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RESUMO

7

O objetivo central de investigacdo desta pesquisa € um Ambiente Virtual de
Aprendizagem para o escolar hospitalizado que permita por em pratica uma
proposta colaborativa e ludica. A pedagogia hospitalar mostra a possibilidade de
continuacdo da aprendizagem do escolar hospitalizado, voltado, assim, a
necessidade de buscar solucdes e alternativas para este processo. Com a finalidade
de possibilitar a continuidade da aprendizagem do escolar hospitalizado, surgiu a
necessidade da criacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem que favoreca essa
pratica e possibilite a mediacdo entre o hospital e a escola. Este estudo sinaliza a
viabilidade da pratica da Pedagogia Hospitalar mediada por um Ambiente Virtual de
Aprendizagem e, a0 mesmo tempo, o envolvimento e dedicacdo dos profissionais
em prol desta nova realidade. As experiéncias vivenciadas na pesquisa representam
0 alcance de seus objetivos, que foram identificar os requisitos necessarios para a
continuidade dos estudos com escolares hospitalizados, promover novas praticas
educacionais por meio de Ambiente Virtual de Aprendizagem, o EUREK@K:ids,
utilizar esse ambiente em situagBes colaborativas e ladicas e analisar a
interatividade e a comunicacdo do escolar hospitalizado no ambiente mediado pelo
professor. O estudo tedrico da pesquisa explora a Aprendizagem Colaborativa
segundo Torres, Palloff e Pratt e Dillenbourg e o conceito de Ambiente Virtual de
Aprendizagem com a colaboragdo de Harasim. Aborda também o conceito de ludico
segundo as contribuicdes de Kishimoto, Piaget e Vygotsky. Em seguida, explora a
contextualizacdo de Pedagogia Hospitalar com a colaboragcdo de Matos, Mugiatti e
Santos. A metodologia de pesquisa utilizada foi o estudo de caso. Seu
desenvolvimento iniciou-se no levantamento do estudo tedrico, seguido pela
validacdo do projeto EUREK@Kids. O estudo contou com a participacdo dos
escolares hospitalizados, dos professores que trabalham em hospitais e dos
especialistas em educacao. Deste modo, os dados levantados e observados foram
analisados e interpretados, a fim de possibilitar as adaptacbes necesséarias a
proposta inicial de acordo com os resultados desta pesquisa. O estudo mostrou que
o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids permite o desenvolvimento de
uma proposta de Aprendizagem Colaborativa e ludica para o escolar hospitalizado.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem. Aprendizagem Colaborativa.
Pedagogia Hospitalar. Ludico. EUREK@Kids



ABSTRACT

The main propose of this research is to validate the Virtual Learning Environment
EUREK@KIids, in developing a collaborative and ludic proposal for the hospitalized
student. The hospitalar pedagogy shows the possibility on continued learning of the
hospitalized student, the necessity to find solutions and alternatives to this process.
In order to enable the continuity of learning of the hospitalized student, it was
necessary the creation of a Virtual Learning Environment which promotes the
practice and enables the mediation between the hospital and school. This study
shows the feasibility of this practice of teaching on hospitals mediated by a Virtual
Environment for Learning and the involvement also the dedication of professionals in
favor of this new reality. The experience in this search represents the scope of its
goals, which were identify the requirements for the continuation of studies in
hospitalized students, promote new educational practices through the Virtual
Learning Environment, the EUREK@Kids, use this collaborative environment in
situations and recreational and analyze interactivity and communication of
hospitalized student on the environment mediated by the teacher. The theoretical
basis of the paper involves the Collaborative Learning according to Torres, Palloff
and Pratt and Dillenbourg and the concept of the Virtual Learning Environment in
collaboration with Harasim. Also explores the ludic concept contributions from
Kishimoto, Piaget and Vygotsky. Than, explores the context of the hospitalar
pedagogy in collaboration with Matos, Mugiatti and Santos. The methodology was
used on the paper was the case study. Its development was based on theoretical
studies, followed by validation of the project EUREK@Kids. The study had the
participation of hospitalized students, teachers who worked in hospitals and
specialists on education. Thus, the data collected and analyzed were observed and
interpreted in order to permit the necessary adaptations to the original proposal in
accordance with the results of this research. The study showed that of the Virtual
Learning Environment EUREK@Kids allows the development of a proposal for
collaborative and ludic learning for the hospitalized student.

Keywords: Virtual Learning Environment. Collaborative Learning. Hospital Pedagogy.
Ludic.
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INTRODUCAO

O Estatuto da Crianca e do Adolescente evidencia a responsabilidade da
sociedade frente a formacao do individuo menor, conforme se observa no artigo a
seguir, o qual descreve a ampla necessidade de uma atuacdo em contexto
hospitalar voltada a incluséo social e especificamente ao escolar hospitalizado:

Art. 4° E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do
poder publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimenta¢do, a educacéo, ao esporte, ao lazer,
a profissionalizagcdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a

convivéncia familiar e comunitaria. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990.
Estatuto da Crianca e do Adolescente.

Muitas dessas criangas estdo hospitalizadas, impossibilitadas de frequentar a
escola. E essencial proporcionar a elas, condigdes que atendam as necessidades de
aprendizado, além das atividades ladicas, de uma forma diferenciada, pois a
realidade € marcada pela falta de atendimento especifico nestes casos. Matos
(2001, p. 29) sinaliza:

Trata-se da situacdo de criancas e adolescentes, em idade escolar, que
submetidas a longos periodos de hospitalizagcao ficam impossibilitadas da
continuidade de seguir seu ano letivo escolar. Ou daqueles que nem
chegam a se matricular, atingindo a pré-adolescéncia ou mesmo a
adolescéncia em estado de analfabetismo ou nas primeiras séries
escolares.

Com o objetivo de possibilitar a continuidade da escolarizacdo do escolar
hospitalizado, sdo desenvolvidos novos projetos e procedimentos que visam nao
prejudicar as atividades escolares do educando, em relagdo ao tempo de
permanéncia fora do contexto escolar, como cita Matos e Mugiatti (2001, p. 38):

No intuito de se evitar tais conseqiiéncias ao sistema de ensino, cabe a
iniciativa de promoverem-se novas alternativas de procedimentos para a

continuidade escolar da crianca/adolescente hospitalizado, em funcao da
separagdo dita como necessaria.

As propostas pedagogicas em contexto hospitalar, desenvolvidas com
atividades ludicas, motivadoras, recreativas e também voltadas a escolarizacdo
podem vir a minimizar o medo, a ansiedade e a angustia de muitos escolares que se
encontram hospitalizados. Matos (2005, p. 39) considera que “a continuidade dos

estudos, paralelamente ao internamento, traz maior vigor as forgas vitais do
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enfermo, como estimulo motivacional, introduzindo-o a se tornar mais participativo e
produtivo, com vistas a uma efetiva recuperagéao.”

Visando mediar a escola e o hospital e, assim, auxiliar na continuacdo do
processo de ensino do escolar hospitalizado, criou-se um Ambiente Virtual de
Aprendizagem, o EUREK@KIids, que possibilita o desenvolvimento de uma proposta
colaborativa e ludica.

Deste modo, este estudo mostra a possibilidade da pratica da Pedagogia
Hospitalar mediada por um Ambiente Virtual de Aprendizagem e o envolvimento e
dedicacgao dos sujeitos envolvidos no processo.

A metodologia utilizada na pesquisa foi o estudo de caso. Seu
desenvolvimento iniciou-se no levantamento do estudo teorico, seguido pela
validacdo, em dois hospitais, do projeto EUREK@Kids. Apés a validacdo do
ambiente, foi aplicada uma pesquisa qualitativa e quantitativa, com o0s alunos e
professores dos hospitais e com especialistas em educacgéo. Deste modo, os dados
levantados e observados foram analisados e interpretados, a fim de possibilitar as

adaptacdes necessarias de acordo com seus resultados.

1.1 JUSTIFICATIVA

Neste século XXI, a Tecnologia da Informagdo e Comunicagéo caracteriza a
sociedade do conhecimento, a Internet conecta o mundo e transforma a maneira de
pensar e agir; consolidando-se, deste modo, numa rede mundial de informacdes.
Diante dessas transformacdes, uso da tecnologia poderia vir a diminuir barreiras
sociais, destacando-se a educacao inclusiva e a incluséo digital e social. Perante
essa realidade, observa-se a necessidade de acdes como a inclusdo social do
escolar em contexto hospitalar.

Tendo em vista este fato, e partindo do principio da igualdade e oportunidade
de educacéo para todos, surge a proposta, com apoio da PUCPR e do CNpQ, de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem para escolares hospitalizados, 0 EUREK@KIids.
O projeto prevé que o escolar terd a possibilidade de dar continuidade aos seus
estudos e em paralelo se sociabilizar com seus colegas, visando a Aprendizagem
Colaborativa. Torres (2004a, p. 131) apresenta essa proposicdo e afirma:
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“Aprendizagem Colaborativa € uma estratégia de ensino que encoraja a participacéo
do estudante no processo de aprendizagem e faz da aprendizagem um processo
ativo e efetivo.”

Por meio da mediacdo do professor, a educacdo pode vir a promover a
Aprendizagem Colaborativa nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, gerando
assim a comunicacao e potencializa a interacdo, conforme cita Harasim et al (2005,
p. 341):

A caracteristica fundamental da aprendizagem em rede é a premissa de
métodos cooperativos de aprendizagem. As redes sdo ambientes de
comunicacdo em grupos que ampliam a conectividade social. A
aprendizagem em rede possibilita formas de colaboracéo sem precedentes,

baseadas no compartiihamento de interesses, e ndo na localizacdo
geogréfica.

A tecnologia utilizada a favor da educacéo pode favorecer a interagéo entre
os alunos e com isso gerar a Aprendizagem Colaborativa. Seu uso possibilita
estratégias de aprendizagem em grupo, para o desenvolvimento de atividades que
levem a construcédo do conhecimento. Na definicdo de Alcantara e Behrens (2004, p.
274):

A Aprendizagem Colaborativa € contemplada em uma metodologia de
ensino—aprendizagem que encoraja a participagdo do estudante no
processo de aprendizagem e faz da aprendizagem um processo ativo e

efetivo. E um conjunto de abordagens educacionais também chamadas de
aprendizagem cooperativa, ou ainda aprendizagem em grupo pequeno.

Dentro dessa perspectiva, este estudo justifica-se pela necessidade de
atender o0 escolar hospitalizado afastado da escola, que por meio do
desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizagem, que desenvolva uma
proposta colaborativa e Iudica, possibilite uma mediagdo com a escola e o hospital

em um processo de escolarizacdo desses alunos.
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1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Os avancos das tecnologias digitais provocam mudancas significativas na
vida da sociedade. As redes caracterizadas por maquinas, informacdes, pessoas e
comunidades permitem configurar novos espacos de interagdo e aprendizagem.
Uma das formas de estabelecer as relagcdes na nova sociedade é utilizar-se
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem caracterizados por redes de comunicacao
mediadas por computador (CMC) o0s quais objetivam proporcionar de forma
estruturada um espaco interativo, em que alunos, professores e demais agentes de
educacdo compartilhem informagdes, reconstruam significados, rearticulem idéias e
construam o conhecimento com trabalhos individuais ou coletivos. Este ambiente
deve assumir o papel da sala de aula, proporcionando “estruturar e encadear o
processo de aprendizagem”, promovendo, assim, a educacdo. (HARASIM et al,
2005, p. 59)
Segundo Dillenbourg et al (2002, p. 01), os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem podem ser identificados pelas seguintes caracteristicas:
« Um ambiente virtual de aprendizagem € um espaco projetado para
informacao.
» Um ambiente virtual de aprendizagem € um espaco social: as interacdes
educacionais ocorrem no ambiente, transformando espacgos em lugares.
» O espaco virtual é representado explicitamente: a representacdo desta
informacao/espaco social pode variar de texto aos mundos 3D emissivos.
* Os estudantes sdo ndo somente ativos, mas também atores: co-
construtores do espaco virtual.
» Os ambientes virtuais de aprendizagem ndo sédo restritos a educacdo a
distancia: igualmente enriquecem atividades em sala de aula.
« Os ambientes virtuais de aprendizagem integram tecnologias
heterogéneas e multiplas aproximag8es pedagogicas.

« A maioria de ambientes virtuais sobrepde ambientes fisicos.
(Traducg&o livre)

O Ambiente Virtual de Aprendizagem € um instrumento que promove a
construcdo, modificacdo e interacdo de conhecimentos, possibilita a troca de
experiéncias e a autonomia dos sujeitos, promovendo a inter-relacdo entre
individuos que se conectam para objetivos afins. Para atingir uma educacéo
significativa em um ambiente virtual precisa-se ir além do uso da tecnologia e ter um

suporte pedagogico diferenciado e de qualidade.
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Submeter o educando a Aprendizagem Colaborativa em Ambientes Virtuais

de Aprendizagem significa gerar maior comunicacéao interpessoal potencializando a
interac&o do aluno fisicamente distante; Harasim et al (2005, p. 342) corrobora:

Os alunos trabalham juntos para apoiar uns aos outros a solucionar

problemas, a compartilhar informacdes, a comunicar-se socialmente. A

colaboracdo traz beneficios motivacionais e educacionais. A aprendizagem

com colegas esta entre os métodos mais eficazes de aprendizagem
cognitiva e social ja desenvolvidos pelos seres humanos.

Dentro da perspectiva iniciada da utilizagcdo da Aprendizagem Colaborativa
em Ambiente Virtual de Aprendizagem, esta pesquisa problematiza a seguinte
questdo: o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids permite o
desenvolvimento de uma proposta de Aprendizagem Colaborativa e ladica para o

escolar hospitalizado?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Validar o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids para o

desenvolvimento de uma proposta colaborativa e ludica para o escolar hospitalizado.

1.3.2 Objetivos Especificos

- ldentificar requisitos necessarios para a continuidade dos estudos com
escolares enquanto hospitalizados.

- Promover novas praticas educacionais por meio de Ambiente Virtual de
Aprendizagem.

- Utilizar o Ambiente Virtual de Aprendizagem em situacdes de proposta

colaborativa e ludica.
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- Analisar a interatividade e comunicagcdo do escolar hospitalizado e o
Ambiente Virtual de Aprendizagem mediado pelo professor do hospital.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta dissertacdo € composta por seis capitulos compreendidos conforme
descrito a seguir. No inicio apresentou-se a introdugéo, o problema, a justificativa e
0S objetivos dessa pesquisa.

O capitulo 2 explora a Aprendizagem Colaborativa segundo Torres, Palloff e
Pratt e Dillenbourg e o conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem com a
colaboragdo de Harasim. Aborda também a Aprendizagem Colaborativa em
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

O capitulo 3 aborda o conceito de ladico segundo as contribuicbes de
Kishimoto, Piaget e Vygotsky. Em seguida, explora o ldadico como pratica
pedaglgica, as atividades ludicas e o ludico no ambiente hospitalar utilizando o
computador.

O capitulo 4 procede com a contextualizacdo e funcionalidades do ambiente
Eureka. Também é abordado o desenvolvimento do Ambiente Virtual de
Aprendizagem EUREK@Kids, suas telas, suas ferramentas, seu processo de
implementacgédo e seus aplicativos ludicos por meio da utilizagdo de metafora.

O capitulo 5 apresenta a metodologia de pesquisa, 0s procedimentos, o perfil
da amostra e a analise e discussdao dos dados dos alunos, professores e
especialistas participantes do processo. Conclui-se com as consideracgdes finais e

recomendacdes para a continuidade da pesquisa.
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CAPITULO 2 - APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Este capitulo objetiva fornecer os pontos fundamentais de apoio para
sustentar o estudo desenvolvido sobre Aprendizagem Colaborativa durante esta
pesquisa e tornar mais claro alguns conceitos de Ambiente Virtual de Aprendizagem.
Aborda a questdo do uso da Tecnologia da Informacéo e Comunicagao na educacao
e 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem Colaborativa, temas estes fundamentais para

melhorar o processo ensino—aprendizagem.

2.1 CONCEITUANDO APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Na sociedade contemporanea o uso intensivo da tecnologia voltada a
producdo intelectual traz consequéncias significativas no modo de producdo do
conhecimento. Para Behrens (2006, p. 68) essas mudancgas exigem da populacéo
uma aprendizagem constante. “As pessoas precisam estar preparadas para
aprender ao longo da vida devendo intervir, adaptar-se e criar novos cenarios.”
Dando énfase ao ambito didatico, caminhos apontam que o homem contemporaneo
procura formas de aprendizagem menos autoritarias, mais solidarias, colaborativas e
cooperativas.

E importante salientar a visivel diferenca entre os termos “cooperagdo” e
“colaboracdo”. A aprendizagem cooperativa € definida por uma atividade em grupo
onde o aluno é responsavel por sua propria aprendizagem e incentivado a cooperar
com a dos outros. A Aprendizagem Colaborativa é uma atividade em grupo na qual
0s participantes colaboram uns com 0s outros para alcancgar o objetivo proposto.

Sobre os conceitos acima citados, Torres (2004a, p. 65) resume:

Os termos “cooperacédo” e “colaboracdo” designam atividades de grupo que
pretendem um objetivo em comum. A diferenca fundamental estd na
regularidade da troca, no trabalho em conjunto, na constancia da
coordenacdo. Ambos os conceitos derivam de dois postulados principais: de
um lado, da rejeicdo ao autoritarismo, a condugdo pedagdgica com
motivacdo hierarquica, unilateral. De outro trata-se de concretizar uma

socializagdo ndo sO pela aprendizagem, mas principalmente na
aprendizagem.
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A importancia da colaboracdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem é
ressaltada por Palloff e Pratt (2002, p. 157) que afirmam que “a colaboracdo e a
capacidade de incentivar a interdependéncia sdo elementos fundamentais para a
formacdo de uma comunidade de aprendizagem eletrénica”.

Considerando o0s conceitos de aprendizagem cooperativa e colaborativa,
optou-se pelo uso da Aprendizagem Colaborativa, visando a aplicacdo em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem com o uso da Internet.

A Aprendizagem Colaborativa, estimulada por Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, € o cenario no qual o aluno é o participante do processo de
aprendizagem colaborando com os membros do grupo. Lembrando também que a
colaboracédo favorece o equilibrio nas trocas sociais, pois 0 ser social do mais alto
nivel consegue relacionar-se de forma tranquila com seus semelhantes (PIAGET,
1975).

Segundo Martins (2002, p. 114) os elementos basicos da Aprendizagem
Colaborativa séo:

« interdependéncia do grupo: os alunos, como um grupo, tém um objetivo a
perseguir e devem trabalhar eficazmente em conjunto para alcanca-lo;

« interacdo: melhorar a competéncia dos alunos para trabalhar em equipe;

» pensamento divergente: as atividades devem ser elaboradas de modo que
exijam colaboracdo em vez de competicdo (tarefas complexas e com
necessidade de pensamento divergente e criativo); e

+ avaliagdo: os métodos para a avaliagdo independente sdo baseados em

jogos de perguntas, exercicios, observa¢des da interacdo do grupo e
heteroavaliacao.

Complementando com a visado de Goncalves e Piva (2002 p. 05) existem pelo

menos trés perspectivas tedricas na Aprendizagem Colaborativa:

- Desenvolvimento Cognitivo: sdo baseados nas teorias de Piaget e
Vygotsky.

- Desenvolvimento Comportamental: enfoca no impacto do comportamento
do grupo, como por exemplo, a imitacdo dos membros do grupo.

- Interdependéncia Social: existem quando os individuos compartiiham os
objetivos comuns, e o sucesso de cada pessoa é afetado pelas a¢cbes dos
outros. Existem dois tipos de interdependéncia social: a cooperativa e a
competitiva.

7

Deste modo, acredita-se que a cooperacdo é o elemento mais importante
para possibilitar a Aprendizagem Colaborativa. Os elementos basicos promovem o
desenvolvimento da postura colaborativa e de todos os apresentados a interacéo é

fundamental e inicial no processo, pois abre a comunicagdo presente ao longo do
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trabalho em grupo possibilitando a colaboragdo constante entre 0s sujeitos
envolvidos (GONCALVES e PIVA, 2002).

Dentro deste contexto, deve-se admitir que a aprendizagem em grupo produz
melhores resultados que as individuais. A cooperacado na resolucao de tarefas, na
complementacdo de competéncias e habilidades, na grandeza de interpretagdes, e
em diferentes percepcdes da realidade produz uma visao mais ampla do objeto a ser
estudado ampliando a aprendizagem individual de cada um do grupo. Outra
vantagem pedagodgica do trabalho em grupo, apresentado por Torres et al (2004b, p.
140), é que “o grupo €&, pois, antes de mais nada, uma ferramenta, um instrumento a
servigco da construcdo coletiva do saber.” que segundo o autor produz uma melhoria
do trabalho e da aprendizagem.

Segundo Torres et al (2004b, p. 134) “entende-se por Aprendizagem
Colaborativa o processo de reaculturacdo que ajuda os estudantes a se tornarem
membros de comunidades de conhecimento cuja propriedade comum é diferente
daquelas comunidades que ja pertencem”. Dillenbourg (1999, p. 1) acrescenta o
conceito de Aprendizagem Colaborativa como:

A definicdo mais ampla (mas insatisfatéria) da Aprendizagem Colaborativa é
gue se trata de uma situacdo em que duas ou mais pessoas aprendem ou
tentam aprender algo juntas. Cada elemento desta definicdo pode ser
interpretado em maneiras diferentes:

1- "dois ou mais" podem ser interpretados como um par, um grupo pequeno
(3-5 assuntos), uma classe (20-30 assuntos), uma comunidade (algumas
centenas ou milhares de pessoas), uma sociedade (diversos milhares ou
milhdes de pessoas) de todos os niveis.

2- "aprenda algo" pode ser interpretado como "segue um curso", "o material
do curso estudado", "executa atividades de aprendizagem tais como

resolugdo de problema”, "aprender da vida do trabalho pratico".

3- "juntos" pode ser interpretado como de diferentes formas da interacao:
face a face ou mediado por computador, sincronizado ou néo, freqiiente a
tempo ou nao, se é um esforco verdadeiramente comum ou se o trabalho
esta dividido de maneira sistematica (Traducéo livre).

A motivacdo surge para cada membro, pelo fato de estes trabalhos serem
observados, comentados e avaliados por todos os membros do grupo. A
Aprendizagem Colaborativa complementa o conhecimento, as habilidades, a
capacidade e a resolucdo de problemas complexos, a partir de maior motivagédo do
grupo e solucgbes criativas indicadas por todo. Larocque e Faucon (1997, p. 1)

afirmam, por exemplo, que:
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NOs discutimos que a aprendizagem baseada em grupo, particularmente
para adultos, e Aprendizagem Colaborativa, sao vitais a aprendizagem
como um todo. De um lado, a aprendizagem baseada em grupo incentiva o
desenvolvimento cognitivo de nivel elevado tal como a definicdo do
problema, pensamento critico e de sua andlise. Ajuda também alunos a
desenvolverem habilidades necessarias na interagdo com outros. De outro,
nés discutimos também, que determinados grupos ou comunidades
preferem a aprendizagem baseada em grupos, porque é a maneira de
compreenderem o mundo em torno deles (Traducao livre).

A abordagem pedagdgica denominada de Aprendizagem Colaborativa vem
ganhando espac¢o atualmente por ser uma modalidade educativa apropriada para
atividades coletivas em redes de producdo de conhecimento, em especial nos meios
digitais de comunicacao, como a Internet. Ambientes Virtuais de Aprendizagem sé&o
solugdes destinadas a atividade colaborativa, que utilizam sistemas de computacao,
além de redes de Internet para proporcionar, por meio de varios recursos, a
interacao dos participantes.

O uso da colaboracdo implica em ambientes de aprendizagem fortemente
interativos, em que as interagdes entre diferentes niveis de conhecimento, as
decisGes em grupo e a realizacao de tarefas conjuntas facilitam a aprendizagem.

Atualmente o uso da Internet tem potencializado as possibilidades da
Aprendizagem Colaborativa, gerando uma troca dindmica e interativa das
informagdes e do conhecimento; ultrapassando fronteiras, pelo efeito das interagbes
e relacdes sociais mediante variados dispositivos de interface grafica, além dos
recursos de multimidia presentes na Internet.

Em termos praticos, Palloff e Pratt (2002, p. 111) defendem que 0 processo
colaborativo € fundamental e indispensavel para dinamizar e promover o bom
aproveitamento das atividades em comunidades virtuais de aprendizagem.
Destacam a importancia da colabora¢édo no ensino, sugerindo que:

Além de se reunirem no site do curso, os alunos com interesses similares
devem ser estimulados a ‘se encontrar’ e trabalharem juntos. Para isso,
podem enviar e-mails em que discutam problemas e troquem informacdes.
Podem, também colaborativamente, preparar um relato ou trabalho escrito
para apresentar aos outros participantes. Além disso, os alunos devem ser
guiados e estimulados a comentar os trabalhos e mensagens que recebem.

Tudo isso ajuda no desenvolvimento do pensamento critico necessario a
producdo de conhecimento de que falamos.

A Aprendizagem Colaborativa, mediada pelas tecnologias de informacédo e
comunicacdo, manifesta-se como 6tima alternativa, na sociedade do conhecimento,
para a construcdo de interacdes capazes de atender a novas demandas

pedagogicas vindas de novas formas de relacionamento e, consequientemente, nova
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producdo de conhecimento. Complementando, Nagel (2002, p. 1) define Sociedade
do Conhecimento sendo:

Antes de tudo, a expressdo empresarial dos investimentos racionalmente
programados para o mundo globalizado, relativos a informatica,
telecomunicacédo, redes de comunicac¢do digitais (“Banda Larga”) sistemas
de comunicagdo moveis, que incluem, de modo mais imediato, a) 0 ensino a
distancia, b) os servicos de teleméatica para pequenas e médias empresas,
c) o trafego computadorizado, d) a geréncia de trafego aéreo, €) a licitagéo
e compra eletrdnica, f) as redes de administracdo publica, g) o controle de
infovias urbanas ligadas a prestacao de servicos das prefeituras; h) o uso
da telemedicina, entre outros tantos.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem nasceu da acelerada mudanca que a
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo exigiu, criando assim a possibilidade
dessa nova abordagem pedagdgica. Essas tecnologias vém revolucionando e
ampliando espacos de interagdo humana, potencializando, assim, 0S processos
educativos (GRINGS, 2000).

Nesta perspectiva, como potencializador da interacdo entre alunos e
professores, o Ambiente Virtual de Aprendizagem pode possibilitar e auxiliar o
acesso ao ensino como sinaliza Allegretti e Pefia (2007, p. 08):

Atualmente o professor se depara ndo s6 com novos artefatos tecnolégicos
gue podem ser utilizados no ensino presencial, de uma forma dinamica,
mas com novos ambientes de aprendizagem, que rompem com a distancia
geogréfica entre alunos e professor, permitem a interagdo constante entre
alunos-alunos, professor-aluno e impulsionam a democratiza¢do do ensino,
sdo os Ambientes virtuais de aprendizagem. Dentre os ambientes virtuais
de aprendizagem, 0s mais conhecidos sdo as plataformas de
gerenciamento de aprendizagem, software disponibilizados na internet que
oferecem ferramentas de gerenciamento e interacao.

Deste modo, a abordagem pedagdgica valoriza a Aprendizagem Colaborativa,
sendo capaz de mobilizar competéncias e habilidades em grupo, para resolver

problemas complexos e superar obstaculos, como afirma Behrens (2006, p. 76):

A abordagem pedagdgica que valoriza a Aprendizagem Colaborativa
depende dos professores e dos gestores de educacdo, que deverdo se
tornar 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 aos
desafios existentes necessitam da criacdo de espacos virtuais e presenciais
dentro e fora da universidade.

A Aprendizagem Colaborativa € um dos meio importantes e fundamentais
essenciais para o processo de ensino-aprendizagem e, segundo Palloff e Pratt

(2002, p. 141), o trabalho colaborativo facilita o desenvolvimento da aprendizagem



23

de um grupo. Quando os alunos trabalham colaborativamente, produzem um
conhecimento mais profundo, interativo e se tornam interdependentes.

Citando a utilizacdo da Tecnologia da Informacédo e Comunicacdo, por meio
de Ambiente Virtual de Aprendizagem, como suporte a Aprendizagem Colaborativa
Varella (2002, p.4) contribui afirmando que:

A Aprendizagem Colaborativa ndo prescinda da tecnologia para ser
adotada, acredita-se que essa amplifica sua possibilidade além de
potencializar as situagdes nas quais professores e alunos, entre si,

pesquisem, discutam, relacionem-se a fim de construirem suas trajetérias
individuais e coletivas com o conhecimento.

A Aprendizagem Colaborativa destaca a participacdo ativa e a interacéo entre
alunos—professores. O conhecimento € visto como uma constru¢do social, por esta
raz&o, o processo educativo € favorecido pela participacdo social em ambientes que
propiciem a interacdo, a colaboracao e a avaliacdo. Pretende-se que os ambientes
de aprendizagem colaborativos sejam ricos em possibilidades para o crescimento do
grupo.

