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ATA DA 939 (NON INGENTESIMA TRIGESIMA N ONA) DEFESA DE
DISSERTACAO NO COLEGIADO DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAO: Conhecimento e Inclusio Social
Aos vinte ¢ nove dias do més de agosto do ano de dois mil e onze realizou-se, na Faculdade de
Educago da UFMG, uma reunidio para apresentagio ¢ defesa da dissertagéo: "Design Pedagogico em
Ambientes Digitais: Perspectivas de Anslise para o Campo da Alfabetizagio e Letramento” da
aluna Marcia Helena Mesquita Ferreira, requisito final para obtencfio do Grau de Mestre em
Educago. A banca examinadora foi composta pelos seguintes membros: Isabel Cristina Alves da Silva
Frade - Orientadora, Carla Viana Coscarelli e Ceris Salete Ribas da Silva. Os trabalhos iniciaram-se as
14:00h com a sintese da dissertago feita pela mestranda. Em seguida, os membros da banca fizeram
uma argilicdo publica. Terminadas as arguigdes, a banca examinadora reuniu-se, sem a presenga da
aluna e do piblico, para fazer a avaliacio final da defesa da dissertagdo apresentada. Em conclusao a
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O resultado final foi comunicado  aluna Marcia Helena Mesquita Ferreira ¢ ao publico, concedendo
a aluna o titulo de Mestre em Educagfo. A aluna devera encaminhar & Secretaria do Programa a verso
final em 06 (seis) exemplares. Nada mais havendo a tratar eu, Rosemary da Silva Madeira, lavrei a
presente ata que, depois de lida ¢ aprovada, sera por mim assinada e por seus membros. Belo Horizonte,
29 de agosto de 2011.
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RESUMO

Esta pesquisa teve como proposta para seu desengpte a problematizacdo do termo
“Design Pedagogico” e sua aplicacdo aos processos fowsativata-se de uma pesquisa
documental desenvolvida com base na analisDesign Pedagdgico de midias digitais
desenvolvidas pelo campo académico, tendo comoicpedlvo criangcas em fase de
alfabetizacdo. A aplicacdo dbesign Pedagogico estruturou-se em trés perspectivas de
analise: a Midia enquanto Imagem Digital (baseaaastudos propostos pela Gramatica do
DesignVisual de Kress e Van Leeuwen), a Midia em suasidmalidades, e a Midia em sua
Composicdo Pedagogica. Como objetos de estudo foaatlecionadas duas midias
desenvolvidas por pesquisas realizadas em progrden@®s-graduacao, que contaram, por
sua vez, com financiamento publico especifico maigeu desenvolvimento. A partir dos
dados apresentados pelos referidos instrumentositiois constatamos a preocupacao do
campo académico quanto ao desenvolvimento de midigistemologicamente
fundamentadas, ainda que ndo contem, em sua eag@iby com o a exploragéo de todos os
recursos disponiveis e aplicaveis ao publico iilfaatn especial criangas que ainda nao
possuem o dominio do cédigo escrito.

Palavras-Chave DesignPedagogico, Alfabetizacdo e Letramento, Hipertexiaias
Digitais, SoftwareLivre.



ABSTRACT

The present research had as a proposition foriteldpment the problematizing of the term
pedagogical desigand its applying to the formative processes. i idocumental research
based on the analysis of the pedagogical desigthefdigital media developed by the
academic field, setting as the target childrerhim beginning of literacy. The application the
term pedagogical design was structured in thredyticel perspectives: media afigital
image (based on the studies proposed by the GrammaisofaVDesign of Kress and Van
Leeuwen), the media in its own functionalities, &mel media in its pedagogical composition.
As study objects we have selected two media deedldpy researches carried in pos-
graduation programs, that have counted on fosgteloy public agencies specify for its
development. From the data presented by the refemedia devices we have verified the
preoccupation of the academic field concerningdéeelopment of epistemologically based
media, even though they do not have in its struzjuthe exploration of the resources
available and applicable to the child public, ire@pl children that do not have yet the
mastering of the written code.

Key-words: Pedagogical Design, Literacy and Initial Readmgjruction, Hypertext, Digital
media, Free Software.
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INTRODUCAO

A escola ndao pode ignorar 0 que se passa no mu@da, as novas
tecnologias da informacédo e da comunicacdo tramsfon espetacularmente
ndo s6 nossas maneiras de comunicar, mas tambératmghar, de decidir,
de pensar.

(PERRENOUD, 2000)

As tecnologias digitatsafirmam-se cada vez mais no cotidiano das pessoas.
Sua incorporacgao configura-se e consolida-se,-dia;acomo condicdo necessaria para
se ter acesso a informacdo e ao conhecimento, géépropiciarmodos de interacdo
com o mundo. Seus recursos vém sendo absorviddstiy@mente pelos diferentes
grupos sociais, através de um processo denomiaadlturacdo midiatica Portanto,
torna-se necessario que o campo educacional estabeéma discusséo critica sobre as
midias e sobre o campo da comunicacao.

A tecnologia digital, como uma dessas midias, raestrimportante para
integrar o sujeito com a realidade apresentadaspeiadade da informacéo na qual este
se insere, sociedade esta que busca priorizar stdgudo tempo e do espaco para a
efetivacdo de suas praticas sociais, e a infarfmafoge deste novo contexto. Midias
“educativas” circulam no mercado e pela Interneh@@ropostas de inovacdes para o
sistema educacional, sobretudo para o publico tihfan

Torna-se inevitavel, entdo, alguns questionamen&is,como: as escolas
estdo preparadas para trabalhar junto a esfertal@igdDs professores encontram-se
devidamente capacitados para operar com estas ciwwatecnoldgicas? Qual a
importancia da ressignificacdo pedagogica em ctodegigitais? E os alunos, eles
encontram estimulo/resposta para suas reais neéaesside aprendizagem atraves deste
novo aparato denominado “educativo™? Que instruo®rgcursos sao apresentados
com reais potencialidades para o desenvolvimentalfdaetizacao infantil? Quais as
oportunidades lancadas para o desenvolvimento ttamento infantil? O campo
educacional pode ser visto como “consumidor” owdoprtor” desta tecnologia? Quais
0S possiveis impactos desta inovacdo tecnoldgica ciberlinguagem— para os
processos de ensino/aprendizagem, especificamentgu@ tange a alfabetizacdo e
letramento infantil? Que critérios adotar para daali esses novos aparatos como

1 0 termo “tecnologias digitais” sera usado nestbaiho para se referir as midias representadasofterares CD-
Roms websites, chats, blogs, wepaplicativos ddnternet hipermidias, realidade virtual, ou seja, um cotgude
veiculos de linguagens utilizadas para a comunichg@nana que, por sua vez, visam o cumprimentdfdesdtes
interesses e propdsitos, de acordo com o publiesgyretende atingir.
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instrumentos educativos, com reais potencialidagasa o desenvolvimento dos
processos de ensino/aprendizagem?

Visando responder a partes desse amplo leque drirpas, o presente
estudo pretende discutir, analisar e avaliar, agade uma reflexdo critica e
sistematizada, a estruturacdo e aplicabilidade gigflea de midias educativas —
especificamente os ambientes virtuais de aprenglizag softwares educativos —
desenvolvidas para criancas, em territério nacjoaatlisponibilizadas gratuitamente
pela internet, com contedudos especificos para engtel/imento da alfabetizacdo e
letramento infantil.

A motivacéo para o presente estudo investigatinodegem na formacéo e
pratica profissional da pesquisadora. Com formagsjeecifica na area de Pedagogia,
tive a oportunidade de desenvolver, ainda na gg@ayauma pesquisa panoramica
sobre conteudos educativos presentes em mididaisligesenvolvidas para criancas —
especificamente emWebsites e Softwares Educativos. A referida tematica me
proporcionou motivacbes para prosseguir meus estudb area de educacdo e

tecnologias digitais, a saber:

» Especializacdo em Educacdo a Distancia: pesquisi teomo foco o
desenvolvimento de proposta de curso de formacéentl®, modalidade

Lato Sensuna area de Midias Digitais;

» Especializacdo em Docéncia do Ensino Superior:ndesgmento de
pesquisa com foco na reconfiguracdo do trabalherdeamo contexto da

Educacao a Distancfan-line

» Especializacdo enDesign Instrucional para Educacdo a Distancia
Virtual — Tecnologias, Técnicas e Metodologias:goésa tendo como
foco o desenvolvimento ddesign Instrucional de um curso de
formacdo para a Educacédo Béasica para a rede pdelieasino, sendo ai
especificamente tratada a tematica de “Xadrez emeRdigitais”,

aliada a conteudos especificos de matematica.

Minha especializacdo profissional da pesquisadara@rea de Educacao e
Tecnologias Digitais acabou por me propiciar exwia docente na referida area,

tanto em cursos de aperfeicoamento profissionanocdambém em cursos de
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Graduacado e Pos-Graduaddamo Sensuna modalidade de Educacdo a Distai@ima
line — onde o trabalho pedagogico é desenvolvido ardeéiso de midias digitais.

A experiéncia adquirida na area de formacdo docémtentivou me
incentivou a verificar as possibilidades de usi¢apfio de midias digitais tambéem
junto ao publico infantil. Isso me fez retornar @ac#dade, onde acabei encontrando
espaco para o desenvolvimento estudos nessa @exdfies junto ao Grupo ALADIM
(Alfabetizacdo e Letramento em Ambientes Digitaitefativos e Multimodais) — na
Faculdade de Letras (FALE/UFMG) — que tem como fdeoestudo a analise e o
desenvolvimento de propostas que possibilitem ampgdo da alfabetizagdo e
letramento infantil por meio de ambientes digitaterativos e multimodais.

As discussdes e estudos desenvolvidos junto am ghlypDIM serviram
como suporte para o0 desenvolvimento do estudo ptopmesta pesquisa: a
problematizacdo e aplicabilidade BesignPedagdgico em midias desenvolvidas para
criangcas — tendo como objetivo auxiliar o desenwmwnto dos processos de
alfabetizacdo e letramento infantil. Para tantearfo selecionadas midias educativas
desenvolvidas pelo campo académico para o pubfitantil, tendo como objetivo
auxiliar os processos de aquisicdo, uso e desemaitwo da leitura e escrita. Os
procedimentos metodolégicos utilizados serdo mosanente detalhados no capitulo
referente & explanacdo da trajetdria e metodolad@ada para o desenvolvimento
desta pesquisa.

O texto desta dissertacdo esta estruturado emogeaitulos fundantes, e
em quatro topicos complementares para o desenvainordo estudo aqui proposto, a

saber:

« CAPITULO 1: Apresenta a formulagdo do problema dsgpisa, onde
sdo apresentados a contextualizacdo do objeto tiga@go, e a
emergéncia do campo de estudo, como também saiexuls os
objetivos propostos para o desenvolvimento do ptegseabalho.

+ CAPITULO 2: Este capitulo apresenta a fundamentaeécdica que
permeia a aplicagdo tedrica e pratica do estudpogto, a saber: a
formulacdo de critérios que permitam validar, atgawda analise
pedagogica, a aplicabilidade de recursos tecneagigijunto aos

processos de ensino e aprendizagem - sendo agtaddyra
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especificamente, o campo da alfabetizacdo e lettamafantil. Para
tanto, foram elencados como conceitos fundantesegsintes topicos:
“CiberespacaX Ciberinfancid; “As Midias Educativas (‘OsSoftwares
Educativos’; ‘Os  Ambientes Virtuais de Aprendizagem
“Alfabetizacdo e Letramento em Contextos Digitaf&;Reconstituigéo
da Leitura em Contextos Digitais”; “Semiética e Kiuabdalidade”;
“Design Pedagdgico em Ambientes Digitais — a formulacaoude

conceito”; “Categorias de Analise — conceitos furnda’.

CAPITULO 3: Apresenta a Trajetéria e Metodologizotada para o
desenvolvimento do estudo proposto, bem como a esiggp do

corpusproposto para a analise pedagogica.

CAPITULO 4: O capitulo quatro apresenta as Midiadudativas
propostas para analise no presente estudo, comTEdtaS
primeiramente quanto ao seu género e, em um segoioento,
apresentando a aplicabilidade Design Pedagdgico na andlise de sua

composicao.

CONSIDERACOES FINAIS: Esse topico especifico apmseas
consideracfes do estudo proposto, como tambémceaplampos

complementares para o desenvolvimento de estutloes$u

REFERENCIAS: Este topico complementar apresentabass — quer
seja através de suporte impresso, quer seja attlavasporte eletrénico,
quer seja através de suporte audiovisual — queafnadtaram a escrita

da pesquisa proposta.

BIBLIOGRAFIA: Este topico complementar apresenta adsas que
fundamentaram as leituras —seja através de supgrtesso, eletrbnico,
ou audiovisual — necessarias para 0 desenvolvimdatopesquisa

proposta.
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« ANEXOS: Este topico complementar apresenta os dentos que
auxiliaram o desenvolvimento da pesquisa propostajo também
disponibiliza, em formato de CD-ROM, as midias maalas no presente
estudo com as instru¢des necessarias para suagasta

O que se busca com este trabalho, através de udlesearcritica e
sistematizada, é refletir sobre qual educacaolaejtendo se incorpora o uso de midias
digitais aos processos formativos, especificamergepraticas de alfabetizacdo e
letramento infantil. O presente estudo tem tambégretenséo de contribuir, ainda que
modestamente, para uma reflexdo critica necesgaaiato aos critérios e normas a se
adotar perante a incorporacao destes novos insttom@elo campo educacional. E,
conforme afirma Haydt (1997), devemos ter em mgotebuscar uma reflexao critica
quanto ao valor pedagogico da informatica signifiambém, refletir sobre as

transformacdes da escola e repensar o futuro daeéo.
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1. FORMULANDO O PROBLEMA

E preciso ensinar e aprender a ler, interpretar\aliar, bem diferentes da
linguagem dessa tdo mais antiga tecnologia que es@ita, e considerar
ainda que essas novas tecnologias de leitura na $elscitam processos
cognitivos também diferentes dos que lancamos n@&a p leitura na

pagina. [...] é preciso que nés, professores, apgeenos a dominar esses
diferentes géneros, para que posssamos levar ososaunos a também
domina-los, porque essa é a comunicacao do futwo ja é a comunicagao

do presente?
(MAGDA SOARES, 2001)

1.1 Contextualizando o objeto da pesquisa

Na esfera digital, a constituicdo da infancia requedados por parte do
educador para que o0 mesma nao se perca em meichazégdo midiatica, mas sim,
que venha a fazer um bom uso destas novas teca®lggito ao campo educativo,
pautando-se pela formacéo de valores que ressjgeifi 0 conhecimento. A elaboracao
e selecdo daquilo que vai ser desenvolvido a pdeisrmidias educativas ndo deve se
pautar por “modismos”, mas antes, por aclOes refaxie conscientes, dispostas a
otimizar essencialmente os processos de ensinothpagem, em busca de um novo

saber, visto que, conforme Assman (2005, p. 19):

[...] as tecnologias da informacdo e da comunicaedtransformaram
em elemento constituinte (e até instituinte) dessas formas de ver e
organizar o mundo. Alids, as técnicas criadas pelmem sempre

passaram a ser parte das suas visdes de mundoddséonovo. O que
ha de novo e inédito com as tecnologias da infoimaccomunicacao
€ a parceria cognitiva que elas estdo comecanderaee na relagao
que o aprendente estabelece com elas. Termos agsuério” j4 ndo

expressam bem essa relacdo cooperativa entre busgano e as
maquinas inteligentes. O papel delas j& ndo sealiri simples

configuragdo e formatagdo, ou, se quiserem, aoaeimgmento de

conjuntos complexos da informacao. Elas particidivamente do

passo da informacado para o conhecimento.

A incorporacdo destes “novos cenarios de aprenglimagelos sistemas
educativos traz um carater transformador para dugém do conhecimento: altera a
estrutura de interesses (as coieas quepensamos); muda o carater dos simbolos (as
coisascom as quaipensamos); modifica a natureza da comunidadedaem que se
desenvolve o pensamento) (PAPERT, 1997). O conletoné entdo construido a
partir de uma significacdo pessoal do que lhe ésaptado, e este, por sua vez, é

“demarcado” pelas apropriagdes individuais e cagsts coletivas noberespaco
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Os processos de apropriacfes individuais e col@&sucoletivas que ai
encontramos, e que, por sua vez, sao construidtmydiamente, vém de encontro ao
discurso de Bakhtin (1988): viabilizam a signifidgacda aprendizagem. Torna-se
indispensavel, portanto, uma reflexao critica guaus seus desdobramentos junto aos
processos de ensino/aprendizagem, sendo aqui fsgeente tratados aqueles
inerentes ao desenvolvimento da alfabetizacaoamento infantil.

Esta pesquisa propde um estudo investigativo quantestruturacao
pedagogica dos instrumentos midiaticos ditos “etivmsi voltados para o publico
infantil, a partir de uma reflexdo critica quantoa&stituicdo e aplicabilidade do design
pedagogico neste novo contexto. Torna-se necessatlarecer que o termaesign
pedagogiccsera usado neste estudo para referir-se ao pia@eja e a estruturacao das
midias indicadas para andlise, e, conseqientemeuntes potencialidades para o
desenvolvimento de “aprendizagens” - habilidadesrecimentos.

Nosso objetivo é colocarmos em foco a analise digdepedagdgico de
midias educativas desenvolvidas para criancas,tadiente relacionadas ao
desenvolvimento da leitura e escrita, e, a padifastruturacdo” encontrada, suscitar
reflexdes quanto as suas potencialidades para end@gimento da alfabetizacdo e
letramento infantil. Torna-se necessario tambérnaesmer que @orpusda pesquisa —
duas propostas de midias digitais dirigidas as\cas — sera focalizado como produto,
mas ndo pode se perder de vista as condi¢bes deailizcdo, circulacdo e recepcao,

assim como sua materialidade.

1.2 Tecnologias Digitais como Campo de Estudo: discutiio algumas
pesquisas

A proposta deste estudo integra-se a linha de Resdbducagdo e
Linguagem da Faculdade de Educacdo da UFMG. Impedaestudos quanto a
incorporacdo das tecnologias digitais junto aoscessos educativos foram
desenvolvidos dentro desta linha de pesquisa, estiguais, podemos citar: Cordeiro
(2001), Bandeira (2003 e 2009), Gldria (2004 e 2@1Araunjo (2007).

Os estudos de Cordeiro (2001) tiveram como focadise de praticas de
leitura na internet com sujeitos que faziam useiblerespacdendo como o objetivo a

socializacdo e a interacdo com o outro, como tamddeitura de revistas, jornais e
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pesquisas na rede. O autor teve como objetivosamadissas praticas de leitura sob a
Otica da sociologia e da historia da leitura.

Ja os estudos de Bandeira (2003) tiveram como doanalise da relacao
entre leitor/linguagem e internet, no contexto etoalmento, para verificar como se déo
as praticas de leitura nesse novo espac¢o. O abjeétipesquisadora foi observar tragos
de outro letramento que se constitui com o usonterret, 0 que, por conseguinte,
configura uma outra linguagem que contribui parforenacdo de um outro tipo de
leitor, denominado pela autora como “leitor mutiiplA mesma autora desenvolveu
tese de doutorado (BANDEIRA, 2009), tendo como fdeoestudo as trajetérias de
estudantes universitarios de meios populares egahiesletramento digital. O objetivo
da pesquisadora foi investigar que relacdo mant@m ¢ computador e a Internet
individuos de meios populares ingressantes emtuitgto de ensino superior que
pressupde alunos com letramento digital prévio (mapacidade de realizacdo de
leitura e escrita na tela de computador), sendacal&fade de Educacdo da UFMG o
cenario deste estudo.

Ja Gloria (2004), por sua vez, teve como foco #isnde praticas de leitura
e escrita em contextos digitais de alunos entree 1117 anos, oriundos de classes
populares, inseridos em escolas publicas, e camildi€esso a internet. Os objetivos da
pesquisadora se voltaram para observar o acesso freqaéncia de uso dos
computadores dentro da escola, os modos e comportasnassumidos pelo aluno ao
interagir com esse Novo espaco e 0 novo tipo de wikconstituido, as estratégias das
quais os alunos/usuarios se apropriavam para @ageglecionar, recuperar e produzir
informacfes na tela do computador. A autora ainelservolveu tese de doutorado
(GLORIA, 2011) tendo como foco de andlise as inagides, para os campos da
alfabetizacao e letramento, da insercao de teciaslatigitais para criancas de seis anos
de idade que frequentam a escola publica.

Araujo (2007) teve como foco a andlise sobre asdsr e condigcbes
socioculturais de apropriacdo da cultura escriggtalipor criancas das séries iniciais,
pertencentes a classe meédia e com facil acesseragh Para desenvolver a pesquisa, a
autora optou por selecionar como objeto de estuda escola que atendesse a uma
clientela pertencente a classe média — portan®m aguesentasse em seu perfil sujeitos
que possuiam computador em casa com facil acassteanundial de computadores —
e que apresentasse também, em sua estrutura arrewias de informatica. A autora

mapeou as praticas escolares e familiares, andtisas investimentos feitos pelos pais
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e pela escola, assim como as praticas envolveradt@a digital, desenvolvidas no
espaco domestico e escolar.

Buscando incorporar resultados dessas pesquisagpleaaa dimenséo de
analise, o presente estudo se concentra na inaedtigdos produtos destinados a
criancas em periodo de alfabetizagdo. O objetival ggeste estudo volta-se para a
compreensdo, analise e avaliacdo critica quanto plecakilidade do Design
Pedagogico/Instrucional em ambientes virtuais derafizagem e softwares educativos
desenvolvidos para criancas, e, a partir dai, ifilsart suas potencialidades para o
desenvolvimento da alfabetizacdo e letramento fihffanPara a realizagdo deste
propésito, estabelecemos as seguintes metas:

+ Realizar pesquisa bibliogréfica analitica quanéplécabilidade do
Design Pedagdgico/Instrucional em midias educativas

+ Analisar as midias selecionadas para a pesquisa getspectiva de
Imagem Digital,

+ Analisar as midias selecionadas para a pesquisa getspectiva de
suas funcionalidades;

+ Analisar as midias selecionadas para a pesquisa getspectiva de sua
composicao pedagogica;

+ Elaborar um Mapa Conceitual identificando o Degtgalagdgico
apresentado pelas midias indicadas neste estudo.

A pesquisa aqui proposta ndo se deteve na intedgaujeito (crianca)
com as midias, nem com os ambientes escolaresniliafas de sua utilizacdo, mas
sim nos proprios produtos, que apresentam, diantd proposta de estruturacdo, um
notorio objetivo educativo. E, é a partir dessasjpectiva que se pode concluir que,
futuramente, eles podem ganhar o mercado escofarmda mais sistematica.

O estudo proposto pretende levantar subsidios paemtendimento de
praticas de alfabetizacdo e letramento infantispass de serem desenvolvidas a partir
da incorporacdo das midias digitais junto aos e formativos. Como decorréncia
da pesquisa, pretende-se também discutir acdesg@@das que incentivem e
propiciem o uso das tecnologias digitais como feemta-auxilio para o campo
educacional. O objetivo, com isso, é abrir espaam@ peflexdes e debates sobre os
aspectos positivos e negativos que envolvem auimsintalizacdo das tecnologias
digitais — especificamente ambientes virtuais deragizagem e softwares educativos —

junto ao fendmeno da alfabetizac&o e letramensmiibf



20

2. REFERENCIAL TEORICO

A busca de um paradigma para uma Informatica Eduaaimplica, pois,
em vé-la na sua verdadeira dimensédo que é a edutaciA relagdo entre
Informéatica e Educagéo deve ser revista, na verdadeedimensionamento
até de sua nomenclatura — Informatica Educativaoispisso implica em
estar colocando a Educacdo numa posicdo de adgiivae, na realidade,
ela é o verdadeiro substantivo dessa relacgao.

