo dos usuarios no momento em que eles transitam
entre uma area e outra do ambiente, ja que cada personagem recepciona 0 usuario em uma
regido especifica. E possivel que essa interacdo possa ser reforcada em éreas do site de
estimulo a colaborag&o dos usuérios.

Como propostas de complemento sdo mencionadas a inser¢cdo de caracteristicas de
povos orientais, criangas mais gordinhas etc.

Por fim, um dos entrevistados argumentou que acredita que “ndo ocorrerd’ essa
identificagdo, embora concorde que 0 USU&i0O possa perceber que 0S personagens Sao
parecidos com pessoas do seu meio. De fato, ndo acredita que seja importante a crianga se

reconhecer dentro do ambiente, como coloca em suajustificativa:

Acho que ndo, nem sei se é tdo relevante. Muito do que esta ai sdo elementos
ilustrativos, adultos quase. L& séo referéncias que a gente que convive um pouco,
ah, sei |4, as cidades, vocé lembra bem, aimagem vem, vocé lembrado MASP com
as linhas vermelhas. Agora, eu ndo... eu julgaria que ndo seria dificil a criangca se
identificar: ‘ah! é alguém do meu meio’. Vamos dizer que poderia ser alguém da
minha familia, ou do ambiente. E tudo t3o diferente que é virtual demais, eu acho.
Elavai reconhecer elementos ali dentro. E de novo, me parece assim, talvez baste.
N&o sei se ela tem que necessariamente se reconhecer legal, conforme as imagens
|& dentro (sujeito 10)*.

Essa colocacdo contradiz o depoimento do entrevistado 02 que, nas questdes
anteriores, aponta a necessidade de ilustrar 0s personagens adultos, ou inserir mais
adolescentes, por estarem muito infantis. De fato, as interpretagcdes sGo muitas e, mesmo na
colocagdo acima, o entrevistado 10 acredita que ndo serd dificil a crianca se identificar, ou
identificar pessoas do seu meio, mas reforga que as imagens estdo muito virtuais. A relacéo de
identificacdo dos usuarios com 0s personagens retratados no ambiente virtual de
aprendizagem ndo necessariamente precisam ser realistas, mas mesmo imagens |Udicas podem
trazer identificacbes com tracos caracteristicos dos usu&rios, que possam agradar ou
representar um “eu” de outraforma, instigando a imaginacéo.

Como coloca o0 entrevistado 6% na questéo 5, nota-se que a relagdo com o virtual é

adequada, pois muito da identificagdo depende de cada usuério: “Vai ser muito pessoal, da

47 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 17 abr. 2007.
48 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 13 abr. 2007.
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experiéncia, da vivéncia de cada crianca, da interatividade. Quando falo em vivéncia, é do
subsidio que ela ja tenha, dos requisitos que ela ja tenha de aprendizado” .

Essa colocacdo destaca que a forma como as imagens estdo apresentadas iréo instigar
aimaginagdo e aidentificac8o pessoal, relativos ao repertdrio de cada usuério.

Dando continuidade & avaliagdo da proposta do ambiente virtual EUREK @Kids, a
questdo seguinte analisa o fato do ambiente ser baseado no do EUREKA da PUCPR, sendo o
novo ambiente destinado ao publico de escolares hospitalizados em faixa etéria de 7 a 10
anos, como jé explicado. Dada essa diferenca significativa de publicos de usuérios, a estrutura
de navegacdo, embora seguindo um escopo inicial, foi simplificada para ser adaptada para
uma nova necessidade. Para avaliar se essa proposta esta coerente, tanto pela hierarquia de
funcBes como na representacdo dos icones e elementos graficos, junto a profissionais, que
possivelmente irdo utilizar o ambiente virtual de aprendizagem EUREK@Kids como
ferramenta educacional, foi proposta a seguinte questdo: A estrutura de navegacao criada
pode ser facilmente interpretada pela faixa etaria que compreende escolares
hospitalizados de 7 a 10 anos?

Tabela 8: Respostas quantificadas da questéo 8.

- NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 6 (63,6%)
Acredito que sim, mas complementaria. 5 (36,4%)
N&o acredito.
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.
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Acredito que sim,
mas complementaria:
36%

Acredito que sim:
64%

Figura61: Gréfico de respostas — Questdo 8
Fonte: Respostas concedidas a autora.