Para o aluno, a vantagem da Aprendizagem Colaborativa € a valorizagcdo do
conhecimento dos outros, 0 aproveitamento das experiéncias de aprendizagem de
cada um, a maior aproximacdo entre eles, a transformacdo da aprendizagem em
uma atividade social e ainda da satisfacdo pelo proprio desenvolvimento. A
participagdo no ambiente colaborativo é, antes de tudo, um exercicio de
coordenacio das acdes de dois ou mais sujeitos. E preciso estimular discussoes,
trocas, controle de argumentos. O aluno deve estar disposto a ser colaborativo e
contribuir para seu aprendizado.

Na Aprendizagem Colaborativa destaca-se a participagdo ativa e a interacao
entre professores e alunos. O conhecimento é visto como uma constru¢do na qual o
processo educativo é favorecido pela participacdo social em ambientes que facilitem
a interacado e a colaboracdo. Na Aprendizagem Colaborativa em Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, deseja-se que o docente faca o papel de mediador do contetido e
que o aluno exerca um papel ativo dando-se énfase ao processo e a transformacéo.

A Aprendizagem Colaborativa em Ambientes Virtuais de Aprendizagem pode
ser vista como a principal aquisicdo em nivel pedagoégico, uma vez que, em tais
ambientes, a igualdade entre as interacdes favorecem a promocdo de graus
elevados de participacédo, atingindo todo o grupo além do professor, como corrobora

Torres (2007, p. 93) “A Aprendizagem Colaborativa traz uma importante contribuicdo



24

da escola para a formacdo de pessoas comprometidas com o desenvolvimento de
uma sociedade humana, justa e solidaria”.

A Aprendizagem Colaborativa favorece a formacdo de discentes
comprometidos e inseridos na sociedade e por meio do Ambiente Virtual, essa
aprendizagem auxilia na troca de experiéncias, na constru¢cdo do conhecimento e na

vivencia da tecnologia.

2.2 CONCEITUANDO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

A tecnologia esta mudando o mundo, o maior acontecimento dos ultimos anos

foi o crescimento explosivo da Internet. As Tecnologias de Informacdo e

Comunicagdao mudaram a maneira de pensar e agir da sociedade do conhecimento

consolidando uma rede mundial de informacdo. Siqueira (2004, p. 17) corrobora
dizendo que:

Mais do que nunca, a tecnologia, em especial a Internet, passou a ser, de

fato, a mais poderosa alavanca de transformacédo da sociedade, em ambito

global. E continuara, sem duvida, a produzir mudancas econémicas, sociais,

politicas e culturais em todo o0 mundo, ao longo das primeiras décadas do
século XXI.

A Internet é uma vasta rede de informag¢do, um grande espaco virtual de
conhecimento que esta crescendo e se tornando essencial para a aprendizagem.
Segundo Castells (2003, p. 98) “por meio da Internet a utilizacdo da Tecnologia da
Informacdo e Comunicac¢ao na aprendizagem € um importante papel para no sentido
de facilitar, auxiliar e socializar a producdo dos conhecimentos culturalmente
construidos e permitir que professores e alunos estejam familiarizados em relacéo a
tecnologia, a comunicacéao e principalmente da informacao”.

Se juntarmos esforcos conjuntos de governo e sociedade, a utilizacdo da
Internet como meio de conectar pessoas do mundo todo para trocar experiéncias,
pode ser usada por educadores para criar ambientes virtuais onde professores e
alunos constroem as competéncias, como cita Siqueira (2004, p. 187):

O novo arsenal tecnoldgico — formado pela nova infra-estrutura que abrange
telecomunicacdes, internet e informéatica — poderia, desde o ano 2000, estar

favorecendo de forma mais significativa o processo de democratizacdo do
conhecimento.
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Estas redes de comunicagcdo mediadas por computador (CMC), possibilitam a
construcédo do conhecimento em grupo. Segundo Harasim (2005, p. 21) “as redes de
aprendizagem sao grupos de pessoas que utilizam as redes de CMC para aprender
juntas, no horério, no local e ritmo mais adequado para elas mesmas e para a tarefa
em questao”.

Destacando a idéia acima, a primeira comunicacdo por meio de rede de
computadores aconteceu em 1960, por meio de mensagens enviadas pelo correio
eletrbnico e computadores compartilhados. Em 1969 o governo americano criou a
Rede da Agéncia de Projetos e Pesquisa Avancada, cujo objetivo era conectar
pesquisadores para compartilhar recursos computacionais e 0s usuarios logo
utilizaram a rede para compartilhar e trocar experiéncias (HARASIM, 2005).

No inicio de sua utilizacédo, professores e pesquisadores tinham exclusividade
e acesso limitado as redes de computadores; com o passar dos anos as redes foram
interligadas dando oportunidade de conectar a maioria dos académicos dos Estados
Unidos. A utilizacdo das redes de computador para fins educacionais surgiu no final
de 1960, com o sistema de instrucdo assistida por computadores, Harasim (2005, p.

24) contribui com o quadro a seguir:

Tabela 1: Panorama histérico da tecnologia de redes.

Panorama histérico da tecnologia de redes

- Anos 1960: redes e correio eletrénico sdo desenvolvidos em computadores de
tempo compartilhado.

- Inicio dos anos 1970: primeiro correio eletrdbnico em redes de comunicagdo de
pacotes.

- 1970: projetado e implementado o Emisari, primeiro sistema de conferéncia por
computador comercial.

- 1978: criacdo do primeiro bulletin board system.

Fonte: Harasim (2005, p. 24).

Atualmente o uso educacional da rede de computadores é reforcado pela
possibilidade de utilizacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Tais ambientes
trés abordagens para a aplicacdo na educacdo. A primeira é por meio de féruns
aplicando a Aprendizagem Colaborativa, a segunda como complemento a educacéo
presencial e a ultima em cursos totalmente a distancia (HARASIM, 2005).
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O uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem na Educagéo a Distancia
(EAD) substitui a sala de aula por meio da comunicacgdo sincrona ou assincrona dos
usuarios. Alunos e professores, mesmo distantes, podem interagir e criar uma rede
virtual favoravel a aprendizagem, usufruindo das diversas funcionalidades de
tecnologia, informac&o e comunicacdo, como sinaliza Lévy (1999, p. 127):

Uma comunidade virtual é constituida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimento, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperagao ou

de troca, tudo isso independentemente das proximidades geogréficas e das
filiagBes institucionais.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo utilizadas na Educacdo a
Distancia (EAD) sdo metodologias pedagodgicas aplicadas que ndo servem apenas
para diminuir a distancia fisica entre os alunos e professores, sédo eficazes também
como suporte na educacdo presencial. As Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao disponibilizam recursos em Ambiente Virtuais de Aprendizagem e
aumentam a comunicagcdo entre alunos e professores nos cursos presenciais
guando usadas como mediadoras do processo educativo.

A influéncia das novas tecnologias no processo ensino—aprendizagem se da
pela informatizacdo, a Internet tem sido um dos meios mais utilizados para a
mediacdo do conhecimento. Segundo Castells (2003, p. 212) o aprendizado
baseado na Internet ndo € apenas uma questao tecnoldgica:

A questéo critica € mudar do aprendizado para o aprendizado-de-aprender,
uma vez que a maioria parte da informacao esta on-line e o que é realmente
necessario € a habilidade para decidir o que procurar, como obter isso,

como processa-lo e como uséa-lo para a tarefa especifica que provocou a
busca de informacéo.

A tecnologia vem favorecendo as atividades diarias do homem e sugere-se 0
uso do computador na educagdo como diferencial para muitos professores. Estes
tém que estar atualizados e dispostos a aprender constantemente, pois sé assim
podem atingir objetivos pedagodgicos com o0 uso da tecnologia.

A comunicacdo mediada por computador (CMC), pela Internet, propicia ao
aluno possibilidades maiores de interagao, contribuindo para que professores e
alunos possam interagir, trocar idéias e conhecer ferramentas sincronas e

assincronas disponiveis. Azevedo (2001, p. 2) corrobora afirmando:
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A combinacdo de sincronia e assincrona na comunicagdo mediada por
computador coloca-nos diante de uma nova temporalidade, a temporalidade
multissincrona. A distdncia ou nado, via Internet ou em redes locais, a
multissincronia amplia as possibilidades de comunicacao, permitindo que
ela aconteca de forma mais elastica, como que "esticada" por sobre a
temporalidade sincrona cotidiana.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao espagos nos quais, com o
auxilio da Internet, professores e alunos constroem juntos o conhecimento. O
compartilhamento desse conhecimento é sustentado por tecnologias e interfaces
promovidas pela comunicagcdo mediada por computador (CMC) e pelo professor,
segundo Harasim et al (2005, p. 118):

Os cursos on-line usam a CMC como ambiente primordial de discussédo e
interacdo. As atividades curriculares — apresentacdo de informacdes,
interacdo e discusséo em classe, trabalho em grupo — podem ser realizadas

on-line de forma eficaz com um sistema de CMC que proporcione alguma
estruturacdo das atividades de comunicacao.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem é a juncdo de varios recursos de
mediacao da interacdo professor-aluno, entre eles os chats, féruns, correios, links,
onde séao incluidas também atividades como trabalhos, avaliacbes, comentarios,
exemplos, diversos textos que o professor ou o aluno considerem importantes. Cada
recurso tem sua especificidade, cabe ao professor estipular a verdadeira
necessidade de cada um dos médulos e ao aluno atribuir sentido naquilo que esta
disponivel e, assim, oportunizar a aprendizagem.

O ambiente grafico € o meio pelo qual o usuario interage com o Ambiente
Virtual de Aprendizagem. Neste espaco estdo contidos os elementos gréficos e as
informacgdes organizadas e estruturadas de acordo com as necessidades de cada
grupo de individuos. A composicao visual do ambiente esta diretamente relacionada
a estudos e pesquisas dos usuarios em ambiente virtual pedagaogico.

O armazenamento de informagBes desses ambientes é essencial para o
gerenciamento do conteudo, pois facilita o acesso as informagfes que estdo
separadas por grupos especificos.

A criacdo do ambiente grafico e a estrutura do sistema de informacao séo
desenvolvidos separadamente, porém em constante comunicacdo a espera do
usuario. Assim, quando ocorre o pedido de uma instrucdo, o sistema pode vir a
fornecer os dados solicitados de forma rapida e precisa.

Em razéo das novas necessidades e da tecnologia, onde diferentes grupos de

estudos interagem em diversas atividades, os sistemas em Ambientes Virtuais de
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Aprendizagem necessitam ser flexiveis para se adequarem em grupos,
proporcionando interagdo entre homem e maquina.

Atualmente existe uma grande quantidade de espacos virtuais que auxiliam a
aprendizagem, entre os mais utilizados pode ser citado o Moodle, o Eureka, o
Blackboard e o TelEduc. Na Educacao a Distancia, estes espagos eletronicos estao
sendo cada vez mais utilizados para auxiliar a aprendizagem, tanto para distribuicéo
de conteudo didatico quanto complemento a aprendizagem presencial. Moran (2006,
p. 44) define:

Especificamente em rede, o computador se converte em um meio de
comunicacdo, a Ultima grande midia, ainda em estagio inicial, mas
extremamente poderosa para 0 ensino e aprendizagem. Com a Internet

podemos modificar mais facilmente a forma de ensinar e aprender tanto nos
Cursos presenciais como nos cursos a distancia.

Na explicacédo de Torres (2004a, p. 135) o Ambiente Virtual de Aprendizagem
€ uma nova comunidade de conhecimento que utiliza a Aprendizagem Colaborativa
para gerar interacdo, motivacao e comunicacao:

Entende-se como Aprendizagem Colaborativa o processo de reaculturacdo
gue ajuda os estudantes a se tornarem membros de comunidades de
conhecimento cuja propriedade comum ¢é diferente daquelas comunidades
gue ja pertencem. Refere-se a uma passagem para outra cultura, para outro

ambiente que possua outras normas, valores diferenciados daqueles que
nos encontramos.

A utilizagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem permite a Aprendizagem
Colaborativa, favorece o processo de ensino-aprendizagem. Para Torres (2004a, p.
64) “A Aprendizagem Colaborativa seria um modelo de aplicacdo entre pares
pedagdgicos de Internet que visa favorecer a colaboragdo entre pares e permite a
troca de mensagens eletronicas entre os estudantes de um grupo ou de uma turma”.

Pode-se dizer que o Ambiente Virtual de Aprendizagem € um espaco
mediador na comunicacgéo, possibilitando a interatividade entre os participantes e o
desenvolvimento de habilidades para a constru¢cdo do conhecimento. A utilizagcéo
destes ambientes pode proporcionar uma teia de ensino propicia para promover
uma Aprendizagem Colaborativa e uma avaliagdo processual e continua. Santos
(2003, p. 2) afirma que “um ambiente virtual € um espaco fecundo de significacao,
onde seres humanos e objetos técnicos interagem potencializando assim, a
construcdo de conhecimentos, logo a aprendizagem”. O Ambiente Virtual de

Aprendizagem possibilita ao aluno a construcao de seus proprios conhecimentos.
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2.3 APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

O anseio dos estudantes em aprender programas, CUursos € recursos
multimidia por meio da Internet estd modificando a didatica de muito profissionais da
educacao, pois precisam se atualizar e aprender com as novas tecnologias virtuais.
Muitas instituicdes e educadores séo forcados a mudar sua maneira de ensinar.

As mudancas educacionais necessarias por meio das Tecnologias da
Informacdo estdo em um processo acelerado. As propostas que os ambientes de
aprendizagem oferecem, o0s estudantes tém niveis diferentes de habilidades
técnicas, de lingua e muitas vezes tém ritmos e gostos diversos em relacdo aos
estudos. Como diz Silva (2001, p. 169):

A escola vem preparando o sujeito através de licdes—padrédo para ocupar
seu espaco real no mundo da fabrica e da distribuicdo em massa. Hoje tem
gue dar conta também do espaco “virtual”, do ciberespaco, que néo se limita
ao modelo tradicional de difusdo dos conhecimentos. E, se fez pouco contra

a “dissolucdo do sujeito”, tem o aprofundamento dessa dissolucdo, além da
exigéncia de uma nova postura comunicacional.

Assim, o paradigma da atual aprendizagem vai além daqueles tradicionais,

nos quais alunos sao obrigados a atender as aulas num local pré-definido e

sentarem-se como ouvintes de conteldos muitas vezes ultrapassados. O paradigma

gue pretende mudar essa realidade para uma realidade significativa de estudo em

grupo € a Aprendizagem Colaborativa. Complementando com o conceito de
paradigma, Cardoso (1995, p. 17) afirma que:

Paradigma é entendido por mim como um modelo de pensar e ser capaz de

engendrar determinadas teorias e linhas de pensamento dado certas

homogeneidade a um modo de o homem ser no mundo, nos diversos
momentos histéricos.

Certamente, por milhares de anos, os povos tém aprendido informalmente,
em grupos, passando sua sabedoria a sociedade. Consequentemente, a
aprendizagem formal da atualidade ainda ocorre em um ambiente no qual os
estudantes esperam aprender individualmente. Apesar deste pensamento, 0S
estudantes formam seus proprios grupos de estudo informais para ajudar na

aprendizagem.
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Vygotsky foi um dos pioneiros a explorar os relacionamentos existentes entre
a aprendizagem individual e a interac&o social. Piaget indicou que a Aprendizagem
Colaborativa e o desenvolvimento cognitivo ocorrem pela interacdo entre o sujeito e
0 objeto fruto do seu interesse, mais apropriadamente chamada atualmente de “a
teoria do desenvolvimento do conhecimento” (PALANGANA, 1994).
Para Moran (2006, p. 29):
Uma das dificuldades atuais & conciliar a extensdo da informacdo, a
variedade das fontes de acesso, com o aprofundamento da sua
compreensdo, em espagcos menos rigidos, menos engessados. Temos

informacdes demais e dificuldades em escolher quais séo significativas para
nds e em conseguir integra-las dentro da nossa mente e da nossa vida.

Deste modo, a Internet € um dos meios que favorecem as multiplas maneiras de
adquirir informacao; mas so ter acesso a elas ndo basta, é necessario saber analisa-
las para se fazer uma sintese do que realmente interessa, do que é util, do que
transmite de novo, das relacfes a serem estabelecidas. Somente assim, construir-
se-a conhecimento, do contrario, acumular-se-a recursos desnecessarios.

Os usuérios das Tecnologias da Comunicagdo e Comunicacdo recebem,
processam e apresentam as informacdes de maneiras diferentes, de acordo com
seus estilos de aprendizagem. Ao organizar ambientes virtuais de aprendizagem, é
necessario considerar os estilos de aprendizagem dos envolvidos e promover
formas distintas de trabalho com o intuito de motivar e envolver os alunos, de
maneira participativa, interativa, responsavel, para, assim, possibiltar a
Aprendizagem Colaborativa.

Segundo Matos e Torres (2005, p. 5) “O trabalho colaborativo em um
ambiente virtual € uma forma inovadora de se trabalhar, ensinar e aprender”,
podendo gerar novas possibilidades de aprendizagens como: facilitar a constru¢ao
coletiva de conhecimento, aproximar pessoas distantes, minimizar o tempo e 0s
custos, possibilitar atividades colaborativas em tempo real e obter informacgdes por
meio de hipertextos.

O desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizagem necessita do
trabalho de uma equipe interdisciplinar, onde tenha o olhar pedagodgica, da
programacao e de design, que crie e pesquise funcionalidades e peculiaridades. Sua
implementacdo requer a identificacdo da atividade educativa que possa ser
beneficiada pelo uso on-line e que garanta o facil acesso a computadores ligados a

Internet.
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Os Ambientes Virtuias de Aprendizagem oferecem aos educadores e ao
educando desafios e oportunidades Unicas. Eles permitem o contato proximo entre
docentes e discentes, independente de raca e local como ressalta Harassim et al
(2005, p. 221) “As redes de aprendizagem proporcionam uma rica oportunidade de
intercAmbio de informacdes e idéias, em que todos os alunos devem participar
ativamente, aprendendo uns com os outros e com o professor”.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem € composto por um sistema que
gerencia o armazenamento dos contetudos e também por um ambiente grafico, entre
outros recursos citados por Matos (2007, p. 131):

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo o0s responsaveis pela
maioria dos cursos a distancia que possuimos. Caracterizados como sala
de aula interativa, possibilitam aos seus usuarios uma construcéo integrada
de informacdo, comunicacdo e aprendizagem on-line. Permitem a
disponibilizacdo de materiais diversos produzidos pelo professor, em geral
possuem férum, chat e correio eletrdnico, o que possibilita a troca de
informacdes entre professores e alunos. O ambiente proporciona a
construcdo do conhecimento, a autonomia e a participacdo dos alunos no

processo ensino—aprendizagem, bem como 0 acompanhamento do
professor perante a participagdo de cada um dos seus alunos.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem podem ser utilizados com o intuito de
apoiar a aprendizagem como instrumentos do aluno e do professor para construir,
modificar e interagir no mundo virtual e no real. Os ambientes podem permitir
diferentes estratégias de aprendizagem, individuais e em grupo, além de propiciar
uma Aprendizagem Colaborativa, interativa e autbnoma.

O desenvolvimento de atividades autbnomas oportuniza o crescimento do
potencial individual e coletivo dos participantes do grupo, por meio de planejamentos
e execucbes das acbes. As atividades autbnomas favorecem o senso de
responsabilidade, uma vez que a qualidade dos resultados das atividades depende
exclusivamente do proprio grupo. O envolvimento do grupo nestas atividades gera
responsabilidades e favorece o aprendizado especifico, segundo os interesses do
aluno. Com esta facilidade, os grupos se integram e geram atividades colaborativas
gue facilitam suas atividades. As atividades desenvolvidas em ambientes virtuais,
embora autbnomas, devem ser coordenadas pelo professor para que o foco nos
objetivos néo seja desviado. Apesar da atividade ser colaborativa, a motivacéo, bem
como técnica €& fundamental para garantr o bom aproveitamento dos
acontecimentos (MATOS e TORRES, 2005).
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O impacto das tecnologias da informagdo e da comunicagcdo na sociedade
transformou a maneira como se vé e faz a educagdo. Os Ambientes Virtuais
qguestionam o papel do professor, a atuacédo dos alunos, a territorialidade, as no¢cdes
de tempo e espaco como corrobora Negroponte (1995, p. 12):

A medida que formos nos interconectando, muitos dos valores nacionais
cederdo lugar aqueles de comunidades eletrénicas maiores ou menores.

Nés nos socializaremos em bairros digitais, nos quais o espaco fisico sera
irrelevante e o tempo desempenhara um papel diferente.

Ao mesmo tempo que impOe questdes fundamentais para que 0 ensino
cumpra suas necessidades. Com isso surgem novas possibilidades de ensino—
aprendizagem, os quais devem ser levadas em consideracao para o aluno se sentir
sintonizado ao seu tempo e as necessidades que criar na virtualidade. Em
concordancia com este pensamente Reichert et al (2004, p. 7) corrobora:

Em Ambiente Virtual de Aprendizagem, busca-se provocar encontros entre
pensamentos, viabilizando experiéncias de aprendizagem de natureza
cognitivo—conceitual, supondo-se que o0 viver-experimentar em que O
individuo, em meio a um turbilhdo de palavras de ordem, fragmentos de

frases, de teorias e praticas, juntando o disjunto, acoplando-se e criando
zonas de tensao, que atualizam proposicfes e constroem conceituacdes.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao vistos como uma nova
possibilidade de comunicacdo e de interacdo. Com o0 uso da tecnologia esses
ambientes permitem a interatividade entre os alunos, cobram um papel virtual solido
do docente, encurtam distancias fisicas e rompem barreiras sociais, culturais e
comunicativas. Como cita Schuelter (2003, p. 9):

E preciso grande esfor¢co para mudar as atitudes tradicionais ja que o0s
processos especificos de interacdo e intercambios na educacéo a distancia
sdo uma experiéncia privilegiada a inovacdo. No entanto, as facilidades
apontadas pelas tecnologias avancadas de comunicacdo e informacgéo nao

podem transformar a educacdo num processo massivo para o transporte da
informacéo e do conhecimento.

Em vista da grande evolucdo das tecnologias da informacdo e da
comunicacao frente a sociedade do conhecimento, o acesso a aprendizagem deve
envolver qualidade no ensino, valores e atitudes que diferenciardo o processo
educativo. Frente a esses diferenciais, o proximo capitulo aborda aspectos ludicos

importantes em Ambiente Virtuais visando o acesso a aprendizagem.
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CAPITULO 3 - O LUDICO

Este capitulo pretende abordar a questdo da ludicidade, seu conceito, 0 uso
de jogos e brincadeiras em atividades da pratica pedagodgica e sua utilizacdo na
informatica como forma de inclusdo do aspecto ludico em ambientes hospitalares.
Tais temas sédo fundamentais para embasarem cientificamente a importancia da
ludicidade como suporte do processo de ensino—aprendizagem em Ambiente Virtual

de Aprendizagem para o escolar hospitalizado.

3.1 CONCEITUANDO LUDICO

A palavra ludico vem da palavra em latim ludos que esta associada a jogos. O
lidico € uma atividade com caracteristicas de jogos e brinquedos e refere-se
também ao comportamento dos participantes dessas atividades e diversdes (Santos,
2000).

Brincar € uma caracteristica natural e essencial para o desenvolvimento do
ser humano, e faz parte do processo de aprendizagem, em especial nas criancas.
Souza (2002, p. 27) sinaliza que “é com a brincadeira que a crianca aprende a
conhecer a si propria, as pessoas que a cercam, as relacdes entre as pessoas e 0S
papéis que ela assume”.

Os jogos e as brincadeiras foram introduzidos na educacdo por meio da
recreacado, e percebe-se que esta relacdo existe até hoje. O ludico no aprendizado
era visto como descanso, renovagao entre os periodos de estudo. Por muito tempo,
0 jogo foi limitado como recreacgédo, algo distinto a contetudos e aprendizagem. Esta
foi a primeira associacdo entre educacao e jogo, 0 estudante jogava para relaxar
antes de retomar os estudos (SOUZA, 2002).

Desde a antiguidade o aspecto ludico, por meio de brinquedos e jogos,
tornou-se um instrumento potencializador da aprendizagem; acredita no ludico como
importante estratégia de auxilio ao professor para trabalhar contetudo, de forma

prazerosa e eficaz com os alunos (LEITE, 2005).
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Na evolugdo do conceito ludico, Rousseau, no século XVIII, citou segundo
Carleto (2003, p. 2):

Cada crianca tem sua prépria maneira de ver, pensar e sentir e que lhe sao

proprias; demonstrou que ndo se aprende nada sendo por meio de uma

conquista ativa. Valorizou também a experiéncia concreta, sugerindo que o

aluno ndo deve receber licdbes verbais e, sim, vivenciar experiéncias
concretas.

Froebel no final do século XVIII e meados do XIX considerou o jogo uma arte,
um instrumento de promocédo na educacdo da crianga e com isso fortaleceu os
métodos ludicos no processo educativo (CARLETO, 2003).

Dewey, no final do século XIX e meados do XX, reforcou as formas de
ocupacdo ativa. Para ele (Dewey, 1936 apud Carleto, 2003, p. 3), “a verdadeira
educagcdo é aquela que cria na crianca o melhor comportamento para satisfazer
suas multiplas necessidades organicas e intelectuais”.

Em Montessori encontra-se 0s principais aspectos da escola nova, com suas
proprias especificidades, descobrindo aquela exaltagcdo da natureza infantil, que é
portadora de todas as esperancas de renovacado da humanidade (SOUZA, 2002).

No século XX, Piaget considerou o desenvolvimento do sujeito antes da
ocorréncia da aprendizagem, assim o conhecimento ndo é pré-formado, é
necessario informacao e interferéncia para construir a informacao. Para ele, no jogo
predomina-se a assimilagéo, ou seja, a crianga assimila o que percebe da realidade
as estruturas que ja construiu (PALANGANA, 1994).

Dentro dessa perspectiva, Piaget caracteriza a importancia para a construcao
do conhecimento em quatro estruturas basicas ordenadas por: jogo de exercicio,
jogo simbdlico, jogo de regras e jogo de construcdo (PIAGET, 1975). Nos jogos de
exercicio, a forma de assimilagédo é repetitiva, é a assimilacéo funcional dos objetos
envolvidos, fazer pelo fazer. No jogo simbdlico, que acontece com um ou dois anos
de idade, inicia a representacao, ou seja, a possibilidade de substituir o real pelo que
a crianga inventa. No jogo de construgéo, enfatiza-se os processos que realizam os
contetdos. O jogo de regras acontece quando a crianca aprende a lidar com a
delimitacdo na atividade, o que pode e o que ndo pode fazer (SOUZA, 2002).

Ao investigar o desenvolvimento do conhecimento nas criangas, Vygotsky
observou a importancia dos brinquedos para a vivéncia e criagdo da situacéo
imaginaria. Tal situacdo s6 é desenvolvida quando a crianca €& exposta a

experiéncias que inovem e reorganizem o sujeito (PALANGANA, 1994).
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Por meio de situa¢des imagindrias e interativas, Vygotsky acredita que o
brinquedo permite que a crianca comece a construir seu mundo real usando
sistemas simbolicos; ela é capaz de criar seu préprio significado dos objetos e
interpreta-los sozinha, criando, assim, independéncia em determinadas situacdes e
posicdes da prépria realidade (VYGOTSKY, 1998).

Partindo deste principio, o jogo € a construcdo e combinacdo do processo
criativo vivido pela crianca, todo o conteudo disponibilizado em forma de jogos e
brincadeiras sera subsidio para a construcdo do conhecimento cultural e social da
crianca. Quando brinca, a crianga busca colaboracéo e cooperacédo dos sujeitos e
dos objetos, comunica-se com o mundo, descobre regras e toma decisdes, como
afirma Leite (2005 p. 03):

Com o brinquedo, a crianga comeca a construir seu mundo real, através de
situacdes imaginarias. Porém, ao se deparar com um objeto, ela é capaz de
dar significados proprios, independente do que ela estd vendo. Assim,
comeca a agir de forma independente, e aquele objeto perde sua forca

determinadora, dando lugar a posicdo formada da criangca em relagcao as
determinadas situacdes e a prépria realidade.

A teoria de Vygotsky evidencia a Zona de Desenvolvimento Proximal, que é
definida como a diferenca entre o estagio da crianca antes e depois de resolver um
problema, com assisténcia. Vygotsky (1997 p. 138) afirma que:

No desenvolvimento a imitacdo e o ensino desempenham um papel de
primeira importéncia. P6em em evidéncia as qualidades especificamente
humanas do cérebro e conduzem a crianga a atingir novos niveis de

desenvolvimento. A crianga fard amanhéd sozinha aquilo que hoje é capaz
de fazer em cooperacéao.

Na educacgdo infantil brasileira, o ludico foi implementado em creches em
forma de brincadeiras espontaneas, sem o apoio de brinquedos e jogos. No
principio, as instituicbes estavam mais preocupadas com a educacao higiénica,
emocional, religiosa e fisica da crianca e sO posteriormente algumas adotaram a
inclusdo de atividades diferenciadas voltadas a alfabetizacdo (SOUZA, 2002).