(MENEZES, 1993)

Buscamos construir uma proposta de analise a partima fundamentacéo
tedrica que permeia todo o problema exposto — ssilfibdades de desenvolvimento da
alfabetizacao e letramento infantil através de asidligitais — no objetivo de suscitar
reflexdes quanto a exposicado da infancia a culdiggal, como também os desafios
para a constituicdo da leitura e escrita nestegdsoenarios” de ensino/aprendizagem.
Contudo, torna-se necessario ressaltar que o gomsddio que se faz quanto ao uso das
tecnologias digitais junto aos processos educatesia no desenvolvimento de um
modelo educacional que propicie novas formas daemmento e acesso a informacéo,
visto que 0 uso de tais instrumentos propiciamoemasmo tempo, requerem Novos

processos cognitivos e, por conseguinte, comporitaise para a sua efetiva utilizacao.

2.1 Ciberespaco X Ciberinfancia

Ao recorrermos ao dicionario, deparamo-nos congegsintes significados
para a palavra infancia: “fase que vai do nascimeud inicio da adolescéncia’
(HOUAISS, 2001, p. 249); “periodo da vida human@ gqai do nascimento até a
puberdade — 12 anos completos” (Dicionario Esatdakingua Portuguesa — Academia
Brasileira de Letras, 2008, p.713). Entretantoesais que o real significado para a
infancia é muito mais que isso: existem variasnoifés, e sua construcao € historica.
Assim, o0s conceitos tém que ser relacionados at@xoncultural e social em que cada
infancia é construida. Mas, de um ponto de vistas maiversal, existem teorias que
permitem verificar especificidades dessa etapaeedgstacam a importancia dos jogos
simbdlicos, da brincadeira, do faz-de-conta e dlictina constituicdo da linguagem,
das atitudes e valores das criancas (PIAGET, 1994).

A infancia é uma fase na qual a dimensao subjétiganstituida de forma

coletiva pelos espacos vividos e construidos psljsitos sociais. E essa dimensio
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séciohistérica, apontada por Vygotsky em varioseles estudos, que nos faz indagar
sobre o0 que ocorre quando criangas contemporé@eaacesso a midias, dentre elas, as
denominadas “novas tecnologias”. Para apreendeonreal significado desse imenso
universo que € a infancia, devemos nos ater &S principais:

v' compreender os sentidos da infancia;

v' compreender as faces de sua exclusao;

v' compreender os desafios de sua escolarizagao.

A constituicao infantil passa, essencialmente,tps aspectos: assisténcia,
familia e educacéo, destacando-se, pois, a dimaefséuaterialidade em que se déo as
praticas e se expressam suas representacdes. IBIRUGRO perpassa, basicamente,
dois significados/dois sentidos: aquele que é wittb pelo sujeito adulto sobre o
periodo inicial por todos ndés vividos, e aquele @uatribuido pelo proprio sujeito
crianga sobre aquilo que vive. A relagéo produpioiaesses dois significados para com
a sociedade, o0 seu contexto cultural, acaba patitain a sua historia, a sua identidade
espaco-temporal (KHULMANN JUNIOR, 1998).

A instituicdo escolar, por sua vez, surge comougdt” para “preparar’ a
crianca para o seu posterior ingresso no mundoadolos. Essa preparacdo requer
cuidados — higiénicos, de escolarizagao e de &adlo — que acabam sendo moldados
pelos interesses aplicaveis ao seu contexto saxrigiie, por sua vez, ird determinar
valores de inclusdo e exclusdo de sentimentos,reeve direitos (FRIEDMANN,
2005).

As praticas pedagodgicas que possibilitaram e ptitmib a escolarizacao
infantil para uma posterior criacdo de novos spge#t 0 adulto e a crianga civilizados —
estdo ligados a acOes de trato que estabelecemosasoacdes, saberes e sujeitos
constituintes da producéo, transmisséo e socidlizde conhecimentos. No contexto da
modernidade, a escola, os saberes e a infanci@ms@aos como agentes de “regulagao
cultural”, associados a uma tradicdo: “o ser caaagilizada”. Tomando o tempo da
infancia como sendo o tempo de producdo soéciof@ljtw ser crianca civilizada
tornou-se requisito fundamental na modernidadebettcendo-se mesmo como uma
tradicdo. E esse “ser civilizado” desenvolvido pelacacéo escolar acabou enfatizando
a distincao social.

Conforme ja indicamos, a infancia do século XXlripgo este também
conhecido como era da soca iedade da informac@aralse com a disponibilizacéo de

recursos/ferramentas tecno-informacionais voltadpara a otimizacdo e a
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ressignificagdo de suas préticas sécio-interatiZases recursos configuram-se como
produtos sociais e culturais da era da informacé&o pgor sua vez, acabam por interferir
na “subjetividade” dos sujeitos envolvidos, vistegstes podem se utilizar de técnicas
e esquemas imaginarios para a sua concretizacéo ctltura midiatica/digital acaba,
por sua vez, propiciando uma (re)criacdo da reddiddemarcando sutiimente a barreira
existente entre o real X o virtual, onde a imagentosna o proprio objeto e ndo uma
mera forma de representacédo deste.

As novas tecnologias disponibilizadas pela eranftarmacdo podem vir a
propiciar interagbes mais rapidas, criativas aragéintes para o processo educacional.
Portanto, para atuar na era cibernética, o prafelsera ser um estrategista capacitado
a criar formas, caminhos e relacbes de aprendizagemum ambiente digital,
reconhecendo seus alunos - seres individuais dispsci como sujeitos coletivos e co-
autores deste “novo saber”. Essa nova esferat@alivem se afirmando como um
novo espaco constitutivo para a linguagem, concalalaassim com a perspectiva de
Bakhtin (1992, p. 31):

Historicamente, a lingua desenvolveu-se como im&Enio do
pensamento atuante e dos atos performados, e coraegervir ao
pensamento abstrato somente numa fase historitantmsecente. A
expressao do ato performado [do procedimento] deralee da
experiéncia-evento singular em que esse procedinggtorre deve
utilizar a palavra na sua plenitude: quer no specs semantico e de
conteudo (palavra como conceito), quer no reprateatexpressivo
(a palavra como imagem), quer no seu aspecto enaleiolitivo (a
entonacgdo da palavra).

O uso das tecnologias digitais quebra barreira®itaptes como tempoe
0 espaco ao mesmo tempo em que propicia 0 desenvolvimdetacompeténcias
fundamentais, tais como: desenvolvimento do semg&mo; imaginacdo, abstracao,
memorizacdo, classificacdo, leitura de textos egénsg, desenvolvimento do
pensamento hipotético e dedutivo, dentre outrosa Splicabilidade ao campo
educacional tem sido considerada por uma parcghdfisativa de educadores, como
também por instituicbes educacionais, como umailpibdade de modernizacdo do
sistema escolar. Nesse contexto, nos deparamos gueocupacao do presente estudo:
como compreender e avaliar esses novos aparatss“dducativos”, que comegam a

fazer parte das escolas e que, por sua vez, cmmstié infancia da era informacional,
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ou seja, a ¢iberinfancia™, visto que, conforme Dornellesagud SCHENEIDER,
2007):

[...] o periodo dessa infancia on-line, da infard@mueles que estédo
conectados a esfera digital dos computadores,teaé@t, dos games,
do mouse do self-service do controle remoto, dofoysticks do
zapping Esta é a infancia da multimidia e das novas tegias.

A ciberinfanciarefere-se a geracao de criancas que nascerano dentima
cultura substancialmente delineada pela incorpord& recursos digitais/midiaticos na
efetivacdo de suas praticas sociais, tais como: desocelulares, computadores,
softwares pendrives videogames, MP3/MP4/MP5 playerfod, internet, dentre
outros. Essas tecnologias fazem parte de seu ¢oriestorico-cultural, ainda que seu
uso seja diferencialmente demarcado, em maior cwmmgrau, por diferentes classes
sociais, concordando com Dornellepid SCHENEIDER, 2007):

Agora é nodan housesnformatizados que se produzem as infancias
globalizadas e este € 0 espaco da cyber-infancljad$sim, da cyber-
infancia fazem parte as pedagogias culturais queocreem para
engendrar as criancas numa variedade de espagas simcluindo e
nédo se limitando ao espaco escolar. E dominio glbsrénfantes o
acesso pela internet das musicas MP3. [...] Atuatepgambém séo
produzidos além dos espagos de shopping novososedatconsumo e
lazer dos infantis como os parques tematicos, s&rtse os clips de
musicas e filmes e, também, a todo 0 momento sgar@am 0s
museus, a midia (revista, TV, cinema, jornais.a} lojas de
departamento, os estadios esportivos, etc., paraet a este novo
consumidor infantil. [..] Desse modo, é fazendoo udestas
possibilidades virtuais interativas que os cybéartes encontram
novos modos de se socializar e se produzir consitasijinfantis hoje.

Sabemos que a exposicao infantil ao consumo deasjidentre elas as
digitais, nem sempre visam aos processos de imclosfica e de construcdo da
cidadania infantil (CANCLINI, 1999). Entretanto, psogramas/suportes que fascinam
e despertam o interesse de nossas criangas paoaianha-que destituidos de conteddos
curriculares especificos para a aprendizagem esedar incorporados ao exercicio
discente, e por ele ser ressignificado e amplismoando-se fonte de formac&o humana
e pedagdgica.

2 Termo cunhado inicialmente por Dorneles (2008adimado por Scheneider (2007).
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2.2 As Midias Educativas

A utilizacdo do computador na educacdo apresentaravés de dois
diferentes modos: como “maquinas de ensinar”, anoctferramentas com as quais 0s
alunos desenvolvem algo”. A popularizacéo da ingee as facilidades colocadas para
seu acesso - telecentros comunitarios, postos @mdiatentos especificos
disponibilizados & populacdo pelos 6rgdos governtise popularizagdo ddsn-
houses “facilita, cada vez mais, o acesso do publico iffaotuniverso virtual.

Enquanto fonte de pesquisa, a internet constitugse um espaco de
informacéo e de possibilidades educativas que agaceuriosidade do publico infantil
devido a dimenséo espaco-temporal que ocupa, queiréual, e a possibilidade de se
conectar com 0 mundo através de um simples “cliqué’y (2000) concebe a internet
como o ciberespacp ou seja, 0 espaco de comunicacdo aberto peleconexao
mundial dos computadores e das memoarias destes,possibilidade de acesso a
qualquer distancia existente. Essa midia apresentamo um meio espetacular para a
formulacdo e reformulacdo do saber por parte dasgas, caracterizando-se por ser
fluida, abstrata, variavel e interativa, possuifidores e formas vivas” - ainda que
virtuais.

A internet, enquanto espaco educativo, deve serpocada como um
agente comunicativo que busca propiciar a interagamonstructo do saber, fornecendo
uma nova Otica para a compreensdo da realidadeuenvigemos, como também a
formacao de “individuos sociais”, através de umragizagem coletiva e cooperativa.
Devido a disponibilizacdo de diversas fontes deorinbgdo sobre um mesmo
tema/assunto, a internet possibilita caminhos denalizagem diferentes, propiciando
uma “personalizacdo do saber’, em virtude de ditere recursos semibticos
disponibilizados em seu “espaco”, tais como imagsemss e animagoes.

A linguageni textual da internet apresenta-se sob a formiaigkrtextos e
estes, por sua vez, mostram-se de formas difergueslependerem dsite e do leitor
que querem atrair. Deve-se percebdripertextondo s6 como um género textual, mas
sim, como umformato que vai acolher diferentes géneros textuais pair#eaacao
comunicativa entre autor e leitor: presenca de @ngagsons, videos, iconégerlinks

gréficos, animacoes, barras de rolamento, dentreoiSua unidade semantica pode ser

® Entenda-se por Linguagem uma faculdade de exmrespéesentacdo da realidade, idéias ou sentimestrasés
de uma forma de comunicacgéo interativa entre sgjetgrupos, mediada por condi¢des sociais, mditicculturais,
dentre outras.
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constantemente feita, desfeita e refeita, ja qpemtdera dos caminhos que o leitor ira
escolher para percorrer, configurando-se tambémocom mecanismo de interacao
textual, uma instancia comunicativa entre aut@iter, onde se tem a possibilidade de
trabalhar o texto digitado aliado a uma animac&o ¢artdes virtuais). O hipertexto €,
grosso modo, um texto que traz conexdes - denomrmhaéls - com outros textos que,
por sua vez, se conectam a outros, e assim poedi@mmando uma grande rede de
textos. Entretanto, o autor deve-se estar atentegias e estratégias necessarias para
gue se alcance seus objetivos, tanto na produgéio na recepcéo desses textos, pois,
ao clicar ndink o leitor é transportado imediatamente para owpago, e talvez dele
V& para outros espacos nao retornando ao anteEdfY(, 2000).

O hipertexto propicia uma leitura descontinua, ncftea um deslocamento
quase que instantaneo para as redes associatigabeles, de relacdes, de conexdes e
de sentidos através das redes WWwér{d wide web)(LEAO, 2005). Entretanto,
algunswebsitespodem apresentar em suas estruturas meras repesdde materiais
impressos, sem explorar as possibilidades de gi#eracomunicacdo e néo linearidade
propiciada pelos sistemas informacionais. Tais ygdds/reproducdes baseiam-se em
concepc¢Oedehavioristasque, por sua vez, tentam “tracar’ os caminhosdpyeriam
ser “descobertos” por seus usuarios, negando @deird diferencial propiciado pelos
ambientes informacionais: a possibilidade de “susexdo qualitativa de saberes”
através dociberespaco Essa interconexdo qualitativa de saberes, por ®m Vv
apresenta-se em uma estrutura que contempla agegaj ativa de funcionalidades e
conteudos, com interesses e propositos especiicgmr isso mesmo diferem quanto
ao género. E, essa diferenciacdo hipertextual quamtgénero acaba requerendo um
novo tipo de letramento: o letramento hipertext{gDBO-SOUSA; ARAUJO;
PINHEIRO, 2009).

Torna-se necessario, portanto, no atual contextio-$dformacional,
suscitar reflexdes quanto ao melhor direcionampata a estruturacéo pedagogica dos
recursos tecnoldgicos que ai se apresentam, Wisto @cesso aos mesmos pelo publico
infantil da-se de forma independente da posturanaisi® pela escola perante a tais
recursos. Propomos no presente estudo uma analefiexdo de duas midias digitais
especificas quanto ao seu género, mas, que satadas enquanto suporte para o
desenvolvimento da leitura e escrita em contextgi#ads, a saber: unSoftware

Educativo e um Ambiente Virtual de Aprendizagem.
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2.2.1 OsSoftwaresEducativos

Os softwarefprogramas educativos configuram-se como instruosent

disponibilizados para utilizacdo pelo sistema edwcal, assim como pela sociedade

em geral, e estao distribuidos de acordo com algummaialidades especificas, que, por

sua vez, poderiam ter sua aplicabilidade simpliicda seguinte forma, de acordo com
Silva Filho (1998) e Tajra (2000):

H

Software de Informagdo — programas que apenas transmitem
informacdo sobre determinado(s) tema(s) (por exemphs

enciclopédias).

SoftwareTutorial — programas que “ensinam” procedimentos para se
realizar alguma tarefa ou trabalhar com algum pnogr de

computador (por exemplo, o tutorial do sistema agenal Windows).

Softwaresde Atividades— programas que trabalham com exercicios
voltados para o desenvolvimento de habilidadescéf#ges por meio
da repeticdo, associacao simples, memorizacadgeram de grande
aceitacdo publica, e representam, em geral, a maaocela de

softwares presentes no mercado).

Jogos Educacionais- programas de jogos que envolvem conteudos
pedagdgicos (como o0s cursos de matematica voltguira a
aprendizagem das quatro operagfes bésicas atravasvilades de

entretenimento, por exemplo).

Software de Simulacdo — programas que apresentam situacdes
semelhantes a vida real, onde as decisdes dossatlimgem o rumo
dos acontecimentos. Incluem-se, também aqui, prmaEga que
permitem a simulacdo de situagbes potencialmentggsas, que
divergem dos padrdes estabelecidos e/ou aceitasspeledade (por

exemplo, os jogos de RPG).

Software de Solucdo de Problemas- programas que utilizam a ja

tradicional pratica de resolucdo de problemas saide, neste caso, da
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rapidez com que o aluno pode testar se a sua b@@sta correta,
através da imediata resposta que recebe do conmpuéada facilidade
em se acompanhar, através da programacao, o raoiseguido até o

resultado (por exemplo, a linguagem LOGO).

% Softwarede Autoria — programas que codificam o que o usuario quer
realizar, sendo geralmente utilizados para a aial@# projetos em
multimidia. Encontram-se divididos em dois grupagueles em que o
autor consegue criar outros programas e pecasaseacessidade de
dominar uma linguagem de programacdo, sendo, posrtanais
intuitivos e mais simples de usar; e aqueles enpquelario necessita
dominar uma linguagem de programacdo, geralmendgripr do
software, para poder editar os seus projetos (pamplo, o0

PowerPointe oDreamweaverrespectivamente).

# Softwares Utilitarios — programas voltados para a execucao de
operacdes especificas para o usuario. Apresentalividelos em dois
grupos: ossimples(se limitam a fazer apenas um determinado tipo de
tarefa para a qual foram destinados, por exempto,ptograma de
controle de caixa), e aomplexos(conseguem realizar tarefas mais

abrangentes, por exemplo, um programa de editoede&onica).

% SoftwaresAplicativos — programas voltados para a realizacdo de uma
determinada tarefa, entretanto, ndo se limitam a sadmtipo de

execucgao/operacao (por exemplo, os gerenciadoresnb® de dados).

Alguns softwaresapresentam em seus aplicativos reproducdes deiahate
impresso, sem explorar as possibilidades de irieragiéo linearidade propiciada pelos
sistemas informacionais. Tais “producdes” baseianem concepcdebehavioristas
gue, por sua vez, tentam impor 0s caminhos a séesgobertos por seus usuarios, em
uma tentativa de prever e determinar o seu nivapdendizagem através do controle de
pos- producdo para com os conteudos oferecRE®m melhor explicitar as concepcoes
pedagogicas subjacentes a uma midia educaciomah-$e necessario, pois, uma
identificacdo da teoria epistemologica que a furefggme, por conseguinte, a classifica

como meio educativo (ou nao):
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% PraticasBehavioristas privilegia a organizacdo racional dos meios no
processo educacional, buscando a sua eficiéndicaeia;

% Praticas Construtivistas Sécio-Interacionistaszilegia o sujeito dentro
do processo educacional, incitando-lhe o espiritice e a autonomia,

como também a experimentagdo mais livre.

Como critérios de analise para classificacdo de mitha educativa em
uma ou outra categoria, devem ser observados estasptecnicos educacionais do
produto, bem como sua aplicabilidade. Dificiiment@ma midia irA se compor por
caracteristicas exclusivas de uma determinada raerrepistemoldgica, o que ira
determinar a sua classificacédo, entdo, é a predowig de indicios - explicitos ou nao -

de uma determinada teoria pedagdgica.

2.2.2 Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os ambientes virtuais de aprendizagem — AVA’s -adarizam-se por se
constituirem em um “espaco” de ensino/aprendizagaseado na internet, com o
objetivo de promover a efetivagdo da autonomiagratividade, comunicacao,
aprendizagem colaborativa, socializacdo, e um nestveitamento das relacfes através
das redes digitais, de forma a tornar real o “gstdo virtual” (VALENTE, 2000). Para
pensar esse conceito aplicado a educacao podemasleo de discussdes que tém sido
desenvolvidas no campo da Educacéo a Distancia JEBP acordo com Villardi e
Almeida (2005, p. 55):

A Educacéo a Distancia ultrapassa as fronteirasodéraposicdo a
educacao presencial e amplia-se para uma perspeéetivomunicacao
multipla entre sujeitos em ambientes distintospyada a partir de
um processo sistematico de trocas e assisténcimpente. Assim, se
até entdo as condicBes para essa interacdo middptastringiam a
presenca fisica dos atores envolvidos, por meteldeatica passou a
ser possivel construir ambientes virtuais de igamultidirecional,
gue promovem a colaboracdo e a cooperagdo entrsujegos
envolvidos, embora preservando a caracteristidasdbdse o aluno ser
0 protagonista de seu préprio aprendizado, a patér suas
especificidades e seu ritmo individual.

Na perspectiva de Almeida (2003) ambientes digdaisprendizagem sao

sistemas computacionais disponiveis na interneffirdelos ao suporte de atividades
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mediadas pelas tecnologias da informacéo e congiuc&, segundo Almeida, Vieira e
Luciano (apud Noronha e Vieira, 2005, p. 170), s&gue:

Ambientes virtuais de aprendizagem s&o cenarios tipdtam o
ciberespaco e envolvem interfaces que favorecemtexacdo de
aprendizes. Inclui ferramentas para atuacdo aut@naferecendo
recursos pra aprendizagem coletiva e individual.fddo desse

7

ambiente é a aprendizagem. N&o é suficiente “escrpaginas”,
sendo preciso programar interagdes, reflexdesabeadster relacdes
gue conduzam a reconstrucdo de conceitos.

Na perspectiva de Behar (2004), os ambientes isrtda aprendizagem
constituem-se como uma plataforma retratada por inteeace desenhada através de
recursos de programacao especificos, como tambéeatades (cognitivas, simbdlicas,
afetivas) constituidas através desse recurso.

Os ambientes virtuais de aprendizagem podem demradths como suporte
para o desenvolvimento dos processos formativas, sgja na educacdo presencial, na
educacao semipresencial, quer seja na educacéastémainon-line (BEHAR et al
2004). Por considerar que os usuarios de um anebigriial de aprendizagem séo,
portanto, sujeitos aprendizes, sua constituicae dev fundamentada em trés aspectos
essenciais: epistemoldgico, tecnoldgico e metodadd(BEHAR; LEITE; SANTOS,
2005).

Em suma, os ambientes virtuais de aprendizagemnpaee classificados
comosoftwaresdesenvolvidos para o gerenciamento da aprendizagemana viaNeb
- através da internet - através de uma rede de qm@onde interacdes e producdes
compartilhadas e mediadas pelas redes digitais (EEWWER, 2002). Como exemplos
de ambientes virtuais de aprendizagem pode-seachiodle Rooda, Planeta Rooda,
Aulanet, WebCT e TelEdutentre outros.

O conjunto total de funcionalidades a ser apredenfgor um ambiente
virtual de aprendizagem pode ser dividido, basicaeyeem trés grandes grupos, a saber
(MISKULIN, AMORIM e SILVA, 2005):

+ Ferramentas de Coordenacao: responsaveis por zagansubsidiar

as informacdes do curso;

+ Ferramentas de Comunicacdo: responsaveis pelosesgox de
interagao e comunicagao a ser realizados duracueso;
+ Ferramentas de Administracao: responsaveis pekngamento da

parte administrativa do curso.
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De acordo com Silva (2006), em um ambiente virtalaprendizagem,
alunos e professores constroem uma “rede”, e nd@orata. Essa rede, por sua vez, se
constitui em um conjunto de “territorios” a ser kxpdo. Para tanto, torna-se
necessario a disponibilizacdo de multiplas experiagdes e expressdes, das quais
fazem parte tanto os processos de aprendizagemp ¢ambém o0s processos de
avaliacao da formacé&o proposta.