De 11 entrevistados, 6 afirmaram “acreditar que sim”. Os demais 5 também
“acreditam que sim”, mas consideram importante “ complementar” com sugestdes que possam
facilitar essa compreensdo. Como justificativas para a afirmacdo que concorda com a
possibilidade de interpretacdo dos usuarios durante a utilizacdo dessa ferramenta, foram

citados os seguintes fatores:

E uma linguagem clara, objetiva, direta, ndo tem nada rebuscado para a crianca.
Esta numa linguagem bem adequada, bem simples, uma linguagem normal do dia-
adia, que qualquer crianga, independente da classe social, vai conseguir entender
(sujeito 6)*°.

Principalmente porque ja tem as setas e a coloracdo vai mudando, a cada pégina
gue ele va descendo. D& para a crianca prestar atengdo e ela val conseguir se
localizar facilmente e mudando de pagina, facilmente também (sujeito 8).

Algumas criangas que ja tém esse acesso mais fécil, vao conseguir acessar tudo
rapidinho ali, e também, pensando por outro lado, as criangas que ndo tém esse
acesso, podem ter uma dificuldade no comego, mas depois, pela agilidade que elas
tém, v&o facilmente conseguir navegar (sujeito 11)°".

Como foi observado nos sites infantis pesquisados, a transicdo de cenérios, de acordo
com a mudanca de links do ambiente, € comum por facilitar a compreensdo dos usuarios, que

percebem mudancas de uma area para outra, despertando assim a curiosidade pelo elemento

49 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 13 abr. 2007.
%0 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
®1 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
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surpresa apresentado, conforme coloca Neves et al. (2006). E importante que ferramentas
multimidia utilizem elementos diferenciados, inesperados, para despertar 0 interesse e a
motivacdo dos usuarios na interacdo. Harasim et al. ressalta que “é mais seguro criar uma
mistura cuidadosamente planejada de estruturas, ou formas de interacéo” (2005, p. 187) para
se tornar estimulante aos Usuérios.

Analisando a contribuicdo dos sujeitos 6 e 11, que dizem que, independente da classe
social, uma crianca pode navegar facilmente pelo ambiente, possibilidade € de extrema
valia, pois muitos sdo0 os contextos de onde os escolares hospitalizados vém e, como cita
Moran (2002) nas consideragdes do capitulo 4, mesmo com aimensa desigual dade econémica
e, consequentemente, de acesso a tecnologias, é imprescindivel democratizar 0 acesso a
tecnologias, a informagdes expressivas, como suporte a professores aptos a trabalhar em
tecnologias inovadoras.

Como complemento a afirmagdo, 3 entrevistados afirmam o seguinte:

Acho interessante identificar esse ‘galinho’, na flechinha colocar a palavra ‘voltar’,
porque a crianga vai olhar ali e pode passar despercebido, como eu também ndo
havia percebido essa parte (sujeito 1)*.

Nés trabalhamos a letra cursiva e a letra caixaata, sO que as criangas,
principalmente nessa faixa etaria dos 7 aos 10 anos (que ainda é fase de
afabetizac80), para muitos a letra caixa-alta deve imperar nesse tipo de trabalho.
(...) Os nossos alunos aqui tém problemas de salide desde pequenininhos, entdo a
escolaridade foi interrompida muitas vezes. Entéo, eles tém dificuldades mesmo
com aletra manuscrita, tem que ser a caixa-alta (sujeito 9)>.

Eu acho que vai depender da questdo socio-econdmica da crianga. Porque ha
criangas que realmente nunca viram um computador, ndo tém acesso a um
computador. Por isso é muito importante que hagja um profissional habilitado para
estar trabalhando com a crianca (sujeito 11).

A fim de tornar mais objetiva ainterpretacdo do icone “voltar”, representado pelo galo
do vento, icone de orientacdo, ainsercdo dapdavra“VOLTAR” pode ser facilmente adaptada
para suprir essa possivel dificuldade de interpretagdo. Dessa mesma forma, todos os textos
também podem ser padronizados em caixa-alta, mas € importante considerar que dados
utilizados em Internet, como enderecos eletrénicos, e-mails, etc. Devem sempre trabalhar com
letras mindsculas. No caso da letra cursiva, mesmo sendo um pouco mais complexa a sua

interpretacdo para criancas em fase inicial de afabetizagdo, é importante também que ela

52 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 22 mar. 2007.
%3 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 18 abr. 2007.
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conheca essa variagdo de linguagem escrita para aprender aidentifica-las. A forma manuscrita
traz em si o valor de referéncia da escrita manual para a interface do ambiente. E importante
avaiar que a faixa etéria compreende escolares de 7 a 10 anos, e todos os niveis de
aprendizado devem ser respeitados.