Portanto, as brincadeiras livres ndo tinham um significado real de
aprendizagem, pois ndo haviam materiais e espaco adequados as criancas. Estas
utilizavam jogos doados por escolas em sua maioria destinados ao desenvolvimento
cognitivo, como blocos e encaixe e poucos destinados ao simbdlico.

Atualmente, no Brasil, a idéia de utilizar jogos e brincadeiras ladicas no

ambito escolar ainda esta sendo desenvolvida, Kishimoto (2007, p. 17) corrobora
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afirmando que “no Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda sao
empregados de forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituacdo
deste campo”.

Perante esta realidade brasileira, Kishimoto evidencia que para formar seres
criticos, criativos e capazes de tomar decisfes, é preciso preencher o cotidiano
infantil com brinquedos e brincadeiras. A cultura brasileira € rica em elementos
(futebol, carnaval, lendas, capoeira, bumba—meu-boi, entre outras) que podem ser
utilizados como subsidios para enriquecer o imaginario infantil dos brasileiros
(KISHIMOTO, 2007).

Enfim, cada sociedade, no decorrer da histéria até os dias atuais, constréi e
define uma imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, expressados por

meio da linguagem, pelo sistema de regras e objetos que o caracterizam.

3.2 O LUDICO COMO PRATICA PEDAGOGICA

O desenvolvimento do ser humano passa por processos essenciais para a
formacao do sujeito; o desenvolvimento cultural da crianga contribui nesta evolugao
e evidencia a importancia de brincadeiras, jogos e brinquedos.

O jogo como ferramenta da aprendizagem favorece a integracao das criancas
a realidade. As exigéncias, regras e normas utilizadas nas brincadeiras, remetem a
vida social do estudante e permitem estimular, deste modo, sua criatividade, seus
limites, observando-se assim, 0os acontecimentos sob varias perspectivas. Os jogos
e as brincadeiras ludico—educacionais sao 6timos socializadores, educadores e
estimuladores as criangcas no processo de aprender, como afirma Kishimoto (1996 p.
44):

As brincadeira}s permitem que a crianca desenvolva capacidades
importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a meméria, a imaginacao,

além de favorecer a socializagdo, por meio da interacdo, da utilizacao e da
experimentacdo de regras e papéis sociais.

O ludico ajuda no desenvolvimento intelectual, social e afetivo das criangas.
As brincadeiras que utilizam o raciocinio sdo capazes de auxiliar no

desenvolvimento intelectual infantil. Os jogos colaboram com o desenvolvimento
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social, em que as criangas vivenciam de forma livre e autdnoma o relacionamento
social. Assim, os brinquedos contribuem com o desenvolvimento afetivo da criancga,
pois as atividades que envolvem o ludico sdo alegres, fazendo com que as pessoas
envolvidas relacionem-se com mais facilidade.

Na educacgédo, a abordagem ludica é citada por Vygotsky e Piaget como uma
importante ferramenta ativa de aprendizagem. A crianga em interagdo ao meio
constréi o0 conhecimento, desta maneira as atividades educacionais ludicas
permitem que a realidade seja elaborada e transformada por eles, como explica
Palangana (1994, p. 125): “Piaget e Vygotsky compartilham a no¢do da importancia
do organismo ativo na construgdo do conhecimento. Ao explicarem suas posi¢des
tedricas, ambos adotam uma conduta reconhecidamente interacionista”.

O ladico como atividade educacional motiva e estimula o raciocinio légico. O
desafio da interacdo permite que a crianca busque solugbes e desenvolva
estratégias da sua propria acao. Tais estratégias sdo exercicios que levam a crianga
a considerar o seu ponto de vista e o do colega.

A importancia despertada por toda atividade Iudica gera o compromisso da
acdo intencional em algum proposito e, assim, produzir a constru¢do de esquemas
racionais mais aperfeicoados.

As atividades ludicas educacionais podem ser compreendidas como
brincadeiras e jogos especificos que tem essencialmente a finalidade pedagogica
quando apresentados na idade infantil e na adolescéncia. Valorizar as atividades
lidicas na educacgdo visa a utilizar brinquedos, jogos e materiais didaticos que
possibilitem desenvolver a capacidade intelectual e moral da crianca de forma a
aprender descontraida e eficazmente.

Quando a crianga utiliza de brincadeiras e jogos no contexto escolar € capaz
de fazer estratégias, levantar hipéteses, motivar e permitir a interagdo professor e
aluno e entre aluno e aluno, utilizando-as no processo de desenvolvimento
educacional.

O ludico faz a crianca se apropriar dos conteudos disponiveis em seu meio,
pois segundo Piaget no decorrer de seu desenvolvimento cognitivo ela evolui por
estagios que sao: sensoério-motor (0 a 2 anos), pré-operatorio (2 a 7 anos),
operatorio-concreto (7 aos 12 anos) e operatorio-formal (12 anos em diante). Em
cada um dos estagios mostrados, a crianca apresenta diferentes caracteristicas

cognitivas e diferentes formas de ludicidade (PIAGET, 1975).
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A etapa sensioriomotora vai do nascimento até aproximadamente os dois
anos de idade. Nessa fase a criancga utiliza a percepcdo sensorial e motora para
resolver seus problemas praticos. Considera que nesta etapa a crianca ainda nao
possui pensamento, vive 0 aqui e 0 agora. Os esquemas exteriorizados de sua
inteligéncia modificam-se com a experiéncia, comecando a estabelecer relagbes
sobre os fatos. A construcdo do eu faz parte desse periodo, o que diferencia o
mundo externo do seu proprio corpo, além de fazer concepcdes de tempo e espaco.
Aos poucos, 0 esquema sensoriomotor vai sendo modificado, e outros esquemas
mais complexos sdo estabelecidos, passando a fazer uso da funcdo simbdlica onde
é capaz de representar eventos futuros (PIAGET, 1987).

A etapa pré-operatoria € marcada pela linguagem oral e esquemas
representativos simbdlicos; desta maneira a crianca € capaz de associar objetos a
simbolos. O pensamento da crianca nessa fase acontece centrado nela mesma, um
pensamento egocéntrico. Esta etapa é dependente da percepcdo imediata, é
qguando a crianga atribui sentimentos e intencdes proprias do ser humano a objetos e
animais (PIAGET, 1987).

A etapa operatéria-concreta acontece por volta dos sete anos de idade e
demonstra uma nova fase do desenvolvimento cognitivo. Esta é a fase do
pensamento légico e objetivo, é quando as agdes interiorizadas tornam-se cada vez
mais reversiveis e o pensamento torna menos egocéntrico e mais capaz de construir
um mundo compativel com aquele que a rodeia. Nesta etapa o pensamento se
baseia mais no raciocinio que na percepcdo. E quando o pensamento é concreto e
consegue raciocinar exemplos ou materiais existem, com dificuldade em pensar de
forma abstrata (PIAGET, 1987).

A principal caracteristica da etapa operatorio-formal é o fato de o pensamento
estar livre das limitagBes concretas. A crianca neste periodo pensa usando a légica,
se estiver representado fielmente a realidade e consegue raciocinar logicamente
conteudos falsos. O pensamento a partir dos treze anos de idade consegue
trabalhar com hipoéteses, possibilidades e abstracdo. O adolescente com capacidade
de pensar busca explicagdo e transformacdo do universo, matéria, espirito e
sociedade, consolidando suas estruturas cognitivas.

Dentro deste contexto, Piaget acredita que o jogo € essencial na vida da
crianca. De inicio tem o exercicio, com o qual a crianca repete determinada situacéo

por prazer, por gostar dos seus efeitos. Em torno dos 2 aos 3 e dos 5 aos 6 anos,
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criangas utilizam os jogos simbdlicos, em que ela executa uma representacdo do
que ja aconteceu, repetindo uma situacao de algo que lembra em sua mente. Nas
proximas fases etarias, surgem 0s jogos com regras, onde a crianca transmite
socialmente para outra crianca e por consequéncia, dependendo do nivel de
desenvolvimento, aumentando o seu nivel de importancia (PIAGET, 1975).

Piaget afirma que o jogo constitui-se em uma expressao e uma condi¢cao
para o desenvolvimento infantil, uma vez que as criancas, quando jogam, assimilam
novos fatos e podem transformar sua realidade (PIAGET, 1975).

Por outro lado, Vygotsky considera que o desenvolvimento ocorre ao longo da
vida e que as funcdes psicoldgicas superiores sdo construidas ao longo dela.
Explica que o desenvolvimento da crianca como um sujeito interativo, que utiliza as
interacOes sociais em geral como formas privilegiadas de acesso a informacdes
(VYGOTSKY, 1993).

Vygotsky classifica o brincar em trés fases: na primeira a crianga comeca a
falar, andar e movimenta-se em volta das coisas. A segunda é caracterizada pela
imitacdo e repeticdo. A terceira e Ultima fase € marcada por regras e limites
associados as atividades. As criancas aprendem convivendo e interagindo umas
com as outras e conseguem regular seu comportamento pelas reacoes. Ele explica
gque a Zona Proximal de Desenvolvimento conecta o professor as aptiddes e
capacidades da crianc¢a, para embasar suas possibilidades, afirma Vygotsky (1993,
p. 242) que “0 ensino deve orientar ndo ao ontem, sendo ao amanha do
desenvolvimento infantil”.

As brincadeiras educacionais para criangas estimulam a construcao do
conhecimento e podem ser inUmeras possibilidades de desenvolvimento. Kishimoto
divide as brincadeiras infantis em trés momentos; como primeira opcdo as
brincadeiras tradicionais, que s&o incorporadas na mentalidade popular geralmente
de maneira oral. No segundo momento as brincadeiras de faz—de—conta ou
simbdlicas, onde a crianca utiliza da representacéo imaginaria. A terceira opcao € a
de construcéo, onde os jogos estimulam a criatividade e desenvolvem as habilidades
e experiéncias sensoriais das criancas (KISHIMOTO, 2007).

As caracteristicas da expressividade e do senso ludico das criangas sdo muito
trabalhadas nas brincadeiras. Mitos, poesias, folclore, leituras, brincadeiras de faz—

de—conta, jogos de construcéo e estratégias utilizam a metafora como forma Iudica.
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3.2.1 As Atividades Ludicas

Um dos procedimentos que se destacam na educacdo sdo as atividades
ludicas, seu principal objetivo é utilizar no ensino, fazendo os professores
repensarem suas praticas pedagogicas de forma adequada a adotar uma postura
diferenciada, tornando-se mediadores da producdo de conhecimento. Neste
processo, o professor tem a funcdo de ser mediador e articulador de atividades na
construgcédo do conhecimento, como afirma Behrens (2005, p. 110):

Nesta perspectiva, o professor passa a ter uma nhova proposicao
metodoldgica em que se torna o articulador e o orquestrador do processo
pedagdgico. Atua em parceria com os alunos, prop8e atendimento

diferenciado, freqiienta biblioteca e laboratérios de informatica junto com os
estudantes.

Torna evidente que o ensino fundamental necessita de atividades e materiais
didaticos—pedagdgicos especificos, de acordo com as finalidades previstas na Lei n°.
9.394 das atuais orientagdes da Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo Nacional
(1996), que em seu artigo 1V itens V, VlIl e IX cita:

Art. 4°. O dever do Estado com a educacdo escolar publica sera efetivado
mediante a garantia de:

V - acesso aos niveis mais elevados do ensino, da pesquisa e da criagdo
artistica, segundo a capacidade de cada um;

VIII - atendimento ao educando, no ensino fundamental publico, por meio de
programas suplementares de material didatico—escolar, transporte,
alimentacéo e assisténcia a saude;

IX - padrdes minimos de qualidade de ensino, definidos como a variedade e

guantidade minimas, por aluno, de insumos indispensaveis ao
desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem.

Com base nesta lei, os professores devem selecionar atividades e conteudos
gue sejam significativos dentro da realidade do aluno. Devem estar atualizados e
utilizar metodologias que estimulem o escolar a pesquisar e a experimentar, dando,
assim, condi¢des para a constru¢cao do conhecimento.

A escola deve ajudar para que o desenvolvimento seja oportunizado por um
espaco onde a atividade ludica aconteca com a orientacdo do professor. Atendendo
assim os parametros das Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional, que aponta o
jogo e a brincadeira como instrumentos essenciais para a eficacia da aprendizagem

no ensino fundamental.
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As atividades ludicas realizadas na sala com a orientacdo do professor e com
estimulos externos ajudam no processo da aprendizagem infantil por meio do
desenvolvimento motivacional. Sobre este conceito, Kishimoto (2007, p. 37) afirma
que:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do lidico, mas o
trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de

parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situacdes que
nao jogos.

No processo da educacgédo infantil o professor é o sujeito primordial, ele é o
responsavel pelo método do desenvolvimento da aprendizagem, por compartilhar
jogos e brincadeiras, criar espacos interativos e disponibilizar materiais, ou seja, faz
a mediacdo da construgcdo do conhecimento. Os jogos e as brincadeiras que séo
oferecidos a crianga no ambito educacional devem estar de acordo com a fase de
seu desenvolvimento e ser despertada para ser estimulada e superada, como
corrobora Antunes (2000, p. 39):

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de
carater apenas lidico é este: desenvolve-se o0 primeiro com a intencéo
explicita de provocar aprendizagem significativa, estimular a construcdo de

novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria.

As atividades ludicas séo recursos de facil acesso ao professor e por meio de
jogos e brincadeiras as criancas aprendem facilmente e com prazer, mesmo que
contenham regras exigindo raciocinio légico. Ao jogar, as criancas aprendem a lidar
com o autocontrole, interpretar simbolos, cores, calcular possiveis estratégias e
trabalhar em conjunto favorecendo suas rela¢des sociais.

As atividades ludicas por meio de desafios e regras levam a crianca a
conquistas fundamentais no campo cognitivo, social e moral. A participacdo em um
jogo, em grupo, virtualmente ou individual, contribui para o desenvolvimento infantil
como um todo, promovendo o desenvolvimento de sua criatividade e potencialidade.

Piaget acredita que as etapas de constru¢cdo do conhecimento sdo continuas
e descontinuas. Continuas, pois sempre se apoOiam na etapa anterior, somando e
transformando. Descontinuas porque em cada nova fase transformacdes
importantes acontecem a crianga. As etapas estdo relacionadas entre si dentro do
mesmo processo. Algumas podem ter atrasos ou avancos individuais, de acordo

com a relacdo com 0 meio ou grupo.
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Na teoria de Piaget, a interacdo social tem menor peso, educacdo e
aprendizagem tém um impacto menor sobre o desenvolvimento intelectual. O
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem ndo se misturam, 0 primeiro € um
processo espontaneo e biolégico, e a aprendizagem € encarada como processo
individual causado por situacfes especificas (PIAGET, 1987).

Deste modo, consideram as atividades ludicas aliadas eficazes no processo
ensino—aprendizagem; pois, promovem situacdes que levam a crianca a estabelecer
relacbes colaborativas sociais e consequentemente, melhoram o desempenho na

escola.

3.2.2 O Ludico com o Auxilio do Computador

A sociedade esta em constante transformacédo, a Internet com a hipermidia
vem transformando o mundo e ditando o futuro. Rapidamente o mundo virtual
passou a fazer parte do cotidiano das pessoas, e as criangas também participam
dessas mudancas, assim sendo, devem entender e interagir melhor com o lidico no
meio digital para poder integra-las de forma consciente neste novo cenario.

Neste contexto, observa-se a importancia da colaboracdo das novas
tecnologias na sociedade do conhecimento por meio de um novo papel ao professor.
A Internet e todos os recursos hipermidiaticos, utilizados com responsabilidade,
podem favorecer o processo de aprendizagem do escolar hospitalizado desde que
possam inclui-las e mostrem a importancia da informacdo e da mediacdo do
conhecimento que o professor possa proporcionar como coloca Passarelli (2007, p.
93):

A inclusdo dessas novas tecnologias na educacgdo sinaliza a necessidade de se
repensar o papel do professor. Afinal, ele ndo é mais a Unica fonte de informagéo

dos alunos. No cenario educacional pés-moderno as atividades docentes certamente
serdo diversas daqguelas do ensino tradicional.

A educacao infantil pode ser favorecida com a utilizacdo da Internet e dos
muitos servigos disponibilizados no mundo virtual. Os educadores envolvidos no
processo educacional atual podem se apropriar da Internet de forma correta e

consciente promovendo acdes positivas e fundamentais para a educacao de todos.
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Estes ambientes virtuais, muito utilizados atualmente pelas criangas, precisam
de uma orientacdo e uma mediacdo dos e professores para poder favorecer e
oportunizar dentro do contexto social que € a internet, se o aluno néo tiver a
orientacdo adequada ele pode ser penalizado nesse processo.

O ludico € muitas vezes utilizado na Internet para o publico infantil, o aspecto
da ludicidade tem um papel importante para o desenvolvimento da crianca,
consequentemente, cada vez mais as novidades tecnologicas educacionais utilizam-
se de métodos ludicos para abordar este publico.

Brincar faz parte da crianca, a brincadeira é importante para o
desenvolvimento social e individual. A Internet faz parte do cenario de brincadeiras e
vivéncias infantis, ela entrou na vida das criancas num lugar de destaque por ser
interativa, comunicativa, integralizada, facilitadora, dindmica, multimidia e permitir
simulacéo real. Sancho (2006, p. 19) cita:

Muitas criangas e jovens crescem em ambientes altamente mediados pela
tecnologia, sobretudo a audiovisual e a digital. [...] O computador, assim
como o cinema, a televisdo e os videogames, atrai de forma especial a

atencdo dos mais jovens que desenvolvem uma grande habilidade para
captar suas mensagens.

Em determinadas situagcdes, com uso da tecnologia, as criancas sdo capazes
de pesquisar contetdos de seu interesse e assim descobrir e aprender coisas novas
sozinhas. Viana (2005, p. 03) corrobora afirmando que “as criangas demonstram a
capacidade de se apropriar amplamente das tecnologias e de re-significar seus
conteudos a partir de interesses e necessidades particulares”. Porém, com o
incentivo dos pais e professores a aprendizagem pode ser direcionada e
significativa, principalmente no meio digital.

O meio digital utiliza elementos como; hiperlinks, efeitos visuais, videos,
narracdes, metaforas, animacdes e simbolos graficos para caracterizar jogos e
brincadeiras infantis on-line. Muitas vezes essas brincadeiras sdo conhecidas pelas
criancas em outros meios, deste modo, a Internet possui esses elementos para que
a crianca se sinta familiarizada com 0s jogos e assim sustente e caracterize o
imaginario infantil.

Os jogos on-line podem ser caracterizados por serem livres e atingirem um
grande numero de participantes jovens, uma vez que qualquer crianga com acesso a
um computador com Internet pode navegar e escolher sites com variedades de

contetdos e brincadeiras. Voltados também a educacdo, os jogos on-line podem
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formas, mas no processo de aprendizagem devem ser acompanhados e limitados
por adultos.

Os jogos e as brincadeiras utilizados na Internet sdo constituidos por itens
como: conteudo, interatividade, simulagdo e habilidades exigidas aos usuarios.
Estes itens sdo importantes para determinar regras, preferéncias e desafios que
podem ser encontrados nos jogos. O fator diversdo e lazer pode ser um aspecto
importante para ajudar no processo ensino—aprendizagem nesses casos.

A interatividade e o ato de ganhar ou atingir um objetivo leva a crianga ao
prazer de jogar. A interacdo com as brincadeiras, utilizando a Internet, é importante
para a construcao de sua individualidade.

A auto-aprendizagem infantil, assegurada na Internet por jogos e brincadeiras,
pode ocorrer para a crianga por dois mecanismos: pela memorizagao do acerto e do
erro para uso posterior e por meio das orientagées e regras impostas pelo jogo
(VIANA, 2005).

Pode-se observar que os jogos e a Internet participam do processo do
desenvolvimento de habilidades e conhecimento das criangcas, como afirma
Vygotsky quando define a Zona de Desenvolvimento Proximal, na qual interacoes,
neste caso da crianca com a Internet, propiciam momentos de transmisséo e de
construcdo de conhecimentos.

Com relacdo a influéncia da interacdo social para o desenvolvimento das
capacidades dos alunos, Vygotsky acredita na existéncia da Zona
Desenvolvimento Potencial (ZPD), que ele define como a distancia entre o
nivel de desenvolvimento cognitivo real do individuo, tal como medido por
sua capacidade de resolver problemas independentemente, e 0 seu nivel de
desenvolvimento potencial, tal como medido através da solucdo de
problemas sob orientacdo (de um adulto, no caso de uma crianca) ou em

colaboracdo de companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 1988, p. 97
citado por MOREIRA, 2003, p. 116).

Quando se pensa no ludico é comum se remeter a fase do desenvolvimento
humano — a infancia, visto que nesta fase ele se manifesta com maior intensidade.
Nesta perspectiva, a vivéncia ludica é fundamental para a crianca, representa um
espaco para 0 seu reconhecimento enquanto sujeito que decide, tem autonomia,
repensa acoes, aprende a respeitar as regras construidas coletivamente pelo grupo,

avalia e busca alternativas criticas e criativas para os problemas do cotidiano.
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3.2.3 O Ludico no Ambiente Hospitalar

O ambiente hospitalar é também o espaco social onde muitas criangas vivem,
estudam e se socializam. Apesar de ser um ambiente com diferente contexto, existe
a necessidade de se desenvolver espagos e atividades propicias para o ludico nos
quais as criangcas possam brincar, jogar, ler, estudar e com isso, se divertir, como
complementa Matos e Mugiatti (2001, p. 21):

Neste angulo de possibilidades educacionais, é que se situa a area de
educacdo diferenciada — o hospital — em que se encontra
criancas/adolescentes em tempo de escolarizacdo, contudo afastadas do
ambiente da sala de aula, algumas por tempo prolongado, devido a
enfermidades. [...] Essa proposta de atendimento deve ser realizada sob

uma  proposta  educacional, fundamentada numa  perspectiva
inter/multi/transdisciplinar e comprometida com uma abordagem inovadora.

O escolar, mesmo hospitalizado, tem necessidade de brincar, o aspecto
lidico é muito importante em seu desenvolvimento, na formacdo da sua
personalidade e de sua individualidade. Atualmente, na sociedade, a Internet e os
jogos de computador ocupam lugar de destaque para todos e esta transformacao
deve fazer parte do cotidiano do escolar hospitalizado.

A criagdo de espacos e atividades ludicas em hospitais pode ser uma tarefa
dificil, o que dificulta a implementacao de projetos com o uso de jogos e brincadeiras
no cotidiano do escolar hospitalizado.

No entanto, na ultima década houve exemplos positivos tentando mudar esta
realidade. Uma dessas experiéncias bem-sucedidas com o uso do luadico em
hospitais é constatada por Masetti no trabalho realizado pelos Doutores da Alegria,
grupo de artistas especialmente treinados para levar alegria a criancas internadas
trazendo uma abordagem mais efetiva na relacao e no cuidado com o escolar infantil
(MASETTI, 1998).

Outra experiéncia importante nessa area € o trabalho de acompanhamento
pedagogico hospitalar desenvolvido pelo Projeto Escola Movel (IOP, GRAACC e
UNIFESP), que no periodo de margo de 2000 a junho de 2005 incorporou em
hospitais infantis o estudo da Fisica, onde a proposta estabelecida entre professor
do hospital e o escolar foram estratégias pedagogicas que podem acarretar no
impacto sobre progressos cognitivos desses enfermos (COVIC e WATANABE,
2000).



46

Nesta realidade apresentada, os profissionais da area da saude estdo
envolvidos no processo de recuperagao da crianga, mas muitas vezes focados no
diagnéstico e no seu bem-estar. As atividades ludicas fomentam uma maior
interacdo entre as criancas, uma troca de conhecimentos entre ambas as partes,
despertam a criatividade e a alegria, além de permitirem o envolvimento de pais e
profissionais do hospital em sua vida e recuperacao.

No hospital a aprendizagem pode acontecer em diferentes espacos, uma das
ferramentas de mediacdo da aprendizagem no ambiente hospitalar pode ser com
utilizacdo da internet. O mundo virtual pode desenvolver situacdes ladicas que
despertam a curiosidade de aprender, ler, brincar e contar histérias, estimulando
interacao e colaboracdo, como complementa Galli e Hoffmann (2007, p. 3):

No hospital, o atendimento as criancas internadas é feito de forma bastante
diversa da rotina de sala de aula, uma vez que o aprendizado pode se dar
nos mais variados espacos fisicos, de forma muitas vezes individualizada e
adaptada ao curriculo escolar. Esses diferenciais tornam o ambiente do

hospital um espago propicio para um aprendizado mais abrangente e
significativo.

Estas atividades, apropriadas para o0s escolares hospitalizados, sé&o
estimuladas por necessidades particulares observadas e abordadas pelos
profissionais da area da pedagogia hospitalar. Matos e Mugiatti (2006, p. 31)
definem o termo pedagogia hospitalar:

Este tipo de atendimento, classificado como Pedagogia Hospitalar, vem
sendo adotado por muitas instituicdes que se preocupam em atender aquela

clientela que ndo deve ser excluida, por estar afastada da sala de aula, em
virtude de sua enfermidade.

Os meios de comunicacdo, muitas vezes, apresentam ambientes
educacionais ludicos para criancas. Num destes meios, a Internet, pode-se
encontrar sites com conteudos interativos, metaforas, elementos graficos, simbolos e
jogos que séo do cotidiano infantil e devem ser também implementados no dia-a-dia
do escolar hospitalizado.

O escolar hospitalizado € a crianca doente e fragilizada por problemas de
saude, precisa continuar sua escolarizacdo ambito hospitalar, complementando a
relacdo do escolar hospitalizado com a aprendizagem realizada no hospital, Fonseca

(2003, p. 28) coloca:
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Para o aluno hospitalizado as relagbes de aprendizagem numa escola
hospitalar sédo injecdes de animo, remédio contra os sentimentos de
abandono e isolamento, infusdo de coragem, instilagdo de confian¢a no seu
progresso e em suas capacidades; e a qualidade das aulas vai ao encontro
do quanto atendem as necessidades e interesses enquanto vivenciado tais
momentos.

Nos espacos ludicos virtuais, o escolar hospitalizado aprende e brinca com
jogos e ferramentas educacionais digitais e utiliza estes elementos interativos e
participativos para suas fantasias e seus desejos, caracterizando o imaginario
infantil. Muitos dos conteudos disponiveis usam como suporte as histérias infantis,
possibilitando a crianca a escolher, interagir e criar autonomia no mundo virtual.

Dentro dessa perspectiva, do ludico no ambiente hospitalar com o auxilio do
computador, criou-se um Ambiente Virtual de Aprendizagem, o EUREK@K:ids, que
desenvolva uma proposta colaborativa e ludica e que possibilite uma mediacdo da
escola e do hospital em um processo de ensino-aprendizagem desse escolar

hospitalizado.
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CAPITULO 4 - DESENVOLVENDO O AMBIENTE VIRTUAL DE AP RENDIZAGEM
EUREK@KIDS

Nesse capitulo serdo abordados a metodologia e 0s processos de
desenvolvimento do projeto do Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids e
sua fundamentacdo tedrica, para a aplicacdo de um ambiente de Aprendizagem

Colaborativa.

4.1 A PEDAGOGIA HOSPITALAR E SEU CONTEXTO

O Estatuto da Crianca e do Adolescente, Lei n° 8.0 69, Art. 3° e 4°, reconhece

o direito a educacao de qualquer crianca, adolescente, incluindo os hospitalizados.

A Art. 3° - A crianca e o0 adolescente gozam de todos os direitos
fundamentais inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da protecdo
integral de que trata esta Lei, assegurando-se-lhes, por lei ou por outros
meios, todas as oportunidades e facilidades, a fim de Ihes facultar o
desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual e social, em condigbes de
liberdade e de dignidade.

Art. 4° - E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do
Poder Publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivagdo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimenta¢do, a educacéo, ao esporte, ao lazer,
a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria. Paragrafo Unico. A garantia de prioridade
compreende:

a) primazia de receber protecao e socorro em quaisquer circunstancias;

b) precedéncia de atendimento nos servicos publicos ou de relevancia
publica;

c) preferéncia na formulacao e na execucgdo das politicas sociais publicas;

d) destinagéo privilegiada de recursos publicos nas areas relacionadas com
a protecdo a infancia e a juventude.

O atendimento educacional para a classe hospitalar é previsto na Politica
Nacional de Educacédo Especial, publicada pelo MEC, em Brasilia, em 1994, que
visa a oportunizar o escolar hospitalizado uma educacao diferenciada.

Desde 2002, para assegurar a esta modalidade o atendimento necessario, a
Camera de Educacao Basica do Conselho Nacional de Educacéo estabeleceu as

Diretrizes Nacionais para a Educacao Especial na Educacéo Basica.
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O escolar hospitalizado vive uma realidade Unica, com duas necessidades
bésicas, educacao e saude, muitas vezes sendo prejudicado pelos processos e pela
sociedade de maneira geral, Matos e Mugiatti (2006, p. 57) sinalizam esse fato:

Na necessidade de hospitalizacdo prolongada ou de atendimentos multiplos
da crianca e do adolescente, tais direitos essenciais contraditoriamente se
encontram na mais plena desprotecdo, diante do impasse com que se

deparam: ou o tratamento, ou a escola, ou, entdo, prejuizo a ambos; ou
ainda acomodacao ou conformismo.