2.3 Alfabetizacéo e Letramento em Contextos Digitai

A alfabetizacdo, do ponto de vista das instituic@ese cuidam da
transmissdo desse saber, é antes de tudo, um coimspoode ordem social, moral e
profissional, pois se trata de um saber que repenmta construcdo da identidade de
guem domina esse conhecimento, que, por sua vexiél £ cultural. A pratica
alfabetizadora deve desenvolver as finalidades dsine da lingua escrita: a
compreensao do sistema de escrita, ou seja, @onsiste registro grafico das unidades
sonoras, a aprendizagem dos usos da escrita, bam &@apacidade de interpretacao
das suas formas de representacdo, buscando asampleacdo das possibilidades
cognitivas do sujeito, levando-o a um comportamelgivado: saber comparar,
confrontar, escolher, ampliar, reduzir, rever @emallar informacdes e conhecimentos
atraves da leitura e producao de textos (SOARHEE)20

O contexto tecnolégico presente no atual mundoaljizddo, fruto de uma
sociedade da informacéao, reorganiza novas relagdasvendo tempo e espaco virtuais
para a efetivacdo de suas praticas sociais - solorefuando justifica o uso de suportes
digitais pela “economia” de tempo e espaco. Nessgidd, constroem-se também
propostas que utilizam a “linguagem tecnoldgicafooinstrumento de uso para a
pratica alfabetizadora, onde o ato de escrever @rdeisam ser incorporados em novos
suportes e usos na cultura digital.

A insercdo das tecnologias digitais comunicativas praticas educacionais
altera relacdes entre o “oral” e o0 “escrito”, erpoye mudancas de uma cultura “escrita
do papel” para uma cultura “escrita na tela”. Aoducdo das tecnologias digitais no
processo de elaboracdo e desenvolvimento de wdatecdeitura e escrita implica, por
sua vez, em novas possibilidades cognitivas parsujeito aprendiz: mobilidade,

reversibilidade e experimentacdes livres para océsie de “inscricdo” da linguagem,
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através de um “artefato mével” constituido por reos multimidias (som, imagem,
textos, hipertextos) (FRADE, 2005). Além disso,esssecursos podem potencializar o
uso de uma linguagem multimodal (KRESS, VAN LEEUWERNO01).

A substituicdo dos livros/cartilhas impressos, besmo o uso do giz e
guadro negro, pelos recursos tecno-informacionamplicam na transferéncia da
palavra escrita no papel para sua materializac&@spaco virtual. De um ponto de vista
que extrapola a cultura escrita, as transformagoesai se encontram sédo de ordem
social, propiciadas por uma revolucao tecno-infaioval que condiciona também a
infancia como sendo um pdlo do “conhecimento em’rgde, por sua vez, utiliza-se da
digitalizacdo da escrita e da virtualizacdo do sabeabalhando consequéncias disso
para a ordem dos discursos e para as acdes queamnwa producédo e distribuicdo dos
textos num tipo de suporte, assim como as acdesequelvem leitura e escrita,
Chartier (2002, p. 22) salienta:

E essa ordem dos discursos que se transforma pesfiemte com a
textualidade eletrénica. E agora um Gnico aparetemmputador, que
faz surgir diante do leitor os diversos tipos dede tradicionalmente
distribuidos entre objetos diferentes. Todos ofogexsejam eles de
qualguer género, sdo lidos em um mesmo suporteeléa do
computador) e nas mesmas formas (geralmente asagudecididas
pelo leitor).

O ciberespacgcaonstitui-se, certamente, como um local de redongio das
praticas de interacdo humana, tendo para seurcegigiratica da “escrita digitalizada”.
Este suporte digital, por sua vez, possibilita sotipos de leitura e escrita, onde,
através de uma apropriacéo individual da informag@e por sua vez € coletiva, 0s
sujeitos envolvidos elaboram novas préticas, ngeofiecimentos, Novos signos, NOvos
simbolos, novos sentidos, em uma producéo indiVieem mesmo tempo coletiva, na
reconstituicdo do saber. Essa apropriacéo indiVdimaoletivo, daquilo que € externo e
posteriormente internalizado, de uma “situacao @otilpada” e construida por sujeitos
que se alternam comprometidamente em um processnirsivo dialdégico, € que
propicia, segundo Bakhtin (1988), a efetivacdo o unteracdo significativa, sendo
aqui especificamente tratada em um novo espaga\eatdeste novo espaco: o virtual.

Na perspectiva de Vygotsky (1991), a constituicgssd aprendizagem
significativa por meio daquilo que é externo e eostmente internalizado pelos
sujeitos, por meio de uma individuagcdo do colets®,é possivel também através de
“situacbes compartilhadas”, construidas dialogicg#gme e individualmente

ressignificadas.
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A introducdo da linguagem tecnoldgica junto aos@ssos educativos pode
proporcionar o desenvolvimento de uma posturacargi reflexiva da crianca frente as
descobertas (de ordem social, politica, cultuednoldgica, cientifica) de seu mundo
real. A curiosidade, o espirito investigativo e eador, tracos inerentes as criancas,
sdo fatores determinantes para que estas apresemtemnaturalizac&ofrente a
linguagem tecnologica e, com a mesma naturalizag&worporem ao seu processo de
aprendizado, visto que os recursos tecno-informagsopodem propiciar uma relacao
“visivel” com a esfera virtual, abrindo portas lexacdo do imaginario, como também
para a constituicdo da aprendizagem intuitiva eattnecimento por simulagéo. A esse
respeito, podemos nos valer das consideragfes dgi€ch(2002, p. 25), que afirma
que, “Nesse sentido, a revolucdo da textualidagiaticonstitui também uma mutacéo
epistemoldgica que transforma as modalidades detragdo e crédito dos discursos do
saber”.

As criancgas da “sociedade da informagao” se depammum aparato de
recursos tecnoldgicos desenvolvidos para otimizés) cseu(s) processo(s) de
aprendizagem(ens), espalhando-se pelo mercado éstrale rotulacbes ditas
“educativas” e que contribuem para mudanca nascasatle leitura e escrita na esfera
digital. Entretanto, o que significa dizer que ssteateriais possuem boa ou méa
qualidade? Quais sao os parametros que determirtpralidade destes materiais ditos
educativos? O que os torna adequados a determinsitees;des de ensino e
aprendizagem? Como se d& a formacao do leitorgmabgentes digitais? Quais sdos as
habilidades e competéncias necessarias para egpdatileitura e para a constituicdo de
significados nesse novo espaco?

Para uma efetiva e significativa incorporacdo desunsos digitais ao
universo educacional, torna-se necessario, portami@ melhor compreenséo daquilo
gue seja “educativo” dentro das novas tecnologiasose seus consequentes
desdobramentos pelas relacdes sociais estabelecdasntexto informacional.

2.4 A Reconstituicdo da Leitura em Contextos Digiia

O ensino da leitura configura-se, concomitante asine da escrita,
certamente, como a maior meta a ser alcancada gistesnas educacionais, quer seja

no sistema publico ou na rede privada. O dominiteilara e escrita constitui-se, pois,

4 Naturalizaco refere-se aqui a “desmistificaco”.
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como condicdo essencial para se ter acesso a mféore ao conhecimento, além de
possibilitar aos sujeitos, em seu contexto socipleno exercicio da cidadania.

A leitura configura-se como o ato de decodificanterpretar o(s) signo(s)
linguistico(s) que é(séo) apresentado(s) e utiic@dpara a comunicacao entre pessoas
e/ou grupos sociais em um dado contexto. Ela stgd®ém um processo ativo de
construcdo de sentidos pelos leitores, assim come posicdo critica perante o que
|éem. Tais habilidades requerem do leitor e ao medempo propiciam o
desenvolvimento de competéncias fundamentaisctai®: a leitura de novos signos,
de novos simbolos, abstracao, inferéncia, mema@igagassificacdo, desenvolvimento
do pensamento hipotético e dedutivo, desenvolvimeiot senso critico, imaginagéo,
atribuicdo de novos sentidos.

Coscarelli (2002) afirma que a leitura configuracemo sendo um processo
multiplo, composto por subdivisdes e por diferemtie®is que, por sua vez, partem da
“decodificacdo” — traducéo dos sinais gréficos emss- e passam pela “interpretacdo”
— transformacéao dos sinais graficos em ideias €lsgar as analogias, generalizacdes,
reflexbes e questionamentos.

A leitura, segundo Coscarelli (2002), divide-se @mrs grandes segmentos,
a saber:

v' Processamento da Forma/Decodificagdo Linguistioze ¢rata do
“processamento lexical” (dominio da leitura na tfferac&do da origem
das palavras, seus significados e formacdo) comobém do
“processamento sintatico” (dominio da leitura ndrudgracdo das

palavras no discurso);

v" Processamento do Significado/Interpretacao Lingaisgue trata, por
sua vez, da construcao da “coeréncia local” (psaresnto que indica a
estruturagcdo semantica do texto), construgdo daréogia temética”
(processamento que indica a representacdo semaiaid¢axto), e, a
construcdo da “coeréncia externa” (processamento mpssibilita a

interpretacdo e avaliacdo semantica do texto)|ped.

As subdivisdes da leitura aqui apresentadas caafigise, pois, COMo Processos
distintos e interdependentes, essenciais para &sagpreensao”, 0 que, por sua vez,

nos indica a necessidade premente da juncdo dosiamesm sua “constituicao”,
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levando-nos assim a concordar com Coscarelli (20§2¢ afirma que desenvolver
habilidades relacionadas a cada subprocesso dealéituma forma de melhorar o seu
exercicio como um todo.

O leitor da esfera digital deve lancar méo dasapidbrnecidas pelo
“espaco” em que se encontra, atentando para ag;6esdle sua producéo (contexto) e
de veiculacédo na identificagdo da teméatica propestsim como deve fazer uso de seus
conhecimentos prévios sobre a mesma, atraves deemafas, e, assim, concluir o
processamento de leitura dos textos/hipertextoslitpisdo apresentados durante sua
navegacao/exploracéo.

A leitura na esfera digital parte também do exécée condensacdo e
descondensacdo textual, em determinadas situagagmdticas, de forma seletiva,
facilitada pelo uso de inferéncias junto aos eldosenextuais/hipertextuais, como
também pelo conhecimento prévio do leitor que é&iadado nesse contexto, em
diferentes tempos/momentos de leitura, em difesehpos, com diferentes recursos
semidticos, como forma de influéncia direta na camapsdo da linguagem. E, por
conseguinte, € na articulagdo das multiplas vozesais que ai se encontram,
demarcadas subjetivamente por formas e significad@@dgicas, através da interacao
social viabilizada pela “concretude” ddberespacpque encontramos as possibilidades
de construcdes e reformulacdes continuas paraesa@o com 0S outros e com 0
conhecimento, concordando assim com Bakhtin (198832):

A cada palavra da enunciagdo que estamos em pooc#ss
compreender, fazemos corresponder uma série dergalaossas,
formando uma réplica. Quanto mais numerosas foneais profunda
e real é a nossa compreensao.

O espaco cibernético possibilita a complexidadelivarsidade e a total
multiplicidade das subjetivagcbes humanas e formdtrais de vida em um novo
contexto, abrindo ai espaco para diferentes ptidsithes de construgcdes sociais, como
também novas possibilidades para a representachiogdagem e novas estratégias de
comunicacao e veiculacdo de saberes, atravesai®esl mediadas semioticamente pela
materialidade virtual. E essa materialidade setdé&vés da afirmacédo de uma relagéo
construida e estabelecida dialogicamente, com plagtvozes (Bakhtin, 1988).

As criancas sao naturalmente mais receptivas as egleursos, e a
curiosidade que apresentam para uma eficienteagldb dos mesmos facilita a sua
insercdo pelos meios digitais, dai a necessidadeedpreparar a escola, enquanto
instituicdo social, para a reconfiguracdo de senstruimentos” — tempos, espacos,
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sujeitos, organizacdo, conteudos, metodologiasgtiobg, posturas, compromissos —
nesse novo contexto, de forma a propiciar, atraesse novo “espaco” de interagcdo
humana e livre experimentacdo, uma ressignificpgdia o saber, através da aplicacéo
de tecnologias que sejam verdadeiramente educ#ioma seja, Uteis para educar
(SANCHO, 1998).

2.5 Semidtica e Multimodalidade

A semiotica configura-se como o ramo da ciéncia gqueempla o estudo
da significacdo dos signos - linguisticos ou nawa-sociedade — sua constituicdo e
significados — ou seja, se ocupa com o estudofda$rnenos de significacao”.

No decorrer do século XX, surgiram varias “Escolasltadas para o estudo
da semidtica, dentre as quais podemos destacara Bscola de Praga: cujo
desenvolvimento se deu entre as décadas de 19@e2) A Escola Francesa (década
de 1960), e 3): A Escola Australiana: cujo deserim@nto se deu na década de 1980;
estas trés escola principais compdem o campo detssanque serve de base para o
desenvolvimento do estudo aqui proposto: o cam@@edaiotica Social.

A Semibdtica Social estrutura-se através das profesi colocadas pelo
signo linguistico e arbitrario de Saussure, comubtam pelas proposices apresentadas
pela Gramética Sistémico Funcional (GSF) de Michaliday (2000; 2003). Para a
Semidtica Social, os “signos” sdo compostos potigiaantes politicos e sociais,
motivados por instancias interativas, constituindois, um conjunto organizado de
escolhas movidas por “interesses” especificos. €)a, para a Semidtica Social, a
criacdo de um signo se da a partir de uma escollppdendo essa escolha ser
socialmente motivada ou ndo — e nunca de formé&aibi como colocada por Saussure
(KRESS, 2005pudPIMENTA; SANTANA, 2007).

A principal funcdo da Semidtica Social €, pois, siudo da troca de
mensagens — verbais ou n&do verbais — em determawadexto social. Seu diferencial
esta na énfase dada a estruturacdo sistematicantwocvisual, compondo assim uma
“gramatica visual” para a efetivagdo da comunicagdo um determinado contexto
social. A partir dessa perspectiva, ndo podemosadéde apontar que a constituicdo das
sociedades pd6s-modernas demanda também um novaldigetramento para suas
praticas sociais: o letramento visual. Os recura@baticos entdo disponibilizados —

TV Interativa, Realidade Virtual, Jogos 3D, LivrDsgitais, Redes Sociais e demais
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tipos de apresentacdes visuais — reforcam a ndedsste se trabalhar com sistemas
formativos/educativos que privilegiem também oaletento visual. E, a partir dessa
proposicado, chegamos, entdo, a apresentacdo dadtlantsocial da Comunicacao

Visual.

A Semiotica Social da Comunicacdo Visual abrangeleacricdo dos
recursos semioticos presentes em imagens, de mepagsamos, a partir dai, inferir
sobre os seus significados. E também funcionalisatende a um fim especifico — ou
seja, organiza-se em torno de um propoésito e baeaias postulacdes de Halliday para
a estruturacdo da Gramatica Sistémico FuncionaF(GS

Halliday (1985) estabelece trés metafungcbes para cosiponentes
funcionais da linguagem, a saber:

» Metafuncdo ldeacional apresenta a oracdo como representacdo da

linguagem através de processos narrativos e caac®it

» Metafuncdo Interpessoal apresenta a oracdo como forma de

representacdo da linguagem a partir de sua orga@#wUZz0MO mensagem
e como um evento interativo, estabelecido por saealizadas entre o
“produtor da mensagem” — falante — e o “ouvinte’'u ®eja, essa
metafungcéo trata das relagbes de interacdo entakantés” e as
“modalizacdes” existentes em um evento comunicativo
» Metafuncdo Textual apresenta a oracdo como mensagem e nos mostra

como se da a sua organizagdo em termos de linguageseja, como 0S
falantes de uma lingua constroem suas mensageatiade escolhas
relacionadas a forma de distribuicdo adequada @@macdo para
eventos linguisticos especificos, ou seja, a fordeadistribuicdo que se
pautem pela coeréncia interna como também parantexdo ao qual se

aplicam — Cédigo X Relacéo Social.

Torna-se necessario esclarecer que, para Hallamlayacdo configura-se
como sendo uma forma de representacdo do mundegbndo Halliday (1985), essas
trés metafuncdes apresentadas — Ideacional, Istrgee Textual — interagem no
processo de construcdo textual, assumindo assioatater multifuncional.

Kress e Van Leeuwen (2001), por sua vez, afirmam ag metafuncdes
apresentadas por Halliday através da sua Teori@n8to Funcional podem ser usadas

como categorias gerais e abstratas aplicaveis tangbédos os tipos de linguagem
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humana — e ndo somente a linguagem verbal. Eaéiagesse pressuposto que Kress e
Van Leeuwen (2001) prop6em a Gramatica DBesign Visual (GDV), “[...]
relacionando-a com a Multimodalidade e colocanda@@no os proprios autores
declaram, como uma expansdo da Gramatica Sistémicwional de Halliddy
(BRITO; PIMENTA, 2009).

O préprio Halliday deu indicicios também para gssespectiva de analise
ao apresentar a semidtica como sendo o estudastenias de signos” — e ndo apenas
de “signos” — e ao apresentar a linguistica conrm@déambém um tipo de semidtica,
apontando a possibilidade de formas de produc¢&igiéficados para além do campo
verbal.

Segundo Halliday (198&pudBRITO; PIMENTA, 2009):

[...] existem muitos outros modos de significadm qualquer cultura, os
guais estao fora do campo da linguagem. [...]itstlui tanto formas de arte
como a pintura, a escultura, a musica, a dancasiengor diante, e outros
modos de comportamento cultural que ndo estejarssifitados como
formas de arte, tais como formas de troca, de s#rvestruturas da familia,
etc. Estas sdo algumas das formas de significadcultara. De fato, nés
podemos definir uma cultura como um conjunto deesias semioticos, um
conjunto de sistemas de significado, estando assiuips eles inter-
relacionados.

A partir dessas colocacoes, Kress e Van Leeuwef@lf26xpandem as
teorias da Gramatica Sistémico Funcional de Hallidalicando-a também ao campo
da linguagem nao verbal — mais especificamenteangpo da linguagem visual — o0 que
acabou por resultar na elaboracdo de uma nova giEopara o campo linguistico: a
Gramatica ddesignVisual (GDV). Essa gramatica pode ser sistemadizcavés de
trés metafungdes propostas para o campo da linguage verbal, a saber:

* Metafuncdo Representacional apresenta a relagdo entre o0s

participantes internos de uma imagem — participartezativo (0 que

produz ou visualiza a imagem) e participané@resentado(o que é

retratado pela imagem). A conexao entre os paatgs interativos e
representados se da, por sua vez, através de gwecearrativos ou
através de processos conceituais.

* Metafuncéo Interativa: estabelece a relacdo entre o leitor/observador e

a imagem representada através de aspectos especificcontato
(representacdo imageética), distancia social (nid® interacéo
estabelecida entre imagem e leitor) e perspectieacta o angulo em

que sao representados os participantes).
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* Metafuncdo Composicional designa a composi¢cdo do conjunto todo
coeso a partir de trés principios interrelacionagator de informacao
(o local dos elementos composicionais); saliénestapelecimento de
hierarquia para a apresentacdo dos elementos cmpass);, e,
estruturacdo (a presenca ou auséncia de planostdgusacdo que
desconectam ou conectam o0s elementos da imagenifjcsigdo que

eles pertencem ou ndo ao mesmo sentido).

A Gramatica ddDesignVisual de Kress e Van Leeuwen (2001) tem como
base tedrica o principio de que as metafuncéesprap por Halliday para o campo da
linguagem verbal — Ideacional, Interpessoal e Taxtupodem ser estendidas também
para outros campos semioticos — inclusive o visugbssibilitando assim um maior
estreitamento para as relagfes e interacfes erist@mtre 0S recursos semioticos
utilizados para a composicao textual — verbal oo wérbal. De acordo com Kress
(2006), na perspectiva da semiotica social, o®$esdio multifuncionais e multimodais,
visto que sua estruturacao perpassa pelo uso dedeaim recurso semiético.

O conceito de Multimodalidade de Kress e Van Leeuw2001) é
fundamentado na visdo de que principios semidogoescomum operardentro e por
entre os diferentes modos de comunicacao disponiveidpteomo foco a constituicdo
de significados através de (meta) funcbes coeramiEm articuladas — forma,
significado e contexto.

Para Kress e Van Leeuwen (2001), o conceito deiiodtalidade deve
abordar todos os modos/recursos semiéticos praatutde informacdo (mensagem e
comunicacao), compondo, assim, 0 que eles denondedipaisagem semiotica”.

A multimodalidade constitui-se por uma linguagernaleslecida através de
uma relacdo interativa entre os recursos semiotjugesa compdem. Ou seja, para que a
multimodalidade se efetive através da linguagenantot verbal como ndo verbal —
torna-se necessario que 0S recursos semioticosogiog em sua COmMpOSIGao
dialoguem, interajam, se interrelacionem para ayg@o de significados nas praticas
sociais.

E € nessa perspectiva multimodal que lancamos nefsenestudo da
aplicacao das trés metafungdes propostas por Bwlide expandidas por Kress e Van
Leeuwen — como também do conceito de multimodadiqaalra a analise e avaliacdo

das midias digitais que compdemarpusdessa pesquisa.
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2.6 Design Pedagdgico em Ambientes Digitais: a formulacdo dem
conceito

A internet constitui-se como sendo um novo espaga p disponibilizacdo de
imagens, sons e palavras, possibilitando, por smaosexercicio da leitura e producao
de textos com caracteristicas proprias do universtual. Como integrar essa
linguagem audiovisual ao processo de “(re)elaborac saber? Como passar da
esfera da “informacdo em rede” para a esfera dohecmento em rede”? Pino (2000)
diferencia claramenténformacéo de conhecimentoao afirmar que, para tornar-se
conhecimento, a informacgé&o deve ser “processada’spgeito, interpretada de forma a
ter sentido para o sujeito; ao passo que o conleettenvolve uma reciprocidade entre
aguele que sabe e a coisa sabida (entre aquelsatpeee 0 que se sabe). Torna-se
necessario, portanto, no contexto desse novo esigatformacao”, a promoc¢ao de uma
aprendizagem construida através de ac0es, relaciesracOes “ressignificadas” pelo
sujeito diante das informacdes recebidas e o canbeato que ja possui, visto que,
conforme Papert (1994, p. 29) “a melhor aprendimageorre quando o aprendiz
assume o comando”.

De acordo com conceitos elaborados por Piaget j183kstrutura cognitiva
humana constitui-se como uma “rede de esquemasodbBecdmentos”, onde a
aprendizagem se apresenta como resultado de todprasesso de comparacéo, de
revisdo e de construcdo de novos esquemas cossitpelo sujeito (aprendiz) com o
seu meio, através de procedimentos interativose Esfjlado configura-se como
“esséncia” para o desenvolvimento da Educacdoetaly a Virtual, que, através de
suas interfaces midiaticas busca promover a forgaolareformulacéo e disseminacao
do saber em rede, através de procedimentos imasadb sujeito (aprendiz) com o seu
meio, em prol de “novos patamares cognitivos”.