Dentre as colocagdes, € contraditério quando o entrevistado 11 afirma que
compreender a estrutura de navegacdo vai depender da diferenca socio-econémica dos
usuarios, e o entrevistado 6 afirma que, independente da classe social, o usuério vai conseguir
entendé-la. Fica entdo a ressalva para analisar mais profundamente essa caracteristica e
avaliar se existe a necessidade de contextualizar diferentes situagGes sociais para envolver
melhor todos os usuérios. E Obvio aceitar que usudrios com facilidade de acesso ao
computador terdo mais facilidade para utilizar o ambiente EUREK @K ids do que os demais
no inicio de suaimplantagdo. E prudente reforcar aimportancia, como coloca o sujeito 11, da
presenca de tutores e mediadores, assessorando principa mente usuérios com dificuldades na
utilizacdo de tecnologias, guiando-os e auxiliando-0s nas atividades iniciais de utilizacgo do
computador, como coloca Moran (2005).

Todas as imagens desenvolvidas para a interface do ambiente EUREK @Kids sdo
ilustracfes simplificadas, a fim de criar um ambiente de facil interpretacdo, com possibilidade
de gerar animagdes leves, caracterizando objetos, paisagens e pessoas de forma estilizada,
para que 0S USUarios 0s possam imaginar e relacionar com as imagens reais que conhecem.
Como em qualquer material didético, a representacdo visual para esse publico, que
compreende a faixa etéria de 7 a 10 anos, € normamente feita com desenhos ilustrativos,
associando o texto a umaimagem para compor aidéa que se pretende passar.

Da mesma forma, um ambiente virtual também €& assim concebido. Com base nessa
proposta de ilustracdo da interface, a forma dos desenhos escolhidos, ja justificados na
descricéo das telas no capitulo anterior, foi questionada aos profissionais que atuam na
educacdo de escolares hospitalizados, para verificar se a linguagem visual esta adequada ao
publico a que se destina.

Foi entdo apresentada a seguinte questdo: A proposta visual cria uma identificacao
adegquada com demais contextos (jogos, livros, programas detv etc.) com que as criancas

convivem na faixa etéria deter minada?
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Tabela 9: Respostas quantificadas da questéo 9.

. NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 8 (72,7%)
Acredito que sim, mas complementaria. 3(27,3%)
N&o acredito. -
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Acredito que sim,
mas complementaria:
27%

Acredito que sim:
73%

Figura 62: Gréfico de respostas — Questdo 9
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Dentre os entrevistados, 8 deles “acreditam que sim”. Dentre as justificativas se

destacam:

Eu acho que é bem a mesma linguagem que € oferecida. Essa coisa de gibi, de
preencher sobre, escrever, dar continuidade a uma histéria... € bem isso mesmo. (...)
E algo que elas se interessam por fazer. Eu acho que esta bem de acordo com o que
é oferecido e com a expectativa das criancas, integralmente (sujeito 3)™.

Sim, até porque nessa faixa etéria se trabalha muito o meio ambiente, trabalha-se
muito essas questdes culturais, trabalha-se a identidade da crianca, de onde € o pai
dela, de onde sdo. Principalmente na primeira série, vocé vai trabalhar a questéo da
identidade, do nome dela; sdo as origens. Entdo, esta bem adequado para esta faixa
etéria de 7 a 10 anos mesmo (sujeito 7).

%5 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
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Acho que as telas estdo bem contextualizadas com tudo o que a crianga vive e com
tudo o que o professor passaa ela. Nao sO o professor, mas avidaem si, o cotidiano
g;ls?, € 0 que se passa ha midia também. Entdo penso que € por ai mesmo (sujeito

As justificativas apontadas refor¢cam o potencial didatico das telas propostas que, além
de ilustrar e tornar 0o ambiente mais agradavel, sdo capazes de desencadear discussoes
coerentes com as etapas do desenvolvimento cognitivo da faixa etaria em questéo, como sao
citados: meio ambiente, questdes culturais, origens de cada aluno e seus familiares etc. A
importéncia da educacdo contextualizada € apontada com énfase nos capitulos anteriores da
fundamentacdo tedrica, da aprendizagem colaborativa, no construtivismo e no
desenvolvimento criativo.