Considerando este contexto, o escolar hospitalizado vivencia a internagao nao
s6 com o problema fisico, mas também com o psicolégico, que necessita de maior
atencao, pois muitas vezes pode agravar sua doenca. Ha, ainda, o fato que devido
ao longo periodo de internacdo muitos desses escolares ndo sdo matriculados em
escolas, permanecendo analfabetos muitas vezes até a adolescéncia. Matos e
Mugiatti (2006, p. 60) sinalizam essa realidade:

Trata-se da situacdo de criancas e adolescentes, em idade escolar, que
submetidas a longos periodos de hospitalizacao ficam impossibilitadas de
seguir o seu ano letivo escolar. Ou aqueles que nem chegam a se
matricular, pelos mesmos motivos, atingindo a pré-adolescencia ou mesmo

a adolescéncia em estado de analfabetismo ou nas primeiras séries
escolares.

Cabe ressaltar que o0s escolares hospitalizados, pré-adolescentes e
adolescentes, se encontram em pleno periodo de aprendizagem, que estao na fase
da procura por novidades, de observacao, novas experiéncias e comunicagdes. O
rompimento desta fase essencial do escolar, pode vir a prejudicar esse importante
processo.

O papel da Pedagogia Hospitalar condiz com 0s procedimentos necessarios
para a educacdo do escolar hospitalizado, focando em uma pedagogia a esses
alunos além de determinar aos hospitais a responsabilidade destes ideais. Serve
como ponte do ensino deste escolar hospitalizado e a escola, exercendo, assim, o
direito de cidadado, como complementam Matos e Mugiatti (2001, p. 37):

A Pedagogia Hospitalar, por suas peculiaridades e caracteristicas, situa-se
numa inter-relagdo entre os profissionais da equipe médica e a educacao.
Tanto pelos conteddos da educagédo formal, como para a saude e para vida,

como pelo modo de trazer continuidade do processo a que estava inserida
de forma diferenciada e transitéria a cada enfermo.

Dentro desse contexto, € de grande importancia que instituicdes hospitalares

propiciem abertura para concretizacdo da acdo pedagogica nestes ambientes. De
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acordo com uma pesquisa nacional, realizada pelo MEC e INEP, (FONSECA, 1999),
constatou-se a existéncia da pratica pedagdgica em apenas 22% dos hospitais
avaliados. Evidenciando a necessidade de profissionais especializados para melhor
auxiliar o escolar hospitalizado. Deste modo Sassi et al (2004, p. 43) afirmam:
A crianga sofre grandes influéncias do ambiente onde se encontra. Quando
se sente fraca e doente, sem poder brincar, longe da escola, dos amigos,
fica desanimada e triste, sem estimulos para se curar. O pedagogo, ao
desenvolver um trabalho educativo com a crianca internada, também

trabalha o ludico de forma que alivie possiveis irritabilidades, desmotivacdo
e estresse do paciente.

Nesta perspectiva, torna-se relevante o atendimento pedagdgico como agente
educativo, dando uma assisténcia diferenciada em ambiente hospitalar, para que
esse escolar seja incentivado a dar continuidade aos estudos, mesmo em situacéo
de enfermidade. Muitas criangas, quando nesta situagcédo, abandonam os estudos
como cita Matos e Mugiatti (2006 p. 27):

Por outro angulo, também a acomodacdo, as doencas somaticas, a
excessiva dependéncia dos pais, muitas vezes reforcadas por estes, além
de outros problemas peculiares as proprias enfermidades, se constituem

num somatorio de forgas contrarias, com inconfundiveis argumentos para o
nédo retorno a escola.

Com o objetivo de minimizar a angustia e o medo da enfermidade, a acao
pedagdgica vem proporcionar estimulos motivacionais como mudancas que
vitalizam e alegram significantemente o ambiente hospitalar, além de causarem
grandes resultados na recuperacdo de escolares hospitalizados garantindo a
continuidade dos estudos.

Neste espaco alternativo criado nos hospitais, profissionais especializados
atendem de maneira diferenciada criancas em fase de escolarizacdo, o qual se
denomina hospital-escola, segundo a definicdo de Matos e Mugiatti (2006 p. 73):

Sendo assim, hospital-escola constitui-se hum espaco alternativo que vai
além da escola e do hospital, haja vista que se propde a um trabalho nao
somente de oferecer continuacdo de instrucdo. Ele vai além, quando realiza
a integracdo do escolar hospitalizado, prestando ajuda ndo s6 na
escolaridade e na hospitalizacdo, mas em todos os aspectos decorrentes do

afastamento necessario do seu cotidiano e do processo, por vezes,
traumatico da internagéo.

A realidade do escolar hospitalizado € um fator importante determinante para
o trabalho do pedagogo em um processo pedagdgico de mediacdo do hospital e da

escola. Muitos fatores sdo essenciais para a adaptacdo da escolarizacdo neste
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ambiente. O primeiro fator é o tratamento médico, que muitas vezes faz com que a
crianga passe muito tempo em exames, além de medicamentos que a impossibilitam
de estudar. O segundo fator é o ambiente estranho, diferente de sua escola habitual,
dificultando o ato de aprender.

Diante desse contexto, considerando o escolar hospitalizado como ser
humano que necessita de ajuda, a acao do pedagogo diferencia o trabalho e
estimula o escolar hospitalizado a vencer esta etapa dificil de sua vida. Ressalta
Fonseca (2003 p. 18) “Em outras palavras, a escola hospitalar serve como uma
oportunidade extra de resgate da crianca para a escola, a partir da qual tera
condi¢bes de, exercendo o seu direito de cidadao, aprender”.

A realidade do escolar hospitalizado € diferente; na maioria das vezes,
decorrente da enfermidade sua vida escolar e social é prejudicada. Por isso, esta
crianca deve ser tratada de maneira especial, deixando-a ser o sujeito do seu
conhecimento, participando e interagindo com o mundo ao seu redor, como cita
Fontes (2004 p. 279):

E preciso reconhecer a crianca hospitalizada e todas as criancas excluidas
como agentes promotores de sua propria salude e educacao, passando de
objeto a sujeito de seu conhecimento que, por meio de sua narrativa de

vida, compreende, interfere e interage num mundo de conhecimentos
fugazes e, muitas vezes, pouco compreensiveis.

O internamento pode fazer com que algumas dessas criangas figuem muito
tempo sem freqlientar a escola, até mesmo sem serem matriculadas. A
responsabilidade da pedagogia nos hospitais é fazer com que o acompanhamento
pedagogico tenha um planejamento individualizado e que a realidade de cada
crianca seja superada, nao sendo prejudicada diante destas condicgdes.

A escola e o hospital podem que ser conduzidos juntos, para que nenhum
seja prejudicado, a crianca ndo pode ficar sem estudar, e a0 mesmo tempo né&o
pode deixar de receber tratamento adequado para sua saude. Desta forma, o
trabalho em conjunto tem como finalidade um atendimento global e multidimensional
a crianga/adolescente internado; cada membro do processo oferece sua contribuicdo
especializada, diferenciada e complementar e nao competitivos, portanto
interdependentes, tendo como meta o alcance da recuperacdo de saude do doente
de forma participativa (MUGIATTI, 1989).



52

Complementando, a relacdo do aluno com a aprendizagem no hospital
depende muito de sua boa disposi¢do, decorrente de sua saude. Assim sinaliza
Fonseca (2003 p. 28):

Para o aluno hospitalizado as relacbes de aprendizagem numa escola
hospitalar sdo injecdes de animo, remédio contra 0s sentimentos de
abandono e isolamento, infusdo de coragem, instilagdo de confian¢a no seu
progresso e em suas capacidades; e a qualidade das aulas vai ao encontro

do quanto atendem as necessidades e interesses enquanto vivenciando tais
momentos.

A pedagogia hospitalar, com seus especialistas, ajuda o escolar hospitalizado
a continuar seus estudos, conseqientemente, precisa lidar com as internacdes
prolongadas, que necessitam de maior atencdo, como cita Matos e Mugiatti (2006 p.
61) “Séo situacbes referentes as diversas enfermidades como: cardioldgicas,
ortopédicas, hematoldgicas, oncologias, nefrolégicas, entre outras”.

Ainda ha necessidade do pedagogo, utilizando o acompanhamento
pedagogico de preparar a crianca para o retorno a escola, tanto em relacdo a
enfermidade quanto ao atendimento individualizado de aprendizagem no hospital.
Desse modo, percebe-se a importancia de conciliar os fatores sociais e pedagoégicos
envolvidos no processo.

Além de ser professor, no hospital, este pedagogo € mediador das interacdes
da crianca com o ambiente hospitalar (FONSECA, 2003). Por isso, esse profissional
deve estar preparado a respeito das técnicas e dos procedimentos hospitalares para
que a crianca nédo seja prejudicada. E grande a importancia desse profissional no
preparo clinico, psicolégico e emocional do escolar hospitalizado, pois, por meio
destes cuidados é que se recupera a saude do enfermo.

O contato da criancga internada com o professor do hospital traz oportunidades
de conexdo com a realidade de vida deste escolar, favorecendo sua aprendizagem
no contexto hospitalar. Segundo Fonseca (2003, p. 26):

Na escola hospitalar, cabe ao professor criar estratégias que favoreca o
processo ensino—aprendizagem, contextualizando-o com o desenvolvimento
e experiéncias daqueles que o vivenciam. Mas, para uma atuacao
adequada, o professor precisa estar capacitado para lidar com as
referéncias subjetivas das criangas, e deve ter destreza e discernimento
para atuar com planos e programas abertos, moveis, mutantes,

constantemente reorientados pela situacdo especial e individual de cada
crianga, ou seja, o aluno da escola hospitalar.

As atividades diarias de uma crianca no hospital compdem-se de exames,

remédios, visitas, que sao rotinas interminaveis, ndo sobrando tempo para se
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divertir. A aprendizagem hospitalar deve ser usufruida de brincadeiras, jogos,
histérias, fazendo a crianga viajar para um mundo ludico—educativo que muitas
vezes, sozinha, nao é possivel.

A brincadeira é muito importante para todas as criancas, por meio dela
mundos imaginarios sdo criados, desenvolvendo-se criatividade, imaginacao,
relacionamento. A interagdo com o mundo ao seu redor € muito importante para a
aprendizagem e cabe aos professores desenvolverem diferentes oportunidades de
ensino utilizando diversas maneiras de experimentar, olhar e fazer.

Deste modo, o acompanhamento pedagdgico educacional favorece nao
apenas a construcdo da crianca dentro do processo educativo, mas também a
estabilidade de vida da enfermidade e da hospitalizacdo, dando continuidade e
seguranca a aprendizagem (FONSECA, 2003). Deve pensar no aluno dentro de um
contexto maior e nao exclui-lo ou abandoné-lo por fatalidades néao previstas. Nao se
pode generalizar, cada caso é um caso e de curta permanéncia ou ndo o estudo é

relevante no processo de aprendizagem e socializacdo do escolar hospitalizado.

4.2 O AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM EUREKA

Nesse sub-capitulo sera abordado o Ambiente Virtual de Aprendizagem
Eureka da PUCPR, entender suas funcionalidades e analisar suas ferramentas, suas
descricbes e consideracdes para fundamentar a proposta de adaptacdo para o
Projeto EUREK@KIids.

4.2.1 Contextualizacdo

A necessidade de desenvolver um Ambiente Virtual de Aprendizagem para o
escolar hospitalizado levou o EUREK@K:ids a utilizar um ambiente ja estruturado e
funcional que conta com trés mil usuarios do ensino superior da PUCPR, o ambiente

Eureka (www.pucpr.br/eureka).
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Partindo do pressuposto de que a Internet favorece a aprendizagem e
aumenta a motivagdo dos alunos por meio de atividades colaborativas no ensino
presencial, a PUCPR sustentou iniciativas para criar um ambiente de CMC baseado
na web especificamente criado para promover métodos pedagdgicos colaborativos
na sala de aula, o Eureka.

O Eureka é um Ambiente Virtual de Aprendizagem desenvolvido em 1999,
pelo Laboratorio de Midias Interativas (LAMI) da Pontificia Universidade Catolica do
Parana (PUCPR), por meio de um acordo tecnoldégico com a Siemens
Telecomunicacdes e da Lei n° 8.248 de Incentivo a Informética do Ministério da
Ciéncia e Tecnologia. Este convénio iniciou em 1998, finalizou em 2001 (MATOS;
TORRES, 2004). Neste periodo, o ambiente foi utilizado tanto pela Siemens, em
cursos de treinamento profissional a distancia, quanto pela PUCPR, como apoio aos
cursos de graduacgdo, pos-graduacdo presenciais e para pesquisa, com
aproximadamente 1.000 usuérios. No final de 2000, o EUREKA estava com 10.000
usuarios. Com o término do convénio, o ambiente tornou-se uma ferramenta utilizada
por toda a PUCPR como apoio nos cursos presenciais e a distancia.

Em 2004, mediado pelo EUREKA, a PUCPR foi credenciada pelo Ministério
da Educacao para a oferta de cursos de pos-graduacédo lato sensu na modalidade a
distancia com o intuito de ofertar cursos de formacéo e de extenséo a distancia. Em
2006 o numero de usuario do EUREKA passou para 30.963 pessoas cadastradas e
7.523 salas académicas abertas.

O Eureka é um ambiente de Aprendizagem Colaborativa a distancia via web,
seu papel é ir além da sala de aula e estabelecer comunidades virtuais para estudo,
troca de conhecimento entre os participantes e atingir a dinamizacéo das disciplinas,
a colaboracdo e interacdo entre elas e sua contextualizagdo no processo de
aprendizagem. Matos e Torres (2004, p. 2) contribuem afirmando que “o Eureka é
um ambiente de Aprendizagem Colaborativa a Distancia via Internet destinado a
estabelecer comunidades virtuais de aprendizagem e trabalho”.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Eureka é composto salas e modulos
que dao suporte para seu funcionamento por meio das ferramentas de comunicacéo
e administracdo do conteudo. Os modulos foram desenvolvidos para possibilitar a
interatividade entre o grupo (usuérios) inserido na sala virtual, permitindo desta
forma a construcéo colaborativa do conhecimento (MATOS; TORRES, 2004).
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4.2.2 Funcionalidades

O Ambiente Virtual Eureka é composto por médulos que definem seu objetivo,

foi implementado baseado na web, onde todos os alunos e professores podem

utiliza-lo por meio da Internet sendo necessario o cadastro do usuario para acessa-

lo, entdo a pagina é acessada contendo todas as salas disponiveis no sistema. Cada

sala € composta por ferramentas distintas, onde os participantes tém acesso aos

seguintes modulos:

Edital - Exibe avisos importantes referente a Sala.

Cronograma - Permite o controle das atividades a serem realizadas pelos
participantes de uma Sala. Sua funcdo é semelhante a uma agenda de
atividades.

Info - Contém informacdes sobre a Sala. Entre as opcfes estdo a Lista de
Participantes, a Descricdo da Sala e as Estatisticas de acesso dos alunos.
Chat - Sala de conversas do Eureka. Permite a comunicacéo on-line entre
0s participantes.

Correio - Este modulo permite a troca de mensagens, de forma individual ou
coletiva, entre os participantes de uma determinada sala. E possivel criar,
encaminhar, responder e excluir mensagens.

Contetdo - Relaciona os arquivos de conteddo da sala, ou simplesmente
indica qual é o material didatico para este.

Forum - Apresenta uma base de conhecimento de tépicos e respectivas
contribuicBes sobre assuntos relativos as Salas em andamento. Permite a
inclusdo de novos topicos e respectivas respostas.

Avaliacdes - este médulo é composto por trés funcionalidades principais: o
Banco de Questdes, o Banco de Avaliacbes e a Agenda de Provas.
Professores e Tutores podem criar, de forma privada, seu Banco de
Questbes. Posteriormente, também de forma privada, eles podem criar seu
Banco de Avaliacdes, no qual para cada avaliagdo podem ser combinadas
guestdes selecionadas a partir dos seus bancos de questdes. Finalmente,
independente da sala do Eureka em que os Professores e Tutores estejam
acessando, poderdo usar a Agenda de Provas para aplicar avaliacdes para
a sala corrente utilizando seu banco de avaliacdes.

Links - Encontram-se aqui os links e respectivos comentarios de enderecos
interessantes a serem visitados durante o andamento da sala.
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llustragdo 1: Pagina inicial do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.
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{= Eureka - Windows Internet Explorer,

€ | http:/feureka,pucpr br fframeset_eureka.php
eureka

ﬂ Logout

Raquel Pasternak Glitz Kowalski Minhas Salas

|

&) correio Geral % salas encerradas % salas indef./canceladas
i Lista de Salas Ativas Situacdo Inscricdo
{2 Manual do Eureka Grupos de Discussao > Diretoria de EAD > NTE
Minhas Salas b E|NTEﬁiapé - Desenvolvimento/Conteddo |Professor
Grupos de Discussdo
Meus dados E|Eurek@|(ids |Professor
Grupos de Discusséo > PUCPR > Enfermagem
Escolha uma area abaixo: E|TCC 2006 - Enfermagem Turma B |Pr0fessor =
Colégio Marista - Londrina Grupos de Discussao > PUCPR
Convénio Inter Americano E‘Pesquisa Colaborativa ‘Aluno EX@
Dir-EAD == o =
Fundacgdo Herbarium PUCPR > 2005 > Curitiba > Mestrado > Educacdo > 22 Sem
Grupos de Discuss3o >> Educacdo a Distancia e Comunidades Virtuais de .
Instituigbes Convidadas >> € Aprendizagem Aluno '@
LS DS E E  SEE L (B CPR > 2005 > Curitiba > Mestrado > Educacdo
Itaipu Binacional - PUCPR/UNE > - ) - -
MPPR E‘Amblentes Virtuais de Aprendizagem - 2005 ‘Aluno EX@
PUCPR >= PUCPR > 2006 > Curitiba > Mestrado > Educacéo > 2° Sem
FRCRES— Paradigmas Educacionais na Pratica Pedagdgica - I
RICESU A oo p b do (T U B daea Aluno
Werner von Siemens Academy > eriodo | ‘urma )
PUCPR > 2006 > Curitiba > Técnico
E|Sa|a dos professores da Escaola Técnica Professor
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llustracdo 2: Lista de salas do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O Eureka possui uma interface simplificada e um conjunto de funcionalidades
sincronas e assincronas que favorecem a comunicacdo no ambiente, fazendo com
gque professores e alunos possam, de forma interativa, compartilhar conhecimentos e

informacgoes.
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{= Eureka - Windows Internet Explorer
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llustracdo 3: Modulo edital do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O moddulo Edital € um recurso do ambiente bastante amplo, podendo servir
como quadro de avisos dos professores com os alunos ou para estabelecer normas
e regras para o ambiente. Segundo Matos e Gomes (2003, p. 60), 0 médulo Edital é
0 ponto de entrada da sala virtual e representa o0 espaco de comunicacéo aberta dos
professores com os alunos.

(...) o Edital serve para organizar e padronizar o processo de comunicacao,
agendamento, formacdo de equipes, aviso de datas de provas ou mudanca
de datas, dentre outras atividades importantes. (...) A simples utilizacdo do

edital, neste sentido, tem servido para minimizar os ‘ruidos’ no processo
comunicacional entre alunos e professores.
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/= Eureka - Windows Internet Explorer
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llustracdo 4: Modulo cronograma do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O moddulo Cronograma simplifica 0 uso do Ambiente Eureka e centraliza em
uma unica pagina todas as informacOes referentes as atividades da aprendizagem
propostas. Sua estrutura fundamenta-se em duas entidades: Topicos e Atividades.
Dividido por datas, professores podem dividir em tépicos os assuntos relacionados
aos conteudos que serao vistos e estudados da sala virtual. Em cada tépico pode-se
relacionar um conjunto de atividades especificas indicando tarefas e procedimentos
gque serao vistos.

O cronograma permite o total gerenciamento das atividades no Eureka, em
cada tema especifico poderdo ser feitos agendamentos de atividades dando mais

flexibilidade aos professores e tornando mais claro o processo para os alunos.
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llustragao 5: Médulo info do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O Info é o modulo que contém as informacgdes especificas sobre a sala, como
por exemplo, a lista geral dos participantes, a descricao e as estatisticas da sala.

A lista de participantes apresenta todos os usuarios habilitados na sala e
permite visualizar os dados cadastrais de cada um. As informagfes da sala
apresentam de forma sucinta o objetivo e a quem se ela destina. Os dados
estatisticos sédo informacdes de acesso que exibem o numero de vezes por

participantes em cada uma das funcionalidades.
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llustracédo 6: Mddulo chat do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O modulo Chat proporciona a comunicacao sincrona, em tempo real, entre
participantes da mesma sala. O chat pode ser agendado a distancia e todos o0s
participantes, inclusive o professor, podem participar. Sua importancia esta na
possibilidade de comunicacdo direta com outros integrantes usando apenas o
teclado, questionando ou esclarecendo davidas, dialogando, aprendendo, ensinando
ou simplesmente discutindo sobre um assunto relacionado ao tema da sala.

ApGs a realizacdo do chat, ele fica armazenado na sala e o professor pode
visualiza-lo quando necessario para verificar a participacdo dos alunos e seus

comentarios.
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llustragao 7: Médulo correio do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O Correio proporciona a comunicagdo, 0 envio e a recep¢ao de mensagens
entre os participantes da sala, os quais podem ler, criar, responder, encaminhar e
excluir mensagens. O sistema também permite o envio das mensagens enviadas

pelos participantes e no Eureka para o correio externo cadastrado pelo usuario.
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llustracao 8: Médulo conteudo do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O mddulo Contetudo tem como principal objetivo a disponibilizardo de arquivos
contendo informacdes referentes ao conteldo da sala. Sua estrutura inicial de
pastas compde-se de conteudo, cronograma e espaco aberto. A pasta conteudo é o
local destinado apenas para o professor colocar os arquivos relacionados a um
conteldo da sala. Dessa forma, os alunos ndo tém permissao para inserir arquivos.
A pasta cronograma é o local destinado para visualizar a estrutura de topicos,
atividades, material, trabalhos, etc. que estdo cadastradas no modulo cronograma,
todo arquivo inserido no cronograma ira automaticamente para a pasta cronograma.
A pasta espaco aberto é destinada para que todos os participantes possam
contribuir com informacdes para a sala, podendo inserir arquivos e pastas livremente

guando julgarem convenientes.
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llustragao 9: Médulo forum do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

Forum é o médulo utilizado para discussfes assincronas, ou seja, permite a
troca de informacfes relevantes entre os participantes da sala sem que todos
estejam presentes simultaneamente. Ele é formado por um conjunto de
contribui¢cdes dos integrantes e uma nova contribuicdo, para indicar o inicio de uma
nova discusséo, é chamada de novo tépico.

Com o intuito de facilitar seu entendimento, o Forum possui duas formas de
inserir contribuicdes. A primeira é criar uma nova contribuicdo, o que representa dar
0 inicio a uma nova discussdo. A segunda € responder a uma contribuicdo ja

existente e assim comentar algo ja colocado no forum.
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llustragcao 10: Médulo saaw do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

de

aprendizagem que permite ao professor disponibilizar contetudos para os alunos da

O médulo SAAW — Sistema de Apoio ao aluno via Web — é um objeto

sala, de acordo com Tarrit et al (2006, p. 200) foi “criado para atender a necessidade
de disponibilizar determinado contetdo de forma segura e eficaz e que oferece um
conjunto de funcionalidades integradas ao EUREKA”.

O SAAW esta disponivel para todos os professores do Eureka, eles podem
criar automaticamente, de forma rapida, conteudos claros e dinamicos que facilitam
0 processo de aprendizagem dos alunos. O sistema disponibiliza também temas
publicos que foram desenvolvidos por professores conteudistas e que podem ser
utilizados por qualquer professor, que podera criar seu proprio roteiro de estudo

mesclando o seu com os ja desenvolvidos.



66

= Eureka - Windows Internet Explorer, [Z”E|E|
b

i€ | http:/feureka,pucpr br fframeset_eureka.php

€Uurelka mMestrado > Educaciio > Ambientes Virtuais de Aprendizagem - 2005

* . e - - . . 8 g T . . .

q edital ) cronograma B info ¥+ chat B correio @ conteido 52 forum % links avaliacoes C—’salrﬂ

Lista de Links
Site do Moran 22/03/2005 ] Raguel Pasternak Glitz Kowalski

I Artigos do Wilson Azevedo 22/03/2005 ] Raguel Pasternak Glitz Kowalski
E-learning - Univ. Melbourne 23/03/2005 0 Marco Antonic Mascller Eleutéric

I Vvgoteky -construtivista sécic-interacicnista 31/03/2005 0 Andrea Schoch Margues Pinto
Tecneologia e Interacdc 06/04/2005 0 Andrea Schoch Margues Finto

I Textos de Vera Menezes 25/04,/2005 0 Marcc Antcnic Mascller Eleutéric
Artigos Congresso ABED 2004 25/04,/2005 0 Marce Antcnic Mascller Eleutéric

I Verifigue se vc esta praparado para estudar a dist 17/05/2005 ] Silwioc Antonio R. Martins Jr.
Objetes de Aprendizagem (1) 06/06,/2005 ] Marco Antcnic Mascller Eleutério

I CObietos de Aprendizagem (2) 06/06/2005 ] Marco Antonio Mascller Eleutério
Cbietes de Aprendizagem (3] 06/06/2005 0 Marco Antonic Mascller Eleutéric

I Ambientes Virtuais de Aprendizagem Cocperativa 08/09/2005 0 Andrea Schoch Margues Pinto

I € Internet H100% -

llustracdo 11: Mddulo links do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O moédulo de Links é utilizado para consultar e incluir links de paginas da web
e respectivos comentarios que sejam relevantes aos assuntos discutidos na sala.
Sua importancia consiste no incentivo a pesquisa por meio da consulta a diferentes
sites da Internet.
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llustragcdo 12: Médulo avaliagbes do Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 01 jul 2007.

O moddulo Avaliagdes é composto por trés funcionalidades principais: banco
de questbes, banco de avaliacfes e a agenda de provas. Os professores das salas
podem criar de forma privada um banco de questbes e posteriormente criar um
banco de avaliagbes. Finalmente, independente da sala do Eureka, a qual os
Professores estejam acessando, poderdo usar a agenda de provas para aplicar
avaliacOes para a determinada sala utilizando o banco de avaliacdes.

O Eureka € um Ambiente Virtual de Aprendizagem que permite a
Aprendizagem Colaborativa, nele pode-se interagir com todos os participantes de
sua sala de forma criativa, dindmica, desafiadora, tendo como esséncia o dialogo, a
pesquisa e a descoberta. Uma de suas principais vantagens € a capacidade de
ampliar a sala de aula no espaco e no tempo. A possibilidade de aproximar pessoas
sem que seja preciso deslocamentos, para compartilhar idéias, propostas, duvidas e

guestionamentos, € o que torna esse ambiente um importante recurso na busca da
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construgdo coletiva do conhecimento. Para isso, encontram-se estas diversas
funcionalidades que favorecem a comunicagcao com os demais integrantes do grupo.

Partindo da estrutura apresentada, utilizou-se o Eureka como base no
desenvolvimento do novo Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids. A
criagdo deste novo ambiente manteve as ferramentas, estruturagéo, base de dados,
menu de opgdes e disposicdo dos conteldos e uma nova interface interativa que é
possivel de adaptacdes necessarias para ser utilizada no novo ambiente para
criangas.

No primeiro semestre de 2007 iniciou-se o projeto de melhorias na interface e
nos modulos do Eureka. A Diretoria de Educacao a Distancia, a equipe do NTE da
PUCPR, fez ajustes visuais, estruturais e de navega¢ao no ambiente.

No inicio do primeiro semestre de 2008, apos a fase de homologacdo do
sistema, o EUREKA passou por uma reformulagdo funcional e visual, onde as
funcbes existentes foram melhoradas e novas funcionalidades e moddulos foram
incorporados. Para facilitar o uso da nova interface e das novas funcionalidades,
foram ofertadas capacitacdes presenciais com suporte a distancia, para alunos e
professores da PUCPR com o intuito de minimizar as possiveis dificuldades de
navegacao no Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Com o mesmo objetivo de diminuir as possiveis dificuldades dos usuarios, 0s
modulos antigos do EUREKA permanecem funcionando da mesma maneira do que
na antiga versdo. Somente algumas nomenclaturas foram alteradas e as cores se

adequaram melhor as cores da nova interface.
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llustracdo 13: Novo Eureka.
Fonte: Eureka disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> acesso em: 23 fev 2008.

4.3 O AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM EUREK@KIDS

Nesse sub-capitulo sera abordado a contextualizacdo tedrica, cada uma das
funcionalidades e a utilizacdo da metéfora “Viagem pelo Brasil” no desenvolvimento
do Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids. Serdo abordados os
processos da implementacdo e também seu diferencial como Ambiente Virtual de

Aprendizagem para o escolar hospitalizado.