Todo esse processo se constitui a partir de uniilegoide componentes
interrelacionados de “assimilagdo” (incorporacdo wul@a nova informagédo aos
esquemas previamente internalizados), “acomodag#@otiificacdo de tais esquemas
em funcdo da nova informacao assimilada) e “eqaii@o” (ocorre quando se atinge o
equilibrio entre as diferencas e/ou contradicOegidas entre a nova informacgéo
assimilada e a anterior) do sujeito (aprendiz) coseu meio. De acordo com as teorias
piagetianas, € de fundamental importancia que sesame ao sujeito (aprendiz)

oportunidades de descobertas e de construcido do sasse aspecto, por sua vez, na
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educacawmn-ling configura-se com o processo focado no aprendide @abe tanto a
experimentacdo ndo dirigida como também processogje se torna necesséria a
presenca do professor/tutor/moderador para o pdpelorientador/facilitador do
“conhecimento em rede”.

Vygotsky (1991) traz como aporte tedrico para oedeslvimento da
aprendizagem humana, a importancia da zona de \a#g@mento proximal, onde
aponta, como necessarios, “auxiliares externos’fgc@mn a mediacdo adequada entre
alunos e conhecimentos. A internet configura-seccarm espaco que disponibiliza
diversas formas de associa¢gfes e simbologias/epiegdes do conhecimento através
do uso das “linguagens digitais”. A sua incorpocagé contexto educacional viabiliza
a quebra de barreiras existentes entre o0 sujeitQuagto ser social, e a escola,
professores, a sua comunidade, cidades, estadiegs pa continentes, ampliando os
espacos de convivéncia social, como também os @spagstrutores de aprendizagem,
devido aos avancos das tecnologias informacionais.

As novas TIC’s, quando incorporadas ao campo enwocalevem, pois,
buscar a emancipacéo dos sujeitos educandos eaqears humanos, classe ou como
individuos, propiciando a articulagdo de nocgdestelmpo, espaco, comunicacao,
expressdo, natureza, cidadania, saude, linguagelisca, economia, e cultura. Isso é
muito importante no processo construtor do conhewio) através de atividades
cooperativas e coletivas, que possibilitem, ponam uma verdadeira gestao social do
conhecimento.

O grande desafio que se faz quanto ao uso dasldg@s informacionais
dentro dos processos educativos é que estas fitesinima significativa melhoria aos
processos de ensino e aprendizagem. Espera-sesgeeuso venha viabilizar uma
ressignificagcdo quanto a oportunizacao e tratameatéconhecimento/saber” atraves
do ciberespacp aliando em sua producdo qualidade tecnoldgicaressppostos
educativos que propiciem uma aprendizagem sigtifeca construtiva por parte dos
sujeitos envolvidos. E, é a partir dessa probleragfio, que foi elaborado, através do
presente estudo investigativo, um conceito queéuspresentar a avaliacdo sobre o
que caracteriza 0S processos de ensino e apreedizagesse Nnovo contexto
informacional propiciado pelo espago virtual atead@ internet. Antes de apresentar
conceitos aplicados a WEB ou as novas tecnologiassgdaco virtual, convém afirmar

que o conceito d®esignPedagdgico € mais amplo, pois ndo depende dalag@no
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digital para se concretizar. Em linhas gerais, essaceito refere-se a um
desenho/planejamento de situacdes de ensino edggagem.

Através de um levantamento feito na literatura tdiien-académica, em
busca de trabalhos que tivessem o mesmo foco desdiéo, foram encontrados estudos
significativos que também problematizaram essatgoes que apresentam idéias que
relacionam acgéo pedagdgica e espaco virtual owltagias digitais: Kerckhove (2003),
Franciosi (2005; 2006), e Carvalho, Nevado e Meng2005) trabalham o termo
“Arquitetura Pedagogica”; Filatro (2007) apreseotaermo ‘Design Instrucional”;
Torrezan e Behar (2009), por sua vez, trabalhamaitemmo DesignPedagdgico”.

Kerckhove (2003) apresenta as arquiteturas pedzaggomo estruturas de
aprendizagem constituidas a partir da juncdo dempomentes” — abordagem
pedagogicasoftware internet, inteligéncia artificial, educacédo at@nsia, concepcao
de tempo e espago — que permitem pensar e realiaprendizagem através de um
trabalho que possibilite a experiéncia da acaeragéo e meta-reflexdo do sujeito sobre
os fatos, os objetos e 0 meio ambiente sdocio eiwnlog

De acordo com Franciosi (2005; 2006), a arquitepg@agogica prescinde
de um trabalho interdisciplinar, formado especifieate por profissionais das areas de
Educacdo, ComputacdovéebdesignA autora vé a arquitetura pedagogica aplicada ao
espaco virtual como uma rede com organizacdo @ofmimada por mecanismos de
coordenacdo, de cooperacdo e de comunicacdo. Serawiosi, a arquitetura
pedagodgica é vista, essencialmente, como interesng@&dagodgicas realizadas no
recurso midiatico/tecnodigital indicado para aireao dos processos formativos. Ou
seja, a referida autora vé o “recurso” disponibdia para a realizacdo dos processos
formativos como apenas umeioonde a arquitetura pedagodgica é empregada.

De acordo com Carvalho, Nevado e Menezes (2005)argsiteturas
pedagodgicas sdo, essencialmente, estruturas dedegagem constituidas pela jungéo
de elementos inerentes ao campo pedagégico — @mmndaeducacdo a distancia,
concepcao de tempo e espaco — e elementos ineaent@snpo tecnoldgicoseftware
internet, inteligéncia artificial. Ou seja, para&s autores, 0 “recurso” disponibilizado
para a realizagdo dos processos formativos faz,passencialmente, da arquitetura
pedagdgica, uma vez que esse “recurso” ird integmatica/o trabalho a ser realizado
pelo professor.

Filatro (2007, p.64-65) trabalha com o terrdesign instrucionalpara

referir-se a:
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[...] acdo intencional e sistemética de ensino, @molve o

planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo d®dos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educaisicem situacdes
didaticas especificas, a fim de facilitar a apreagém humana a
partir dos principios de aprendizagem e instrugdtecidos.

Especificamente em relacdo ao cenario disponibidizatravés daNeh
Filatro (2007) define essgesenho instrucionatomo a elaboracdo de procedimentos
metodoldgicos que viabilizem os processos de ajpageim no contexto virtual —
sobretudo da Educacdo a Distancia (Ead}line — tanto através da adequada
estruturacdo do cenario virtual em que se daramaalgho, como também através da
organizacdo dos conteudos a serem trabalhados éstralas midias digitais
disponibilizadas e aplicaveis ao seu grupo de foamavisto que:

[...] o designinstrucional ndo se reduz a face visivel de pasiut
instrucionais, nem se refere apenas a um planejanadstrato de
ensino, mas reflete a articulagédo entre forma edona fim de que se
cumpram 0s objetivos educacionais propostos (FILATR007,
p.56).

O oficio do design instrucional esta ligado, paisdocdo de medidas/estratégias
especificas para o publico que se pretende ati@gimesmo pode-se dizer com a
escolha de ferramentas que viabilizem, de formaifgigtiva, o fendbmeno da

aprendizagem no espaco virtual. Segundo Filatrog2p. 4):

[...] definimos design instrucional como a acado intencional e
sistematica de ensino que envolve o planejamerdesenvolvimento

e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividadesriaiat eventos e
produtos educacionais em situacBes didaticas dispscia fim de
promover, a partir dos principios de aprendizageninsrucao
conhecidos, a aprendizagem humana. Em outras ps)asdefinimos
design instrucional como o processo (conjunto de ativedddde
identificar um problema (uma necessidade) de amgagem e
desenhar, implementar e avaliar uma solucédo paeapeblema.

Entretanto, segundo Filatro (2008, p. 4):

[...] Além de um processo,designinstrucional é teoria, um corpo de
conhecimento voltado a pesquisa e a teorizacdo edfrmtégias
instrucionais. Ele se dedica a produzir conhecimesbbre os
principios e os métodos de instru¢cdo mais adequadderentes tipos
de aprendizagem.

E, é justamente por isso queDesign Instrucional tem seus fundamentos

originarios de trés grandes e diferentes areasuloecimento (FILATRO, 2008):

4+ Ciéncias Humanas contribuigGes significativas para a estruturagao

tedrica e pratica ddesigninstrucional, sobretudo através do campo
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da psicologia. A psicologia comportamentalista dewas
contribuicBes significativas nas décadas de 1941P&0, quando
prevalecia o pensamento de que a aprendizagemipedaeveria ser
compreendida e controlada, o que acabou dandonorgeonhecida
“instrucdo programada”. Ja a Psicologignitivae da aprendizagem
trouxe contribuicdes significativas para a reelab@ao dodesign
instrucional em uma perspectiva construtivista,eoadiprendizagem
€ vista como uma construcao propria e diaria, mdigh da interacao
do individuo com o seu meio.@sicologia socialpor sua vez, trouxe
contribuicbes diretas para que a interacdo pessaalcooperacéo
social — através da aprendizagem experimentalapandizagem em
grupos — se incorporasse aos principios conststdsi Temos, ai, a
origem dos principios soOcio construtivistas quedamentam a
pratica dadesigninstrucional.

+ Ciéncias da Informacdo o design instrucional se fundamenta
também através desse campo do conhecimento, npasifesamente
através das areas das comunicacgdes (traz a mid@ sistema unico
de representacao), gestdo da informagao (trazwawest organizacao
e processamento informacional) e ciéncias da caggat (tfraz a

possibilidade de diversificacdo de ferramentaspderalizagem).

4+ Ciéncias da Administracdo o designinstrucional se fundamenta
também através desse campo do conhecimento, npaisifasamente
através das areas de abordagem sistémica (trazsibiidade de
divisdo de projetos complexos em projetos menomsoc fator
fundante para o enriquecimento da aprendizagemp dambém a
divisdo do trabalho educacional entre uma equipespecialistas);
gestdo de projetos (traz a possibilidade de geasm@mito dos
processos de aprendizagem); engenharia de pro¢ked® principios
e procedimentos podem promover uma otimizacdo ddupss e
sistemas instrucionais).
O oficio doDesigninstrucional deve, pois, atuar com agfes orgaronais

que visem ao enriqguecimento da aprendizagem combéim o gerenciamento dos
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processos que a viabilizam. Torna-se, portantoeness, que seu trabalho seja
desenvolvido com uma equipe multidisciplinar, denfa a se conseguir um melhor
planejamento para os diversos aspectos que envolvgmocesso de formacgao via
plataformasWeb— socializagdo, abordagem tematica, disposicamdteudos|ayout,
elaboracdo de dinamicas e atividadegdback interacdo, avaliacdo, dentre outros —
concordando assim com Filatro (2007, p. 74), quenafque’[...] o design instrucional
precisa refletir uma visdo de educacdo que seisakldransdisciplinarmente com
outras areas do conhecimento e reconheca os avaragsriticas de correntes tedricas
divergentes”.

Ainda segundo Filatro (opus cit., p. 93):

O ponto € que o foco dalesign instrucional passa da pré-
especificacdo de estratégias completas para aspmde ferramentas
e recursos que os participantes poderdo usar deirmanodular e
flexivel conforme suas necessidades venham a tona.

Em suma, a correta e significativa aplicabilidadéésigninstrucional esta
condicionada a adocdo de medidas e estratégiasamiemplem em seu campo de
atuacdo os principios que fundamentam a teoriaticardos trabalhos formativos no
contexto informacional: uma abordagem tedrica soOoiustrutivista, que contemple a
interacéo pessoal e a cooperacao social nos poscdssaprendizagem; a utilizagcdo dos
recursos midiaticos como sistemas simbdlicos dereseptacdo; estruturacao,
organizacdo e processamento informacional; abondlagjstémica dos processos de
aprendizagem; gerenciamento dos processos de gagenh; otimizacao de produtos e
sistemas instrucionais.

Também de acordo com estudos realizados na aredudacéo, Torrezan e
Behar (2009) nos apresenta o terrDesign Pedagodgico para referir-se a uma
abordagem que integra fatores inerentes a pratjpedagogicas, ergonomia,
programacao informética e composicéo grafica jaot® processos de desenvolvimento
de midias educacionais digitais.

Refletindo sobre a aplicacdo desses campos de @ordréos nos produtos
educativos oferecidos as criancas, esta pesquigdeum estudo investigativo quanto
a estruturacdo pedagogica dos instrumentos midgatiitos “educativos” voltados para
0 publico infantil, a partir de uma reflexdo critiqguanto a constituicdo e aplicabilidade
do Design Pedagogico/Instrucional nesse novo contexto. @dddesign Pedagogico
serd usado neste estudo para referir-se ao plagjane estruturacdo das midias
indicadas para analise, e, consequentemente, swdsncialidades para o
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desenvolvimento de “aprendizagens” - habilidadesoehecimentos — no contexto
virtual. A pesquisa aqui proposta ndo se deterateeacdo do sujeito (crianga) com as
midias, nem com os ambientes escolares ou fansildgesua utilizacdo, mas sim nos
proprios produtos.

Torna-se necessario esclarecer que o termesign Pedagdgico em
Ambientes Digitais” € aqui empregado para refeziras estruturacdo/composicao de
midias tecnodigitais empregadas para 0s processomtivos através do contexto
virtual, ou seja, através do universa-line disponibilizado pela Redé&/orld Wide Web
— Rede WWW. Tal estruturacdo é composta, nest@l@shor categorias estruturais
(identificacdo da midia tecnodigital enquanto stgopedagdgico); categorias
conceituais (identificacdo da coeréncia existenteeea teoria pedagdgica proposta e a
pratica formativa de fato viabilizada através dadiaitecnodigital); categorias
operacionais (identificacdo dos critérios relatido$acilitacdo da aprendizagem e as
possibilidades de interacédo proporcionadas); catesgmultimodais (identificacdo dos
recursos das linguagens e recursos semioticos nilBlmados através da midia
tecnodigital).

Acreditamos que pela complexidade de sua compgsi¢géma-se
necessario, pois, que a aplicacdoDdisign Pedagogico junto a estruturacdo de midias
tecnodigitais seja realizada pelo trabalho interdimar de uma equipe composta por
profissionais ligados as areas da Educacdo, Coagfiuoce Tecnologia, de forma a
viabilizar, de fato, a necessaria articulacdo efdrena, fungcdo e conteudo para os
referidos suportes, possibilitando assim a cormaefio de uma aprendizagem
significativa também através doiberespaco E, € exatamente devido a esse
posicionamento, que nos propomos a elaboracdo wgocms de analise que se
fundamentem interdisciplinarmente pelos campos dcé&cdo, Comunicacdo e
Tecnologia — categorias estruturais, categoriasestuais, categorias operacionais,
categorias multimodais.

Como pesquisadora com formacdo em Pedagogia e sendtrabalho
desenvolvido na linha de pesquisa em Educacdo guagem do Programa de POs-
GraduacgaoStricto Sensuem Educacao, alertamos para o contexto de proddgéo
andlise: ser4 desenvolvida a partir de referémmasampo educacional e de sua relacédo
com a linguagem. Assim, embora considerando oaramdtltidisciplinar que deve estar
presente na producdo dessas midias, alguns elesnmesits presentes serdo analisados

do ponto de vista da educagao.
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2.7 Categorias de Analise: conceitos fundantes

A presente pesquisa teve por objetivo construirambasamento teorico
quanto a juncdo das instancias inerentes aos cadgasducacdo, comunicacado e
tecnologias, e a edicdo de suas possibilidadepligio aos processos inerentes ao
desenvolvimento da alfabetizacdo e letramento fihfdPara tanto, foram elaboradas
categorias de andlise que permitissem um estudbtagiva referente aoDesign
Pedagogico adotado por midias digitais desenvavpiEo campo académico, tendo
como publico-alvo especifico criancas em fase @balizacao.

A escolha por produtos desenvolvidos com intenc@#arais pode nos dar
alguns indicios sobre se ha grandes diferencag enttoncepcdo, a finalidade do
produto e sua materializacdo. Esta pesquisa busedletir sobre o melhor
direcionamento para a incorporacdo da cientifiedads instrumentos tecnodigitais
desenvolvidos para criangas, ou seja, tentou fitzntios critérios e normas a se adotar
para a producdo de materiais com um real e sigtific potencial para o
desenvolvimento dos processos formativos de leduwscrita de criangas.

As perspectivas de analise, avaliacdo e probleatd@iz do Design
Pedagdgico das midias selecionadas para este edtadtaram diferentes aspectos para
validacdo da qualidade e aplicabilidade dessesumsntos, divididos em quatro

grandes categorias, a saber:

4l Categorias Estruturais —abrangem os critérios relativos a identificacédo
da midia digital enquanto suporte pedagogico,damo: documentacao,
integridade, modularidade, e integracao.

4 Categorias Conceituais— séo 0s critérios relativos a coeréncia entre a
teoria pedagogica proposta e a pratica pedagogictatd viabilizada,
tais como fundamentacao pedagdgica e conteudodia. mi

1 Categorias Operacionais- incluem os critérios relativos a facilitagdo da
aprendizagem, assim como as possibilidades de agiter
proporcionadas, tais como recursos de navegabdidadecursos de
interatividade.

4 Categorias Multimodais — tais categorias abrangem o0s critérios

relativos a identificacdo das linguagens e dos rsesu semiéticos
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utilizados para a formacao proposta, tais comorsesude hipertexto,
recursos de imagem e animacgao, recursos de sosit@ sfnoro.

As categorias propostas para a analise das midi@sadas para o presente
estudo foram desdobradas em iteqse permitissem verificar a sua aplicabilidade no
processo de alfabetizacdo e letramento infantihe@ficamente no que tange a
promocao de capacidades e conhecimentos que envoldesenvolvimento da leitura
e escrita.

Torna-se necessario esclarecer que esta pesquigsfedr-se ao estudo do
desenvolvimento da alfabetizac&o e letramento ithfam contexto digital, tem como
foco a verificacdo das habilidades e competénaiagigpadas para o desenvolvimento
da leitura e escrita, bem como a sua compreensgfetieo uso social, nesse novo
espaco sociocultural: ciberespacoComo base para o desenvolvimento da discussao
aqui proposta, foram adotados os conceitos desgduelpor Soares (2003) quanto ao
fendbmeno da alfabetizacdo — apropriacdo da teciaoflmgsistema de escrita (codificar e
decodificar, ler e escrever):

O termo alfabetizacdo designa o ensino e o apratdizle uma
tecnologia de representacdo da linguagem humanagsaita

alfabético-ortografica. O dominio dessa tecnologiavolve um

conjunto de conhecimentos e procedimentos relagamadanto ao
funcionamento desse sistema de representagdo camctpacidades
motoras e cognitivas para manipular os instrumeategquipamentos
da escrita (SOARES, 2003, p. 24).

Como também para o fenbmeno do letramento — comgéiees efetivo uso
social do sistema de escrita (SOARES, 2003), gs®

Socialmente e culturalmente, a pessoa letradagé&rd mesma que
era quando analfabeta ou iletrada, ela passawrmgroutra condigdo
social ou cultural — ndo se trata propriamente ddande nivel ou de
classe social, cultural, mas de mudarlugar social, seunodo de

viver na sociedade, sua inser¢cdo na cultura - sua celeg@d os

outros, com o0 contexto, com 0s bens culturais temaliferente

(SOARES, 2003, p. 37).

A perspectiva do letramento nos permite compreeqder o dominio da
tecnologia faz mais sentido em contextos de us@digas sociais de leitura e escrita;
no entanto, podem ser encontradas propostas qalezéon a aquisicao da tecnologia da

escrita de forma adequada.

® Tais itens serdo tratados especificamente noutaglestinado a analise das midias indicadas resssdo, como
também se encontram disponibilizados, através ddrqa especificos, no item ANEXOS.
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3. TRAJETORIA E METODOLOGIA

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo selaloradas no mundo
das telecomunicacdes e da informatica. As relagér@se os homens, o
trabalho, a prépria inteligéncia, dependem, na \agtd, da metamorfose
incessante de dispositivos informacionais de tamosipos. Escrita, leitura,
visdo, audicédo, criacdo, aprendizagem, sdo captosagor uma informatica
cada vez mais avangada. Ndo se pode mais concepesduisa cientifica
sem uma aparelhagem complexa que redistribui agyastdivisbes entre
experiéncia e teoria. Emerge [...] um conhecimembo simulagdo que os
epistemologistas ainda ndo inventariaram.

(LEVY, 1993)

3.1 A Abordagem Metodoldgica

O desenvolvimento deste estudo contempla, em stratwacdo, a
abordagem qualitativa em seu desenvolvimento, dewds especificidades de sua
proposta: procura identificar um nivel de realidgde ndo pode ser quantificado, visto
que trata-se da significacdo das acOes e relagfmarias mediadas pela tecnologia
digital, bem como suas potencialidades para ondesemento da comunicacéo e
producdo de mensagens e/ou saberes através dagamyyproposta para analise, e seus
consequentes desdobramentos para o campo da iaigete letramento infantil, bem
como a organizacdo dessas praticas.

A pesquisa qualitativa tem como foco a interpredai@s fendOmenos sociais
— suas motivacgdes, suas representacdes e seussvaleracordo com Minayo (2004, p.
21), a pesquisa qualitativa:

[...] trabalha com o universo de significados, mmdi aspiracdes,
crencas, valores e atitudes, o que corresponde &spaco mais
profundo das relacdes, dos processos e dos fenémeermao podem
ser reduzidos a operacionalizacdo de variavei$. ym lado nédo
perceptivel e ndo captavel em equagfes, médidatéstsas.

Ainda de acordo com Minayo (2004, p. 24) os autpessjuisadores que
adotam a abordagem qualitativa:

[...] trabalham com a vivéncia, com a experiénc@mm a
cotidianeidade e também com a compreensdo dastueatrue
instituicbes como resultados da acdo humana obafitivOu seja,
desse ponto de vista, a linguagem, as praticas eosBss Sao
inseparaveis.
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Segundo Alves-Mazzotti (2004, p. 131) os estudaditativos apresentam
como principais caracteristicas a visdo holisécabordagem indutiva e a investigacéo

naturalistica, a saber:

[...] A visdo holistica parte do principio de quec@mpreensdo do
significado de um comportamento ou evento sé éiyelssm funcdo

da compreenséo das inter-relacbes que emergem dadomtontexto.
A abordagem indutiva pode ser definida como aqesia que o

pesquisador parte de observacdes mais livres,raixgue dimensdes
e categorias de interesse emerjam progressivamduntente os

processos de coleta e de andlise de dados. Firtalnewvestigacéo
naturalistica € aquela em que a intervencdo do ufstpr no

contexto observado é reduzida ao minimo.

O estudo aqui proposto configura-se como uma psgqdocumental
desenvolvida com base na anélise do Design Pedagéipregado na estruturacao das
midias indicadas para pesquisa, procurando sustigteussoes e reflexdes quanto as
suas perspectivas de andlise, como também na prafitacéo de seu conceito.