Como complemento para essa afirmagdo, 3 sujeitos entrevistados afirmam que a
diferenca socio-econémica cultural pode interferir na compreensdo e/ou identificagdo pelos
usuarios na utilizacdo desse ambiente virtual de aprendizagem, dependendo do contexto de
gue eles fazem parte. Depende também do nivel de desenvolvimento de cada um, podendo
alguns usuérios estar mais adiantados que outros, por exemplo. Sobre essa questéo, 0
entrevistado 2 complementa:

As criangas ou 0s pré-adolescentes com piores condigdes socio-econdmicas talvez
ndo tenham uma identificacdo t&o direta, mas esta proposta visua pode desencadear o
desgjo de querer saber mais, querer conhecer, querer buscar outras imagens que
tenham essa referéncia™.

Novamente destaca-se a questdo de diferenciacdo socio-econdémica dos usuarios,
podendo ou ndo provocar a identificagdo de alguns com o ambiente. De fato, a insercéo de
tecnologias ndo é comum a toda a sociedade e apenas alguns privilegiados tém maior
familiaridade com contextos virtuais, com tecnologias digitais. E comum considerar a
importancia da insercdo desses contextos virtuais, ampliando o0 acesso a toda a populagéo,
como inclusdo digital a todos. Essa proposta pode ser um elemento de contribuicéo para essa
questdo, e os tutores, 0s agentes capazes de equalizar diferencas, tornando acessivel a todos e
facilitando a compreensdo para usuariosiniciais.

O ambiente EUREK @Kids surgiu da intencéo de adaptacdo do ambiente existente
EUREKA, da PUCPR, para um novo publico. A interface passou por grandes modificactes

para estar adequada a uma nova necessidade: a educagéo continuada de escolares em situagéo

57 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
%8 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
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hospitalar, na faixa etaria de 7 a 10 anos, a fim de avaliar se essa transi¢éo esta coerente. A
questdo a seguir pergunta aos entrevistados. Vocé conhece o ambiente EUREKA da

PUCPR? Se sim, acredita que a adaptacao para o publico infantil esta adequada?

Tabela 10: Respostas quantificadas da questdo 10.

. NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito quesim. 5 (100 %)
Acredito que sim, mas complementaria. -
N&o acredito. -
TOTAL 5 (100 %)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Acredito que sim:
100%

Figura 63: Gréfico de respostas — Questdo 10
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Como essa avaliacdo pode ser feita apenas por entrevistados que conhecem o ambiente
EUREKA, apenas 5 sujeitos puderam responder. Dentre eles, todos “acreditam que sim”, a
adaptacao para esse novo publico esta adequada. E justificam:

Acho que todo o processo de adaptacdo levou muito em conta também ter um
ambiente de uma compreensdo facil, mas ndo desmotivadora. Facil no sentido
inclusive de fazer com que o publico infanto-juvenil siga em frente, dentro desse
ambiente. Algumas questdes que foram retiradas, foram retiradas porque o piblico
infanto-juvenil ndo as utilizaria. Ent&o, o ambiente estd mais leve, estamaislimpo e
tem uma funcionalidade que me parece muito facil de operar (sujeito 2)%°.

% Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 28 mar. 2007.
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Pelos aspectos das cores, dos personagens, esta tudo bem infantil. Acho que esta
bem adequada para o piblico de 7 a 10 anos (sujeito 5)%.

As descricies seguem 0s propositos descritos nas consideracoes de andlises do
ambiente EUREKA da PUCPR e nas constatagdes feitas com base na pesquisa de sites
infantis. Dessa forma, as caracteristicas de simplificagdo dos contelidos e fungdes, imagens
coloridas, personagens, entre outros elementos, compdem, segundo a andlise dos sujeitos que
atuam nos hospitais na educacéo desse publico especifico, um ambiente adequado e simples
de se utilizar.

A fim de investigar se a metéfora de criag@o da interface esta bem explorada para fins
educacionais, principal mente para a utilizagéo de escolares hospitalizados, a questéo a seguir
indagaz O tema de navegacdo da interface “Viagem pelo Brasil” objetiva trazer
ambientes novos, principalmente para os escolares internados nos hospitais. Vocé

acredita que esta proposta estd adequada a esse contexto?
Tabela 11: Respostas quantificadas da questdo 11.

. NUMERO DE
OPCOESDE RESPOSTAS
SUJEITOS
Acredito que sim. 9 (81,8 %)
Acredito que sim, mas complementaria. 2 (18,2 %)
N&o acredito. -
TOTAL 11 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Acredito que sim,
mas complementaria:
18%

Acredito que sim:
82%

Figura 64: Gréfico de respostas — Questéo 11
Fonte: Respostas concedidas a autora.