4.3.1 Contextualizacao

A Aprendizagem Colaborativa aliada a tecnologia permite ao aluno aprimorar
suas diversas inteligéncias. Gardner (1995 p.15) afirma que o individuo possui nove
tipos de inteligéncia (I6gico-matematico, lingiistica, musical, espacial, cinestésica,
intrapessoal, interpessoal, naturalista e existencial). Cada individuo é diferenciado

pela variagdo e combinacgdo das inteligéncias, o importante € o desenvolvimento de
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todas as inteligéncias segundo as aptiddoes de cada aluno. Gardner (1995 p.16)
complementa afirmando que “o propdésito da escola deveria ser o de desenvolver as
inteligéncias e ajudar as pessoas a atingirem objetivos de ocupacéo e passatempo
adequado ao seu espectro particular de inteligéncia”.

Atualmente, por meio dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem com a
utilizacdo do ludico que estimule a Aprendizagem Colaborativa pode vir a favorecer
na crianca suas inteligéncias. O professor “deve propor projetos que provoguem um
estudo sistematico, uma investigacdo orientada, para ultrapassar a visdo de que o
aluno é produto e objeto, e torna-lo sujeito e produtor do préprio conhecimento”
(MORAN, 2000, p.86), centrando a educacédo nas capacidades, forcas e nos
interesses de cada escolar, ajudando-o a atingir seus objetivos. Cabe aos gestores e
professores derrubarem barreiras e criarem possibilidades de encontros virtuais que
levem alunos a acessar as informacgdes disponibilizadas no universo da sociedade
do conhecimento. Torres et al (2004b, p. 168) corroboram afirmando:

Presencia-se um momento educacional que exige o desenvolvimento de um
modelo pedagdgico para a educacao on-line. HA muito a experimentar, a
inovar, a criar, ja que se estad diante de uma tecnologia (Internet) que
permite recursos impensaveis até entdo. Tem-se, entdo, na educagdo a
disténcia, por meio de uma proposta colaborativa, uma das possibilidades

de inovacédo, onde os alunos poderiam buscar novas oportunidades mais
adequadas as suas necessidades.

E essencial atender as necessidades especificas do escolar hospitalizado
estabelecendo uma mediacdo entre o professor e a sua escola de origem, entre o
professor atuante em contexto hospitalar e o aluno, e tendo por finalidade aprimorar
a aprendizagem para que possa sustentar um estudo continuo, respeitando os
conteudos especificos e a adaptacao do educando hospitalizado.

O projeto EUREK@KIids tem como objetivo disponibilizar uma ferramenta
ludica e estimulante na qual, segundo Kishimoto "Quando as situagfes ludicas séo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de
aprendizagem, surge a dimensédo educativa” (1997, p. 36). O ludico esta presente na
vida da crianca, por meio do espaco educativo com ilustracdes, brincadeiras e jogos
em que ela manifesta sua imaginacdo, criatividade e espontaneidade. O caréater
lidico presente no ambiente provém da aprendizagem adquirida pela crianga no
contexto em que ela esta inserida a partir de interacdes e situacdes vivenciadas na

aprendizagem.
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Sugere-se que esta ferramenta ludica e estimulante possa ser acessada em
qualquer parte, a qualquer hora, lembrando que essa ainda € uma realidade
desafiante no Brasil, onde as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo ndo séo
para todos.

A crianga, por meio de atividades propostas pode explorar sua criatividade,
seu talento, melhorar sua conduta no processo de ensino—aprendizagem e sua auto-
estima. As atividades ludicas contribuem para o crescimento do aluno, por meio de
jogos e brincadeiras, além de desenvolver a percepcdo, cooperagao, novas
habilidades e a convivéncia com outros colegas.

Utilizando Ambientes Virtuais de Aprendizagem, sugere-se exploracao que
possam incentivar a Aprendizagem Colaborativa; relacionar objetivos comuns,
estimular apresentacdes pessoais e elaborar tarefas relacionadas a vida real, sdo
algumas das maneiras de estimular o trabalho interdependente no contexto
colaborativo da aprendizagem. Conforme Matos (2005, p. 2) o EUREK@Kids
pretende:

Dessa forma, propde-se criar um ambiente virtual que seja capaz de fazer a
mediacdo entre escola/hospital/aluno—doente criando uma metodologia que
venha atender a essas necessidades por meio de um processo alternativo
de educacgdo continuada que ultrapassa o contexto formal da escola, pois

levanta pardmetros para o atendimento de necessidades especiais
transitérias do educando em ambiente hospitalar e domiciliar.

Contudo, uma ferramenta mediadora que potencializa o processo ensino—
aprendizagem do educando enquanto este estiver hospitalizado, € o grande
diferencial desse ambiente, favorecendo a aprendizado colaborativo pelo uso do
computador e da Internet mediante tecnologia existente e interface que favoreca e
estimule o processo ludico e de aprendizagem.

Para o desenvolvimento do Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids
foi necessario aproveitar como base ferramentas ja desenvolvida. Foram utilizadas a
estrutura, as ferramentas e a base de dados do Eureka como padrdo para
posteriormente criar a nova interface e adaptar as ferramentas existentes no novo
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Eureka serviu como base para
adaptacdo do desenvolvimento do EUREK@KIids, foram aproveitados os mesmos

modulos para facilitar sua implementacédo. Algumas ferramentas néo foram utilizadas
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nesta primeira validagdo, como os modulos SAAW, cronograma e avaliagcdo, mas
pretendem ser implementados futuramente.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem foi desenvolvido no software de
animacgdo Flash, para dar mais interatividade para o ambiente e para acessa-lo
necessita de um computador com Internet. O ambiente buscou utilizar a metafora de
viagem, a crianga estara visitando lugares especiais do Brasil em cada uma das
ferramentas sincronas e assincronas que englobam o ambiente e o processo
educativo, observa Bortolozzi (2007, p. 144).

Para especificar o tema, a proposta de utlizar “uma viagem” como
linguagem visual, foi especificada uma pelo Brasil, com o objetivo de
identificar os alunos na prépria cultura, mostrando a diversidade de

ambientes, pessoas, valorizando as diferencas e resultando caracteristicas
regionais tao plurais num pais tdo continental com este.

Foi desenvolvido um Mapa estrutural do ambiente onde podem ser
visualizadas todas as paginas e sua navegacdo. O Mapa do site facilita o
entendimento na criacdo das paginas e no desenvolvimento e explica a disposicéo

dos links, das interatividades e dos elementos que compdem cada tela.
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llustracdo 14: Mapa do site.
Fonte: Elaborado pela autora.

O grupo multidisciplinar formado por desenvolvedores, pedagogos e designer
gue participaram da realizagdo do ambiente, definiu 0 emprego de uma metéfora,
que pudesse transmitir um ambiente ludico, alegre e com oportunidades de
exploracdo pelas criancas. As telas do Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@KIids foram desenvolvidas pela equipe do projeto, criadas por Bortolozzi
(2007) e representam visualmente um ambiente para escolares hospitalizados entre
a faixa etaria de 07 a 12 anos.

A linguagem visual utilizada para ilustrar o EUREK@Kids implementada foi a
metéfora: viajem pelo Brasil. A utilizacdo da metafora ajuda a crianga a se
familiarizar e entender melhor o espaco virtual de aprendizagem e conhecer melhor
as varias partes do Brasil. A utilizacdo da metafora em interfaces digitais utilizadas

em linguagens no computador é citado por Santanché (2000 p. 03):
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A compreensdo da metafora, inerente as interfaces e linguagens
computacionais, passou a ser usada como um instrumento para a sua
melhoria, de modo que os ambientes apresentados ao usuario lhe sejam
familiares e se encontrem dentro do dominio de conhecimento.

As fases da criacdo da interface do ambiente podem ser observadas
especificadamente na dissertacdo de Mestrado em Educacdo da PUCPR
“Contribuicdes para a Concepcao de um Ambiente Virtual de Aprendizagem para
Escolares Hospitalizados” (Bortolozzi, 2007).

4.3.2 Funcionalidades

Finalizado e definido todo o processo de criacdo (Bortolozzi, 2007) foram
implementadas as telas no sistema gerencial do Eureka, tendo assim a versao 2 de
sua concepcgdo. O processo foi desenvolvido pela equipe do projeto responséavel
pela execucdo e a seguir tém-se as telas do Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@KIids implementadas e suas funcionalidades:

FECHAR €

,_ . 4

MNome

Passagem |

Se voceé perdeu
a sua passagem,
clique aqui!

llustracdo 15: Pagina inicial EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.
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Na pagina inicial estdo dispostas todas as informacdes necessarias para
entrar no ambiente, 0 usuéario tem a op¢do de colocar seu nome e sua passagem
(senha) e embarcar, ou resgatar sua passagem caso tenha perdido, ou fazer seu
cadastro na bilheteria e conseguir acesso caso ndo possua. Nela o personagem
principal é caracterizado como um viajante convidando a fazer uma viagem pelo

Brasil.

.
EUREKG o)

Sala Participantes ? Ajuda \! Logout

Criar Sala Editar Sala Relatério Lista de Salas

ANA LUCIA
Minhas Salas

Lista de Salas Ativas

Area 1 Escnlha. a

&|Hospital Pequena Principe Facilitador ROLA nOs sLLOS

E Hospital do Trabalhador Facilitador sofos de ;r*'_t;-'_l.*_;i__l-.:-‘.

E|sala de Aula Facilitador da. TV Para, onde yges
/ ' Eon. a gong,

vk tom y 9{‘£r

llustracdo 16: Mddulo embarque do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O médulo Embarque é onde o usuario ira escolher qual sala quer acessar, as
salas sédo previamente criadas pelo administrador do sistema e gerenciadas pelo
professor responsavel. Nela os usuarios podem perceber seu nome no canto
superior esquerdo das salas, sentindo-se mais a vontade com o ambiente. No
modulo, os alunos poderdo conhecer todos os personagens que irdo viajar com ele

no ambiente.
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MENS2gEM...

rEENELF]  Bemn vindo ao ambiente virtual de
aprendizagem Eureka Kids!
Que tal conhecermos juntos essa
novidade?!
Ass.: Eluane

llustragcao 17: Médulo edital do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O mddulo Edital, metafora Rio Grande do Sul, € o ponto de entrada na sala
virtual e representa um espaco de comunicagdo aberta dos professores com o0s
alunos. Nele poderdo ser deixados avisos dos professores, tarefas e serem
desenvolvidas e até normas a serem seguidas para a utilizacdo do ambiente,

constando a data e a hora em que o aviso foi deixado.



77

EURERCL T
& edital H info #- chat = @ conteido 22 férum k% links * sair E

Pasta da sala Pasta pessoal

A

5

Vamos ver o nosso

mteﬁdo de ho.]e'? Q Inicio
@] 17 Série
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E}{:| 43 Série

E}{:] Conteddo
—{:] Cronograma
E-{:] Espaco aberto

llustragcao 18: Médulo contetido do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O modulo Contetudo, metafora Minas Gerias, disponibiliza arquivos contendo
informacdes referentes ao conteddo da sala e entrega de exercicios e tarefas pelos
alunos. As pastas podem ser criadas pelos professores para serem colocados o0s
arquivos relacionados a um contetdo da sala. Dessa forma, os alunos ndo possuem
permissao para inserir arquivos. Outras pastas podem ser criadas livremente pelos
alunos, cada participante pode contribuir com informacdes para a sala, entregar

trabalhos e inserir os arquivos que julgarem convenientes.
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llustragcao 19: Médulo info do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O moddulo Info, metafora Bahia, contém as informacdes especificas sobre o
participante e de todos os outros usuarios da sala. Nele pode-se visualizar a lista
geral dos participantes e verificar suas fotos e os dados cadastrais de todos da sala.
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H info #- chat = @ conteido 22 férum k% links * sair E
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Ola amiguinhos!

Vamos
conversar?

Ed ENTRAR NO CHAT

Eventos de Chat

N&c hd eventos de chat cadastradoes.

llustracdo 20: Médulo chat do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O moédulo Chat, metafora Ceara, proporciona a comunica¢do sincrona, em
tempo real, entre os estudantes hospitalizados e sua sala de aula na escola. O Bate-
Papo pode ser agendado a distancia e o aluno que se encontra hospitalizado pode
conversar e trocar experiéncias com todos os seus colegas, inclusive seu professor
na escola. Sua importancia estd na possibilidade de comunicacdo direta entre o
escolar no hospital e seus colegas e professores. Nesta perspectiva, Mattos (2005 p.
4) corrobora afirmando que:

Se olharmos, muitas tecnologias atuais podem servir para capacitar
pessoas e ajuda-las a melhorar seus rendimentos e ainda mais, a novas
elaboracdes sociais, profissionais e pessoais de rever e viver no cenario em
que habita. Encurta distancias em tempo real, possibilita um valor agregado
em relacdo ao tempo e custos de forma antes inimaginaveis, possibilitando

até as pessoas viverem mais saudavel e participarem mais em suas
comunidades ativas.
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llustragao 21: Médulo correio do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O modulo Correio, que utiliza a metéafora da cidade de Brasilia, proporciona a
comunicagéo, o0 envio e a recep¢ao de mensagens entre 0s alunos hospitalizados e
0s colegas e professores da escola. Todos os participantes da sala podem criar, ler,
responder, encaminhar e excluir mensagens. O sistema do EUREK@Kids também
permite o envio das mensagens enviadas pelo ambiente para o correio externo
cadastrado pelo usuario, corrobora Castells (2003, p. 99) afirmando que “o e-malil
representa mais de 85% do uso da Internet, e a maior parte desse volume relaciona-
se aos objetivos de trabalho, a tarefas especificas e a manutencao de contato com a

familia e os amigos em tempo real”.
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Disnev Brasil 11/07/2007 AMA LUCTA
Cambite 11/07/2007 ANA LUCIA
Microiogos 11/07/2007 ANA LUCIA

llustracédo 22: Mddulo links do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

O modulo Links, metafora Sao Paulo, é utilizado para consultar e incluir links
de paginas da web e respectivos comentarios que sejam relevantes aos assuntos
discutidos na sala. Ele podera ser incluido pelo professor para dar suporte a um
exercicio, como uma referéncia a matéria ou simplesmente para ser utilizado como

incentivo a pesquisa, jogos e brincadeiras por meio de diferentes sites da Internet.
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llustragao 23: Médulo forum do EUREK@Kids.
Fonte: EUREK@KIids disponivel em: <http://www.lami.pucpr.br/eurekakids> acesso em: 14 jan 2008.

7

O Férum, metafora Rio de Janeiro, € o mddulo utilizado para discussdes
assincronas, ou seja, permite a troca de informacdes relevantes entre os estudantes
hospitalizados e seus colegas e professores da escola, sem que todos estejam
presentes simultaneamente. Os participantes podem incluir novos tépicos para
gerarem mais contribuicbes dos integrantes ou simplesmente responder ao topico ja

existente e comecar uma discussao a respeito de algum assunto especifico

Existem ainda duas op¢des de mdodulos, o Ajuda, identificado pelo icone 7’,
gue mostra e ajuda, de forma simples, 0 usuario a navegar no ambiente, e o Sair,
gue desconecta o usuario do espaco, terminando com sua viagem virtual.

As implementacdes do ambiente sdo a primeira fase de um projeto da
PUCPR e do CNPQ coordenado pela Professora Doutora Elizete Lucia Moreira
Matos. Sua validacdo ocorreu com professores e criangas internadas, no Hospital
Pequeno Principe e no Hospital do Trabalhador, ambos em Curitiba—PR, no

segundo semestre de 2007.
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4.3.3 Os aplicativos ladicos por meio da metafora

O computador e a Internet podem ajudar a desenvolver a intuicdo, a
flexibilidade e a adaptacédo a ritmos diferentes de aprendizagem e assimilacdo do
contetdo. Ela € uma midia que facilita a motivacdo pela novidade e a imaginacao
pela variedade de pesquisa que oferece e pelas opcdes de interatividade que propde
(FIALHO, 2004). No mundo virtual a utilizacdo de metaforas € comum, os softwares
e 0s sistemas operacionais utilizam a semelhanca do mundo real para familiarizacao
dos usuarios.

O diferencial na utilizacdo de metaforas visuais em ambiente virtual é a
preocupacao em desenvolver interfaces amigaveis, acessiveis aos usuarios e mais
familiares, ndo necessariamente igual ao o cenério real. “As metaforas criam relagédo
entre coisas que ndo sao diretamente equivalentes” (JOHNSON, 2001 p. 47).

Dentro desta realidade virtual, a equipe multidisciplinar envolvida no Projeto
EUREK@KIids definiu o emprego de metafora, valorizando o estético, o funcional e
transmitindo ludicidade ao ambiente virtual, assim instiga o escolar hospitalizado a
explorar e aprender ao mesmo tempo. A utilizacdo de metéforas torna o ambiente de
aprendizado mais interativo, mais amigavel, aproximam mais o aluno de seus
colegas e de seu professor, assim melhorando a qualidade do processo de
aprendizado e aumentando o grau de comprometimento do aluno, como define
Fialho (2004, p. 154):

A maquina 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 ciberespaco em que deseja viver.

A metafora escolhida para criacdo das telas do EUREK@KIids foi a Viagem
pelo Brasil; em cada um dos modulos do ambiente foi utilizado como referéncia de
criacAo um estado brasileiro, como também nas ferramentas essenciais para o
funcionamento do ambiente virtual foi utilizada uma linguagem visual e textual ideal
para integrar a metafora escolhida. A seguir segue a tabela com as identificacbes

dos modulos, elaborado por Bortolozzi (2007, p. 145):
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Tabela 2: Identificagcdo dos médulos do EUREK@K:ids.

Maodulo Estado
Edital Rio Grande do Sul
Chat Ceara
Info Bahia
Contetdos Minas Gerais
Links Sé&o Paulo
Forum Rio de Janeiro
E-mail Brasilia
Tela inicial Mapa do Brasil
Salas Sala de Embarque

Fonte: Bortolozzi (2007, p. 145)

E muito importante para a crianca brasileira conhecer seu pais, pois seu povo
é diferenciado pela raca e cultura. O Projeto EUREK@Kids se apropriou desse
diferencial do Brasil e aproveitou a riqueza e as belezas do pais para utilizar como
avatar na criacao do design do ambiente.

Cada um dos maddulos foi criado utilizando elementos graficos e personagens
caracteristicos das regides brasileiras escolhidas (BORTOLOZZI, 2007). Ao navegar
no ambiente de aprendizagem a crianca além de estudar e aprender vai conhecer
diferentes regides do Brasil e suas belezas e caracteristicas unicas.

Partindo do conceito de Fialho (2004, p. 154):

Nossa aposta é que o0 emprego de metaforas pode subsidiar a criacdo de

Mundos de Aprendizagem em que se explorem os principios pedagdgicos
do Ludico Construtivismo.

A metafora utilizada no ambiente virtual EUREK@KIids ajuda na construcéo coletiva
da aprendizagem deixando o aluno intimo e a vontade para interagir e estudar. O
uso do ludico por meio da familiarizacdo com as ilustracbes e animacfes permite
tirar a frieza que o ambiente virtual pode proporcionar. Deste modo, 0 EUREK@KIids
se torna mais alegre, criativo, interativo e principalmente mais motivador.

Dentro dessa perspectiva, visando mediar a escola e o hospital o0 Ambiente
Virtual de Aprendizagem EUREKA@KIids propde uma proposta colaborativa e ludica,
com a mediacado dos professores, para auxiliar na continuacdo da escolarizacédo do

aluno hospitalizado.
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No proximo capitulo ressalta-se a pesquisa desenvolvida, na qual a
metodologia utilizada foi o estudo de caso. Destaca-se também a validacdo do
projeto EUREK@K:Iids, os procedimentos adotados, o perfil da amostra pesquisada e

a analise e discussao dos resultados obtidos.
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CAPITULO 5 - METODOLOGIA DE PESQUISA

Para efetivar esta pesquisa, que tem como foco central, como desenvolver um
Ambiente Virtual de Aprendizagem para o escolar hospitalizado que permita o
desenvolvimento de uma proposta colaborativa e ludica, a metodologia de pesquisa
utilizada foi o estudo de caso.

O desenvolvimento do estudo de caso inicia-se no levantamento do estudo
tedrico, seguido pela validacdo do projeto EUREK@Kids. “Este é um projeto de
desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizagem, pensado principalmente
para o atendimento de criancas hospitalizadas.” (MATOS, 2005, p. 2).

A fim de subsidiar o estudo de caso, em um primeiro momento foi realizada
uma pesquisa bibliogréafica de Ambientes Virtuais de Aprendizagem para o escolar
hospitalizado, analisando aspectos da Aprendizagem Colaborativa. Foram
analisados também sites, dissertacfes, teses e publicacdes que foram relevantes a
fundamentacéo tedrica, conforme cita Flick (2004, p. 20):

Os aspectos essenciais da pesquisa qualitativa consistem na escolha
correta de métodos e teorias oportunos, no reconhecimento e na andlise de
diferentes perspectivas, nas reflexdes dos pesquisadores a respeito de sua

pesquisa como parte do processo de producdo de conhecimento, e na
variedade de abordagens e métodos.

Apbs o levantamento do estudo tedrico foi aplicada uma pesquisa qualitativa e
quantitativa, do tipo estudo de caso. Para Flick, o estudo de caso € utilizado como o
ponto de partida ou elemento essencial da pesquisa qualitativa (FLICK, 2004). “O
estudo de caso consiste em um profundo e exaustivo estudo de um ou poucos
objetos que permitam seu amplo e detalhado conhecimento.” (GIL, 2002, p. 54).

Partindo dos estudos tedricos, 0 contato e a coleta de materiais com a equipe
interdisciplinar e multidisciplinar participante do projeto EUREK@KIids, além dos
dados observados e coletados na validacdo da proposta, em dois hospitais distintos
(Hospital Pequeno Principe e Hospital do Trabalhador), que atendem escolares
hospitalizados, permite a identificacdo dos elementos—chave para esta pesquisa.

Deste modo, a pesquisa qualitativa, aplicando estatisticas e o estudo tedrico
ao estudo de caso, mostram os dados levantados e observados que foram
analisados e interpretados, a fim de possibilitar as adaptacbes necesséarias a
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proposta inicial de acordo com os resultados desta pesquisa como coloca Trivifios
(1987, p. 133):
O estudo de caso na pesquisa qualitativa caracteriza-se fundamentalmente,

do ponto de vista da medida dos dados que ele apresentava, pelo emprego,
de modo geral, de uma estatistica simples, elementar.

5.1 PROCEDIMENTO

O procedimento da pesquisa avaliativa, utilizando o projeto EUREK@Kids
para desenvolver um Ambiente Virtual de Aprendizagem para o0 escolar

hospitalizado que permita o desenvolvimento de uma proposta colaborativa e ludica.

1 — definicdo do perfil dos sujeitos;

2 — elaboracdes de trés questionarios: um para 0s especialistas com 18
questdes (12 abertas e 6 fechadas), um para os professores que acompanham as
criancas com 21 questdes (10 abertas e 11 fechadas) e um para as criangas,
sujeitos da pesquisa com 25 questdes (13 abertas e 12 fechadas);

3 — aprovacao junto ao comité de ética do Hospital Pequeno Principe;

4 — solicitacao junto aos responsaveis nos hospitais pela pedagogia hospitalar
para a validagao e agendamento da capacitacdo junto aos mesmos;

5 — explicacao do projeto EUREK@KIids e capacitacado dos profissionais dos
hospitais no Ambiente Virtual de Aprendizagem;

6 — insercdo de conteudos no EUREK@KIids pelos profissionais dos hospitais
com ajuda da pesquisadora, apropriados para 0s sujeitos;

7 — visita aos hospitais para conhecer as instalacdes onda sera aplicada a
validacao;

8 — selecao dos sujeitos participantes pelos profissionais dos hospitais;

9 — explicacdo do projeto EUREK@KIids e seus objetivos aos sujeitos e seus
pais;

10 — assinatura do termo de consentimento pelos pais dos participantes da

pesquisa;
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11 — validacdo do Ambiente de Aprendizagem EUREK@Kids apresentado
pelos professores aos sujeitos pesquisados;

12 — aplicacdo do questionario as criancas participantes da validacao;

13 — aplicacao do questionario aos professores participantes da validacao;

14 — selec&o dos especialistas participantes da pesquisa;

15 — agendamento com o0s especialistas para explicacdo do projeto
EUREK@Kids;

16 — encontro com o0s especialistas, explicacdo e mostra do projeto
EUREK@KIids e assinatura do termo de consentimento;

17 - aplicagcdo do questionario aos especialistas participantes da pesquisa.

Apos o término da aplicacdo dos questionarios, realizou-se a pesquisa
quantitativa por meio de estatisticas e a pesquisa qualitativa fundamentando-se nas

respostas e justificativas de cada entrevistado.

5.2 PERFIL DA AMOSTRA

A validacéo do projeto EUREK@KIids ocorreu no segundo semestre de 2007,
no Hospital Pequeno Principe e no Hospital do Trabalhador, ambos Curitiba—PR.

O Hospital Infantil Pequeno Principe € mantido por uma entidade do terceiro
setor chamada de Associa¢do Hospitalar de Protecdo a Infancia Dr. Raul Carneiro.
Foi fundada em Curitiba—PR em 1956 por um grupo de cidaddos voluntarios e desde
entdo, vem viabilizando a existéncia e ampliacdo dos servicos através de uma
permanente mobilizacdo de pessoas, entidades e recursos.

O Hospital do Trabalhador foi fundado em 1947 em Curitiba—PR e em 1977
realizou o convénio entre o Governo do Estado do Parana, Prefeitura de Curitiba,
UFPR e Fundacdo da UFPR para o Desenvolvimento da Ciéncia, Tecnologia e
Cultura (FUNPAR). Atualmente é administrado pela FUNPAR e seus subsidios séo
repassados pela Secretaria de Estado da Saude do Parana.

Dentro desta perspectiva, a pesquisa contou com a participacdo de um
profissional especifico da pedagogia hospitalar em cada hospital, que interagiu com
no minimo dois e no maximo cinco escolares hospitalizados de 08 a 12 anos de

idade, por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem. Apds a validacdo a pesquisa
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também contou com as sugestdes de 15 especialistas em educacdo para uma
melhor analise do ambiente em questéao.

O instrumento de pesquisa utilizado foram trés questionarios (apéndice A, B e
C) pré-definidos que foram respondidos, respectivamente pelos alunos que
participaram da validagdo, pelo professor responsavel e pelos especialistas que
analisaram o ambiente.

Como instrumento de coleta de dados em pesquisa com seres humanos, 0
Comité de Etica do Hospital aprovou a pesquisa de acordo com as normas de éticas
estabelecidas pela resolugao 196/96 (anexo A).

Na realizacdo da pesquisa, foram solicitados aos sujeitos, no caso das
criancas seus pais, o Consentimento Informado Livre e Esclarecido (apéndice D),
conforme determina a Resolucéo 196/96 (BRASIL, 1996). Este consentimento trata
da normatizacdo da pesquisa com seres humanos e prevé o anonimato dos sujeitos
pesquisados, o sigilo dos dados coletados e 0 seu uso restrito a fins cientificos.

Cabe destacar que o numero reduzido de sujeitos da pesquisa que se da pelo
fato de a escolarizacdo hospitalar estar definida no Estatuto da Crianca e do
Adolescente:

Art. 4° E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do
poder publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimentagdo, a educacéo, ao esporte, ao lazer,
a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a

convivéncia familiar e comunitaria. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990.
Estatuto da Crianca e do Adolescente.

Ainda ressalta-se o numero reduzido de hospitais que exerce esta pratica
pedagogica com escolares hospitalizados, reduzindo desta maneira a um

profissional especifico em cada hospital participante da pesquisa.
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5.2.1 Alunos

A pesquisa contou com a participacdo de 29% dos alunos do Hospital do
Trabalhador e 71% do Hospital Pequeno Principe. Sendo o0s principais
colaboradores da pesquisa, sua participagdo foi fundamental para o
desenvolvimento e validacdo do projeto EUREK@KIids.

O percentual das criancas entrevistadas na pesquisa € representado por 57%
do sexo feminino e 43% do sexo masculino e tém idades entre 8 a 12 anos como se

pode verificar na tabela 3 da questéo 7 a seguir:

Tabela 3: Respostas quantificadas da questéo 7 dos alunos.

Idade Ndmero de sujeitos
8 anos 3 (43%)
9 anos 1 (14%)
10 anos 2 (29%)
12 anos 1 (14%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Todos o0s escolares hospitalizados entrevistados estdo matriculados em

escolas, da 12 a 42 série, como se verifica na tabela 4 da questao 9 a seguir:

Tabela 4: Respostas quantificadas da questdo 9 dos alunos.

Série Numero de sujeitos
13 1 (14%)
2a 3 (43%)
3 1 (14%)
42 2 (29%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Embora os dois hospitais visitados para a validagcéo, estejam situados em

Curitiba—PR, 42% das criancas que participaram do processo de validacao vieram
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de outras cidades do estado do Parana, como se pode observar na tabela 5 da
questao 10 a seguir:

Tabela 5: Respostas quantificadas da quest&do 10 dos alunos.