A pesquisa documental, no campo académico, vol{zas® a verificacéo,
analise e avaliacdo de uma realidade especificéodde um determinado contexto de
producdo e utilizacdo, constituindo-se, pois, caigpositivo comunicativo para a

construcdo de uma verséo dessa realidade (FLIA)Q)20

3.2 A Trajetoria da Pesquisa

Foi realizado, em um primeiro momento, uma pesqaigaloratoria em
relacdo a produgfes desenvolvidas mididticas debedas para criancas por grupos de
pesquisa académica, pertencentes a instituicodgailnle ensino superior, tanto da
esfera federal como também da esfera estadual. gissedimento possibilitou uma
melhor orientacdo da pesquisadora no processovdattmento e modelizacdo das
producbes desenvolvidas pelo campo académico, ¢cambém permitiu uma maior
aproximacédo da pesquisadora com os grupos de pasgutontrados — ainda que esse
contato tenha sido feito a distancia, por meio slm de suportes tecnodigitais (quer seja
através do uso de e-mails, quer seja através daragfo das Home-pages dos referidos
grupos). A partir dai constatou-se a real posdinile de se trabalhar com producgdes

desenvolvidas, sobretudo, por grupos de pesqusseedées sul e sudeste.
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O levantamento das midias educativas foi realizamtomeio de pesquisa
direcionada através da rede World Wide Web — Re#éWV- por meio do uso de
recursos/instrumentos operacionais denominados mhgdinas de busca’. A
terminologia “maquinas de busca” refere-se a “miscans/sistemas de investigacao
disponibilizados pela Internet que utilizam, emagelo uso de “palavras-chave”
indicadas pelo usuario/pesquisador para o melhecidhamento da pesquisa. Estes
“sistemas” apresentam, por sua vez, capacidadeolééa; de forma continua, uma
grande base de dados disponiveis na Rede WWW, aueserem processados,
aumentam a velocidade na recuperagdo das informagOkcitadas. Dentre as
“maquinas de busca” mais conhecidas, podemos gjtargle (www.google.com.br),
google académico (http://scholar.google.com.br)hoga (www.yahoo.com.br), bing
(www.bing.com.br).

Para o desenvolvimento do presente estudo fordizaedis duas “maquinas
de busca” publicamente conhecidas através da R&d&MW

2 O google (www.google.com.br) — tanto a versdo cerakcomo também
a versao escolar/académica: o google se configureo wam agente de
busca que possui base propria de navegacéo, eispanithiliza varios
servicos para uso e exploracdo do espaco dispaail pela rede
WWW: servico de e-mail, grupos, lista de discusséuista eletronica,
imagens, jogos, tradutor eletrénico, catalogo déemtos, dentre outras
funcionalidades.

4 O yahoo (www.yahoo.com.br): o Yahoo, assim comooodke, também
se configura como um agente de busca que possai firépria de
navegacao, e que também disponibiliza varios @esvpara uso e
exploracdo do espaco disponibilizado pela rede WV8&/vico de e-
mail, grupos, lista de discusséo, revista elet&nimagens, jogos,

tradutor eletronico, catadlogo de enderecos, dentiras funcionalidades.

Torna-se necessario esclarecer que a opcao pédaiglas “maquinas de
busca” foi baseada, principalmente, em pesquiséeriares realizadas pela autora
(FERREIRA; FRADE; 2006, 2009 e 2010).

Esse processo serviu de base para uma analiséapac@rdo material que

poderia vir a compor a amostra do presente estudisiigativo. Entretanto, devido ao
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amplo universo de materiais disponibilizados aolipdbinfantil, tornou-se, entéo,

necessario, para a analise verticalizada, criticistematizada a que se propds esse
estudo, uma delimitacdo de critérios especificos possibilitasse a composicdo da
amostra e dos procedimentos a serem adotados ym@nélise e avaliacdo. Para uma

melhor delimitagdo do corpus da pesquisa foramaadst entdo, os seguintes critérios:

1 Os Grupos de Pesquisa Académica deveriam ter atigslades
desenvolvidas dentro da area de Estudos da Linguagmu Educacéo e
Tecnologias, como também contar com financiamendaign para o
desenvolvimento de seus projetos;

"1 As Midias Educativas selecionadas deveriam estacionadas em sua

totalidade, ou parcialmente, ao desenvolvimentieitizra e escrita.

A finalidade da investigacdo aqui proposta voltgpsea a verificacdo e
analise do Design Pedagogico empregado em midgitaigi desenvolvidas para
criancas, em territorio nacional, pelo campo acac®me, disponibilizadas
gratuitamente para uso através da Internet, temaoo cobjetivo auxiliar junto ao

desenvolvimento da alfabetizag&o e letramento fihfan

3.3 Os Instrumentos Metodoldgicos

Para o desenvolvimento do presente estudo invéstiga pesquisadora

optou por lancar mao dos seguintes instrumentos:

"1 Banco de Dados elaborado através do Software [ExzeSoftware
Excell configura-se como sendo um programa de lpasieletrbnicas
pertencente ao Sistema Operacional Windows Mictopeftencente ao
Pacote Office, podendo ser usado tanto para criarngatar pastas de
trabalho (através de um conjunto de planilhas@iatas) como também
para organizar, acompanhar e analisar dados espscjtom ou sem o
uso/aplicacdo de formulas especificas). Neste esiu8anco de Dados
elaborado através do Software Excell serviu paentacdo da pesquisa
exploratdria junto aos grupos de pesquisa académoiEnsino superior
— tanto em ambito federal como também em ambitadaat — como

também para o levantamento das midias digitais ndekeédas por
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grupos de pesquisa académica para criancas endd¢aa#abetizacao,
pautando-se pelas seguintes func¢des: organizacampanhamento e
analise dos dados encontrados no estudo explaratéri

Tabelas de Andlise Especifica: a Tabela configeraomo sendo um
instrumento que tem por finalidade tornar mais cclar eficiente a
apresentacdo e analise de dados especificos, dornauais clara a
relacdo por eles estabelecidas, como também a isualixzacdo no
desenvolvimento de um projeto e/ou pesquisa, e dev@laborada de
forma a ser suficiente e eficiente sua apresentagé compreensao dos
dados ai apresentados. Neste estudo as Tabelaarsgpara orientacao,
organizacdo e apresentacdo do processo de anafismidias digitais
indicadas neste estudo, por meio da verificacdopceenséo e avaliacao
dos dados ai encontrados e das relagbes por tdbglesidas.

Banco de Imagens: as imagens/fotografias, no cadgopesquisa
académica, constituem-se como um importante ingmntonde coleta e
apresentacdo de dados visuais, Vvisto que permiteatae
detalhadamente, como também apresentar de formangsmnte e
holistica, informagbes de um determinado contexto pdoducéo e
utilizacdo, como também permite explicitar as r@sc por elas
estabelecidas no campo simbdlico/visual (FLICK, 900 As
imagens/fotografias coletadas neste estudo seryiaa representacao
especifica do corpus de andlise, ou seja, figuracamo amostra
representativa dos dados referentes a constituecamsabilidade das
midias digitais indicadas neste estudo.

Mapas Conceituais: os Mapas Conceituais configtgsamcomo
diagramas representativos para a indicacdo dededabierarquicas
estabelecidas entre conceitos. Sua principal fungdlta-se para a
representacdo das relacdes significativas de upoabe conhecimento
ou de parte deste conhecimento (MOREIRA, 2006). dapas
Conceituais utilizados neste estudo serviram conmomd de
representacdo visual especifica do Design Pedagogimpregado na
estruturacdo das midias aqui indicadas para an&ise composicao
pedagogica, sua composicdo imagética e sua cordposigicional,

como também as relacdes ai estabelecidas.
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3.4 O Corpus da Pesquisa

O Corpus desta pesquisa compfe-se por duas midiasatvas —
especificamente um Ambiente Virtual de Aprendizagé€Rlaneta ROODA”) e um
Software Educativo (“HagaQué”) — desenvolvidos garpos de pesquisa académica,
NUTED/UFRGS e NIEED/UNICAMP, respectivamente, tendomo finalidade
especifica de atendimento criangas que se enconadase de alfabetizacao.

O levantamento das midias educativas foi realizamtomeio de pesquisa
direcionada na rede WWW através do uso de “maquieabusca”, como também
através de pesquisa direcionada em grupos de pasacadémico que disponibilizam
sua proposta de trabalho pela Internet, por megitds especificos.

Para chegarmos ao corpus aqui apresentado parmseam@il feito um
levantamento das producdes realizadas por grupospedguisa pertencentes a
instituicbes de ensino superior da rede publicaefepencialmente da area de estudos
sobre Educacdo e Linguagem e/ou Educacdo e Tew®legem ambito federal e
estadual, e suas relagbes com a area foco de astsgin: alfabetizacdo e letramento
infantil, sendo aqui tratado especificamente asmalidades para o desenvolvimento
da leitura e escrita.

Por se tratar de uma pesquisa de Mestrado, quelisgonibiliza tempo
suficiente para o desenvolvimento de um trabalhdicaizado com uma amostra
maior, optamos por trabalhar com duas midias debédas especificamente para o
publico-alvo de nosso estudo: criancas em faselfdbetizacdo. Portanto, as midias
aqui selecionadas estdo relacionadas em sua é&utaelidou parcialmente, ao
desenvolvimento da leitura e escrita.

Para o desenvolvimento do estudo aqui propostomfoealotadas as
seguintes estratégias:

(] Levantamento das possiveis midias a serem utilizath pesquisa:
procedimento feito a partir de pesquisa direcioreidaés de recursos disponibilizados
na Rede WWW pelas “maquinas de busca’, como tambh&avés de pesquisa
direcionada e exploratéria junto a grupos de pssgacadémica, pertencentes a rede
publica de ensino superior, tanto na esfera federab também na esfera estadual.

1 Composicdo da amostra para o presente estudotigates: com 0
objetivo de viabilizar uma melhor otimizacdo dosgassos de coleta e interpretacao

dos dados coletados para o0 presente estudo iratgtig como também a sua
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sistematizacao, foi elaborado um “Banco de Dadash @ identificacdo das midias
quanto as categorias propostas para analise. Apiatacdo dos dados recolhidos foi
feita por meio da analise do Design Pedagdgicorddgms educativas selecionadas para
a pesquisa, tendo por objetivo verificar suas rep@encialidades para o
desenvolvimento da alfabetizag&o e letramento frhfan

[l Estabelecimento das categorias de andlise paraesernie estudo
investigativo: as perspectivas de analise, avaliagdproblematizacdo do Design
Pedagogico das midias selecionadas para este dstexdon como foco a abordagem
de diferentes aspectos para validagéo da qualelagéicabilidade desses instrumentos,
divididos em quatro grandes categorias, a sabeegeaa estrutural, categoria
conceitual, categoria operacional e categoria moltial. Torna-se necessario esclarecer
que as categorias propostas para andlise no presstido investigativo foram
desdobradas em itens que permitissem verificamaaplicabilidade junto ao processo
de alfabetizacédo e letramento infantil, especifieat® no que tange a promocdo de
capacidades e conhecimentos que envolvem: cong@@en valorizacdo da cultura
escrita, apropriacdo do sistema de escrita, legtymaducéo de textos escritos.

) Reconhecimento das midias indicadas para anéfiseetapa configurou-
se como sendo o momento destinado a exploracdod#s tas funcionalidades das
midias indicadas para analise, com transcricidcs@me de todos os seus dados, de
forma a possibilitar a posterior sistematizacdodaise final a que se propde o presente
estudo investigativo.

' Elaboracdo dos Mapas Conceituais: esta etapagooodi-se como sendo
0 momento destinado a representacao visual do Dd3gglagdgico empregado na
estruturacdo das midias indicadas para andliséorde a explicitar visualmente as
relacdes significativas empregadas em sua commosica

1 Sistematizacdo dos dados e analise final: espa etanfigurou-se como
sendo o0 momento destinado a transformar os dadetados em resultados, por meio
da analise dos valores composicionais incorporadanidias indicadas para analise, de
forma a atestar a qualidade do Design Pedagégignegiado em sua estruturacao,
como também propiciou um melhor direcionamento tpuans critérios e normas a se
adotar para validar esses novos aparatos comaunmetitos educativos, com reais
potencialidades para o desenvolvimento dos prosess® ensino/aprendizagem,

especificamente aqui no que tange a alfabetizatgtoaenento infantil.
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Os procedimentos indicados para composi¢cdo do salpata pesquisa —
mecanismos de busca com critérios de selegdo/fidagdo priméria dos objetos de
pesquisa indicados para analise, e o direcionantnfmssivel campo de atuacdo dos
objetos selecionados — deixam claro que se tratanmte amostra estratificada tipica
(LAVILLE, DIONNE, 1999), onde os objetos de pesgusiio divididos em grupos ou
estratos, seguindo determinados caracteres, e decdsge é feita seguindo-se

determinados critérios.
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4. A APLICABILIDADE DO DESIGN PEDAGOGICO

[...] 0 novo sistema de comunica¢éo transforma calihente o espaco e o
tempo, as dimens®es fundamentais da vida humanealitlades ficam
despojadas de seu sentido cultural, histérico eggifico e reintegram-se
em redes funcionais ou de colagem de imagens,@eagio um espaco de
fluxos que substitui 0 espaco dos lugares. O temmpagado no novo
sistema de comunicacdo, ja que passado, preserfigueo podem ser
programados para interagir entre si ha mesma meesagO espaco de
fluxos e o tempo intemporal sdo as bases princigaigma nova cultura, que
transcende e inclui a diversidade dos sistemas @presentacao
historicamente transmitidos: a cultura da virtuaide real, onde o faz-de-
conta vai se tornando realidade.

(CASTELLS, 1999)

Apresentamos, a seguir, a aplicacadesignPedagogico — de acordo com
0 conceito proposto para o desenvolvimento dedsel@s- as midias indicadas para
andlise, a saber: @ffware HagaQué, e o Ambiente Virtual de Aprendizagem &kan
ROODA.

4.1 O SoftwareHagaQué

O software HagaQué foi desenvolvido pelo NIEED/UNICAMP, sendo
oriundo de um projeto de pesquisa de mestradaaellipor Silvia Amélia Bim (1999-
2001), sob orientagdo de Heloisa Vieira da Rochagdd como principal objetivo
auxiliar no desenvolvimento da alfabetizacao infanb sentido de otimizar o processo
de ensino e aprendizagem.

Seu publico alvo constitui-se por criancas em fdse alfabetizacao,
apresentando como contetdos ferramentas necesaagd#oracdo de historias em
quadrinhos. Seu uso € gratuito, podendo ser adquimtravés dosite do
NIEED/UNICAMP, que apresenta as instrucdes necessgara sua instalacdo e
utilizacdo, com uma sec¢ao de “perguntas e respasias freqlentes sobre o mesmo.
Pode ser distribuido gratuitamente em Q¥ndrives disquetes e outras midias, desde

que conste na forma de distribuicdo o enderecgtde a origem do HagaQué.
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Barra de Men
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5 Barra de Figuras
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Barrad Ferrar%l‘&s
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Avangar/ Voltar
Barra de Cores paginas da histéria

FIGURA 1: HagaQué.- Interface.

Atualmente, o HagaQué pode ser utilizado em qudiomas, a escolha do
usuario: Portugués Brasileiro, Portugués Europapaihol e Inglés Americano. Seu
desenvolvimento deu-se, inicialmente, na linguag@&MmA, sendo que sua versao atual
foi desenvolvida na linguagem DELPHI. Os requisitoiimos para sua usabilidade
sdo os seguintes: Plataforma PC, Sistema OperadMindows 95/98/ME/NT4/2000,
Processador 486/75 Mhz, 8 MB de Memadria Ram, 16ddB/lemdria em disco rigido,
Video SVGA Color (16 bits), Placa de Som, Alto R#da internet, Microfone
(opcional), Mouse, Teclado e Unidade de CDROM.

4.1.1 Constituicao e proposta d&oftwareHagaQué

O HagaQué teve origem numa pesquisa realizada epragnama de pés-
graduacgdo de uma instituicdo publica — a UNICAMRa-perspectiva deoftwarelivre:
liberdade de acesso, uso e distribuicdosdfiware surgiu a partir da proposta de
construcdo de umprograma que possibilitasse a comunicagdo, interacdo e

acessibilidade de seu publico alvo — criancas am die alfabetizacdo — através de uma



58

interface adaptada as suas limitagfes e necessi¢ilé, 2001). Sua estruturacéo tem
como foco o objetivo de auxiliar no processo dalsfizacdo infantil através de

atividades de producéo textual — especificamené&éd do género “quadrinhos”.

' gosto de brinear
perto do mar

Que boneca |
fraal 4
|
g 4

Sewocts contmuarem
brigande, a genre va
voltar pra cazal

N EEEEEEE EEC EE & ﬂ*:lv

FIGURA 2: HagaQué - Producao.

O género textual doguadrinhosé composto, predominantemente, por
“signos” visuais — sobretudo personagens e objetqae dédo base para a técnica de
narrativa ai explorada: a relagcdo imagem-textcs $@nos, por sua vez, configuram-se
como elementos motivadores para se trabalhar sdalsenento da leitura e producéo
escrita, sob uma perspectiva ladica, junto ao pdabiinfantil. A ludicidade, a
criatividade, bem como a capacidade de exploragdinderpretacdes subjetivas” a
partir desse género podem promover uma maior eamaffroximacédo com as funcoes
sociais da linguagem, sobretudo o desenvolvimergo adpectos linguisticos e
imagéticos. E, € essa conjugacdo de mais de umsce@emiotico que amplia as
possibilidades de aprendizagens através da eSCetsera a escola, portanto, trabalhar
para que esse processo tenha um direcionamenterapidgico.

A seguir, apresentamos exemplos de producfes degielas através do
HagaQué em seu formato final, uma vez que o que disponivel na internet néo
permite ver ou recuperar 0 processo que a criapgandolveu para chegar a esse
resultado. Tais producdes encontram-se disporabidig ncsite do NIEED, e, segundo

informacdes la registradas, foram desenvolvidagpancas autistas.
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/ 0 garoto dentro da casa \
Autor(a): E.

Pigina |

Publicado em 11/06/02 21:20:37

\ Feitogont o HagaQué /

FIGURA 3: Producao HagaQué — A.




Natal

dutorfg): L.RT.V.

No dia seguinte
ela acordou e encontrou
0 que ela sonhava tanto.

Esta historia possui arquivos sonoros, gravados com a voz do Leficia, que zinda ndo
podem ser disponibilizades nesta piging. Segue portanto, a ranserigio dos arquivos:

teresito quadritho

(cmadr) Mesmo texto do quadrinho
: . Olha, mev sottho 32
quarto quadrinho (Menina): —.

FIGURA 4: Producdo HagaQué — B.
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O viajante

Autorfal: T. N,

-
i ‘.II

j‘ '\.-":"..‘.
i
£ r—ﬁm.l:?-_ﬂ?“l?‘ i

Asonomatopeias "Fom fom" e "Chud" tem arquives senoros que ainda ndo podem ser
dizponibilizados nesta parina.

Feite comt ¢ HapdOué

FIGURA 5: Produgao HagaQué — C.



Marte ataca

Auioriah T. N,

i

A onomatopeia "Bum!” tem um arquive sonero que ainda nio pode ser dispontbilizado
nesta paging.

Feito com ¢ HapdQOus

FIGURA 6: Produgdo HagaQué — D.
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Ledo Assassino

Autor{a): ERT.V.

Esta lustoria possut arquivos sonoros, gravados com a voz do Fabio, que atnda nio
podem et disponibilizados nesta pagma. Segue porfanto, a transerigio dos arquives:

segundo quadrinho (Gato):  Euvou pegar essa came.
ferceiro quadnnho (Ledo):  Nao vat ndo!
quarto quadrinho (Ledo):  Sew bobdo!

Feits com o Hogague

FIGURA 7: Produgdo HagaQué — E.
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Uma ilha perdida

Antora T. G B.
Historia feita em: 12700/ 2000

ara uma vez umaiha que tnha
um  aspartaho

Bl Wi oum
espatalho

——

'\-\.\_\_\-x
nossa mas & um
\E’if'f"[alh':' de vardade.

P deste aspantatno inha vanas casas
nestas casas havia pesseas morando
E5tas pessods descobriram que

la tinha um espantalfio.

I~ :

o
FIATIAS Jeid "%
1

aUpara ver
tambem

Feito com o HogoQus

FIGURA 8: Produgdo HagaQué — F.
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A menina levada

Autorig), L. R.T.V.

LOJA

Esta historia possul arquivos sonofos, gravades com a vozdo Leficla, que ainda nio
podem ser
dispenibilizados nests pagma. Segue portanio, a ranserigio dos arquives:

oo _ ... Hujevou ganhar uma
ey quiadrinho (eamal) e e pai.

: : oo Vocks acharam minha
Mirceist deimho (Merdnu biciclata nova bonita?

quarto quadrinho (Menina): A4l Descolpa, foi mal!
quinto quadrirhe (Menino):  Ad que menina malucal
sexto quadrinho (vEnina)  _ Foi malhein! Tehan!

Feito com o HogdOuwd

FIGURA 9:. Producédo HagadQué — G.
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A Pombinha Safada

Aurorig: LLET. V.

Feite om o Hogd(Quéd

hi storia em formato do HagiQus (pembinha #Ap)

Qe lindo
¥OU JEQ3r e558

Daldke para mim.

FIGURA 10: Producdo HagaQué — H.
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Aviio

Auivriw). T V.

Feite ¢ om ¢ Bagaliug
lustana em toomato do Llagal o (aviac.ap)

FIGURA 11: Producdo HagaQué — I.
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Dentro de casa

Autorial: V.

Pigina 1

amaca & vermelho

Publicado em: 11/06.02 21:19:08

Feito com o HasdOud

amesafica

dentro

da

Lad

453

FIGURA 12: Producao HagaQué — J.
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Embora o que se constréi através da utilizacadsaftwareseja o género
quadrinhos, trataremos o HagaQué como suporte ecoéwm género, pois sua
estruturacéo vai ao encontro do conceitsuaeorteapresentado por Marcuschi (2000;
2003), que assim o define:

» Configura-se predominantemente como um lugar/espagoa producéo

proposta;

» Tem um formato especifico de orientagdo — configeracomo um
software

» Serve como apoio para fixar e disponibilizar a pgdw proposta — sendo
aqui especificamente tratada a producdo textuaveédr do género
guadrinhos.

De acordo com Marcuschi (2000; 2003), é a conjugdedses trés aspectos
bésicos — lugar, formato especifico e disponibjéza do conteddo textual — que
possibilita a diferenciagcéo existente entre supmgénero.

A seguir, apresentamos a estrutura stftware que permitiu que essas
producdes fossem desenvolvidas, bem como a ardgisseuDesign Pedagogico —
tendo como foco as possibilidades para o seu usmataxto escolar — sob as seguintes
perspectivas:

v" O softwareenquanto “Imagem Digital”: tendo como suporte tedrico 0s

conceitos desenvolvidos por Kress e Van LeeuweBfl(R@través da
Gramética ddesignVisual,

v O softwareem suas “Funcionalidades” através da verificacdo e analise
da disponibilizacdo e forma de disposicdo dos selsnentos
composicionais;

v' O software em sua “Composicdo Pedagdgica’através de categorias
(re)elaboradas com base em estudos desenvolviddSqubart (1998),
Oliveiraet al (2001), Ferreira e Frade (2006; 2010).