% Entrevista concedida a Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 4 abr. 2007.
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Em resposta a guestdo, os sujeitos entrevistados afirmam que “acreditam” que

proposta esta adequada:

A viagem traz uma questdo muito importante para o publico hospitalizado, que é a
guestdo da crianca e do pré-adolescente poderem se mover, e muitas vezes a
hoespiteﬂizagéo traz a imobilizagdo muito marcada para essa faixa etaria (sujeito
2)%,

Uma crianca que esta internada em hospital, muitas vezes o hospital ndo € na
cidade onde ela mora, muitas vezes ela foi transferida para um hospita (...). Entéo,
as vezes ela estd internada na enfermaria, com mais 3 ou 4 criangas, e cada uma €
de um Estado diferente. Ent@o, ela j& convive com pessoas diferentes, com
profissionais, médicos, enfim, com todos os profissionais da &rea de sallde, que sdo
de um nivel cultural diferente, que falam uma linguagem diferente (...). Eles estdo
inseridos numa realidade muito diversificada, no proprio hospital. Entdo, esta
proposta do EUREK @K ids, ela j& comega significando que existe diversidade sim.
Ent&o, tem outras coisas que ela ainda ndo conhece, mas existe, e coisas que ela
pode conhecer. E € esse 0 caminho. A crianca cresce muito com isso, 0s pais
crescem muito com isso. Quando eles conhecem, eles ampliam o mundinho deles, e
comegam a se dar conta de que as coisas hdo precisam ser daguele jeito como eles
fazem |4 E a quebra de paradigmas, ndo é? ‘Aqui eles fazem diferente, como eu
nunca fiz, como eu nunca tinha pensado que poderia ser feito’. Ent8o, essa
diversidade cultural é sempre enriquecedora (sujeito 3)%

Dentre as justificativas se destacam os fatores referentes a possibilidade dos usuarios
poderem se mover, mesmo que por meio do ambiente virtual de aprendizagem, instigando a
motivagdo e a questdo do valor da diversidade cultural. Os depoimentos apresentam
justificativas bem compl etas, contextualizadas de acordo com as experiéncias profissionais no
trabalho com escolares hospitalizados. Essas constatacGes confirmam a coeréncia da proposta
da interface de acordo com as necessidades do publico a que se destina o projeto piloto do
ambiente EUREK @K ids, confirmando com os sujeitos envolvidos as teorias de embasamento
desta pesquisa.

Como complemento, 2 entrevistados sugerem que a proposta seja implementada como
recurso de socializacdo internas dos hospitais, principalmente aqueles que possuem muitas
criangas internadas, em diferentes unidades pediétricas. Algumas perdem o contato com
amigos que fizeram dentro do proprio hospital por alguma necessidade médica. Dessa forma,
se 0 ambiente for proposto como canal de comunicagdo para todas as unidades pediatricas, as
criancas hospitalizadas se sentirdo em uma nova comunidade, trocando experiéncias com as

demais em situagdo similar.

®1 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
62 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 29 mar. 2007.
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(...) Seria interessante que nods tivéssemos uma proposta de instalagdo do
EUREK @Kids (...) para a comunidade das criancas internadas dentro dos hospitais,
mesmo pela situacdo de distancia entre as unidades pediétricas e mesmo pela
diversidade cultural das criangas aqui (sujeito 7)%.

Essa observagéo deve ser considerada pela equipe de implementacdo do projeto em
momentos futuros, pela andlise especifica de situacbes que irdo surgir com o decorrer da
evolucdo do EUREK@Kids. As restrices colocadas nesse momento sdo delimitadores
momentaneos para constatar a eficécia da proposta para uma situag&o inicial. Muitas podem
ser as variagdes de insercdo, atendendo a aspectos coerentes com cada necessidade que vier a
ser detectada.

Essa colocacdo ndo somente demonstra na proposta criada um potencial educacional,
como encontra novos caminhos de inser¢do do EUREK@Kids, ressaltando o valor da
diversidade apresentada, devidamente adequada a realidade hospitalar.

6.4 CONSIDERACOES

A partir dos depoimentos obtidos, é possivel constatar que, das 11 questdes

apresentadas a 11 sujeitos entrevistados, o total de respostas foi:

Tabela1l7: Andlise geral das respostas.