Série Ndmero de sujeitos
Curitiba — PR 4 (58%)
Umuarama — PR 1 (14%)
Castro — PR 1 (14%)
Mandirituba - PR 1 (14%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Todas as criancas entrevistadas na validacdo do projeto EUREK@Kids, ja
haviam tido contato com o computador antes da pesquisa. Entretanto, pode-se
verificar na tabela 6 da questdo 11 a seguir que apenas 28% possuem computador

em casa e 14% desses também tem acesso a Internet.

Tabela 6: Respostas quantificadas da quest&o 11 dos alunos.

Opcodes de resposta NuUmero de sujeitos
Sim s6 computador 1 (14%)
Sim computador e Internet 1 (14%)
N&o possuo 5 (72%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Por meio da tabela 6 representada acima, percebe-se que o computador nao
€ uma realidade na residéncia do aluno participante da validac&do. Assim, esse fato

refletiu nas respostas da questdo 1 representada na tabela 7 que pergunta se o
aluno possui e-mail:
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Tabela 7: Respostas quantificadas da questéo 1 dos alunos.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Possui 1 (14%)
N&o possui 6 (86%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Apesar de a realidade dos alunos hospitalizados participantes da pesquisa,
ser marcada por apenas 28% doa alunos possuirem computador em suas
residéncias, pode-se perceber que a maioria das criangas utiliza o computador para

diversos assuntos, como se observa a seguir:

“Na escola tem computador e gosto de jogos (sujeito 1).”
“Escrever (sujeito 2)."
“Desenhar no computador da escola (sujeito 3).”
“Jogar (sujeito 4).”
“Pesquisar (sujeito 6).”
“Pintar no computador da escola (sujeito 7).”
Para finalizar, o perfil dos alunos que participaram da validacdo, percebe-se

na tabela 8 a seguir a questao 14, onde 100% das criangas gostam de frequentar a
escola:

Tabela 8: Respostas quantificadas da quest&o 14 dos alunos.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, gosto muito 7 (100%)
Sim, gosto 0 (0%)
As vezes 0 (0%)
N&o gosto 0 (0%)
N&o gosto nunca 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Deste modo, estes sete escolares hospitalizados contribuiram para a
pesquisa e os dados levantados foram analisados e interpretados, de acordo com a

proposta inicial e aos resultados desta pesquisa.



93

5.2.2 Professores

A pesquisa contou com a participacdo de um profissional especifico da
pedagogia hospitalar no Hospital do Trabalhador (sujeito 8) e um profissional
especifico no Hospital Pequeno Principe (sujeito 9). A integracdo destes
profissionais com a pesquisa foi de suma importancia para a validacdo do projeto
EUREK@KIids e para o bom andamento desta dissertacao.

Em cada hospital, o professor hospitalar interagiu e mediou por meio do
Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids com os alunos participantes da
pesquisa, ap0s uma reunido explicativa do projeto e capacitagdo no ambiente
proposto. Apds a validacdo com as criangas no Ambiente Virtual de Aprendizagem,
cada professor respondeu a um questionario sobre seu perfil e sua experiéncia no
processo.

Considerando-se que a pratica da Pedagogia Hospitalar ainda esta em fase
de implementacdo em alguns hospitais, o vinculo desses profissionais com a
instituicdo é de professor especialista (sujeito 9) e de pedagogo graduado (sujeito 8).
O tempo de experiéncia em contexto hospitalar, desses profissionais, ndo chega a 2
anos (sujeito 9) e ndo passa de 5 anos (sujeito 8). Os dois professores sao do sexo
feminino e sua carga horaria como professora hospitalar € de 20 horas semanais
(sujeito 9), podendo chegar a 40 horas semanais (sujeito 8).

Vale destacar que os profissionais envolvidos na pesquisa utilizam o
computador diariamente e consideram-se um usuério de Internet de nivel médio,
justificando que:

“O computador é uma ferramenta de trabalho, utilizo para realizar as minhas
atividades e também com as criancas (sujeito 8).”

“Conheco e gosto de utilizar a Internet, porém de forma moderada (sujeito
8)'"

Visando estabelecer o perfil do profissional do hospital com relacdo a seu
conhecimento com o uso do computador e com o0 acesso a Internet, buscou-se
conhecer as caracteristicas de sua vivéncia com a tecnologia, como pode-se

observar na tabela 9 da quest&do 10 a segquir:
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Tabela 9: Respostas quantificadas da questdo 10 dos professores.

OpcOes de resposta Sujeito 8  Sujeito 9
Compactar ou descompactar Nao Nao
Instalar Software Sim Sim
Pesquisar na Internet Sim Sim
Utilizar e-mail Sim Sim
Utilizar chat na Internet Sim Nao
Utilizar webcam na Internet Nao Sim
Utilizar maquina fotografica digital Sim Sim
QOutros — (pendrive e cd) N&o Sim

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Como argumento justificativo para as op¢des que o professor ndo sabe utilizar

no computador destaca-se:

“O restante néo faz parte da minha rotina de trabalho (sujeito 8).”

Deste modo, estes dois profissionais da Pedagogia Hospitalar contribuiram
para a pesquisa junto com os alunos favorecendo seu bom andamento.
Consequentemente, os dados levantados e observados foram analisados e
interpretados, a fim de possibilitar as adaptacdes necessarias ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem EUREK@Kids, de acordo com a proposta inicial e aos resultados

desta pesquisa.

5.2.3 Especialistas

Para complementacdo da pesquisa, contou-se com a participacdo de 15
professores especialistas, entre eles; designers e pedagogos. A relagédo destes
profissionais com a pesquisa foi de suma importancia para o projeto EUREK@K:ids e
para o bom resultado desta dissertacao.

ApOs uma reunido explicativa do projeto e a capacitacdo do ambiente
proposto, 0 especialista navegou e interagiu no Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@KIids por meio da Internet e com o auxilio do pesquisador. Apos 0 processo
explicativo e de navegagdo no Ambiente, cada especialista respondeu ao

questionario sobre seu perfil e experiéncia com o EUREK@KIids.
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Todos os especialistas participantes da pesquisa atuam na educagao e séo
professores de diversas areas como: biologia, informatica, salde, matematica e
design. Na tabela 10 a seguir, da questdo 5 pode-se, observa-se o tempo de

experiéncia na area em que cada especialista atua:

Tabela 10: Respostas quantificadas da questdo 5 dos especialistas.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Menos de 2 anos 2 (13%)
Mais de 2 anos 1 (7%)
Mais de 5 anos 0 (0%)
Mais de 8 anos 1 (7%)
Mais de 10 anos 11 (73%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Doze especialistas sdo do sexo feminino e trés do sexo masculino. Dos
entrevistados dois sdo graduados, seis sao especialistas, seis mestres e um doutor,

como se pode perceber na tabela 11 da questéao 4 a seguir:

OTabela 11: Respostas quantificadas da questéo 4 dos especialistas.

Opcoes de resposta NuUmero de sujeitos
Graduacéo 2 (13%)
Especializacéo 6 (40%)
Mestrado 6 (40%)
Doutorado 1 (7%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

As proximas questdes estdo focadas na utilizagdo dos profissionais no que diz
respeito ao uso do computador e ao acesso a Internet. Pode-se verificar a seguir na
questdo 6 a relagdo dos especialistas com referéncia a frequéncia que utilizam o

computador:
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Tabela 12: Respostas quantificadas da questéo 6 dos especialistas.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Diariamente 14 (93%)
Uma vez por semana 1 (7%)
Uma vez por més 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

As justificativas referentes a tabela 12 que mostra a freqiéncia com que o0s

especialistas utilizam o computador obteve-se:

“Elaboracéo de aulas (sujeito 10).”

“Trabalho com o computador (sujeito 11).”

“O computador e 0 ambiente Internet tém sido ferramentas de trabalho para
mim desde aproximadamente 1997, além de serem também minhas
principais fontes de informacéo (sujeito 17).”

“Para area do trabalho e de uso particular (sujeito 23).”

Pode-se verificar na tabela 13 a seguir, na questado 7, como os entrevistados

se auto-avaliam como usuéarios da Internet:

Tabela 13: Respostas quantificadas da questdo 7 dos especialistas.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Muito bom 5 (33%)
Bom 7 (43%)
Satisfatério 3 (20%)
Ruim 0 (0%)
Péssimo 0 (0%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Como justificativa a questéo 7 obteve-se:

“Sei utilizar/usufruir de todas as possibilidades que esta oferece (sujeito
12).”

“Uso apenas as ferramentas e acessos tradicionais (sujeito 22).”
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Dando continuidade ao perfil do especialista com relagcdo a seu conhecimento
a respeito ao uso do computador e ao acesso a Internet, compreende-se, por meio

da tabela 14 da questao 8 a seguir, sua vivéncia com a tecnologia em questao:

Tabela 14: Respostas quantificadas da questdo 8 dos especialistas.

Outros ‘ | 7
Utilizar maquina fotogréafica digital | | ] 13
Utilizar webcam na internet | ‘ ‘ ] 13
Utilizar chat na internet | ‘ ‘ ] 14
Utilizar e-mail | | | | | 15
Pesquisar na internet | | | | ] 15
Instalar Software | ‘ ‘ ‘ ] 12

Compactar ou descompactar | ] 13

0O 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: Respostas concedidas a autora.

A opcao “outros recursos” que o0s entrevistados acrescentaram na pesquisa

foram:

“Scanner (sujeito 23), Skype e publicacdo (sujeito 10), Messenger e
programas basicos (sujeito 13) e modelagem em 3D (sujeito 16).”

Concluindo o perfil do especialista, pergunta-se na questdo 9, que pode-se
observar na tabela 15, se os envolvidos ja haviam trabalhado com algum Ambiente

Virtual de Aprendizagem e se ja, qual?

Tabela 15: Respostas quantificadas da questdo 9 dos especialistas.

Outros 3

Nunca utilizei 2

Blackboard [__]1

TeleEduc 3
Moodle ] 4
Eureka ] ‘ ‘ ‘ 12
0 2 4 6 8 1‘0 12 14

Fonte: Respostas concedidas a autora.
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A opcéo “outros” que os entrevistados acrescentaram como Ambiente Virtual
de Aprendizagem ja utilizado foram:

“Portal UP (sujeito 10), Ambiente Virtual da Unesco (sujeito 14) e Claroline
(sujeito 19).”

O perfil dos especialistas entrevistados com relagcdo ao uso do computador,
da Internet e de AVASs, pode-se concluir que todos tém vasta experiéncia e vivéncia
com esta tecnologia.

Desta maneira, 0s especialistas envolvidos na pesquisa contribuem como um
diferencial para a validacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@K:ids,
por meio da analise e da interpretacdo dos dados obtidos nos questionarios

aplicados, como pode-se observar a seguir.

5.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para analise e discussao dos resultados, organizou-se trés sub-tépicos. O
primeiro topico evidencia os alunos com o relato de sua experiéncia como utilizador
das ferramentas do ambiente, mediado pelo professor, e como foco primordial da
pesquisa.

O segundo tépico destaca os professores dos hospitalais, envolvidos na
mediacdo aluno-computador que oferece seu conhecimento prévio nas Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo atuando como facilitador desta pesquisa e
interagindo com o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids, como coloca
Passarelli (2007, p. 94):

Na era da informacao, € crucial que o professor possa ver as TICs com um
olhar critico e que possa utlizad-las pedagogicamente. Isso implica

capacitacao para trabalhar com o conhecimento ja existente, saber buscar
novas informacdes e envolver-se continuamente com pesquisa.

O terceiro topico demonstra os especialistas em educacao transmitindo o
relato de sua experiéncia como profissional da area, com o objetivo de colaborar

nesta pesquisa.
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5.3.1 Alunos

A fim de serem analisados e discutidos os resultados levantados dos alunos
na pesquisa, foi aplicado um questionario no final da validacdo. Com o objetivo
inicial de explorar a realidade do escolar hospitalizado, iniciou-se com a questéao 13,

gue questiona se aluno trouxe tarefa da escola para fazer no hospital.

Tabela 16: Respostas quantificadas da questao 13 dos alunos.

Opcodes de resposta NuUmero de sujeitos
Sim 0 (0%)
N&o 7 (100%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Pode-se observar na tabela 16 que dos 7 entrevistados, 100% néo trouxeram
tarefa para serem feitas no hospital e nenhum justificou sua resposta. Com base
nestas respostas, nota-se que a realidade dessas criancas € de auséncia completa
da escola no periodo de internacdo ao hospital. Evidencia-se assim o motivo pelo
qual muitas criangcas abandonam os estudos no periodo da hospitalizacao.

Com o objetivo de avaliar se o estudante hospitalar gostaria de estudar
enguanto internado e, além disso, utilizar o EUREK@Kids, apresentou-se a questéo
15, que pergunta o que o aluno acha de estudar também enquanto hospitalizado,
utilizando o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids.

Tabela 17: Respostas quantificadas da questao 15 dos alunos.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Muito Bom 4 (57%)
Bom 3 (43%)
Mais ou Menos 0 (0%)
N&o Gostei 0 (0%)
Ruim 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.
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Analisando as contribuicbes da tabela 17, desta-se que todas as criangas da
pesquisa gostariam de estudar enquanto estiverem hospitalizados e ainda gostariam
de utilizar o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids para mediar o
processo. Mesmo que nenhum dos alunos tenha justificado sua resposta, percebe-
se que o exercicio da Pedagogia Hospitalar para as criangas é vista positivamente,
facilitando assim sua pratica.

Dando continuidade ao questionario e destacando a utilizacdo na validacao
do ambiente, a pergunta realizada da questdo 16 examina se 0 estudante teve

dificuldade ao utilizar o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KidSs.

Tabela 18: Respostas quantificadas da questdo 16 dos alunos.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, muito 2 (28%)
Na maioria das vezes 0 (0%)
Algumas vezes 2 (29%)
Quase nunca 2 (29%)
Na&o tive 1 (14%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Dentre as contribuicbes propostas na tabela 18, percebe-se que 28% dos
entrevistados tiveram muita dificuldade em navegar no ambiente e 14% néao teve
dificuldade alguma. Ressalta-se entdo que a dificuldade de utilizacdo do
EUREK@KIids apareceu em 86% das criangas. Analisando esses resultados pode-
se destacar que o ambiente pode ser melhorado em alguns aspectos que devem ser
observados no decorrer desta analise.

A préxima pergunta do questiondrio foca no que as criangas mais gostaram
no EUREK@Kids, o que é fundamental saber para o bom aproveitamento do
Ambiente Virtual de Aprendizagem e assim pode-se saber onde sdo necessarios
aprimoramentos.

As respostas foram diversificadas, o sujeito 1 e o sujeito 5 responderam que
gostaram dos links, o que valoriza a navegacao na Internet por outros sites. Os
desenhos também foram citados pelo sujeito 1 e pelo sujeito 4 que justificaram que
gostaram por serem coloridos. O que agradou o sujeito 7 foram as atividades

inseridas pelo professor, o que agradou também o sujeito 2 que respondeu que
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gostou do conteudo e o sujeito 5 que gostou das perguntas. Os jogos também foram
mencionados pelo sujeito 5 e o sujeito 6 respondeu que gostou de tudo no ambiente.

Analisando as respostas obtidas, pode-se observar que as criancas gostaram
dos conteudos inseridos pelo professores no ambiente. Os sujeitos tambéem
destacaram os desenhos do layout o que demonstra que a maioria gostou do
ambiente grafico do EUREK@Kids.

As préximas quatro perguntas do questionario foram focadas no layout do
ambiente. Deste modo, percebe-se a importancia da interface na mediacdo da
aprendizagem da crianca por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@Kids. Logo, a questdo 18 pergunta se os alunos gostaram das cores

usadas na interface.

Tabela 19: Respostas quantificadas da questao 18 dos alunos.

Opcoes de resposta NuUmero de sujeitos
Sim, muito 7 (100%)
Na maioria das vezes 0 (0%)
Algumas vezes 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
N&o gostei 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Segunda pergunta sobre a interface na questdo 19 investiga se as criangas

gostaram do cenario do layout.

Tabela 20: Respostas quantificadas da questdo 19 dos alunos.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, muito 7 (100%)
Na maioria das vezes 0 (0%)
Algumas vezes 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
N&o gostei 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.
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Na questdo 20, terceira pergunta sobre a interface questiona se os alunos
gostaram das dicas e lembretes que aparecem no ambiente.

Tabela 21: Respostas quantificadas da questao 20 dos alunos.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, muito 6 (86%)
Na maioria das vezes 0 (0%)
Algumas vezes 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
N&o gostei 1 (14%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Ultima pergunta sobre a interface, na questdo 21, deseja-se saber se as

criancas gostaram da disposi¢cao dos botdes e dos personagens?

Tabela 22: Respostas quantificadas da questao 21 dos alunos.

Opcoes de resposta Numero de sujeitos
Sim, muito 7 (100%)
Na maioria das vezes 0 (0%)
Algumas vezes 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
N&o gostei 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Analisando as tabelas (19, 20, 21 e 22), observa-se que o ambiente grafico do
ambiente agradou os alunos. Ressaltando, 100% das criancas responderam que
gostam das cores, do cenario, dos botdes e dos personagens. 86% dos alunos
gostam das dicas e dos lembretes e 14% dizem que n&o gostam, pois ndo chegaram
a ler as informacdes.

Portanto, conclui-se que o layout foi aprovado pelos alunos, necessitando de
ajustes nas dicas e nos lembretes. Nao deixando de destacar a importancia do
professor como mediador da interface e facilitador desta rede de aprendizagem
como corrobora Harasim (2005, p. 100):
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Os professores relatam que as redes de aprendizagem mudam seu papel
como educadores. Eles se tornam mais um facilitador do processo de
aprendizagem, mantém-se atualizados quanto a informacdes, recursos e
idéias e estendem sua funcdo de ensinar para além do espaco fisico da
escola.

Com o objetivo de investigar o uso da metafora “Viagem pelo Brasil’ no
ambiente, foi apresentada as seguintes questbes: Vocé lembra do Bilhete que
apareceu no comec¢o do Ambiente? O que aconteceu com ele? Para onde vocé foi?

O sujeito 6 respondeu que o Bilhete leva ao cadastro das informagdes
pessoais, mas ndo assimilou a metafora que era uma “viagem pelo Brasil”. O
restante dos participantes respondeu que nao sabia ou ndo lembrava o destino do
Bilhete no ambiente.

Em complemento a esses apontamentos, percebe-se que a metafora “viagem
pelo Brasil” utilizada ndo foi lembrada ou entendida pelos alunos na pesquisa e
necessita ser bem explorada por meio da interface para poder, desta forma, propor o
desenvolvimento de criatividade, mais motivagéo e diversidade cultural ao ambiente
EUREK@Kids.

Dando continuidade, verificando a importancia da utilizacdo dos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem nas escolas, foi proposta a questdo 23 que pergunta se 0s

alunos acham importante ter o EUREK@KIids na sua escola.

Tabela 23: Respostas quantificadas da questao 23 dos alunos.

Opcoes de resposta NuUmero de sujeitos
Sim, muito 5 (71%)
Sim 2 (29%)
Poderia ser interessante 0 (0%)
Tanto faz 0 (0%)
Nao 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Observando a tabela 23 verifica-se que 100% dos alunos acham importante a
utilizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids nas suas escolas e
principalmente que 71% dos entrevistados acham muito importante. Com esse
parecer pode-se concluir que todos os sujeitos participantes da pesquisa sabem da

importancia das tecnologias no processo de aprendizagem.
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Sabendo da importancia da continuidade do processo de ensino-
aprendizagem de escolares hospitalizados, a questdo 24 apresentada pergunta se
enguanto o aluno estiver no hospital, se ele gostaria de utilizar o Ambiente Virtual de

Aprendizagem EUREK@KIids novamente.

Tabela 24: Respostas quantificadas da questao 24 dos alunos.

Opcoes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, muito 3 (43%)
Sim 4 (57%)
Poderia ser interessante 0 (0%)
Tanto faz 0 (0%)
Nao 0 (0%)
Total 7 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Em resposta a questdo, 100% dos entrevistados responderam que utilizariam
o Ambiente como mediador do processo de escolarizagcdo enquanto hospitalizados,
como pode ser observado na Tabela 22. O sujeito 2 justifica afirmando que usaria
“para estudar” e o sujeito 1 afirma que “achei legal, ajudaria na escola para estudar”.
Portanto, pode-se constatar que todos os alunos véem o EUREK@Kids como
importante ferramenta de mediac&o escola-hospital.

Para finalizar o questionario e verificar possiveis mudancas no ambiente,
guestiona-se aos entrevistados o que eles gostariam de acrescentar no Ambiente
Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids.

As respostas indicam que 43% dos alunos ndo mudariam nada no ambiente e
14% tiraria o login e a senha, portanto estudariam no EUREK@Kids como é
proposto. O sujeito 7 propfe mais desenhos, o0 sujeito 6 mais jogos, sons,
personagens e tarefas e o sujeito 3 propde muitas perguntas.

Concluindo, o Ambiente Virtual da Aprendizagem EUREK@KIids agrada os
alunos visualmente e estruturalmente, mas propuseram mudancas e melhorias na
interface, mais interatividade por meio de jogos e sons e mais diversidade nos

contetudos alimentados pelos professores para o processo de aprendizagem.
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5.3.2 Professores

A pesquisa contou com a participacdo de dois profissionais da pedagogia
hospitalar, um no Hospital do Trabalhador e outro no Hospital Pequeno Principe. A
fim de ser analisada a mediagédo da validagdo com as criangas no Ambiente Virtual
de Aprendizagem, cada professor respondeu um questionario sobre seu perfil e sua
experiéncia com o EUREK@K:ids.

Com o objetivo de explorar a mediacdo professor-aluno hospitalizado no
ambiente proposto, iniciou-se a primeira questdo: Ja trabalhou com algum Ambiente
Virtual de Aprendizagem? Qual?

O sujeito 8 respondeu que ja trabalhou com o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Eureka da PUCPR e o sujeito 9 nunca utilizou nenhum ambiente
antes da capacitacdo do EUREK@KIids. Pode-se presumir assim, que o sujeito 8
tera mais facilidade na mediacdo por conhecimento prévio do Eureka, o ambiente
que foi utilizado como base para o desenvolvimento do EUREK@K:ids.

Focando a facilidade de compreensédo da interface grafica do EUREK@Kids,
foi proposta a seguinte questdo aos professores: Vocé acha que o Ambiente Virtual
de Aprendizagem EUREK@KIids em sua interface é de facil entendimento?

Dos dois professores entrevistados, o sujeito 8 acredita que a interface é de
facil entendimento e o sujeito 9 respondeu que esse layout é entendido algumas
vezes. Como argumento justificativo foi apontado que:

“Julgo que foi pensado e planejado especialmente para a crianga, para
tanto, automaticamente é de facil acesso (sujeito 8).”

“Algumas imagens ndo sdo de facil identificacdo (TV). A crianca (imagem
das criancas) olham entre si, mas pretendem passar a mensagem ao
usuario (pessoa real). Os balBes de fala estdo em letra cursiva (rebuscado).
As criancas vdo em busca de interatividade, querem jogos. Percebi que
além de ndo compreender a proposta da metafora — viagem, elas foram em
busca de interatividade (sujeito 9).”

Analisando as contribuicdes feitas, elas ressaltam que o ambiente proposto é
planejado e adequado a criangcas, mas em alguns momentos as ilustracdes e
elementos visuais necessitam ser mais bem empregados para uma melhor interacéo

com o ambiente.
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Com o objetivo de mencionar a relacdo com a qualidade didatica, questionou-
se aos entrevistados: A qualidade geral do Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@KIids sob o ponto de vista didatico é:

Segundo a resposta do sujeito 9, a qualidade geral do ponto de vista didatico
do EUREK@KIids necessita melhorar e o sujeito 8 afirmou que a qualidade didatica
do ambiente € muito boa. Como argumento de complementacdo apontou-se que:

“O ambiente EUREK@KIids prop6e didatica que soO se estabelece mediante
o trabalho conjunto do professor com a crianca (sujeito 9).”

Com relacdo ao argumento, pode-se salientar que todo Ambiente Virtual de
Aprendizagem necessita do acompanhamento de docentes. No caso de criangas,
este trabalho em conjunto passa a ser uma mediacéo professor-aluno num processo
de crescimento das habilidades do escolar com relagcéo a informatica e a Internet.

Dando continuidade ao questionario, a préxima pergunta abrange a interacao
do ambiente com a faixa etaria proposta, segundo sua interface e suas informacdes.
Dentro desse contexto, a pergunta foi: A interface das informacbes no Ambiente
Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids é adequada a idade do escolar na faixa
etaria de 7 a 12 anos?

Dos dois professores entrevistados, o0 sujeito 8 achou satisfatéria a
adequacao segundo a faixa etaria pretendida, o sujeito 9 também achou satisfatoria
e afirma que:

“As ilustracdes, as cores e a tematica, segundo minha observagdo com as
criancas, sao mais apropriadas para a faixa etaria de 6 a 8 anos (sujeito 9).”

Entretanto, todas as imagens, ferramentas e recursos utlizados no
desenvolvimento do ambiente sdo adequados a idade de 7 a 12 anos a fim de criar
um ambiente de facil interpretacdo e caracterizando elementos com imagens da sua
realidade para facilitar sua compreensdo. Bortolozzi (2007, p. 212) corrobora
afirmando que:

Como em qualquer material didatico, a representacdo visual para esse
publico, que compreende a faixa etaria de 7 a 10 anos, é normalmente feita

com desenhos ilustrativos, associando o texto a uma imagem para compor
a idéia que se pretende passar.

Dando continuidade a questdo anterior, a fim de promover melhorias no
ambiente, questiona-se aos professores: O que vocé acha que deve ser melhorado

ou acrescentado no Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids?
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O sujeito 9 acrescentou que o ambiente proposto necessita de “mais
interacédo, mais dinamicidade e propostas que auxiliam na constru¢do da autonomia
da crianc¢a”. E justificando sua colocacao afirmou que “a crianga necessita que o site
a auxilie a caminhar por conta prépria em seu ambiente”. O sujeito 8 respondeu que,
a principio, o EUREK@KIids nédo precisa de nenhuma melhoria.

Constatadas as contribuicOes, percebe-se a necessidade do professor como
mediador do processo de aprendizagem por meio do EUREK@Kids. O ambiente
tem que propor facilidades de autonomia para a crianca, mas a contribuicdo do
professor € indispensavel no processo.

Com o objetivo de verificar o favorecimento entre os usuarios e o contetdo do
ambiente proposto, foi proposta a seguinte questdo: Em sua opinido, o Ambiente
Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids pode favorecer a interacao entre aluno,
colegas, professor e conteudo?

O sujeito 8 constatou que o EUREK@Kids favorece muito a interagao entre
aluno, colegas, professor e conteudo. O sujeito 9 acredita que o ambiente virtual
favorece algumas vezes esta interacdo e como justificativa a pergunta coloca que:

“O ambiente é uma ferramenta que dependera do uso a ser feito por esses
participantes. O conteddo escolar podera ser o tema de discussdo, porém

isso também dependera da forma como alunos, colegas e professor
entendem a utilizacdo desse ambiente (sujeito 9).”

Em relagcdo ao favorecimento da interagcdo com o ambiente EUREK@Kids,
pode-se constatar que, se utilizado de maneira apropriada, o Ambiente Virtual de
Aprendizagem pode ser interativo por meio de suas ferramentas, recursos ludicos,
conteudos disponiveis planejados e colaboracdo gerada entre os participantes.

Fundamental para um Ambiente Virtual de Aprendizagem para escolares
hospitalizados, a proxima pergunta focou na presenca do ludico e do criativo no
ambiente, a pergunta proposta foi: O Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@KIids apresenta um ambiente ludico e criativo?

Segundo o0 sujeito 8, o ambiente proposto EUREK@Kids apresenta um
ambiente ludico e criativo, o segundo entrevistado, o sujeito 9, acredita que o
ambiente oferece criatividade e ludicidade algumas vezes. Assim sendo, justifica sua

resposta:
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“Ele é ludico, porém ao meu ver ele ndo estimula a criatividade, visto que
promove pouco o exercicio do pensar e do fazer “ao seu modo”. Todavia, a
metéafora “viagem” é interessante, mas fraca, visto que as criangcas nao
sacaram essa proposta (sujeito 9).”

Pode-se assim apontar a importancia do ludico e da criatividade como
elemento motivador para o usuario do EUREK@KIids. A motivacdo é essencial para
a aprendizagem de escolares hospitalizados no ambiente virtual, evidenciando que é
relevante principalmente por seu estado fisico, seu abalo emocional e seu
afastamento de amigos, colegas e familiares. Devido a justificativa do sujeito 9,
pode-se relevar a possibilidade de maior exploracdo desta metafora “Viagem pelo
Brasil” no layout, ferramentas e recursos do EUREK@K:ids.

Dando continuidade ao questionario, parte-se para as perguntas abertas. A
primeira questao centraliza as caracteristicas que os mediadores mais gostaram do
ambiente. A questdo proposta foi: O que vocé mais gostou no Ambiente Virtual de
Aprendizagem EUREK@KIids?