Torna-se necessario esclarecer que, em alguns nmsnealgumas

discussodes se repetem e/ou sédo retomadas em mensrdeerspectiva de analise.
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4.1.2 OSoftwareHagaQué enquanto Imagem Digital

Iniciaremos nossa analise sobre o referstdtware pela perspectiva de
Imagem Digital, com base nas fun¢des da linguageopogstas por Halliday na
Gramatica Sistémico Funcional — metafuncdo ideatiometafuncdo interativa,
metafuncéo textual — e reformuladas por Kress el\Mguwen (2001) na Gramatica do
Design Visual — metafuncdo representacional, metafungéerdtiva e metafuncéo
composicional — aplicadas ao propoésito da refemddia, que, por sua vez, tem por
objetivo auxiliar no processo de alfabetizacaoritifacomo também ao foco de nosso
estudo, que trata das possibilidades de leituraodugdo escrita através do suporte
apresentado. Para tanto, apresentamos inicialmemeresumo das funcbes da
linguagem (HALLIDAY, 1985; KRESS, VAN LEEUWEN, 200tom as quais iremos

trabalhar:

» Metafuncédo Representacionaltrata da comunicacdo existente entre os
participantes internos composicionais de uma imad@articipante

Interativo X Participante Representado);

» Metafuncdo Interativa: estabelece a relagdo existente entre o
leitor/observador e a imagem observada, especifintamatravés dos

aspectos de contato, distancia social, perspeetmadalidade;

» Metafuncdo Composicional designa a composi¢cdo do conjunto como
um todo a partir da interrelacdo de trés princigiésicos — valor de

informacéo, saliéncia, estruturacao.

Sob a perspectiva de analise da metafuncéao repaegeral, podemos dizer
que a interface deoftwareHagaQué apresenta-se para a crianga atravésrentbes

graficos e iconicos para a orientacdo de suaaidia, que sdo apresentados a seguir:
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> Barra de Menu

;

hETRLD

ﬂ

FIGURA 13: Barra de Menu.

A Barra de Menu apresenta a disponibilizagcdo dentagbes para 0s

usuarios através de elementos graficos.

» Barra de Figuras

FIGURA 14: Barra de Figuras.

A Barra de Figuras apresenta a disponibilizaca@®darsos para 0s usuarios

através de elementos imageéticos.
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> Barra de Ferramentas

OB

Mﬂlnwm&i;\ﬁ]{

___________|

C

FIGURA 15: Barra de Ferramentas.

A Barra de Ferramentas apresenta a disponibilizalgioecursos para a
composicéo e edicdo do género proposto atravélemeetos iconicos.



73

> Barra de Cores

—_—

FIGURA 16: Barra de Cores.

A Barra de Cores apresenta a disponibilizacdo ds secursos para 0s

usuarios através de elementos iconicos.

» Barra de Navegacao

FIGURA 17: Barra de Navegacéao.

A Barra de Navegacao apresenta a disponibilizagaeeclrso de avancar/
voltar paginas da histéria para os usuarios atrdeédemento icénico.
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» Quadrinhos

FIGURA 18: Quadrinhos.

Os “Quadrinhos” apresentam a disponibilizacdo das seecursos —
especificamente o “espaco” destinado a composigigé&hero textual proposto —

através de elementos iconicos.
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> Barra de Rolagem

Barmra de Rolagem

\_-

FIGURA 19: Barra de Rolagem.

A Barra de Rolagem, apresentada ao usuario atde/étemento iconico,
possibilita a visualizacdo de elementos que excemlespaco disponibilizado pela tela
do computador.

Através da perspectiva de metafuncdo representdcipodemos ver que a
conjugacéo dos diferentes elementos e recursosespaelos — graficos e iconicos —
viabiliza a exploracdo e uso dmftware pela crianga, incitando-a a descobrir suas
funcionalidades, quer seja através de percursatade — para aquelas criangas que ja
tém um dominio da leitura, como também um conhetiondo género textual proposto
quadrinhos) e um minimo de letramento em relacassaale suportes digitais (teclado,

mouse,layout de tela, para fazer operacdes de escrita, selexdontke, inversdes de
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posi¢do, dentre outros) - quer seja através desliexperimentacdes — para aquelas

criangas que ainda se encontram na fase inicialfaleetizacéo.

Pela perspectiva de analise matafuncédo interativapodemos dizer que o

software HagaQué apresenta itens positivos em sua esigétyracomo também

algumas falhas que se configuram como importamgsumentos de “comunicacao”

para com o publico infantil.

Como itens positivos, podemos elencar:

>

>
>
>

vV VY

Apresenta tolerancia a entrada de erros;

Possibilita a inclusédo de novos dados;

E capaz de processar rapidamente os dados;

Pode ser operado por usuarios sem conhecimentoioprée
implementacao de sistemas digitais;

Oferece a possibilidade de impresséao das atividadg®stas;

Oferece a possibilidade de publicizacdo das atlMdapropostas na
internet;

Oferece a possibilidade de ampliacdo das atividdddsitura e escrita
para além do suporte digital, ou seja, para usrextacsoftware
Oferece estimulos motivadores ao publico infantéutoria,
interatividade (intergrupos e transgrupos), cootgéo para a auto-

estima, criatividade e autonomia do publico infanti

Como falhas de estruturacdo software principalmente quando levamos

em conta seu objetivo — auxiliar no processo deatizacéo infantil — e a identificacao

de seu publico alvo — criancas em fase de alfaigEiz— podemos apontar:

> Falta de ajuda sob a forma oral;

» Limitacbes quanto a disponibilizacdo de ajuda sdbrma escrita —

visto que esta se apresenta sob a forma de ums&glos com a
identificacdo dos itens que se apresentam no s@ffwau seja,
contempla aquelas criancas que ja se configuramo ctaitores

fluentes;

> Auséncia déeedback

Sob a perspectiva de analiserdatafuncdo composiciongbodemos dizer

que a interface dgoftware HagaQué indica a predominancia e a hierarquizagio
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elementos imagéticos em sua estruturacéo, qualgeeseja o principio indicado para a
sua apresentacéo — valor de informacéo, saliénesdreturacdo. Ao acessar o referido
software deparamo-nos com uma interface que contemplaavéstrde um jogo de
sobreposi¢des funcionais — a imagem para idenglicado género textual proposto,
como também para sua exploracdo — quer seja atlavésercicio orientado, quer seja
através do exercicio de livres experimentacoes.

Através do principio composicionzhlor de informacaopodemos constatar
que a disponibilizacdo do referidoftwarevia Webse da somente apds a explicitacao
de informacgdes inerentes ao seu acesso e usabilidadber:

» Documentacdo e descricdo dos requisitos tecnol®gieoessarios a sua

utilizacao;

» ldentificacdo de seu fabricante e disponibilizagé®eu contato;

Y

Indicagéo da faixa etaria de seu publico alvo;
» Preenchimento de ficha cadastral com identificalghosuario que deseja

fazerdownloaddo referidosoftware

Apoés a instalagdo do HagdQué, podemos ver quentréace disponibiliza

os elementos composicionais através de uma “oréerfagcional”, a saber:

» Barra de Menu: contempla a disponibilizacdo de todas as
funcionalidades dcsoftware através de elementos graficos - Histéria
(opgBes: Nova Histéria, Abrir Histéria, Salvar Hisa, Salvar Como,
Imprimir, Publicar na internet, Sair); Editar (opsd Desfazer, Recortar,
Copiar, Colar, Apagar Selecdo); Figuras (opcdesiafie Colorido,
Cenario em Preto e Branco, Personagem ColoridgspRagem em Preto
e Branco, Objeto Colorido, Objeto em Preto e Bran8alao,
Onomatopéia, Importar Figura); Som (op¢des: Gr&eaen, Apagar Som,
Importar Som); Exibir (op¢cdes: Menu Historia, Mdfigura, Menu Som,
Linhas Auxiliares, Paleta de Cores, Ferramentakdiedo, Todas as
Marcas de Som), Idioma (opg¢Oes: Portugués Brasilefortugués
Europeu, Inglés Americano e Espanhol) e Ajuda (epgdindice,
Topicos, Sobre).

» Barra de Figuras. contempla a disponibilizacdo dos recursos imagsti

presentes no banco de dados do refesdfiware como também a
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possibilidade de importacdo de novos arquivos pammposi¢cdo do
género textual proposto.

» Barra de Ferramentas contempla a disponibilizacdo dos recursos
inerentes a composicao e edicdo do género propistoyma a permitir
a personalizagéo da producao desenvolvida pelaceria

» Barra de Cores contempla a disponibilizacdo de uma paleta descor
basicas com a possibilidade de sua edicdo — cooegpastas e
mesclagens.

» Barra de Navegacgao contempla a disponibilizagdo do controle para
com leitura e/ou edi¢ao da producéo desenvolvittagranca.

» Quadrinhos: contempla a disponibilizacdo do espaco destinado
composicao do género textual proposto.

» Barra de Rolagem possibilita a visualizagéo de elementos que exwed
0 espaco disponibilizado pela tela do computador.

Em relacédo ao principio composiciorsaliéncia,podemos constatar que a
interface do referidcsoftware apresenta seus elementos composicionais sob forma
hierarquica de localizagdo, sendo os mesmos disiigados em diferenteglanos de
navegacad a saber:

v/ 1° Plano de Navegacddisponibilizacdo das funcionalidades visiveis e
acessiveis dosoftware através de orientacdo dada por elementos
icbnicos. O primeiro plano de navegacdo do Haga®coémposto pelo
uso concomitante dos “Quadrinhos” e da “Barra dgufas”, itens
primordiais para a elaboracdo do género propostorpteridosoftware

v/ 2° Plano de Navegacdo disponibilizacdo das funcionalidades do
software com acesso condicionado a ativacdo dos elementos
composicionais presentes no primeiro plano de repéy Os elementos
composicionais presentes no segundo plano de ng@A@g#o também
disponibilizados por elementos icénicos, a sabarrd8de Ferramentas,
Barra de Cores, Barra de Navegacédo e Barra de &uolag

v 3° Plano de Navegacadlisponibilizacdo de todas as funcionalidades do
softwareatravés de orientacdo dada por elementos grafisendo aqui

6 O termo “Planos de Navegac&o” refere-se aquifasadites camadas apresentadas pelo Hipertexto.
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especificamente tratada a escrita digital sob mdade Hipertexto — que
se apresentam para o usuario através da Barracie Me

Definidos ogplanos de navegacd@m que se encontra estruturado o referido

software partimos para a verificacdo e analise de suasdoalidades:

>

Barra de Figuras: € apresentada em primeiro plano de navegacéo, no
alto da tela, centralizada, com a disponibilizacio seus recursos
através de elementos iconicos. E a partir de suwacéb, de forma
interligada aos “Quadrinhos”, que se pode explosademais recursos
oferecidos pelosoftware para a composicdo do género textual
proposto.

Quadrinhos: sdo apresentados em primeiro plano de navegacéo,
centro da tela, com a disponibilizacdo do “espagetessario a
composicéo do género textual proposto. E a pagtisuh ativacido, de
forma interligada a “Barra de Figuras”, que se pexigorar os demais
recursos oferecidos petoftware

Barra de Ferramentas € apresentada em segundo plano de
navegacao, a margem da tela, no lado esquerdoa cisponibilizacdo

de seus recursos atraves de elementos iconicos.

Barra de Cores € apresentada em segundo plano de navegacédo, na
parte inferior da tela, do lado esquerdo, com patigilizacdo de seus
recursos através de elementos iconicos.

Barra de Navegacdoé apresentada em segundo plano de navegacao,
na parte inferior da tela, do lado direito, comspdnibilizacdo de seus
recursos através de elementos iconicos.

Barra de Rolagem é apresentada em segundo plano de navegacéao, a
margem da tela, no lado direito, com a disponidg@ de seu recurso
através de elemento icénico.

Barra de Menu: € apresentada em terceiro plano de navegacatono

da tela, no canto esquerdo, com a disponibilizagéotodas as
funcionalidades dsoftware como também orientacfes sobre seu uso,
através de elementos graficos direcionados a uor lkiiente — visto

gue apresenta-se sob a forma de escrita digitalizstruturada na

forma de Hipertexto.
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Através do principio composicional “estruturacgdoddemos constatar que
o referido software apresenta seus elementos composicionais atravésndedupla

projecéo estrutural, a saber:

» Agrupamento das funcionalidades disponibilizadag parmato —
especificamente em primeiro e segundo plano degag@® — por meio
de elementos iconicos, a saber: Barra de Figuraadi@hhos, Barra de
Ferramentas, Barra de Cores, Barra de Navegacéa, @aRolagem.

» Agrupamento das funcionalidades disponibilizadas Ipoalizagcdo —
especificamente em terceiro plano de navegacao meo de elementos
graficos, através da escrita digitalizada estrdmrana forma de

Hipertexto, a saber: Barra de Menu.

Como falhas em sua estruturagdo, podemos citaftaa da recursos de
animacao digital na apresentacdo de sua interfacarso esse que possibilitaria, de
forma ludica, o estabelecimento de orientacdescésmes de usabilidade para aquelas
criancas que ainda se encontram na fase inicialfaleetizacéo.

Apresentamos, no topico, seguinte um detalhamegduhcionalidades do
HagaQué e as possibilidades de sua aplicacdo aovidgmento da leitura e producao
escrita.

4.1.3 Funcionalidades d&oftwareHagaQué

As funcionalidades apresentadas na area de tradalhreferidosoftware
retratadas na figura a seguir, constituem-se comspaco a ser explorado pela crianca
no processo de leitura e escrita digital, a sdbama de Menu, Barra de Figuras, Barra
de Ferramentas, Barra de Cores, Barra de Naveg@y@mcar/voltar paginas da
histéria), Barra de Rolagem.
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FIGURA 20: Area de Trabalho.

Como se V€, € apresentado a crianga um vasto ¢torgenopcdes para o
desenvolvimento do género textual proposto. Tomassis, necessario esclarecer que
essas op¢les sdo compostas por elementos de ugpabgctambém por elementos de
uso obrigatério.

Como elementos composicionais de uso obrigatérm ag@esentados a
crianca 0 uso concomitante da Barra de Figuras ® @oadrinhos: as demais
funcionalidades dasoftware serdo disponibilizadas somente apds o efetivo doso
Quadrinhos e insercdo dos elementos composiciai@iBarra de Figuras (quer seja
atraves da utilizacdo das figuras disponibilizguiele banco de dados doftware quer
seja através da importacdo de figuras pertenceatearquivos pessoais e/ou
disponibilizadas pela internet).

Como elementos composicionais de uso opcional, sg&esentados a
crianca os instrumentos de edicdo disponibilizguela Barra de Ferramentas e pela
Barra de Cores; como também a orientacdo de perqnapiciada pela Barra de
Navegacao (producao dos quadrinhos) e pela Barr&alagem (visualizagdo dos
elementos que excedem o espaco da tela); e, finsdmaelo disponibilizacéo de todas
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as funcionalidades deoftware o tépico Ajuda, e as orientacbes para 0 acesso, O
arquivamento e publicizacdo de suas producdeséatdey Barra de Menu.

Apés a exploracdo do referidsoftware para o reconhecimento de sua
acessibilidade e usabilidade, podemos constatao ¢legaQué apresenta uma interface
parcialmente adaptada as limitagbes de seu pullico — criancas em fase de
alfabetizacdo — visto que sua navegacao autbnomtaropla, principalmente, aqueles
que ja tem um dominio da leitura e do registroimscBua formatacado supde também
que o usuario conheca a estrutura do género pmpasto que asoftwarendo faz uso
de um tutorial que apresente os elementos compasisido mesmo aquela crian¢a que
ndo conheca e/ou ndo tenha familiaridade com atesirde histérias em quadrinhos, e,
por conseguinte, que nao seja um leitor desse @éner

Sua producdo pode ser retomada a qualquer inst@oendo ser
direcionada da forma que melhor convier ao usudadprma a incentivar a autonomia
e a criatividade — aspectos fundamentais para a@up& do conhecimento. O
desenvolvimento de atividades através do génetoaeproposto apresenta-se de modo
desafiador ao publico infantil: as criangcas contaam a possibilidade de compor os

mais diferentes personagens, inseridos nos maesstis contextos.
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ErIjHagéQuE - Nova Historia

Histdria Editar  Figuras Som

1 Mova histéria

(= Abrir histdria

E'l.' Salvar histaria
Salvar coma, .

% Imprirnir

Publicar na Internet

Chrl+h
CplHD
Chrl4S

Chrl+F

Exibir Idioma Ajuda

ﬂ;_ Sair

FIGURA 21: Barra de Menu — A.

Os recursos apresentados na Barra de Menu abrarigdas as

funcionalidades deoftware(Figuras, Som, Ferramentas, Cores, Quadrinhos) dk

disponibilizar a “Ajuda”, Edicdo da Historia e ldi@ a ser utilizado. Essa barra de

menu constitui um conjunto de opcdes relacionagasducao, edicdo e divulgacédo dos

textos produzidos e podem ser lidas do ponto da vexbal — elementos graficos — e/ou

icOnico. Isso supde que criangas ainda ndo alfadwks também possam se utilizar dos

icones como apoio ao desenvolvimento das acOesgieE
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> Barra de Figuras:

Objeto colorido
preto e branco
Baldo

Onomatopéia

Importar figura

rsonagem preto e branco
Cenario colorido

Cenario preto e branco

Persbnagem colorido

FIGURA 22: Barra de Figuras — A.

Os recursos disponibilizados pela barra de figdoesoftwareHagaQué sao
apresentados as criancas atravésindks retratados por figuras que remetem as suas
respectivas funcbes e que exploram a multimodadidadsto que permitem a
conjugacdo de mais de um recurso semibtico paramgpasicdo da linguagem no
género textual proposto (KRESS; VAN LEEUWEN, 200d¢nério colorido, cenério
em preto e branco, personagem colorido, personagmmpreto e branco, objeto
colorido, objeto em preto e branco, importacdo dpirés, importacdo de sons
(onomatopéia), importacdo de baldes, importacdeaesosNeb

Constatamos, pois, que a disponibilizacdo de reswssmioticos diversos e
expressivos — tanto através daqueles que constaipanco de dados do referido
software a possibilidade de importacdo de arquivos pessgau disponibilizados pela
Web- conjugada a possibilidade de se retomar e reaipaoducdo textual a partir de
varios tempos de produgdo, como também as podsihds interativas abertas com a
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funcdo de publicizagdo da producao final na interpessibilita, pois, que o publico
infantil vivencie boa parte do circuito de producotextos.

> Barra de Ferramentas:

Aumentar iminui
e Im " Diminuir
nverter vertica men\%{;‘ s /Jm'-.-'erter horizontalmente
Gira Eji | ——Recortar
Sopiti Ek/colar
Balde_\\@ '_,/,‘tinha
E—
Elips | Retangulo

Elipse preenchlda'-\___\. I 1. Retangulo preenchido

Enviar para frente S, M+Enviar para tras

Apagar selegio—JOI e Apagar

T b
SelecionM :

FIGURA 23: Barra de Ferramentas — A.

Os recursos disponibilizados pela barra de ferrémserdo software
HagaQué sdo apresentados as criancas atravéskderdimatados por figuras que
remetem as respectivas funcdes: aumentar, diminoiwerter verticalmente e
horizontalmente, girar, recortar, copiar, colarxtae pincel, balde, linha, elipse,
retangulo, elipse preenchida, retangulo preencladeiar para frente, enviar para tras,
apagar selecéo, apagar, selecionar.

A interface do HagaQué apresenta a Barra de Fentambierarquicamente
colocada em primeiro plano da diagramacéo, a madgetala, no lado esquerdo, sendo
que a exploracdo de seus recursos prescinde decativda Barra de Figuras e dos
Quadrinhos, concomitantemente. A disponibilizac&cséus recursos se d4 através de

elementos iconicos, com a funcdo de editar e palizan o género textual proposto. Os
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recursos ai disponibilizados sdo bem dirigidos &@ancas que possuem um
conhecimento sobre a composicdo do género textiggdopto como também um
dominio do registro escrito.

Se as atividades propostas forem desenvolvidasvéstrade livres
experimentacdes e/ou de forma autbnoma, torna<sss@io que a crian¢ca tenha um
conhecimento prévio quanto ao género proposto negiatrar textos — composi¢cédo do
discurso indireto — como também dominio quanto akilidades necessarias para
manuseio do suporte digital — uso do mouse e tecladvegacdo, importacdo de
arquivos — e sua aplicacdo ao contexto composicienaditar, importar e compor
imagens, como também personalizagdo das situaqiesir@o estruturar o género
textual proposto. Entretanto, quando pensamos assihjilidades de aplicacdo para
criancas que ainda nao se configuram como leifarestes e ndo possuem um dominio
do registro escrito — ou seja, criangas que ainuzordram-se na fase inicial de
alfabetizacdo — constatamos que se torna necessanwediacdo — quer seja do
professor, quer seja dos pais e/ou familiares a passibilitar sua efetivacéo.

Como opc¢éo, 0 usuario conta com a propria capaeidal leitura e
interpretacdo de signos linguisticos, simbolosacialade de abstracdo, aplicacdo de
inferéncias e atribuicdo de novos sentidos: ele paacar mao das pistas fornecidas por
cada elemento iconico disponibilizado, atentand@ maseu contexto de aplicacdo —
software editor de textos através do género quadrinhos a martir do processo de
“decodificacéo” e “interpretacado” dos mesmos infeabre a aplicabilidade de cada um
(COSCARELLI, 2002; 2003)
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> Barra de Cores:

TR

FIGURA 24: Barra de Cores — A.

Os recursos disponibilizados pela barra de coresaftware HagaQué
assemelham-se aos recursos disponibilizados psiensa Operacional Windows, onde
€ apresentado uma sequéncia de cores basicas,taothém a possibilidade de sua

formatacao (cores compostas e mesclagens).

> [Espaco para criacdo dos quadrinhos:

FIGURA 25: Quadrinhos — A.

Os recursos disponibilizados petoftware HagadQué para a edicdo das
historias em quadrinhos requerem uma compreensacriglaca quanto a estrutura
composicional e representacdo semantica do géeexat proposto, para que a mesma
possa fazer a associa¢do dos recursos disporilmtizzela interface para a producao de

sentidos do mesmo na linguagem digital (leituracglypcéo textual/hipertextual).
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> Barra de Navegacéao:

- 1 -

FIGURA 26: Barra de Navegacéo — A.

Este recurso disponibilizado pelo software HagaQernite a crianca um
controle quanto a retomada da leitura e/ou proddeasuas producdes, como também
uma conscientizacdo do espaco em que sédo desatalViorna-se necessario, pois, 0
uso de habilidades inerentes ao campo do letram@prtextual (LOBO-SOUZA;
ARAUJO; PINHEIRO; 2009): tais habilidades estioac@nadas as praticas de
linguagem que emergem da hipertextualidade, oy deg categorias de género que
contemplam o Hipertexto em sua diversidatlenfepagese-mails, chats, listas de
discussdo, blogs, foruns, etc).

Nesse contexto de aplicacdo, a crianca dever&irefldazer uso de um
conjunto de operacbes mentais para o0 reconhecimengo utilizacdo do género
quadrinhos em contexto digital. Isso implica, poa sez, em habilidades de leitura e
interpretacdo dos elementos composicionais que sl apresentados, bem na
capacidade de memdria, abstracdo, aplicacdo deéigias e atribuicAo de novos
sentidos para a estruturacdo do género propostecosmexto digital. Nesse “novo”
contexto, a retomada da producéo — seja parauadeaifou edicdo da mesma — da-se em
espacos que ndo sao visiveis, mas, sim, sobreisiwes das camadas do Hipertexto.
E isso, por sua vez, difere em muito da logica skeuriragdo proporcionada pelo
material impresso — quer seja através de orientaggaencial (cadernos), quer seja

atraves de orientacao aleatéria (folhas soltas).
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> Barra de Rolagem:

Bamra de Rolagem

FIGURA 27: Apresentacéo da Barra de Rolagem.

A Barra de Rolagem, apresentada ao usudrio atdesédemento iconico,
possibilita a visualizacdo de elementos que excenlespaco disponibilizado pela tela
do computador.