QUESTOES

RESPOSTAS

QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Qi1
Acredito que sim 8 9 6 9 6 7 4 6 8 5 9
Acredito que sim,

. S 2 5 2 4 S 6 5 S - 2

mas complementaria
Nao acredito - - - - 1 1 1 = - - ;

TOTAL DE ENTREVISTADOS 17 11 11 11 11 11 11 1 11 5 11

Fonte: Respostas concedidas a autora.

A fim de conferir numericamente os maiores indices de respostas, verifique-se atabela

que segue:

8 Entrevista concedida & Josiane Maria Bortolozzi. Curitiba, 16 abr. 2007.
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Tabela 18: Soma das respostas.

SOMA DE RESPOSTASDAS % TOTAL
RESPOSTAS ~ .
QUESTOES (1A 9E 11) (110)

Acredito que sim 72 65,5% OBS.:
Acredito que sim, Na questéo 10, apenas 5

d : 35 31,8% a ;
mas complementaria entrevistados puderam
Nao acredito 3 2,7% responder.
TOTAL DE Todos responderam

110 100% : :

RESPOSTAS que “acreditam quesim”.

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Nao acredito:
3%

Acredito que sim,
mas complementaria:
32%

Acredito que sim:
65%

Figura 65: Gréfico dos valores totais das respostas.
Fonte: Respostas concedidas a autora.

Havendo uma média de 65,45% de afirmativas que “acreditam que sim”, tem-se uma
margem grande de probabilidade de acerto na implementacdo dessas imagens na interface do
ambiente EUREK @Kids, segundo os profissionais entrevistados. Constatando que 31,82%
também “acreditam que sim, embora acrescentem contribuicdes’, pode-se considerar a
aceitacdo por aproximadamente 97,3% dos entrevistados, com algumas ressalvas a considerar
como complemento a proposta. Isso demonstra uma grande amostra de aproveitamento,
segundo a avaliagdo de profissionais diretamente envolvidos na realidade de implementagdo

desse ambiente virtual de aprendizagem.
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E importante frisar que todas as consideracBes apontadas podem ser adequadas em
propostas futuras, sem necessidade de reconstrucdo da proposta atual. Muitas das
consideracOes fazem mencdo a ampliacdo de caracteristicas dos usuarios e acréscimo de
algumas fungBes ao ambiente que, nesse momento inicial, ndo podem ser estruturadas pela
limitacdo de tecnologia em que estd inserida essa proposta de adaptacdo de um ambiente ja
existente para 0 EUREK @Kids. A importancia elencada pelos sujeitos entrevistados sobre a
relevancia da atuacéo de tutores e professores para a eficacia desse ambiente foi amplamente
descrita no referencial tedrico que precedeu a criagcdo da interface. Esse fator, que atribui aos
professores a responsabilidade pela efetivacdo dos valores questionados nas imagens, € a
justificativa das repostas que negam as questfes, na op¢do “acredito que ndo”, por atribuirem
as caracteristicas indagadas unicamente a atuacdo do profissional que as conduzir, ndo sendo
responsabilidade dainterface atingir os val ores discutidos nas questbes 5, 6 e 7.

Toda essa pesquisa foi expressiva por seguir procedimentos tedricos que conduziram a
proposta de um produto visual, analisado segundo sujeitos inseridos no meio em que se
pretende validar futuramente o ambiente por completo. Nas etapas que antecedem a
implementacdo no ambiente hospitalar, a avaliagdo dos profissionais garante sua relevancia e
assertividade junto a questdes educacionais, referentes a motivagdo para utilizagdo da
tecnologia, desenvolvimento criativo e imaginativo e de estimulacdo a aprendizagem
colaborativa.

Muito ainda h& de ser feito, mas esta pesquisa apresenta um inicio fundamentado em
teorias e avaliagBes préticas multidisciplinares pertinentes, que trazem fortes indicativos de
sucesso para o inicio de iniciativas como esta, para 0 avanco ha concepcao de tecnologias
educacionais, transpondo barreiras espaco-temporais, contemplando situacBes especiais e

ampliando, assim, 0 acesso da educac&o para todos.
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7 CONSIDERACOESFINAIS

Com o objetivo de contribuir para a concepcdo de um ambiente virtual de
aprendizagem para escolares hospitalizados, com base em preceitos da aprendizagem
colaborativa e naimportancia do desenvolvimento criativo, visando a motivacdo dos usuarios,
esta pesguisa tedrica e prética destaca fortes indicativos de obter sucesso em sua
implementagcdo final, dado os argumentos validados junto aos sujeitos da pesquisa em
questéo.