O sujeito 8 afirmou que o que mais gostou no EUREK@K:ids foi a idéia de
“Viagem pelo Brasil” utilizada principalmente na interface. Logo, o sujeito 9
respondeu que o0 que mais gostou no ambiente foram “as cores, os desenhos, o
ambiente dos conteldos e o caminho para chegar até ele”. O sujeito 9 afirma
também que apesar de ter gostado dos conteudos “a possibilidade de interagédo
dependera do professor que inclua atividades interessantes”. Verifica-se assim que
os dois sujeitos gostaram do ambiente e de suas possibilidades de interacédo e
motivacdo e que o professor mediador pode deixar o EUREK@KIids ainda mais
atrativo para o aluno com conteudo atraente.

Salientando a necessidade do escolar hospitalizado em continuar seu
processo ensino-aprendizagem, foi apresentada a seguinte questdo: Em sua
opinido, no que o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids pode ajudar
para o ensino da crianca hospitalizada?

Os dois entrevistados apresentaram suas respostas a pergunta justificando
que:

“E uma ferramenta a mais, e de grande utilidade por ser um ambiente virtual

lidico, no auxilio da escolarizacdo enquanto a crianca esta inserida no
contexto hospitalar (sujeito 8).”
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“Pode auxiliar a manter segura a relacdo entre colegas e professores do seu
ambiente escolar. Pode promover a constru¢do do conhecimento mediado
pelo trabalho do professor do hospital, e estabelecer assim a garantia de
inclusdo dessa crian¢a no sistema de educacao (sujeito 9).”

Analisando as contribuicdes feitas, pode-se ressaltar que o ambiente virtual
EUREK@Kids pode colaborar no processo de aprendizagem do escolar
hospitalizado e facilitar a promog¢ao, como uma ferramenta a mais, a inclusdo desse
aluno a escolarizacgéo e socializagcado enquanto hospitalizado.

Com o objetivo de saber como o0s sujeitos entrevistados se sentiram ha
mediacao do processo de aprendizagem no EUREK@KIids, foi proposta a seguinte
questao: Como vocé se sentiu ajudando a crianga a interagir no Ambiente Virtual de
Aprendizagem EUREK@KIids?

A contribuicdo do sujeito 9 esclarece que ao ajudar as criancas a interagir
com o ambiente ela se sentiu como “uma tradutora de cédigos, signos, significantes
e significados”. O sujeito 9 justifica explicando a experiéncia como: “tive que ler
basicamente tudo para as criangas em fase de aquisicdo de leitura. As demais (mais
velhas), tive que explicar o que o ambiente propunha”. Demonstrando assim que seu
papel de mediadora foi realizado e colaborou com a interacdo dos escolares no
ambiente EUREK@Kids. O Sujeito 8, respondeu que sua experiéncia ao ajudar os
escolares hospitalizados a interagirem com o Ambiente Virtual de Aprendizagem
EUREK@KIids foi 6tima.

Para finalizar o questionario com os professores do hospital, questiona-se a
importancia do professor mediador no processo de aprendizagem pelo ambiente
EUREK@KIids: Na sua opinido, qual a importancia do professor como mediador
entre a crianca e o Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids?

Como resposta a questao, obteve-se as seguintes justificativas:

Interativo e de facil compreenséo (sujeito 8).

No primeiro momento ele é facilitador, mas aos poucos, a crianca pode
exercer maior autonomia, isso dependera de sua motivacao (sujeito 9).

Para finalizar pode-se concluir que para o processo de interacdo por meio do
Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids, o professor mediador é essencial
e sua colaboracdo com a metodologia faz a crianca se interessar mais pelo

processo, fiqgue mais motivada a aprender e estudar.
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5.3.3 Especialistas

A pesquisa contou com a participacdo de quinze especialistas, todos
docentes e atuantes em areas distintas. Cada especialista foi apresentado,
capacitado e interagiu com o EUREK@KIids, o Ambiente Virtual de Aprendizagem
proposto. A integracao destes profissionais com a pesquisa foi de suma importancia
para esta dissertacao.

A fim de ser analisado o ambiente, cada professor respondeu um questionario
sobre seu perfil e sua opinido a respeito do EUREK@Kids. Com o objetivo de
explorar a facilidade com que a interface € acessada no ambiente proposto, iniciou-
se com a primeira questdo: Vocé acha que o Ambiente Virtual de Aprendizagem

Eurek@Kids em sua interface é de facil entendimento.

Tabela 25: Respostas quantificadas da questdo 10 dos especialistas.

OpcoBes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, muito 3 (20%)
Na maioria das vezes 9 (60%)
Algumas vezes 2 (13%)
Quase nunca 0 (0%)
Nao 0 (0%)
N&o pode avaliar 1 (7%)

Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Dos entrevistados, 3 responderam “sim, muito” para o entendimento da
interface e justificaram:

“Quando nos conectamos ao EUREK@Kids encontramos um ambiente

virtual de facil acesso e manuseio. Com o auxilio dos professores os alunos

podem utilizar e navegar no ambiente virtual com muita tranquilidade e
muito estimulo (sujeito 18).”

“Por ja utilizar o AVA Eureka a um bom tempo, trago este entendimento
para a “versdo” kids (sujeito 12).”

“Metafora adaptada para a realidade das criancas (sujeito 10).”
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Das respostas obtidas, 9 entrevistados responderam “na maioria das vezes” e
3 deles justificaram levando em conta aspectos grafico-textual da interface:

“Acho que na entrada deveriam ser utilizados os termos login e senha
(sujeito 14).”

“Os personagens poderiam interagir mais com o usuario (sujeito 15).”

“Em alguns pontos estd sendo usado as caixas de didlogo normal do
Eureka, seria preferivel uma nova interface por completo (sujeito 24).”

Um dos especialistas respondeu “na maioria das vezes” nao justificou sua
resposta, outros 5 entrevistados justificaram apontando pontos importantes na
interacao e utilizagéo da interface:

“Me pareceu com muitas informacdes e estimulos, simultaneamente, o que
pode confundir a crianga que ndo estd acostumada com esse recurso
(sujeito 13).”

“Quando as etapas sdo determinadas por roteiros escritos pode existir uma
certa dificuldade pelas criancas (sujeito 16).”

“Sim, porém acredito que nos primeiros contatos que a crianca tera com
esta interface necessariamente ela precisara de um mediador,
desempenhando a funcdo de um professor/tutor deste processo, sendo seu
papel mostrar ao aluno a interface do ambiente virtual, esclarecer as
davidas e guiar o aluno no processo de construgcdo do conhecimento
(sujeito 19).”

“A meu ver a metafora da viagem ficou um pouco vago, as criangas
geralmente ndo entendem (sujeito 20).”

“Presume-se que a crianca seja completamente alfabetizada e saiba utilizar
computador (sujeito 21).”

Dois especialistas responderam “algumas vezes” e justificaram levando em

conta a metafora e as técnicas de navegacao na internet:

“As vezes a metafora ndo corrobora o contetdo (sujeito 11).”

“Penso que no que tange as funcionalidades, o ambiente s € intuitivo para
guem ja domine as técnicas de navegacdo e hipertexto comuns a Web.
Dependendo da faixa etaria e, especialmente, origem social das criancas
internadas, o Eurek@Kids nado tera usuarios fluentes nos protocolos de
acdo comuns da Web. Tarefas como clicar hyperlinks e navegar hipertextos
hierarquicamente estdo muito além das possibilidades médias das criancas,
especialmente as de origem mais humilde. A linguagem utilizada nas
ferramentas em si também mereceria revisdo. Em vez de “salas ativas”, que
tal apenas “salas da Joaninha (ou outro nome do usuario)”? Em vez de
“Edital”, “recadinhos importantes”; em vez de “eventos de chat”, “conversas
com hora certa”; em vez de “Marcar/Desmarcar todas as mensagens para
exclusdo”, “clique neste quadrado se quiser jogar fora todas as mensagens”,
e assim por diante. Ndo é um barateamento de linguagem, mas uma
aproximacdo sociolinguistica sem perder de vista a qualidade do registro
(sujeito 17).”
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Um entrevistado respondeu que ndo pode avaliar e justificou:

“O visual das telas é bem atrativo, a linguagem de facil compreenséo.
Quanto a interatividade e acesso aos links, ndo posso avaliar (sujeito 22).”

Como se pode perceber, a pergunta sobre a interface como um todo provocou
muitas justificativas que envolvem as funcionalidades de todo o ambiente. A
metéfora abordada no EUREK@KIids foi questionada, pois se presume que a crianca
seja alfabetizada e familiarizada com o computador e com a Internet. Outro ponto
importante é a possibilidade de interacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem com
a crianga; percebe-se claramente que atualmente para seu manuseio precisa de um
professor mediador do processo. Melhorar a interacdo em varios pontos estratégicos
da interface facilita a navegacédo, exploracdo e autonomia da crianca com o
ambiente.

Com o objetivo de investigar o favorecimento do EURKEK@K:ids no processo
ensino-aprendizagem do escolar hospitalizado, foi apresentada a seguinte questao:
Em sua opinido o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids pode favorecer

ainda mais o processo ensino aprendizagem do escolar hospitalizado?

Tabela 26: Respostas quantificadas da questdo 11 dos especialistas.

Opcodes de resposta NuUmero de sujeitos
Sim, muito 11 (73%)
Na maioria das vezes 4 (27%)
Algumas vezes 0 (0%)
Quase nunca 0 (0%)
N&o 0 (0%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.
Dos entrevistados que responderam “sim, muito”, trés n&o justificaram a
resposta e cinco justificaram a importancia do ambiente favorecer o contato do
escolar hospitalizado com os colegas e professores da escola:

“Auxiliar a alfabetizagdo informatica, além de favorecer um ambiente de
aprendizado que faz ligacdo com a escola presencial (sujeito 10).”
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“Sem duvida. A partir do momento que o aluno tem uma ferramenta na qual
ele pode se comunicar e interagir com seus colegas de classe e seus
professores, estando hospitalizado ou em algum tratamento de saude, as
chances de acompanhar os contelidos e interagir em todo o processo de
aprendizagem resultara de maneira muito positiva (sujeito 18).”

“Com certeza, esse ambiente é muito rico, ainda mais para o educando que
se encontra hospitalizado é uma forma dele ndo perder o contato com as
escolas, com o0s amigos enfim com o meio social que ele esta inserido.
Motivando ainda mais este educando a retornar a seus estudos fora do
hospital (sujeito 20).”

“Tenho uma boa experiéncia com pré-adolescentes e adolescentes com
doencas crbnicas e que tem sua atividade escolar muito prejudicada por um
lado pela dificuldade dos professores em sala de aula entender que as
vezes a capacidade destes clientes esta rebaixada e por outro pela
freqiiéncia e tempo de hospitalizacbes que eles enfrentam. Outro ponto
positivo é a possibilidade de inserir outros conteidos que ndo os formais
gue podem ser trabalhados (sujeito 14).”

“Sim, pois neste processo mesmo que separados geograficamente das
salas de aula tradicionais, os escolares hospitalizados n&o perdem
conteddos e atividades que estdo sendo desenvolvidas na escola. Outro
aspecto a se ressaltar € que a crianga poderd manter contato com o0s
professores e outros colegas, por meio de ferramentas como chats e féruns
(sujeito 19).”

Trés entrevistados que responderam “sim, muito” justificaram considerando

algumas adaptacOes e pré-requisitos no ambiente:

“Uma vez realizadas as adaptacbes para torna-lo mais user friendly do
ponto de vista do publico-alvo e, principalmente, se objetos de
aprendizagem generalistas forem desenvolvidos para utilizacdo durante o
periodo de internamento, ndo quero chegar ao ponto de dizer que o
curriculo da educacao formal seria cumprido a risca, mas a tarefa de manter
as mentes dessas criancas ocupadas e criativas, mostrando-lhes fatos com
valor de aprendizagem (além de apresentacdo ludica) seria cumprida com
mais louvor. E, claro, sempre resultaria, do processo, aprendizagem (sujeito
17).”

“Precisam de alguns ajustes, adequando algumas situacdes ele podera ser
promotor da aprendizagem (sujeito 15).”

“Levando-se em consideracdo que as criancas acessam o computador
diariamente e tem certa facilidade em acessar os ambientes, a forma como
o0 EUREK@kids é apresentada possibilita o interesse em funcdo do que as
telas irdo apresentar (sujeito 22).”

Como justificativa a resposta “na maioria das vezes” quatro entrevistados
colaboraram sobre a utilizacdo do computador e dos conteidos no ambiente pelo
alunos:

“Se for utilizado com mensagens de facil compreensédo para a crianca
(sujeito 13).”
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“Muitos contetidos podem ser trabalhados por AVAs, porém nem todas as
criangas/alunos conseguem ter uma aprendizagem significativa utilizando
estes (sujeito 12).”

“Depende da realidade e da origem do aluno e ainda da bagagem e
interesse do professor que ira auxiliar o escolar hospitalizado. Infelizmente
diante da situacdo debilitada e muitas vezes probleméatica em que se
encontra o escolar hospitalizado, o foco do aprendizado fica em segundo
plano tanto para a familia como para a crianca. E comum por parte das
criangas associarem o uso do computador sempre a algo agradavel sem
compromisso. Portanto, se esta ferramenta ndo for bem trabalhada na
formacdo do aprendizado e na importancia da construcdo do conhecimento
corre-se o0 risco do desinteresse por parte dos escolares hospitalizados
(sujeito 23).”

“Pode oferecer acesso a conteldos mais diversificados do que o
atendimento de um Unico professor/a. O uso do computador também pode
servir de incentivo as criancas, pois parece que elas estdo brincando
(sujeito 21).”

Todos os especialistas entrevistados acreditam que o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Eurek@Kids favorece o processo ensino aprendizagem do escolar
hospitalizado. 73% acreditam que o ambiente favorece muito o0 processo, enquanto
27% responderam que o ambiente favorece na maioria das vezes. Entre os que
responderam na maioria das vezes as justificativas abordam as adaptagbes
ferramentais e a importancia da insercdo de conteudos adequados no AVA para
assim poder resultar no processo de aprendizagem.

O proéximo item do questiondrio foca a qualidade geral do Ambiente Virtual de
Aprendizagem sob o ponto de vista didatico, sendo assim fundamental para o bom
aproveitamento EUREK@Kids pelos estudantes e assim saber onde sé&o
necessarios aprimoramentos. Com base nisso a questao proposta foi: A qualidade
geral do Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids sob o ponto de vista
didatico é:

Tabela 27: Respostas quantificadas da questdo 12 dos especialistas.

Opcodes de resposta NUmero de sujeitos
Muito bom 7 (47%)
Bom 5 (33%)
Satisfatério 2 (13%)
Precisa melhorar 1 (7%)
Péssimo 0 (0%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.
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Sete entrevistados responderam “muito bom”, dois ndo justificaram e dois
especialistas apontaram como qualidade didatica do EUREK@Kids a possibilidade
de comunicacéo dos escolares hospitalizados:

“Sem duvida. A partir do momento que o aluno tem uma ferramenta na qual
ele pode se comunicar e interagir com seus colegas de classe e seus
professores, estando hospitalizado ou em algum tratamento de saude, as

chances de acompanhar os contelidos e interagir em todo o processo de
aprendizagem resultard de maneira muito positiva (sujeito 18).”

“Possibilita a comunicacdo entre professores e alunos de modo mais
participativo (sujeito 10).”

Trés especialistas que responderam “muito bom”, justificaram a qualidade
didatica destacando a interface e seus elementos:

“Sim, pois a interface possui um visual muito atrativo as criangas, entretanto

cabe destacar que a mesma deve estar sempre atualizada, com links,

conteudos e atividades desafiadoras que motivem e instiguem os escolares

hospitalizados a navegarem no ambiente virtual e realizarem os exercicios
propostos (sujeito 19).”

“Os caminhos e recursos didaticos disponiveis no ambiente geram inimeras
possibilidades de trabalho junto ao escolar hospitalizado (sujeito 12).”

“Apresenta uma seqiiéncia légica em seus passos (sujeito 14).”

Dois especialistas que responderam “bom” para a qualidade didatica nao
justificaram, trés abordaram pontos essenciais para o layout, dando énfase para o
nivel de conhecimento do aluno em computacao:

“As cores e desenhos séo agradaveis e a linguagem é de facil compreensao
(sujeito 22).”

“Para tornar mais amigavel a interface dos menus deveria seguir a linha das
ilustrac@es (sujeito 16).”

“Deve ser adequado ao conhecimento de computacdo da criancga,
inicialmente e leva-la a uma autonomia gradativa (sujeito 13).”

Justificando, dois entrevistados responderam “satisfatorio” para a qualidade
didatica do EUREK@K:ids, apontando pontos importantes a serem analisados na
interface:

“Reitero a impressdo j4 exposta de que é necessaria uma revisdo de

interface e usabilidade prevendo o nivel médio dos usuérios e a necesséria
facilitacdo do trabalho dos acompanhantes pedagdgicos (sujeito 17).”

“Creio para as séries iniciais seja mais satisfatéria; porém para os
adolescentes algumas telas séo infantis (sujeito 23).”
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Um entrevistado respondeu que o ambiente “precisa melhorar” e n&o justificou
a resposta.

Analisando, as contribuicbes enfatizam que a qualidade geral no ponto de
vista didatico do ambiente, segundo 80% dos entrevistados, € muito boa ou boa.
Destaca-se que pode ser mais bem adequado ao nivel de conhecimento da crianca
em relagcdo ao computador e a Internet. Outro ponto importante apontado foi que a
interface, em alguns aspectos, supre a necessidade visual de interacdo para as
criancas, se for bem explorado pelo professor do hospital e da escola do educando
pode-se tornar uma ferramenta indispensavel no processo de continuacdo da
aprendizagem em hospitais.

Fundamental para um Ambiente Virtual de Aprendizagem para 0 escolar
hospitalizado, a proxima pergunta focou a interface das informagdes do
EUREK@KIids, a pergunta realizada foi: A interface das informagdes no Ambiente
Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids é adequada a idade do escolar na faixa

etaria de 7 a 12 anos?

Tabela 28: Respostas quantificadas da questdo 13 dos especialistas.

Opcodes de resposta NuUmero de sujeitos
Muito bom 4 (27%)
Bom 6 (40%)
Satisfatério 2 (13%)
Precisa melhorar 2 (13%)
Péssimo 1(17%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Quatro entrevistados responderam “muito bom”, dois nao justificaram a

resposta e dois identificaram a realidade das criancas na interface do EUREK@K:ids:

“Personagens que identificam a realidade infantil e as cidades brasileiras
com metafora de viagem (sujeito 10).”

“E muito importante levar em conta o nivel de maturidade das criancas nos
dias atuais, eles ja estao acostumados com o computador e 0s recursos que
a Internet oferece, nasceram na era da tecnologia, portanto se adaptam
com muita facilidade aos ambientes virtuais de aprendizagem (sujeito 18).”
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7

Seis especialistas responderam que o ambiente € “bom” referente a interface,
trés desses entrevistados n&o justificaram e trés salientaram aspectos importantes
do layout e de sua interatividade com o aluno.

“Héa criancas (principalmente em escolas publicas) com idades de 7 ou 8

anos que, ainda ndo estdo totalmente alfabetizadas, o que dificultaria o
acesso (sujeito 12).”

“Vai depender do conhecimento de cada aluno e de sua motivacdo para
manipular e interagir com o computador (sujeito 13).”

“Acho que ndo deveria ser utilizado o diminutivo “amiguinhos”, primeiro
porque estamos trabalhando com pré-adolescentes e adolescentes de 07 a
12 anos e segundo porque o uso do diminutivo pode colocar a clientela
numa posicao regredida mais acentuada, uma vez a hospitalizacéo per si ja
provoca a regressdo pela dependéncia que estes clientes enfrentam da
estrutura hospitalar (sujeito 14).”

Das justificativas apresentadas a resposta “satisfatério”, dois entrevistados
apresentaram aspectos importantes referentes a idade dos alunos envolvidos:

“A apresentacdo de agora me parece mais interessante para 7-10 anos.
Apés isso, a interface me parece infantilizada (sujeito 17).”

“A crianca tem que ser completamente alfabetizada para poder fazer uso do
ambiente (sujeito 21).”

Dando continuidade a questdo, dois especialistas responderam que a
interface “precisa melhorar”, justificando aspectos referentes as ferramentas e a

metafora do ambiente:

“Creio mais ferramentas de navegacéo (sujeito 23).”

“Criancas nesta idade podem desconhecer a metafora e os seus elementos
utilizados (sujeito 11).”

Um entrevistado respondeu que achou o layout do ambiente “péssimo” e

justificou afirmando que néo é apropriado a idade em questéo:

“E adequada as séries iniciais (sujeito 15).”

Analisando as justificativas dos entrevistados, podem-se destacar pontos
essenciais para pesquisa. Precisa-se pensar em adequacdes e novas solucdes de
interface para as criancas envolvidas no processo que ainda nao estao totalmente
alfabetizadas. Outro ponto importante € repensar a metafora com o objetivo de ser
mais intuitiva e menos infantil, sendo assim néo sobrecarregar a carga cognitiva do

escolar hospitalizado.
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Dando continuidade a questdo anterior, a proxima questdo focou o que deve
ser melhorado ou acrescentado no Ambiente Eurek@Kids. A pergunta proposta foi:
O que vocé acha que deve ser melhorado ou acrescentado no Ambiente Virtual de
Aprendizagem Eurek@Kids?

Obtiveram-se as seguintes respostas:

“Todas as fontes em caixa alta ou sons (sujeito 12).”

“Aumentar o espac¢o onde séo inseridas as informacdes produzidas pelos
alunos; possibilitar a troca de cores das telas, temas e tamanho de fonte e
acrescentar audios e videos nos botdes de navegacao (sujeito 15).”

“Telas mais dindmicas e algumas sem desenhos infantis ou entao separar
logo na primeira tela as faixas etarias (sujeito 23).”

“Talvez simplificar as telas, diminuindo a quantidade de estimulos, para que
a crianca possa interagir de forma gradativa até dominar telas mais
complexas (sujeito 13).”

“Melhorar a conexdo com o conhecimento da realidade por criancas nesta
idade e promover conexdo com situacdes do dia a dia e ndo situagbes
hipotéticas (uma crianca doente pode nunca ter viajado e ndo sabe como é)
(sujeito 11).”

“Deixar o AVA EUREK@Kids com cores mais suaves; e com formato de um
AVA (como Eureka) ndo com jeito de Software (sujeito 20).”

“Talvez uma ferramenta em que as criancas pudessem participar das aulas
de forma sincrona, ou seja, em tempo real, como uma espécie de
videoconferéncia. Outra idéia seria uma ferramenta de video em que os
professores estariam gravando as aulas e(ou) atividades a serem realizadas
e assim os escolares hospitalizados poderiam ter acesso a esses momentos
(sujeito 19).”

“Acho que as telas poderiam ser mais limpas, com menos estimulos visuais
(sujeito 14).”

Complementando a questdo de melhorias na interface, as respostas dos
especialistas a questdo proposta apresenta aspectos cruciais para 0 bom
desempenho do EUREK@KIids. As respostas demonstram pontos de melhoria na
interface que a deixam mais intuitiva e dindmica. O ponto relevante apontado por
varios entrevistados que deve ser considerado € o fato de deixar a interface com
menos estimulos visuais, com cores suaves e utilizar a animacéo e 0s sons para
facilitar a navegacdo no ambiente. Outro ponto importante sugerido foi a utilizacédo
de ferramentas sincronas, por exemplo, o video, para promover a comunicacao e o
didlogo entre o escolar hospitalizado e os colegas e professores da escola. Matos e
Mugiatti (2006, p. 69) sinalizam a importancia das possibilidades que podem

proporcionar essas ferramentas:
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Nesta perspectiva, a atencdo pedagdgica, mediante a comunicacdo e
dialogo, é essencial para o ato educativo e se propde a ajudar a crianca (ou
adolescente) hospitalizada para que, imerso na situacdo negativa que
atravessa no momento, possa se desenvolver em suas dimensdes
possiveis de educacdo continuada, como uma proposta de enriquecimento
pessoal.

Enfatizando a interagdo dos sujeitos no ambiente Eurek@Kids, a questao
proposta foi: Em sua opinido o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids pode

favorecer a interacdo entre o aluno, colegas, professor e conteudo?

Tabela 29: Respostas quantificadas da questdo 15 dos especialistas.

Opcodes de resposta NuUmero de sujeitos
Sim, muito 11 (73%)
Na maioria das vezes 3 (20%)
Algumas vezes 1 (7%)
Quase nunca 0 (0%)
Néo 0 (0%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Onze entrevistados responderam “sim muito”, quatro desses nao justificaram

e trés complementaram enfatizando o uso das ferramentas do EUREK@KIids:

“Com certeza! Basta cada participante envolvido neste processo assumir
seu papel com responsabilidade e aproveitar o que esta ferramenta oferece
para criar atividades, trabalhar o conteldo, propor discussdes para que o
aluno possa interagir na totalidade e também propor idéias para que isso
aconteca com mais intensidade (sujeito 18).”

“Ha diversas ferramentas que favorecem a comunicacdo entre 0s sujeitos
que fazem parte deste processo. Exemplos: Chat, Correio, Conteldo
(democratizagao do que é produzido por alunos e professores) (sujeito 12).”

“Todas as ferramentas do ambiente ja proporcionam, dependendo do

planejamento e da execucdo do professor/facilitador, a interacdo continua
entre participantes e destes com o conteudo (sujeito 17).”

Dos onze que responderam “sim muito”, quatro justificaram apontando a

importancia do meio de comunicacédo do AVA:

“O ambiente favorece a alfabetizacéo informatica (sujeito 10).”

“Com o AVA a troca e o0 contato com quem esta de fora, fica mais perto
(sujeito 20).”
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“Sim, facilita e muito, pois, como ja afirmado anteriormente, o EUREK@Kids
oportuniza ao escolar hospitalizado, mesmo que separado fisica, temporal e
geograficamente de professores e colegas um ambiente de interacdo e
interatividade, onde o escolar ndo se sinta parte isolada ou ndo pertencente
do processo (sujeito 19).”

“Por ser um meio de comunicacéo rapido e de facil interacdo (sujeito 13).”

Trés especialistas responderam “na maioria das vezes” e justificaram a
importancia do professor no processo e do comprometimento do aluno com as
atividades:

“Depende mais da participacdo do professor estimulando estes contatos,

poderia ter uma janela para mostrar quem da turma estd on line e a
ferramenta Chat disponivel na tela ou no menu principal (sujeito 16).”

“Como ja afirmado, depende da realidade e compromisso de todos. O aluno
hospitalizado pode ndo ter conhecimentos basicos de computador, o
professor se for da escola normal da crianca pode ndo ter tempo para
atender essa crianca nos contetidos do aprendizado que transcorre na sala
de aula normal com os outros alunos. Os pais devem ter o compromisso de
acompanhar o filho nesta caminhada, ir a escola se for o caso e tentar se
interar das tarefas, contetdos, entre outros. O professor do hospital deve
tentar mostrar ao escolar hospitalizado da importancia da continuidade dos
seus estudos mesmo que ele esteja passando por situagBes conflitantes.
Quanto ao item de favorecimento entre colegas creio que neste caso
funciona bem como se fosse um chat de MSN, por exemplo (sujeito 23).”

“Em minha realidade hospitalar, 90% de nossa clientela é de fora de
Curitiba e isto pode prejudicar um pouco a sequéncia do trabalho (sujeito
14).”

Um entrevistado respondeu “algumas vezes” e justificou a interacgao:

“Penso que o atendimento € individualizado, assim, a interacdo fica
prejudicada (sujeito 21).”

Analisando as justificativas, percebe-se que o Eurek@Kids pode favorecer a
interacdo entre o aluno, colegas, professor e conteudo por meio de suas ferramentas
e do planejamento do processo de mediacdo do professor do hospital que
acompanha o escolar hospitalizado. Também se percebe que o professor da escola
€ essencial para o bom andamento do processo de aprendizagem do escolar
hospitalizado pelo ambiente virtual. Outro item a destacar é a importancia da
utilizacdo da ferramenta chat como meio de interagéo do escolar hospitalizado com
o0 ambiente fora do contexto hospitalar.

Em questdo a proposta desta pesquisa, a proxima pergunta explora o ludico e
a criatividade do ambiente, deste modo foi apresentada a seguinte questdo: O
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Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids apresenta um ambiente ludico e

criativo?

Tabela 30: Respostas quantificadas da questdo 16 dos especialistas.

Opcodes de resposta NUmero de sujeitos
Sim, muito 7 (47%)
Na maioria das vezes 5 (33%)
Algumas vezes 3 (20%)
Quase nunca 0 (0%)
N&o 0 (0%)
Total 15 (100%)

Fonte: Respostas concedidas a autora.

Sete entrevistados responderam “sim muito”, quatro ndo justificaram e trés

apontaram a interface como ferramenta ludica e criativa:

“Para séries iniciais (sujeito 23).”

“A organizacdo das ferramentas de comunicagéo é estimulante e o fato de
existirem personagens em cada uma delas fazendo este convite para que o
aluno participe e utilize-as, torna a ferramenta muito mais divertida. E
porque ndo criar um AVATAR dentro do EUREK@KIids, para que cada
aluno desenhe o seu perfil? (sujeito 18)”

“O préprio computador € ludico para a crianca e as telas sendo coloridas e
alegres pode estimular o aprendizado (sujeito 21).”