O softwareHagaQué constitui-se na modalidade de softwarautt®ia, ou
seja, apresenta a capacidade de codificar as greslugo usuario (SILVA FILHO,
1998; TAJRA, 2000), aberto e bem dirigido, ondeianga tem controle sobre o uso da
midia, contando com a possibilidade de exploragdom@smo conforme o0s seus
interesses. Se 0 processo de utilizacdo do mesrdersge forma autbnoma, torna-se
necessario que o usuario tenha conhecimento pivigénero quadrinhos para a
composicao das atividades textuais, quer seja gistre do texto através da escrita
digitalizada, quer seja na conjugacao dos demaisses semioticos disponibilizados e

viabilizados para uso através da midia enquantorsupedagdgico. Se o processo de
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utilizacédo se der de forma mediada, conta-se tandoéma possibilidade de ampliacéo
das atividades textuais propostas para além doemtebdigital. No proximo tépico,
faremos uma analise da estruturacdo apresentadagdefidosoftwareno que tange

aos aspectos inerentes a sua composicao pedagadgica.

4.1.4 Composicdo Pedagdgica: a aplicacdo das Categ® de Analise ao

Software HagaQué

Apresentamos a seguir uma analisesdftwareHagaQué sob a perspectiva
de sua composicdo pedagogica, através de elemgutgossibilitam verificar as
possibilidades de sua aplicagédo em contexto essaado aqui tratado especificamente
0 campo da alfabetizacéo e letramento infantil srpagcisamente através de atividades

que propiciem o desenvolvimento da leitura e pradwgscrita.

Categorias Estruturais

As Categorias Estruturais voltam-se para a andlissrificacdo dsoftware
enquanto suporte pedagdgico, ou seja, busca adsmificacdo enquanto espaco
especifico de orientacdo pedagdgica, bem como sshimades de sua aplicacdo aos
processos formativos.

De forma a viabilizar a analise dos aspectos qweleam a qualidade e
aplicabilidade dosoftware apresentado nesse estudo, desdobramos a “Catefgoria

Estruturacdo” em quatro itens especificos, a saber:

» Documentacdo identificagdo dosoftware como suporte através dos

requisitos tecnoldgicos necessarios ao seu acassm e

> Integridade: item relativo ao desempenho dmftware diante dos
sistemas operacionais comumentemente disponibi&zadara uso
doméstico e comercial.

» Modularidade: diz respeito a flexibilidade dwoftware quanto a

exploracéo dos recursos disponibilizados.
> Integracdo: aspecto relativo a possibilidade de articulacasaftware
com recursos tecnologicos externos as funcionaslagpresentadas em

sua interface, tendo como fim a ampliacdo do séenp@l de utilizacao,
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como também a ampliagdo das possibilidades de dipegiens pelos

usuarios.

Os dados de aplicagcdo da Categoria de Estruturagdo ao software

HagaQué encontram-se sistematizados através do QQAD

QUADRO 1: Categoria de Estruturacdo - HagaQué

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

_ | Informacdes disponibilizadas somente através distregimpresso -
Documentacdd i o
ainda que atraves da escrita digitalizada.

Integridade Compativel com versdes Linux e Windows.
Categoria de

Estruturacdo

Modularidade | Estrutura flexivel e com dupla projecéo de acefssmato e localizacéo.

Integracé@o Possibilita a articulagdo com recursos externas&struturacdo.

A atual versdo dsoftwareroda tanto na plataforma Linugdftware livré
como também na plataforma Windows (sistema oparaticomercial com maior
indice de aceitacéo e usabilidade, tanto no quefere ao uso doméstico como também
no que se refere ao campo comercial). Seus reclursasnais sdo disponibilizados aos
usuarios através de uma estrutura flexivel, com laduprojecdo de acesso:
disponibilizacdo dos itens por formato (através dkementos iconicos) e
disponibilizacédo dos itens por localizacdo (atrale@glementos gréficos e iconicos).

O software HagdQué foi desenvolvido com o objetivo de auxilier
processo de alfabetizacdo infantil, trazendo codemtificacdo de seu publico alvo
criancas que encontram-se inclusive nessa espedidise formativa. Entretanto,

pudemos constatar que sua estruturacdo ndo coatempbjetivo proposto para sua
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aplicacdo, desde as formas disponibilizadas paraasesso, como também no que
concerne as orientacdes disponibilizadas paras®exploracao.

Ao acessar o site da UNICAMP, o usuario encontrdoeumentacdo e
descricdo dos requisitos tecnoldgicos necessantsizacao do referidsoftware bem
como disponibilizacdo do contato de seu fabricastamente através do registro
impresso — ainda que através da escrita digitalizad

Apos fazerdownloaddo HagaQué, o usuario depara-se com a apresentacao
de uma interface estatica, que nédo contempla amqgdlo de qualquer tipo de recurso
de animacdo digital ou mesmo em &udio para auxdiacrianca na fase de
reconhecimento dos recursos disponibilizados ngrpma. Ou seja, o publico alvo do
referido software ndo € contemplado em sua estruturacdo, visto gueriantacdes
disponibilizadas ao usuario se apresentam na fodeaum “glossario”, com
identificacdo dos itens que se apresentam no pragraal estruturacdo pressupde um
leitor fluente para sua utilizagdo — ainda queeasinsos disponibilizados encontrem-se
agrupados por formato e também por localizacadieuttando assim a exploracao do
programa por criangas que ainda se encontram eaniasl de alfabetizacdo. Assim, o
acesso livre que possibilita 0 uso autbnomo e grages nao escolares ndo garante o
uso dosoftware a ndo ser por processos de mediacao.

Categorias Conceituais

As Categorias Conceituais voltam-se para a andligerificacdo da teoria
epistemoldgica proposta ou implicita, e a pratiedagdgica de fato viabilizada através
dos recursos disponibilizados paloftwvareHagaQué. Ou seja, tais categorias visam a
identificacdo da coeréncia existente entre o dsecpedagodgico que orienta a proposta
da midia digital aqui indicada enquanto suporteagédico e a pratica viabilizada
através da exploracdo de seus recursos junto aosssos formativos.

De forma a viabilizar a analise dos aspectos queoleem a base
pedagogica que permeia as atividades propostasnithas digitais indicadas nesse
estudo, desdobramos a “Categoria Conceitual” emitegis especificos, a saber:

» Clareza Epistemoldgica: relativo a explicitacdo dibmxdamentos

pedagogicos que embasaraadtware
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» Consisténcia Pedagodgica: presenca de pistas quentms a teoria
pedagogica proposta pelsoftware e a prética viabilizada para a
execucao de suas atividades.

» Orientacdo Didatico-Pedagodgica: disponibilizacdo deientacdes
especificas para o professor no que tange ao usoftleareenquanto
suporte pedagdgico.

» Desafios Pedagodgicos: presenca de estimulos motesd producédo do
conhecimento.

» Carga Cognitiva: presenca de elementos capazedegp a atencéo do
usuério ao efetivo uso do software.

» Linguagem Comunicacional: disponibilizacdo de urrmaguagem de
interface que atenda a publico alvo amplo, indepeted de

regionalismos — linguagem universal.

Os dados de aplicacdo das Categorias Conceituai® jao software

HagaQué encontram-se sistematizados através do @@ADa sequir:
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QUADRO 2: Categoria Conceitual - HagadQué

CATEGORIA ITENS DE ANALISE
Clareza Proposta construtivista-interacionista.
Epistemolégica
Consisténcia A crianca tem papel ativo e livre escolha quantg
Pedagdgica formas de navegagéo.
Fundamentacéo
Pedagodgica
Orientacéo Identificagé@o do publico alvo.
Didatico- Auséncia de orienta¢fes para o trabalho docente.
Categoria Pedagogica
Conceitual
Desafios Possibilidade de autoria, impressdo e publicizaligio

as

Contetdo da
Midia

Pedagdgicos

produgées desenvolvidas.

Carga Cognitiva

Conjugacgdo de mais de um recurso semiético pg
producdo do género proposto, como tambén
possibilidade de interacdo e compartilhamento

produg6es através da internet.

Linguagem

Comunicacional

Linguagem Universal.

ra a

das

O SoftwareHagaQué configura-se como uma midia educativaitasada

de acordo com a corrente epistemologica conststdivinteracionista, visto que a

crianca tem papel ativo em sua utilizacao, podexsdolher que direcbes tomar durante

a exploracdo dsoftwaree também durante o desenvolvimento das atividagesntes

ao género textual proposto. Esse controlesafowareenquanto suporte pedagdgico se

da de forma clara e explicita, principalmente @ayaeles usuarios que ndo necessitam

de mediacédo para o desenvolvimento do género texaosto.
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O softwareestimula a criatividade, o espirito investigatevabservador de
forma ludica, prazerosa e criativa, disponibilizargdcrianca o controle de seu uso de
forma clara e explicita. O HagaQué oferece a pilisisite de autoria, impresséo e
publicizacdo na internet das atividades desenvadvidtravés de sua interface,
contribuindo assim para a auto-estima, criatividadetonomia do publico infantil.

O software traz a identificacdo de seu publico alvo, enttetando
disponibiliza orientacdes para o desenvolvimentdradoalho do professor. €bftware
apresenta-se ao usuario através de uma linguagemanaacional universal, clara e
objetiva, independente de regionalismos. Entrefaréio foi constatada a possibilidade
de retorno ao usuario, pois, o programa nao trabain nenhum tipo deedback- tal
ponto pode ser explorado através do planejamentatigf@lades em grupo e sua
posterior publicizacéo, ou seja, dependera do jposimento do professor diante das
possibilidades de aplicac&o do referido programa.

O HagaQué foi desenvolvido com o objetivo de aaxiio processo de
alfabetizacao infantil a partir de atividades dedoicdo textual — especificamente sendo
aqui tratado o género “quadrinhos”, género este jpa& criancas que nao o Iéem, nao
é de estrutura simples. A producdo de textos, cénergs variados e de uso social
(BAKHTIN, 1988) configura-se como uma atividade fdadamental importancia para
o desenvolvimento da escrita, e, € papel da Esqmlaximar seus sujeitos dos mais
diversos tipos de textos, a fim de estimular padticle leitura e escrita dentro e
principalmente além do contexto escolar. E o gémpradrinhos pode suscitar um
interesse para uma maior e significativa aproximalzs funcdes sociais da linguagem
— sobretudo no que diz respeito aos aspectos $iticps e imagéticos — para com o
publico que se pretende atingir: criancas em fasalfdbetizacdo. Torna-se funcdo da
Escola, portanto, enquanto instituicdo social déouormativo, trabalhar para que esse

processo contemple uma abordagem pedagogica saiiéi para seu publico.

Categorias Operacionais

As Categorias Operacionais voltam-se para a anaéliserificacdo dos
recursos facilitadores de aprendizagem, como tamti@sncapacidades de interacéo

explorada pelo HagaQué, ou seja, buscam identifigastdes inerentes a acessibilidade
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e usabilidade dsoftwareenquanto suporte pedagdgico, bem como as podaithés de

sua aplicagao junto aos processos formativos.

De forma a viabilizar a analise dos aspectos queoleem a base

pedagogica que permeia as atividades propostasgnitias digitais indicadas nesse

estudo, desdobramos a “Categoria Operacional” anodtens especificos, a saber:

>

Acessibilidade: presenca de recursos facilitad@@s acesso ao
softwareenquanto suporte pedagogico.

Usabilidade: presenca de recursos facilitadores paxploracdo do
softwaree sua localizagédo na midia.

Memoaria: registros das producdes e acessos doiasuér

Interacdo Intergrupos: compartilhamento de infoiesac e
producdes pelos usuarios staftware

Interacdo Transgrupos: viabilizacdo de execucdoatiedades
individuais.

Os dados de aplicacdo das Categorias Operaciomais po software

HagaQué encontram-se sistematizados através do ®Q@ADa sequir:
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QUADRO 3: Categoria Operacional - HagaQué

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Acessibilidade| Desenvolvido na perspectiva sieftwarelivre.

Recursos de

Navegabilidade Usabilidade | Prevé o uso intuitivo da tecnologia digital.

Memoéria Possibilidade de inclusdo de novos dados e

retomada da producao.

Categoria

Operacional Viabilizado pela capacidade de compartilhamento
Intergrupos o
e publicizacdo das produgdes.

Recursos de

Interatividade
Transgrupos | Viabilizado pela capacidade de armazenamento e

retomada das producdes.

O HagaQué foi desenvolvido com base na filosofisafevarelivre, ndo
tendo, pois, qualquer restricdo quanto ao seu (mo distribuicdo — somente solicita
que seja citada a fonte desenvolvedora e tambémonsdvel pela livre distribuicdo do
referido programa: a UNICAMP. Para que o usuamhaeacesso asoftware torna-se
necesséario o preenchimento de uma ficha cadasimal & sua identificacdo pessoal,
explicitando como tomou conhecimento da midia diglisponibilizada.

A possibilidade de operacionalizacdo software por usuarios que néo
detenham conhecimento prévio de implementacédodiensas digitais ja aponta para
sua perspectiva de uso intuitivo da tecnologiataligiPor constituir-se como um
softwarede autoria — codifica 0 que o usuério quer real@eavés de sua interface
(SILVA FILHO, 1998; TAJRA, 2000) — aberto e bemigido, permite a inclusdo de
novos dados como também viabiliza a retomada degupdes desenvolvidas pela

crianca — tanto para leitura como também para edigd mesmas.
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O SoftwareHagaQué é capaz de processar rapidamente os elguomite
ao usuario a sua localizagdo na midia; como tamiigdiiliza a importagdo de arquivos
em formato de imagem e som. A possibilidade de zemar as producdes no proprio
software viabiliza a capacidade de compartilhd-la com @uwsuarios que usam a
maquina em que a midia encontra-se instalada, spjarpara troca de informacdes,
quer seja para a retomada da producéo através-a@aia, quer seja para a retomada
da producéo de forma individual (atividade tranpgjuA possibilidade de publicizacdo
das producbes através da internet viabiliza o cdifinento das publicacGes e troca
de informacdes sobre as mesmas com outros usugtivgdades intergrupos). A
facilidade de interag&do do usuario comaftwareviabiliza, por sua vez, a utilizagdo do
mesmo ao longo do tempo.

Entretanto, torna-se necessario salientar gseftvareHagaQué apresenta
uma interface parcialmente adaptada as limitacdegoessidades inerentes ao seu
publico-alvo — criancas em fase de alfabetizac@iste que sua navegacao e exploracdo
privilegia, principalmente, a crianca que ja tenmdaminio do registro escrito. Sua
operacionalizacdo prevé também que o usuario canbheegstrutura de histérias em
quadrinhos (composi¢cdo de cenarios, personagemsasode apresentacdo do discurso
indireto, dentre outros) para desenvolver suas yp@es textuais, e que seja, por
conseguinte, um leitor desse género, visto quesstraturacdo auxilia na constituicdo
dos fatores composicionais especificos desse dside Barra de Menu, Barra de
Figuras, Barra de Ferramentas, Espaco disponitidipara edicdo dos quadrinhos).

Os recursos facilitadores para o desenvolvimentolettara e escrita,
disponibilizados pela interface do HagaQué — asa&éleitura da interface, exploracao
dos recursos, elaboracdo e reelaboracdo dos discule usuario, interacao,
publicizacdo — comungam também com a abordageniraoimmista de Papert (1994),
que prevé que a constituicdo da aprendizagem aedarscom 0 minimo de instrucao.
Ou seja, osoftwaretambém aposta no uso mais intuitivo da tecnolalggtal. E, €
exatamente quando as tecnologias digitais expl@aplicacdo dessa abordagem que
elas conseguem a sua afirmacdo também como “veidelldinguagens” para a

comunicacao humana.
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Categorias Multimodais

As Categorias Multimodais voltam-se para a anafisegerificacdo das
linguagens e recursos semidticos que sdo explonpeios HagaQué, ou seja, busca
identificar a composicédo dsoftwareenquanto instancia representativa da linguagem,
bem como as possibilidades de sua aplicagdo aosgsws formativos.

De forma a viabilizar a analise dos aspectos matleis que permeiam a
composicao do referidsoftware desdobramos a “Categoria Multimodal” em tréssten
especificos, a saber:

» Recursos de Hipertexto

» Recursos de Imagem e Animacéao

> Recursos de Som e Efeito Sonoro

Os dados de aplicacdo das Categorias Multimodan$o jao software

HagaQué encontram-se sistematizados através do @@ADabaixo:

QUADRO 4: Categoria de Multimodalidade - HagaQué

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Recursos de Hipertexto | Camadas composicionais do Hipertexto para navegacéo.

CATEGORIA DE Recursos de Imagem | Disponibilizacdo de imagens fixas e cores (basicas,
MULTIMODALIDADE Animacéo compostas e mescladas).
Auséncia de recursos de animacéo digital.

Recursos de Som e Efeil Disponibilizacao de recursos de efeito sonoro.

Sonoro Auséncia de recursos de audio.
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O HagaQué é estruturado na forma de Hipertext@®ofsgamente através
de suas camadas composicionais para navegacasgjpatravés de linkagens internas
ao programa — especificamente as suas funcionabdadjuer seja atraves de linkagens
externas asoftware— especificamente ao ambiente da internetofbwarefaz uso de
imagens fixas, ilustracdes e de cor na apresentaedsua interface, entretanto, nao
explora nenhum tipo de recurso de animacédo digitah a apresentacdo de seus
recursos e funcionalidades ao usuario. A interteceeferido programa apresenta-se de
forma estatica ao usuario, comprometendo as pbdaites de “exploracdo” da midia
pelo publico que se pretende atingir — criancadam®m de alfabetizacdo — embora seja
possivel muita flexibilidade se sua utilizacdo #atotada juntamente com recursos
disponibilizados pela internet.

O género quadrinhos é constituido predominantenmntsignosvisuais —
sobretudo personagens, objetos, e onomatopéiassifaios, por sua vez, configuram-
se como elementos motivadores para se trabalhagsendolvimento da leitura e
producdo escrita junto ao publico infantil. A ludede, criatividade, bem como a
capacidade de exploracdo de “interpretacbes sudgétia partir desse género
credenciam suas possibilidades de aplicacao nextongscolar .

As histérias do HagaQué sO6 podem ser editadas tr plar seu uso,
contando com a possibilidade de serem salvas,ysorvaz, em multiplos arquivos de
imagem, texto e som, como também através de univardge controle especifico do
referido programa. Novamente torna-se necessauniocagso de habilidades especificas
do campo do letramento hipertextual (LOBO-SOUZA;MRIO; PINHEIRO; 2009): a
crianca devera ter consciéncia de que a produc&gédero quadrinhos em contexto
digital lhe permite a conjugacao de elementos caismmais hipermidiaticos que sao
acessiveis somente nesse espaco de aplicacdo.p&ssiilidade de “salvar” sua
producdo em diversos formatos de texto, imagenme gaer seja de forma conjugada
(para a apresentacdo do texto final), quer sejaveédr de arquivos devidamente
separados, difere muito da ldgica estrutural deenatimpresso, que trabalha, por sua
vez, unicamente com a conjugacao de recursos tie gréficos e de imagem para a
apresentacao da producao final do género quadrildss® processo envolve, por sua
vez, um conjunto de operacdes mentais que viabiliza reconhecimento das
especificidades desse género, como também a eagé@tu de seus elementos
composicionais nesse novo suporte — ou seja, v@feso de habilidades inerentes ao

campo do letramento hipertextual.
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As histérias editadas pelo HagdQué aceitam em smapasicdo a
conjugacdo de varios recursos semioticos — produghalesenhos, importacdo de
figuras em diversos formatos, anexacédo de sondupéo de texto escrito, publicacao
na internet — contando com a possibilidade de ratoenrever o texto em varios
momentos de sua producgdo. O programa oferece ass@uio um repertorio prévio de
contextos e imagens, de modo a facilitar o desgimaehto do foco de sua proposta: a
producao de textos escritos, conjugados, por suaceen outras opgdes semidticas, de
forma a propiciar originalidade e autonomia parariacdo de cada historia. E € a
conjugacgéao de tais recursos, numa perspectivativiay que viabiliza a composi¢éo de
significados representativos para a linguagem masicps sociais (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2001).

4.2 O AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM “PLANETA
ROODA”

O Planeta ROODA constitui-se em um Ambiente ViralAprendizagem
— AVA - desenvolvido para aplicacdo junto a alupestencentes ao segmento da
Educagédo Infantii e também alunos pertencentes &ess iniciais do Ensino
Fundamental, tendo como objetivo a promocéao dalinabcoletivo através da internet,
por meio de trocas/interacdes entre alunos e Eofes. Sua interface foi desenvolvida
a partir da temética “espaco sideral”, tendo comlolipo alvo criangas pertencentes a
faixa etaria compreendida entre 4 e 10 anos deidad

O Planeta ROODA, segundo dados editoriais, apr@smtsua estruturacao
ferramentas que contemplam a potencializacdo dendjzagem através da realizacao
de atividades sincronas e assincronas, principénatravés de atividades em grupos e
intergrupos — 0 que proporciona, por sua vez, opestithamento de arquivos e
producdes realizadas por seus usuarios. A figuaalse refere a tela inicial de acesso

—ao referido AVA — encontrada pelo usuario:
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O PLANETA ROODA é um Ambiente Virtual de

Infantil e ao Ensine Fundamental. Ca:radedza—sa pela
tematica Espaﬁaﬁ msmbﬁatando coaﬁgma;ao da |
interface grafica; conmmat;au smcroﬂa e assmcﬂma,
trabalho coletiva & publicacdo de arquivos. O professor
tem a opciio de selecionar as ferramentas que mais se
anap%am asua me{udologa de trabalho mspommi&zar *

Aprendizagem disponivel via web, voltado 3 Educaqao J

FIGURA 28: Tela Inicial — Acesso.

Para ter acesso ao AVA Planeta ROODA, torna-sessage gque a crianga
esteja cadastrada ao sistema e registre sua epadgaeio de um nome especifico de
usuario associado a uma senha. Para tanto, o no®rem ser cadastrado a um grupo
de trabalho — turma de alunos especificos — atrd@ésn Professor, que tenha, por sua
vez, a proposta de desenvolvimento de conteludosafovos — escolares — através do
referido ambiente.

4.2.1 Constituicdo e Proposta do AVA Planeta ROODA

O Planeta ROODA foi desenvolvido a partir de umgimde Mestrado do
Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educac@UTED — da UFRGS, que contou
o financiamento da Fundacédo de Amparo a PesquiBacd@rande do Sul (FAPERGS)
e do Conselho Nacional de Desenvolvimento CieotiicTecnoldgico — CNPQ. O
referido projeto foi desenvolvido pela pesquisadoasy Schneider, sob orientacdo da
Profd. Dr2. Patricia Alejandra Behar. O referido AA\\éncontra-se disponivel para
download através do site do NUTED - <http://wwwetlitedu.ufrgs.br/planetarooda>.
Sua instalacao deve ser feita por uma pessoa gha t®nhecimentos basicos na érea
de programacdo de sistemas computacionais, esa@ednte conhecimentos prévios
em Redes TCP/IP, como também acesso total ao sensdle o Planeta ROODA sera
instalado.