Todo o desenrolar deste trabalho foi estruturado a fim de cumprir os objetivos
especificos. Como aspectos fundamentais, foi criado um ambiente virtual de aprendizagem
para escolares hospitalizados, que ressalta os valores da aprendizagem colaborativa,
explorados por meio das fungbes, imagens e conceitos que a definem, por meio de um
ambiente virtual, agregando caracteristicas que despertem a criatividade nos usuarios, para
gue a aprendizagem possa acontecer de forma diferenciada e motivadora.

N&o somente sdo tragadas caracteristicas do ambiente virtual, como também da
conduta de profissionais que a utilizar&o em sua metodologia educacional, a fim de contribuir
para que a educacdo possa ser amplamente explorada com a insercéo de tecnologias. Todas
essas caracteristicas foram também obtidas nas entrevistas de avaliagcdo das imagens para a
interface, o que reforgou as pesquisas tedricas com os indicativos préticos dos principais
profissionais envolvidos: psicologos, pedagogos e professores que atuam em contexto
hospitalar.

E gratificante perceber, ao fim deste trabalho, que todos os conceitos pesquisados
junto aos autores dos temas de aprendizagem colaborativa, ambientes virtuais de
aprendizagem e criatividade foram percebidos na apresentacéo das telas ao grupo de usuarios
entrevistados, que reforcaram importantes consideracfes ja descritas no referencial tedrico,
formando, assim, um sistema integrado de teoria e aplicacdo pratica, focado nos objetivos
previstos para a educagdo inovadora e construtivista.

Durante todo o desenvolvimento da pesquisa, novas questbes surgiram, pois se
relacionavam aos temas pesquisados, dentre eles, o valor da interatividade como ferramenta
de otimizacéo da comunicacdo para a educacdo significativa e, conseqientemente, o despertar
da motivagdo para a aprendizagem, pela exploragdo do pensar criativo, pela valorizagdo das
capacidades particulares a cada usuério, pela colaboragcdo mitua e inser¢cdo de ferramentas

tecnol 6gicas nesse processo integrado.
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E relevante considerar também que a educacdio, hoje, nd0 é somente da
responsabilidade de profissionais de pedagogia ou psicologia, mas da adicéo de diferentes
areas que contribuem para o progresso de acdes educacionais. Areas relativas & comunicagso,
como o design grafico, estdo, cada vez mais, sendo inseridas na criagdo de materiais didaticos,
explorando o valor daimagem como agente capaz de promover areflexdo, a estimulacdo para
atividades e maior participagdo. Observa-se a tendéncia atual da formacdo de equipes
educacionais com uma estrutura multidisciplinar, visando a inserir a educacdo nos valores
culturais da sociedade atual.

Além da observacdo de que diferentes areas podem somar em iniciativas educacionais,
também é fundamental reconhecer numa pesquisa a sua implicancia social. Mais do que
levantar questdes pertinentes a educacao, visualizar uma continuidade prética traz importancia
e reconhecimento ao trabalho desenvolvido, com o respaldo imediato de que todo o esforgo e
dedicacdo ndo foram em v&o, pois mostram gque aimportancia da pesguisa ndo é apenas mais
uma tendéncia, mas uma ferramenta fundamental de progresso em busca de solucfes para

problemas que sociedade possui e que carecem de atencao.

7.1 RECOMENDACOES PARA A CONTINUIDADE DESSA PESQUISA

Como sugestdes de continuidade desta pesquisa, destacam-se algumas questdes para o
aprimoramento do EUREK @Kids ou de novos ambientes virtuais de aprendizagem para
escol ares hospitalizados:

a) investigar adaptacOes tecnoldgicas para atender as necessidades elencadas pelos
sujeitos pesquisados na avaliagéo dainterface;

b) estudar possibilidades de insercéo de audios e videos, bem como a criacéo de arquivos
com essas capacidades, a fim de atender as necessidades de escolares com deficiéncias
auditivas e visuas;

C) pesguisar a insercdo de jogos pedagdgicos e links externos que contemplem a
aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento criativo, elaborados para a utilizacéo
do EUREK @Kids;

d) validar ainterface em funcionamento junto a escolares de 7 a 10 anos, hospitalizados.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO PROJETO PILOTO
(TELASDO AMBIENTE EUREK @KIDS A PROFISSIONAISRELACIONADOS
A PEDAGOGIA HOSPITALAR)

Introducao — Dados do entrevistador:
Sou mestranda em Educagdo pela PUCPR, participante do grupo de pesquisa EUREK @Kids
do CNPQ, com o objetivo de propor imagens para compor a interface desse ambiente para

criancas hospitalizadas e seus colegas nas escolas publicas.