Cinco responderam “na maioria das vezes”, trés nao justificaram a resposta e

dois apontam a interface:

“Como citado anteriormente, as vezes ludico demais. Quando vejo as telas
e esta ndo é a primeira vez parece que concebemos telas para criancas de
04 a 06 anos (sujeito 14).”

“Na maioria das vezes, pois a0 mesmo tempo em que o ambiente virtual
traz uma interface criativa e ladica, hA momentos em que nesta interface,
estratégias metodoldgicas devem ser propiciadas para que o processo de
ensino-aprendizagem efetivamente aconteca (sujeito 19).”

Trés especialistas responderam “algumas vezes”, um nao justificou a resposta
e dois apontam as ferramentas e as atividades do ambiente como foco principal:
“Todas as ferramentas do ambiente ja proporcionam, dependendo do

planejamento e da execucdo do professor/facilitador, a interacdo continua
entre participantes e destes com o conteddo (sujeito 17).”
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“Acredito que deva mudar muitas coisas para que realmente seja ludico.
Ndo o acho criativo. As atividades inseridas é que devem ter esta
criatividade. O AVA em si é apenas um mediador da comunicacao, deve ser
agradavel e de facil utilizacao para que as atividades possam ser criativas e
executadas por todos no ambiente (sujeito 15).”

Todos os entrevistados acreditam que o Eurek@Kids € um ambiente ladico e
criativo. As justificativas apontam que em alguns casos 0 ambiente proporciona a
ludicidade e a criatividade por si s@; outros acreditam que a metodologia com a
utilizacéo das ferramentas do AVA proporcione melhor estes estimulos. Conclui-se
entdo que no processo de aprendizagem da crianga com a utilizacdo do computador
e da Internet o ludico e a criatividade estdo presentes e podem ser mais bem
exploradas em um ambiente proprio para esta atividade, com a mediacdo do
professor.

Analisando aspectos da interface do ambiente EUREK@Kids, a proxima
perguntas questiona aos especialistas: O que vocé mais gostou no Ambiente Virtual
de Aprendizagem Eurek@Kids?

As respostas da questdo proposta fomentam pontos importantes a serem
considerados como:

22;:1 linguagem utilizada e a facilidade de acesso as informacdes (sujeito
“Visual da interface com personagens e cores muito atrativas (sujeito 19).”

“Os “personagens” e as cores da interface do AVA trazem para a crianga e
o professor um ambiente ludico e prazeroso para o trabalho que envolve a
relacdo ensino-aprendizagem (sujeito 12).”

“Da proposta de uso. Ndo ha mais ninguém, até onde saiba, fazendo
qualquer esforco (quando muito) que passe de programas de inclusdo
digital em hospitais. O fato de haver um grupo desenvolvendo uma proposta
para educar nos hospitais, com apoio da informatica, € genial. No restante,
ndo é que nao tenha gostado do restante, mas apenas que ndo me foi
novidade (sujeito 17)."

“A linguagem direta com o usudrio e as ilustragfes (sujeito 11).”

“Os desenho sdo agradaveis a algumas faixas etarias, porém o estado de
espirito de cada aluno conta muito. Um aluno pode preferir outros enredos,
outras cores e hoje podemos trocar as cores de diversos sites como
exemplo o Yahoo e o Hotmail. Posso colocar roxo, preto e mudar a hora
gue quiser. Os desenhos estdo bonitos, as ferramentas sao interessantes
(sujeito 15).”

Analisando as respostas pode-se perceber que as ilustracbes e a linguagem
da interface € o que mais agradou os entrevistados. Outro aspecto muito importante

apontado foi a iniciativa da proposta de um Ambiente Virtual de Aprendizagem para
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dar suporte a educagdo dos escolares hospitalizados, algo inédito no Brasil que foi
proposto e coordenado pela Professora Doutora Elizete Lucia Moreira Matos e
desenvolvido por uma equipe multidisciplinar da PUCPR.

Para finalizar a analise do questionario dos especialistas, a ultima pergunta
guestiona a importancia do professor como mediador do processo de aprendizagem
por meio do EUREK@Kids, a questdo proposta foi: Na sua opinido qual a
importancia do professor como mediador entre a crianca e o Ambiente Virtual de

Aprendizagem Eurek@Kids?

“Fundamental o elo professor-aluno-ava e ndo pode, de forma alguma,
romper. E uma integracdo delicada e dependente, basta um dos itens nao
funcionar para que todo o resto também néo funcione (sujeito 15).”

“Ele forma o elo paralelo com o mundo a qual a crianga no momento esta
separada, dando continuidade para que continue acontecendo o
aprendizado para este escolar hospitalizado (sujeito 23).”

“O professor inicialmente fara a ponte entre o aluno e o contetdo, uma vez
gue a informatica nem sempre é usada para essa finalidade (sujeito 13).”

“O professor deve estar envolvido neste processo e assumir seu papel
como mediador entre a criangca e o ambiente com muita responsabilidade e
dedicacéo aproveitando o que esta ferramenta oferece para criar atividades,
trabalhar o contetdo, propondo discussdes para que o aluno possa interagir
na totalidade com todos os colegas (sujeito 18).”

“Sendo um ambiente novo a crianca pode ter dificuldade para navegar no
inicio e o professor ira auxilia-lo. Os conteddos também séo diferentes dos
gue a crianga ja conhece e por isso precisa do apoio do professor (sujeito
21).”

“Acho que o papel de mediador do professor, em relagédo a toda e qualquer
tecnologia, é quase sempre imprescindivel. Agora, considerando este AVA
especifico, como se apresenta, e a proposta que o embasa, ndo vejo como
0 publico-alvo, ressalvadas condicdes mais favoraveis ou adversas por
conta de diferencas de origem e habilidades, poderia querer utiliza-lo sem
acompanhamento do professor. Além disso, estamos falando de um
processo educacional e, até o momento, especialmente no ambito da
educacédo formal, ndo se conhece método ou técnica que possa prescindir
de alguém que acompanhe e norteie, ainda que menos verticalmente, as
atividades (Sujeito 17).”

“O ambiente virtual ndo funciona se o usuario ndo ver nele propésitos de
interacdo. O mediador € essencial para pontuar interacdes e estimula-las
(sujeito 11).”

“O professor tem o importante papel de fazer esta mediacao entre a crianca
e 0 AVA, principalmente nos primeiros momentos de utilizacdo do ambiente
e nas dificuldades que podem surgir nesta. Além de ser o responsavel pelo
apoio no processo de aprendizagem do escolar hospitalizado (sujeito 12).”

Considerando a proposta do EUREK@Kids, um ambiente especifico para dar

suporte a continuidade do processo de aprendizagem do escolar hospitalizado, as
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respostas apresentadas a questdo proposta reforcam a importancia do professor
como mediador do processo de interacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem e a
crianca. Como se pode perceber nas justificativas, nos primeiros momentos é
essencial a presenca do professor do hospital, devidamente capacitado, como
mediador do processo de aprendizagem por meio do AVA para dar suporte,
motivagao e incentivo ao aluno na utilizagédo das ferramentas.

Para finalizar conclui-se que os especialistas tiveram uma visdo diferenciada
do EUREK@Kids propondo novas ferramentas e mudancas significativas na
interface ludica do ambiente e de modo geral pode-se perceber que o ambiente
transmitiu sua importancia e conseguiu proporcionar ferramentas significativas para
ajudar o escolar hospitalizado a continuar o processo de aprendizagem mesmo
hospitalizado. Outro ponto significativo abordado pelos entrevistados foi a
importancia do professor do hospital e da escola na mediagcdo da utilizacdo da
tecnologia virtual pelo aluno e no emprego de uma metodologia e um plano de
trabalho para o uso do AVA como suporte pedagogico.

Concluindo o resultado obtido nas trés analises, dos escolares hospitalizados,
dos professores do hospital e dos especialistas, percebe-se que a maioria dos
participantes respondeu positivamente sobre a proposta apresentada.

Verificou-se que o ambiente grafico do EUREK@Kids agradou aos alunos
despertando interesse e motivacdo para futuros acessos. Verificou-se também que
os professores destacaram a importancia e a grande contribuicio do ambiente
virtual como facilitador da mediacdo entre a escola e o hospital. Um dos aspectos
positivos foram as sugestbes deixadas pela equipe pedagdgica de melhorias no
ambiente, no layout e no processo de mediacdo e interagcdo entre escolar

hospitalizado, o hospital e a escola.
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CONSIDERACOES FINAIS

A Pedagogia Hospitalar favorece a situacdo do escolar que se encontra
hospitalizado e necessita dar continuidade em seus estudos, dando origem a
necessidades especificas e a criacdo de instrumentos que favorecam essa prética e
possibilitem a mediacdo entre o hospital e a escola. Outro aspecto a ressaltar é a
necessidade de se criarem novos procedimentos e valores a partir dessa proposta
inovadora.

A educacéo ganha uma dimenséo maior na medida em que resgata melhores
beneficios aos educandos hospitalizados, possibilitando seu contato com a escola e
sua insercdo no mundo exterior ao hospital. Essa dinamica vem mostrar o ser
humano como um todo e, por isso, surgem situacfes especificas que demandam
parcerias entre pedagogos, equipes de saude, e outros profissionais de varias areas,
com seus conhecimentos, praticas e recursos especializados.

O hospital deixa de ser um local s6 da area de saude para ser também um
espaco de aprendizagem, convivéncia e troca, a fim de oferecer aos usuarios um
espaco diferenciado. Preconceitos s&do discutidos, desafios s&o encarados e
vivenciados. Surgem novas possibilidades que podem ser o inicio de um novo
desafio para os educandos que estdo hospitalizados.

Esse processo educativo gera um movimento que envolve ndo s6 os alunos,
mas também seus familiares e os profissionais que atuam no hospital, na escola e
na comunidade. Essa dinamica se estende aos 0Orgaos oficiais e mostra que é
preciso rever conceitos e propostas educativas. E urgente dar apoio legal e preparar
profissionais para atuarem nesse novo espaco de ensino-aprendizagem. O
educando que estd restrito em situacdo hospitalar tem pressa de aprender e de
viver.

A tecnologia surge entdo como uma grande contribuicdo para possibilitar a
superacao de diversos obstaculos operacionais, sociais e humanos. O uso dessa
tecnologia, mais especificamente do computador e da internet por meio de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, pode mediar o processo de aprendizagem do
escolar hospitalizado. Estes recursos podem favorecer e melhorar a vida destas

criangas, auxiliando na continuagédo do processo ensino-aprendizagem.
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A inovacgao da criagdo de um ambiente virtual que media a escola e o hospital
como subsidio da aprendizagem do escolar hospitalizado envolve o trabalho de um
grande numero de profissionais e a realizacdo de muitos procedimentos que
dificultam sua concretizacdo. Este estudo mostra a possibilidade da pratica da
Pedagogia Hospitalar mediada por um Ambiente Virtual de Aprendizagem e o
envolvimento e dedicacdo dos profissionais a favor da aprendizagem do escolar
hospitalizado.

A metodologia de pesquisa utilizada foi o estudo de caso. Seu
desenvolvimento iniciou-se no levantamento do estudo tedrico, seguido pela
validacdo do projeto EUREK@Kids. Apés a validacdo do ambiente virtual, foi
aplicada uma pesquisa qualitativa e quantitativa, com os envolvidos no processo,
professores dos hospitais e escolares hospitalizados, e posteriormente com
professores especialistas nas areas de: educacdo, biologia, design, matematica,
informatica e saude.

Deste modo, os dados levantados e observados foram analisados e
interpretados, a fim de possibilitar as adaptacdes necessarias a proposta inicial de
acordo com os resultados desta pesquisa. O foco central desta pesquisa foi validar o
Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@KIids para o desenvolvimento de uma
proposta colaborativa e ludica para o escolar hospitalizado.

As experiéncias vivenciadas na pesquisa representam o alcance dos
objetivos, que foram identificar os requisitos necessarios para a continuidade dos
estudos do escolar hospitalizado, promover novas praticas educacionais por meio de
Ambiente Virtual de Aprendizagem, utilizar esse ambiente em situacdes
colaborativas e ludicas e analisar a interatividade e a comunicacdo do escolar
hospitalizado no ambiente mediado pelo professor do hospital.

De acordo com a pesquisa realizada, destacam-se algumas consideracdes
vivenciadas. A entrevista focou trés visdes distintas do processo de validagdo do
Ambiente Virtual de Aprendizagem para criancas hospitalizadas, o EUREK@KIids.
Em todos os momentos do trabalho, as opinides dos entrevistados foram sobre a
visédo geral do processo de aprendizagem da crian¢a por meio do Ambiente.

O projeto EUREK@KIids envolveu uma equipe multidisciplinar, de pedagogos,
programadores, professores, alunos e designers, que acompanhou todos os
processos. O desenvolvimento do ambiente foi complexo por ser uma area nova e

que envolve muitas tecnologias. O processo de validacdo do EUREK@Kids
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aconteceu em dois hospitais de grande porte, em Curitiba, e envolveu varios
profissionais e alunos que foram essenciais para a pesquisa. As reunibes e
capacitacdes ocorridas com os professores dos hospitais foram importantes para
superar barreiras existentes com relacdo ao processo. Na validacdo, os escolares
hospitalizados estavam curiosos com o novo ambiente. Os professores dos dois
hospitais estavam motivados com a experiéncia, embora parte das atividades foram
prejudicadas pelo fato deles ndo dominarem algumas ferramentas do computador.

A colaboracdo dos envolvidos na pesquisa, escolares hospitalizados, os
professores dos hospitais e os especialistas, apontou pontos importantes para a
mediacdo da escola com o hospital. Concluiu-se que a maioria dos participantes
respondeu positivamente sobre a proposta apresentada e um dos principais
aspectos foi as sugestdes deixadas para as melhorias no EUREK@K:ids.

Os especialistas em educacdo que participaram do processo trouxeram
pontos importantes para a pesquisa. Sua visdo especifica sobre educacéo levou-os
a questionarem assuntos relevantes e essenciais para contribuir na melhoria do
projeto EUREK@K:ids.

Como analise final dos resultados obtidos destaca-se que a validacdo do
Ambiente Virtual de Aprendizagem EUREK@Kids permitiu o desenvolvimento de
uma proposta de Aprendizagem Colaborativa e ludica para o escolar hospitalizado.
A importancia da mediacao do professor, a motivacdo do aluno para futuros acessos
e a grande contribuicdo do ambiente virtual como favorecedor da mediacéo entre a
escola e o hospital sdo indispensaveis para concretizacdo do projeto EUREK@K:ids.

Cabe ressaltar ainda necessidade de uma equipe inter/multidisciplinar
envolvida no processo de desenvolvimento e valida¢édo do projeto. E fundamental a
presenca de professores com perfil e conhecimento técnico mediando a educacao
em ambientes virtuais de aprendizagem e que contribuam para o crescimento do
escolar hospitalizado favorecendo assim seu envolvimento e sua motivagao.

Apesar das dificuldades encontradas a pesquisa mostrou que € possivel a
utilizacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem no espaco hospitalar. Este estudo
mostra a necessidade de acgles coletivas que envolvam a escola e o hospital na
busca de solucdes e pesquisas para a construcdo de estratégias educacionais,

garantindo assim os direitos do escolar hospitalizado.
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RECOMENDACOES PARA A CONTINUIDADE DESSA PESQUISA

Como indicadores para novos estudos destacam-se propostas e adaptacdes
ao Ambiente Virtual de Aprendizagem, EUREK@K:Iids, de acordo com os resultados
desta pesquisa:

- criar novos recursos para 0 EUREK@Kids que atendam necessidades
especificas de escolares hospitalizados;

- pesquisar novas maneiras de interacdo por meio da interface do
EUREK@KIids;

- pesquisar a mediacdo do professor do hospital e da escola por meio do
EUREK@KIids no processo de aprendizagem de escolares hospitalizados;

- buscar novas propostas pedagdgicas para aplicacdo no EUREK@KIids;

- desenvolver novas metodologias de formacé&o de professores para o
conhecimento tecnoldgico necessario a ser aplicado em Ambientes Virtuais de

Aprendizagem.
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APENDICE A — Questionario destinado as criancas/ado  lescentes
hospitalizados

O projeto EUREK@KIDS, é um projeto aprovado pelo CNPq, teve seu inicio em
junho de 2005, desde entdo, esta sendo desenvolvido um ambiente virtual de
aprendizagem, pensado principalmente para o atendimento de criancas/ adolescente
hospitalizados que estejam cursando o ensino fundamental da educacédo basica.
Sua participacdo nesta pesquisa serd muito importante.

Obrigada!

Raquel P. Glitz Kowalski - raguel@raqueldesign.com.br - 41 3015-9582

e o (0157 o] | = | SO UPRSRT

R = 01 (=1 £ o= L = VOO

4- Tempo de permanéncia no hospital...........cccevvvvviiciicinennenn.

5- Porgue esta no hospital?

6- Sexo:
A () Feminino
B () Masculino
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11- Vocé tem computador e internet em casa?
A () Sim s6 computador
B ( ) Sim computador e internet

C ( ) Nao possuo

14- Vocé gosta de ir para escola?
A () Sim gosto muito

B ( ) Sim gosto

C ( ) Asvezes

D ( ) N&o gosto

E () Nao gosto nunca

15- O que vocé acha de estudar também enquanto hospitalizado, utilizando o
Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids?

A () Muito Bom

B( )Bom

C () Mais ou Menos

D ( ) N&o Gostei
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E () Ruim

16- Vocé teve dificuldade ao utlizar o Ambiente Virtual de Aprendizagem
Eurek@Kids?

A () Sim muita

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao tive

18- Vocé gostou das cores usadas?
A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao gostei

o] o [ 1RO UPRPPPPTRPPTPPPPIN

19- Vocé gostou do cenario?

A () Sim muito
B ( ) Na maioria das vezes
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C ( ) Em algumas vezes
D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao gostei

o] o [ 1SR PSPPPPTUTPTPPPPN

20- Vocé gostou das dicas e lembretes que aparecem no ambiente?
A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao gostei

o] o [ 1SR RPPPPTPPPPPRPPN

21- Vocé gostou da disposicao dos botdes e dos personagens?
A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao gostei

o] o [ 1RO UPRPPPPTPPPTPPPPN

22- Vocé lembra do BILHETE que apareceu no comeco do ambiente? O que

aconteceu com ele? Para onde vocé foi?

23- Vocé acha importante ter o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids na

sua escola?
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A () Sim muito

B () Sim

C () Poderia ser interessante
D ( ) Tanto faz

E ( ) Nao

24- Enquanto vocé estiver no hospital, gostaria de utilizar o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Eurek@Kids novamente?

A () Sim muito

B () Sim

C () Poderia ser interessante

D ( ) Tanto faz

E ( ) Nao

25- Deixe aqui mais idéias que vocé gostaria que tivesse no Ambiente Virtual de

Aprendizagem Eurek@Kids.
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APENDICE B — Questionario destinado ao Professor do Hospital

O projeto EUREK@KIDS, € um projeto aprovado pelo CNPq, teve seu inicio em
junho de 2005, desde entdo, esta sendo desenvolvido um ambiente virtual de
aprendizagem, pensado principalmente para o atendimento de criangas/ adolescente
hospitalizados que estejam cursando o ensino fundamental da educacao basica.
Sua participacdo nesta pesquisa sera muito importante.

Obrigadal!

Raquel P. Glitz Kowalski - raquel@raqueldesign.com.br - 41 3015-9582

B T 1 1= 0 0 = U = 1) PP

4- VIiNCUIO COM O HOSPILAL .....cceeeiieieiee ettt eeaeeeees

5- Tempo de experiéncia em contexto hospitalar:
A () -de 2 anos

B ( )+ de 2de anos

C()+deb5anos

D( )+ de8anos

E () +de 10 anos

6- Carga horaria/ Dias trabalhados...........ccccooieeiiiiiiiiiiiccee e

7- Formacgao:

A () Graduacao

B ( ) Especializacao

C ( ) Mestrado

D ( ) Doutorado

R (O IO 1 1 1 o PP TTT



8- Vocé utiliza o computador com qual frequéncia?
A () Diariamente

B ( ) Uma vez por semana

C ( ) Uma vez por més

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nunca

9- Considera-se um usuario de internet:
A () Muito bom

B( )Bom

C () Satisfatério

D ( ) Ruim

E ( ) Péssimo

10- O que vocé sabe utilizar no computador?
A () Compactar ou descompactar

B ( ) Instalar Software

C () Pesquisar na internet

D ( ) Utilizar e-mail

E ( ) Utilizar chat na internet

F ( ) Utilizar webcam na internet

G ( ) Utilizar maquina fotografica digital

H ( )OULIOS oo

11- J& trabalhou com algum Ambiente Virtual de Aprendizagem? Qual?

A () Eureka
B ( ) Moodle
C () TeleEduc

143
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D ( ) Blackboard
E ( ) Nunca utilizei
e T LU 1 {01 U PPPPPPPRR

12- Vocé acha que o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids em sua
interface é de facil entendimento?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao

13- A qualidade geral do Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids sob o
ponto de vista didatico é:

A () Muito bom

B( )Bom

C () Satisfatério

D TN o (T[S F= 1 =1 | Vo] =

E ( ) Péssimo

14- A interface das informacg6es no Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids
€ adequada a idade do escolar na faixa etaria de 7 a 10 anos?

A () Muito bom

B( )Bom

C () Satisfatério
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D () PreciSa MEINOTAN ........uueiiiiie e
E ( ) Péssimo

15- Em sua opinido o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids pode
favorecer a interacdo entre o aluno, colegas, professor e conteudo?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao

16- O Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids apresenta um ambiente ludico
e criativo?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Em algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao
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18- Na sua opinido o que o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids pode

ajudar no ensino da crianca hospitalizada?

19- O que vocé acha que deve ser melhorado ou acrescentado no Ambiente Virtual

de Aprendizagem Eurek@Kids?

20- Como vocé se sentiu ajudando a crianga a interagir no Ambiente Virtual de
Aprendizagem Eurek@Kids?

21- Na sua opinido qual a importancia do professor como mediador entre a crianca e
o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids?
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APENDICE C — Questionario destinado ao Especialista

O projeto EUREK@KIDS, € um projeto aprovado pelo CNPq, teve seu inicio em
junho de 2005, desde entdo, esta sendo desenvolvido um ambiente virtual de
aprendizagem, pensado principalmente para o atendimento de criangas/ adolescente
hospitalizados que estejam cursando o ensino fundamental da educacao basica.
Sua participacdo nesta pesquisa sera muito importante.

Obrigadal!

Raquel P. Glitz Kowalski - raquel@raqueldesign.com.br - 41 3015-9582

4- Formacao:

A () Graduacao

B ( ) Especializacao

C ( ) Mestrado

D ( ) Doutorado

(O T 1 11 L

5- Tempo de experiéncia na area que atua:
A()-de2anos

B ( )+ de 2 de anos

C () +deb5anos

D ( )+ de 8anos

E () +de 10 anos

6- Vocé utiliza o computador com qual frequiéncia?
A () Diariamente

B ( ) Uma vez por semana

C ( ) Uma vez por més

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nunca
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7- Considera-se um usuario de internet:
A () Muito bom

B( )Bom

C () Satisfatério

D ( ) Ruim

E ( ) Péssimo

8- O que vocé sabe utilizar no computador?

A () Compactar ou descompactar

B ( ) Instalar Software

C ( ) Pesquisar na internet

D ( ) Utilizar e-mail

E ( ) Utilizar chat na internet

F ( ) Utilizar webcam na internet

G ( ) Utilizar maquina fotografica digital

D 1 11 o

9- Ja trabalhou com algum Ambiente Virtual de Aprendizagem? Qual?

A () Eureka

B ( ) Moodle

C () TeleEduc

D ( ) Blackboard

E ( ) Nunca utilizei

e O T O LU 11 {01 F SRR PPPPPTPPPRPRRN
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10- Vocé acha que o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids em sua
interface é de facil entendimento?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C () Algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao

11- Na sua opinido o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids pode
favorecer ainda mais o processo ensino aprendizagem do escolar hospitalizado?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao

12- A qualidade geral do Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids sob o
ponto de vista didatico é:

A () Muito bom

B( )Bom

C () Satisfatério

D N TN o £ Tod (S F= 1 =1 | o] =

E ( ) Péssimo
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13- A interface das informag6es no Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids
€ adequada a idade do escolar na faixa etaria de 7 a 12 anos?

A () Muito bom

B( )Bom

C () Satisfatério

D ( ) Precisa melhorar

E ( ) Péssimo

14- O que vocé acha que deve ser melhorado ou acrescentado no Ambiente Virtual

de Aprendizagem Eurek@Kids?

15- Em sua opinido o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids pode
favorecer a interacdo entre o aluno, colegas, professor e conteudo?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C ( ) Algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao
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16- O Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids apresenta um ambiente ludico
e criativo?

A () Sim muito

B ( ) Na maioria das vezes

C () Algumas vezes

D ( ) Quase nunca

E ( ) Nao

18- Na sua opinidao qual a importancia do professor como mediador entre a crianga e

o Ambiente Virtual de Aprendizagem Eurek@Kids?
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APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARE CIDO

Vocé estd sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa sobre Pedagogia Hospitalar,
coordenada por mim Raquel Pasternak Glitz Kowalski, orientada pela Profa. Dra. Patricia
Lupion Torres, como dissertacdo do Mestrado em Educacado da PUC-PR.

Para poder patrticipar, é necesséario que vocé leia este documento com atengéo. Por favor,
peca aos responsaveis pelo estudo para explicar qualquer palavra ou procedimento que
vocé ndo entenda claramente.

O propésito deste documento é dar a vocé as informacdes sobre a pesquisa e, se assinado,
dard a sua permissdo para participar no estudo. O documento descreve 0 objetivo,
procedimentos, beneficios e eventuais riscos ou desconfortos caso queira participar. Vocé sé
deve participar do estudo se vocé quiser. Vocé pode se recusar a participar ou se retirar
deste estudo a qualquer momento.

Os objetivos desse estudo sao:
1. Analisar a relacdo pedagdgica por meio de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
entre professor e escolar hospitalizado.
2. ldentificar aspectos relacionados ao ambiente virtual de aprendizagem e como o
escolar hospitalizado interage neste cenario.
3. Sistematizar um protocolo para uso do ambiente virtual de aprendizagem em
contexto hospitalar sinalizando as condi¢Bes bio-psico-socio-cognitivas dos usudrios.

Trata-se de um trabalho de pesquisa para desenvolver a Dissertacdo. A entrevista sera
individual, em local que assegure a sua privacidade e possa expressar suas idéias
livremente. Ndo havera nenhum custo a vocé relacionado aos procedimentos previstos no
estudo. Sua participacdo € voluntaria, portanto vocé ndo sera pago por sua participacao
neste estudo.

A equipe de investigadores, ira coletar informacdes sobre vocé. Em todos esses registros
um coédigo substituira seu nome. Todos os dados coletados serdo mantidos de forma
confidencial. Os dados coletados serédo usados para os fins deste estudo. Os dados também
podem ser usados em publicacBes cientificas sobre o assunto pesquisado. Porém, sua
identidade néo seré revelada em qualquer circunstancia.

Eu li e discuti com a equipe de investigadores pelo presente estudo os detalhes descritos
neste documento. Entendo que eu sou livre para aceitar ou recusar, € que eu pPosso
interromper minha participacdo a qualquer momento sem dar uma razdo. Eu concordo em
realizar a entrevista, que meu depoimento seja gravado e que os dados coletados para o
estudo sejam usados somente para o0 propdsito acima descrito.

Eu entendi a informag&o apresentada neste termo de consentimento. Eu tive a oportunidade
para fazer perguntas e todas as minhas perguntas foram respondidas.

NOME DO PARTICIPANTE ASSINATURA DATA

NOME DO INVESTIGADOR

(Pessoa que tomou o TCLE) ASSINATURA DATA
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ANEXO
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ANEXO A — COMITE DE ETICA DO HPP

HOSPITAL

pequeno PRINCIPE

Curitiba, 20 de novembro de 2007.

Raquel Pastermak Glitz Kowalski
Pesquisadora Responsavel

Prezada Senhora,

Comunicamos que o projeto de pesquisa intitulado Uma proposta
ladica de aprendizagem colaborativa em ambiente virtual de
aprendizagem para criangas, registro no CEP 0484-07, avaliado
em reunido plenaria em 29 de outubro de 2007, em 22 andlise
chegou-se ao seguinte parecer: foi aprovado, e estd de acordo com
as normas éticas estabelecidas pela Resolucdo 196/96 do Ministério
da Satde.

Lembramos que conforme as normas da CONEP/MS o
pesquisador devera enviar ao CEP relatdrios trimestrais socbre
o andamento do estudo, bem como a qualquer tempo e a
critério do pesquisador em caso de relevincia. Salientamos
ainda, a necessidade de relatério completo ao final do estudo.

Atenciogamente,

Prof. Dr. Luiz Antonio Munhpz da Cunha
Coordenador do Comité de Etica em
Pesquisa de Seres Hunmianos - HPP

S
L

ASSOCIAGAO HOSPITALAR DE PROTECAO A INFANCIA DR. RAUL CARNEIRO
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