Entrevistado n°;
Data:

Dados Pessoais do Entrevistado
Nome Completo:

|dade:

Formagéo:

Instituicdo a que trabal ha:
Endereco:

Telefone para contato:

e-mail:

Questdes de avaliacdo a proposta do projeto_
V océ conhece o propdsito de implementacédo do Projeto EUREK @Kids?
__SIM _NAO.

1) A partir das telas apresentadas, vocé acredita que elas possam ser bem aceitas pelos
escolar es hospitalizados que a utilizar 80?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:
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2) E possivel despertar a criatividade nos escolar es hospitalizados pela utilizagiio dessa
met&fora adotada no desenho das telas do ambiente EUREK @K ids?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

3) A proposta visual pode motivar os usuérios a utilizarem o ambiente virtual e a
colaborem entresi?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

4) Vocé considera importante associar a aprendizagem, valores culturais da sociedade
expressos na propria interface?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

5) Dentro do novo paradigma educacional, que destaca a importancia (dentre outros
fatores) da utilizacdo de tecnologias educacionais, da aprendizagem colaborativa e do
desenvolvimento criativo, essa proposta visual contempla essas necessidades?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Nao acredito.

Justifique:
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6) Vocé considera importante ter a presenca de “amigos virtuais’ na interface do
ambiente?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

7) Os escolar es hospitalizados poder o se identificar com os per sonagens do ambiente?
__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

8) A estrutura de navegacéo criada pode ser facilmente interpretada pela faixa etéria
gue compreende escolares de 7 a 10 anos?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

9) A proposta visual cria uma identificacdo adequada com demais contextos (jogos,
livros, programasdetv, etc...) que a crianca convive nessa faixa etéaria?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:

10) Vocé conhece o0 ambiente EUREKA da PUCPR? Se sim, acredita que a adaptacdo
para o publico infanto-juvenil esta adequada?

__Acredito que sim.
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_ Acredito que sim, mas complementaria.
_ Nao acredito.

Justifique:

11) O tema de navegacao da interface: “Viagem pelo Brasil” objetiva trazer ambientes
novos, principalmente para os escolar es hospitalizados, vocé acredita que essa proposta
estd adequada a esse contexto?

__Acredito que sim.

_ Acredito que sim, mas complementaria.

_ Néo acredito.

Justifique:
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ANEXO A —DOCUMENTO DE APROVACAO DO COMITE DE ETICA DA
PUCPR

Pontificia Universidade Catolica ¢» Parana
2= Pro-Reitoria Académica e de Pesquisa
el Nucleo de Bioética

Curitiba, 09 de abril de 2007
Cf. 120/Q7/CEP-PUCPR

Ref 'A criatividade como instrumento para a aprendizagem a
distancia”.

Prezado (a) Pesquisador (es),

\enho por meio deste informar a Vossa Senhoria que o Comité de Etica em Pesquisa
da PUCPR, no dia 09 de abril do corrente ano analisou o Projete Intitulado “A
criatividade como instrumento para a aprendizagem a distincia”
partencente ao Grupo Ill, sob o registro no CEP n” 1624 e sugerimos as seguintes

corregoes:
- Observar que o titulo do projeto deve ser igual & folha de rosto do SISNEP;
- Substituir ‘“Nome completa” pelas iniciais no questionario;

- Explicar melhor no terma de consentimento o conteddo / teor do questionario.

Devido a estas indicagbes os membros do CEP-PUCPR decidiram por emitir o
ssguinte parecer;

Situagdo: Projeto Aprovado com recomendagoes
Atenciosamente,
,-’—Ln—--_l‘:s_g"’ \_Vf\'-.—rx'.--'-\-‘

Prof.Sergio Surugi de Siqueira
Coordenador do Comité de Etica em Pesquisa - PUCPR

lima Sra.

Josiane Maria Bortolozzi

CLCP #0215 901 Curitiba Parana Bras
(1] 3271 2202 weww Pt D

% O titulo que consta no documento foi alterado por sugestéo da banca.



	1.2 DELIMITAÇÃO DO PROBLEMA
	Contribuir para a concepção de um ambiente virtual de aprendizagem para escolares hospitalizados, com base em preceitos da aprendizagem colaborativa e na importância do desenvolvimento criativo, visando à motivação dos usuários.