O Planeta ROODA foi desenvolvido com base na tegpiatemoldgica e

interacionista de Jean Piaget, que entende a ariaogno um sujeito ativo, com
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capacidade de construir conhecimentos a partiudenteracdo com o meio — quer seja
através de pessoas, objetos e/ou acontecimentdHBIOER, 2007). Sua estruturacao
contempla, pois, 0 sujeito/usuario como um seoajive aprende através das interacdes
com os objetos de conhecimento, por meio de unepsacdialético entre 0s sujeitos e
sujeitos-objetos (PIAGET, INHELDER, 1980; PIAGET99D). Nesse processo
interativo, nos deparamos com situa¢fes de defimipsl e possiveis reorganizagfes de
estruturas que possibilitam a construcdo do confesub.

Para a constituicio do Planeta ROODA foi realizamiaa “Pesquisa
Participante” com duas escolas pertencentes aocipimde Porto Alegre, sendo uma
pertencente a rede publica de ensino e outra aprdgeda. O levantamento de midias
desenvolvidas para criancas em fase de alfabetizagdisponibilizadas pela internet
também foi outro procedimento adotado nesse progessa verificacdo e andlise do
material desenvolvido para esse publico especifico.

A partir da pesquisa realizada nas referidas esceltanto com o corpo
docente quanto com o corpo discente — foi posshejar a uma tematica recorrente ao
seu publico alvo — criangas pertencentes a faé&daetntre 4 e 10 anos de idade — que
veio, por sua vez, a servir de base para o desem@ito da interface grafica do

referido ambiente: o “espaco sideral”.

.
PLANETA-ARTE
m
A
s \ DADOS DA TURMA) o
) @ =

FIGURA 29: Interface gréfica inicial.

O Planeta ROODA foi desenvolvido com base na ffiaste softwarelivre
e caracteriza-se por ser centrado no usuério corfdisponibilizacdo de suas

funcionalidades”, segundo o que a equipe de pradjifica e anuncia. Embora o
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professor seja o gestor das funcionalidades apeet®npara cada turma, observa-se
gue num conjunto limitado de opg¢des, o usuario gmetsonalizar a interface gréfica,

modificando o fundo, escolhendo figuras que vaopmma tela, escolhendo cores. Ele
pode também navegar, com certos limites, dentrandiiente dado. A isso chamamos

“disponibilizacdo de suas funcionalidades”.

FIGURA 30: Interface Grafica — Personalizagao.
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O NUTED - nucleo responsavel pela edi¢do, apewdieigmto e distribuicdo
do referido ambiente — trabalha com o desenvolvimena utilizacdo de tecnologias
digitais aplicadas ao campo educacional, atravésreddizacdo de um trabalho
interdisciplinar desenvolvido por professores enasudo Ensino Superior (equipe
educacional, equipe de programacdo computaciogalpe dewebdesigh e tem por
objetivo desenvolver midias que sirvam de supaitdot ao ensino presencial como
também a educacdo a distancia. Atualmente esté s#egkenvolvida uma segunda
versdo para o Planeta ROODA, baseada no concelfEf 2.0, apresentada sob a
forma de protétipo ainda ndo desenvolvido que poeudo social das midias digitais —
através de recursos que possibilitem a comunicdedpessoas e grupos atraves da
internet, como também a viabilizacdo de recursas ppssibilitem a interacdo e o
compartilhamento de ideias, debates e negociacatifelencas por meio do espaco
disponibilizado pela rede WWW.

Esse estudo volta-se para a andlise da primeis@oalo Planeta ROODA,
gue ainda € totalmente disponibilizada para usceférida versdo apresenta-se atraves
de uma interface gréfica estatica, implementada rpeio das linguagens PEiR
HTML®, onde os recursos e funcionalidades sdo apressntmmente através de
linkagens internas, sem contar com a possibilicke@nteracdo com espacgos virtuais
externos ao seu sistema.

Esse ambiente ndo apresenta contetdo, constitagdomo uma estrutura
que pode ser usada para qualquer aplicacdo. Dmssa, fo seu foco nem é um género
textual, como no HagaQué, nem se pode dizer geéusd seja seu objeto, apesar de
serem fundamentais para utilizacdo do mesmo.

Nesse estudo, trateremos 0 AVA Planeta ROODA carporte € ndo como
género, pois sua estruturacao vai de encontro reeito de “suporte” apresentado por
Marcuschi (2000; 2003): constitui-se predominant@emeomo umlugar/espaco para
producdo proposta — ambiente interativo de apregdin; apresenta um formato
especifico de orientacdo - configura-se como sendo ambiente virtual de
aprendizagem desenvolvido para criancas do segnuentducacdo infantil e séries

iniciais do ensino fundamental; serve como apoim g#esenvolvimento, fixacdo e

" O conceito de WEB 2.0 refere-se & reorganizacaimtéanet nocyberespacoinicialmente incorporada por seus
usuarios e programadores como sendo um “espactihaés a “troca de informagdes”, passa, entaor atiizado
pelos mesmos como sendo um “espaco” destinado taralmgiacao e distribuicdo de contetdos.

8 PHP é uma linguagem de programacao que tem poédum producéo de contetido dinamico na rede WWW.

9 HTML é uma linguagem de marcacéo de Hipertexizatia para a producéo de paginas na rede WWW.
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disponibilizagdo das producbes propostas atravéssudes ferramentas. Segundo
Marcuschi (2000; 2003), a possibilidade de conjégadesses trés aspectos basicos —
lugar, formato especifico, e disponibilizacdo dateddo textual — configura-se como
sendo a principal diferenciacdo encontrada patagisrmos suporte de género.
Apresentaremos, nos tépicos que se seguem, aueagd@d do AVA Planeta
ROODA e a analise de sddesign Pedagoégico — tendo como foco as possibilidades
para seu uso em contexto escolar, mais especifitamea area de alfabetizacdo — sob

as seguintes perspectivas:

v O AVA enquanto “Imagem Digital” : tendo como suporte tedérico os
conceitos desenvolvidos por Kress e Van Leeuwefil(P@través da
Gramatica ddesignVisual;

v O AVA em suas “Funcionalidades’ através da verificacdo e analise
da disponibilizagdo e forma de disposicdo dos selgsnentos
composicionais;

v" O AVA em sua “Composicdo Pedagdgica’através de categorias (re)
elaboradas com base em estudos desenvolvidos pdarG¢§1998),
Oliveiraet al (2001), Ferreira e Frade (2006; 2010).

Torna-se necessario esclarecer que, em alguns nmsnealgumas

discussdes se repetem e/ou séo retomadas em marsmdeerspectiva de analise.

4.2.2 O Planeta ROODA enquanto Imagem Digital

Iniciaremos nossa analise sobre o referido AVA dmase nas funcdes da
linguagem propostas na GramaticalRiessignVisual de Kress e Van Leeuwen (2001):
a metafuncdo representacional (que trata da comgAoc existente entre o0s
participantes internos composicionais de uma imagammetafuncéo interativa (que
estabelece a relagdo existente entre o leitor/ebder e a imagem observada,
especificamente através dos aspectos de contastAnda social, perspectiva e
modalidade); e a metafuncdo composicional (quegdasa composi¢cdo do conjunto
como um todo a partir da interrelacédo de trés fpios basicos — valor de informacéo,
saliéncia, estruturacdo) — tendo como foco a wegho das possibilidades para o
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desenvolvimento de leitura e producdo escrita aptadas pela referida midia. O
Planeta ROODA tem como objetivo a promocdo do thabaoletivo através da
internet, por meio de trocas e interacdes entraoalle professores — tendo como

publico alvo o segmento de educacéao infantil eeséniciais o Ensino Fundamental.

BARRA DE MEMNU SUPERIOR ]

3 =
=
-
DADDSBA TURMA
g,, A
BIBLIDTECA i
@

cﬁ@?ml.mg
BARRA DE MENU INFERIOR ]

[ AREA DE TRABALHO

FIGURA 31: Funcionalidades Planeta ROODA.

Sob a perspectiva de andlise da metafuncéo repaessral, observamos
gue a interface do AVA Planeta ROODA apresenta@@ @ crianca através de
elementos gréficos e icOnicos para a orientac&udaeitilizacédo, a saber:

» Barra de Menu Superior: disponibilizacdo de origiahierarquica da

estrutura de navegacéo utilizada através de eles\graficos;

> Area de Trabalho: localizada ao centro da tela,taconom a

disponibilizagdo de recursos através de elementf&gs e elementos
iconicos;

» Barra de Menu Inferior: disponibilizacdo de recsrsatravés de

elementos iconicos e elementos graficos;

» Ajuda: seu acesso se da através de elemento icdisponibilizado na

margem direita superior da tela, onde, por sua weprocesso de

navegacao é disponibilizado através de texto emdtwr pdf, ou seja,
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suas orientacdes de navegacdo privilegiam aquseléwias que ja tem
um dominio da leitura e da escrita;

» Login x Logoff seu acesso da-se por meio de elemento icbnico
disponibilizado na margem direita inferior da tela.

» Barra de Rolagem: presente na edicdo de algumasohatidades
disponibilizadas ao usuéario.

Com relacdo a metafuncdo representacional, a cacfiwgde elementos
graficos e icbnicos possibilita a exploragdo e dgoAVA pela crianga, incitando-a a
descobrir suas funcionalidades, quer seja atrag§secturso orientado — para aquelas
criancas que ja tem um dominio da leitura e dogmdie escrita, como também um
minimo de letramento em relacédo ao uso de supaigéais (teclado, mouséyoutde
tela, dentre outros) — quer seja através de liergrimentacdes — ou seja, aquelas
criangas que ainda se encontram na fase inicialfaleetizacéo.
Pela perspectiva de analise da metafuncéo intargimemos dizer que o
AVA Planeta ROODA apresenta itens positivos em astauturacdo, como também
algumas falhas que se configuram como importamgsumentos de “comunicacao”
para com o publico infantil.
Como itens positivos, podemos elencar:
» Apresenta tolerancia a entrada de erros;
» Possibilita a inclusao de novos dados;
> E capaz de processar rapidamente os dados;
» Oferece a possibilidade de ampliacdo das atividddeeitura e escrita
para além do suporte digital, ou seja, para usrextao AVA,;
» Oferece estimulos motivadores ao publico infantiraveés da
possibilidade de realizacao de atividades quelpg@m a comunicagéo

e interatividade — intergrupos e transgrupos.

Como falhas de estruturacdo do AVA, principalmeqiando levamos em
conta seu objetivo — promover o trabalho coletivawes da internet, por meio de trocas
e interacdes entre alunos e professores — e dficgdo de seu publico alvo — criangas
pertencentes ao segmento da educacéao infantiles séiciais do ensino fundamental —
podemos apontar:

» Falta de ajuda sob a forma oral;
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» Falta de recursos de animagéo digital;

» Limita¢des quanto a disponibilizacdo de ajuda sfidyraa escrita — visto
gue esta se apresenta sob a forma de um “textdbemnato pdf, com a
identificacdo dos itens que se apresentam no AVAsa&ja, contempla
aquelas criancas que ja se configuram como leithrestes;

» Auséncia de linkagens externas ao AVA;

» Auséncia déeedbacldo sistema.

Sob a perspectiva de analise da metafuncéo conmpuaicpodemos dizer
que a interface do Planeta ROODA indica a predomciade a hierarquizacdo de
elementos icbnicos em sua estruturacdo, sobretuaeea do uso de imagens, qualquer
que seja o principio indicado para a sua apresamtagalor de informacéao, saliéncia e
estruturacdo. Ao acessarmos o referido AVA, nosadgpos com uma interface que
contempla, através de um jogo de sobreposi¢cdesohais (a aplicacdo do Hipertexto),
0 uso de icones para identificacdo de suas furdadas, incitando o usuério a
explorar seus recursos através da livre experimgaota

Com relacdo ao principio composicionalor de informacap podemos
constatar que a disponibilizacdo do referido AVA Web se d4 somente apos a
explicitagcao de informacdes inerentes ao seu aeessabilidade, a saber:

» Documentacdo e descricdo dos requisitos tecnolégieoessarios a sua
utilizacdo, como também dos conhecimentos prévexsessarios para
sua implantacéo;

» ldentificagcéo de seu fabricante e disponibilizagéseu contato;

A\

Indicacao da faixa etaria de seu publico alvo;
» Realizacdo de um cadastro com identificacdo dorissgae deseja fazer
downloaddo referido AVA.

Isso significa que é necesséario que um mediada exqieriente descubra a
informacéo, instale o programa e faca cadastro, sgimlo simples o acesso. Esse
também é um programa direcionado ao uso escolar.

Apés a instalacdo do Planeta ROODA, podemos ver syge interface
disponibiliza os seus elementos composicionaivédrde uma “ordenacéo funcional”,
a saber:

» Barra de Menu Superior: disponibiliza a orientag@&onavegacao pelo

AVA de forma hierarquica;
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> Area de Trabalho: contempla a disponibilizacdo utecibnalidades do
AVA através de recursos via elementos grafico®ritos;
» Barra de Menu Inferior: disponibiliza as funciodalies do AVA via

elementos graficos e iconicos.

Quanto ao principio composicionahliéncia podemos constatar que a
Interface do referido AVA apresenta seus elemerdosiposicionais sob forma
hierarquica de uso e gerenciamento, a saber:
» Interface Grafica especifica para o AdministradorAYA —aquele que
vai gerenciar seu uso;
» Interface Grafica especifica Professores de Turma,;
» Interface Grafica especifica para Monitores de |yrm

» Interface Grafica especifica para Alunos.

Quanto ao principio composicionastruturacdo,podemos constatar que o
referido AVA apresenta seus conteudos composigoatavés de um unico plano

estrutural:

» Agrupamento dos itens disponibilizados por locglira privilegiando a
conjugacdo de elementos gréaficos e iconicos na Aee@rabalho e na
Barra de Menu Inferior do referido ambiente, inoemdo a navegacao

por livre experimentacao.

Como falhas em sua estruturagdo, podemos citaiftaa da recursos de
animacao digital na apresentacdo de sua interfacarso esse que possibilitaria, de
forma ladica, o estabelecimento de orientacOes céses de usabilidade para as
criancas que ainda se encontram na fase inicialfaleetizacéo.

Apresentaremos no topico seguinte uma explanacdwe sa forma
organizacional de apresentacédo do AVA Planeta ROODA
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4.2.3 Planeta ROODA: Organizacéao e Disponibilizacadas Funcionalidades

O AVA Planeta ROODA disponibiliza ao seu usuéariorcae de 15
funcionalidades/recursos que permitem a sua exgioraalém de uma funcionalidade
especifica para a funcéao de “Gerenciamento”. Taisibnalidades foram desenvolvidas
com base em duas perspectivas organizacionais (BEFCHNEIDER; AMARAL;
2009):

> “Perspectiva Organizacional de Vinculo com o Sisiem

> “Perspectiva Organizacional Topologica”.

A “Perspectiva Organizacional de Vinculo com o &ist” abrange dois

grupos de funcionalidades disponibilizados peleriddb AVA, a saber:

» Grupo de Funcionalidades Geraiscompreendem 0S recursos que Sao
ofertados a todos os usuarios (Anotacdes, BaselaEst€arteira,
Comunicador, Configuragcfes, Contatos, DocumentBe@lagdgica);

» Grupo de Funcionalidades Especificascompreendem os recursos que
sdo habilitados pelo Professor, de acordo com asesaglades
apresentadas por seu grupo de trabalho — sua tdrifidate Papo,
Biblioteca, Diario, Férum, Planeta Arte, Planetargdata, Projetos,

Dados da Turma — funcéo especifica de Gerenciaiento

A “Perspectiva Organizacional Topolégica”, por s, abrange a divisdo
das funcionalidades do Planeta ROODA pela suaifacgo no AVA — Barra de Menu
Superior (orientac&o hierarquica de navegacéop deeTrabalho (Administracédo, Base
Estelar, Bate Papo, Biblioteca, Diario, Férum, Duentacdo Pedagdgica, Planeta Arte,
Planeta Pergunta, Projetos) e Barra de Menu Infe(lnotacdes, Carteira,
Comunicador, Configuracdes, Contatioggoff— sair do sistema).

O funcionamento administrativo do Planeta ROODA temmo foco tanto o
seu gerenciamento estrutural como também o gereani@ das turmas que ai se
encontram cadastradas. Para tanto, o gerenciamal@e funcionalidades

disponibilizadas contemplam tanto o vinculo do usu&om o sistema (onde o0s
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usuarios sédo classificados como “Administrador”,otente” ou “Discente”) como
também o vinculo do usuario com a turma a qualme®rdra cadastrado (onde os
usuarios séo subdivididos em “Professor”, “Moniter’Aluno”).

Torna-se necessario esclarecer que o vinculo déariascom o sistema €
configurado através do recurso “Administracdo”, poasido de seu cadastro no AVA
e/ou através de sua edicdo. Ja o vinculo do usuganpa turma a qual se encontra
cadastrado é definido, por sua vez, através dasecidados da Turma” (opcao de
“Gerenciamento”). O usuario que estiver cadastradmo “Administrador” ou
“Docente” podera ser vinculado a uma turma comodeBsor, Monitor ou Aluno.
Entretanto, o usuéario que estiver cadastrado cddisrénte” sé podera ser vinculado a
uma turma como Monitor ou Aluno.

A funcdo de “Administrador” confere ao usuario gegeiamento de todas
as funcionalidades do sistema, uma vez que eleegponsavel pelo gerenciamento de
todos os dados inseridos no AVA — e isso inclur, paa vez, cadastro, exclusédo e
edicao de usuarios e turmas.

A funcdo de “Docente” confere ao usuario o gereneisto dos dados
referentes ao seu grupo de trabalho, ou sejausoa t- e isso abrange acdes tais como
cadastro de discentes e turmas. A funcao de “Detgmir sua vez, é subdivida em:

> Professor de Turma: definido através do recursarifitstracao”;

» Professores Auxiliares: definido através do rectibaxlos da Turma”.

O Planeta ROODA constitui-se em um AVA centradousaario, e este,
por sua vez, quando acessa o referido ambientali@alwas turmas as quas encontra
vinculado, como também as funcionalidades geraisigiema, como nos mostra a

figura a sequir:
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MINHAS TURMAS

- Visitacdo
=

FIGURA 32: Apresentacdo de Turma Especifica.

Ao direcionar-se a uma turma especifica, por sua weisuario tem acesso
as funcionalidades/recursos habilitados (pelo ‘®asdr de Turma”) para aquele grupo,
sendo que tais funcionalidades/recursos séo reyeels por elementos iconicos

remetentes a planetas, conforme nos mostra a sedgura:

FIGURA 33: Funcionalidades de Turma Especifica.
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A forma colocada para o acesso do usuario ao cdmte&er trabalhado no
contexto escolar, ou seja, por turmas especifiaasita sobremaneira o gerenciamento
das mesmas pelos Professores, visto a possibilidadeada um trabalhar com um
contetdo especifico de formacdo somente — tais ¢immmoa estrangeira, disciplinas do
campo de exatas, humanas, bioldgicas, artes, dituémgca, como também grupos de
estudos especificos, por exemplo.

Apresentaremos no topico seguinte um detalhamexstduthcionalidades do
AVA Planeta ROODA e as possibilidades de sua agicaao desenvolvimento da

leitura e producao escrita.

4.2.4 Descricdo das Funcionalidades do AVA PlaneROODA

+ Funcionalidade “Administracdo”: funcionalidade destinada ao
gerenciamento do ambiente, o que implica, por sw&, vna
disponibilizacdo de recursos aos usuarios e agumaigdo dos mesmos:

cadastro, edi¢do e exclusdo de turmas e usudarios.

Cadastrar Novo Usuario

Editar Usudrio

Excluir Usuario

Trocar Professor Responsavel

Cadastrar Nova Turma

Excluir Turma

4 vl e I e )

FIGURA 34: Administracéo.
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E através dessa funcionalidade que é estabelecidfmcolo dos usuarios ao
referido ambiente, quer seja pelo vinculo com desia (onde 0s usuarios sao
classificados em Administrador, Docente ou Discergeer seja pelo vinculo com a

turma (onde os usuarios séo classificados em Ramidgonitor ou Aluno):

= Administrador: responsavel pelo gerenciamento desms dados no
sistema.

» Professor: responsavel pelo gerenciamento de tuesecificas no
ambiente, podendo cadastrar em sua turma Profes8areliares e
Monitores para acompanhamento dos processos foosatE o
Professor o responsavel por disponibilizar as furalidades
presentes na estruturacdo do AVA aos alunos.

= Professores Auxiliares: possuem acessO aos mesenysos
disponibilizados aos Professores.

* Monitores: possuem acesso a todos os recursosSthddsd para a
turma, entretanto, ndo podem realizar atividadegeatenciamento
das mesmas.

= Aluno: possui acesso apenas as funcionalidadesrdisfizadas para

a turma a qual se encontra vinculado.

O Administrador configura-se como o “detentor” dediores privilégios”
no ambiente, visto que € o responsavel pela inseatéalizacdo e controle de todos os

dados no sistema.

+ Funcionalidade “Anotacdes” esse recurso apresenta funcionalidade
semelhante a de uma agenda: os usuarios podent argriaagens que
julgarem importantes para a sua organizagdo pesd@aite das

atividades propostas pelos professores.
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FIGURA 35: Anotagoes.

Cabe ressaltar que cada usuario tem acesso restsioas anotagoes.

BN

+ Funcionalidade “Bate-Papo” funcionalidade destinada a interacao

sincrona entre os usudrios, através de uma discdss&nvolvida pelos
integrantes de uma turma especifica, em tempo sedlre tematica

proposta pelo Professor.

Os usuarios contam com a possibilidade de perganadua escrita com
uma das cores disponibilizadas pela paleta de goe=entes no sistema, bem como
usar uma foto ou imagem para registrar sua presensala de Bate-Papo.

O Professor é o0 responsavel pela criacdo e disfipagéo dessa

funcionalidade aos alunos.
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FIGURA 36: Bate-Papo — Visao do Professor.

Os alunos, por sua vez, somente tém acesso ascEal#ss para a turma a qual se

encontram vinculados.

G. SALAS ABERTAS:
Sala Criador poriam

FIGURA 37: Bate-Papo — Viséo do Aluno.
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As sessOes de Bate-Papo sao arquivadas no sistpo@endo,
posteriormente, serem consultadas pelos integrdotgsupo para o qual foram criadas
— professores e alunos.

+ Funcionalidade “Biblioteca”: funcionalidade destinada a publicacdo e
organizacdo de materiais — quer seja em formaswglévo, quer seja em
formato delinks — que servirdo de suporte aos processos formativos
Torna-se necessario esclarecer que o referido Valtersera
disponibilizado somente para acesso do grupo ad euoeontra-se

vinculado.

O acesso a Biblioteca é viabilizado através daodigilizacdo delinks
especificos e/ou através da funcao de “busca dispédobre o referidanaterial: por

“Titulo do Material”, pelo nome de “Quem Enviou” por “Palavras do Material”.

FIGURA 38: Biblioteca — Viséo do Aluno.

O Professor é o responsavel pela composicao decader seu grupo de
trabalho: edigédo e envio de material especificer gaja em forma de arquivo, quer seja

em forma de link.



119

FIGURA 39: Biblioteca — Visao do Professor.

O Professor pode designar os usuarios que poderdar enaterial para a
composicdo do acervo da Biblioteca — inclusive @tufEntretanto, somente ele podera

excluir qualquer material que venha a compor esse/a.

<+ Funcionalidade “Carteira™ essa funcionalidade apresenta as

informacdes pessoais disponibilizadas pelo usubgm como sua foto.
Tais dados poderdo ser editados a qualquer monpaito usuario,

inclusive sua senha pessoal para acesso ao ambiente
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CARTEiRA GALACTICA DE DIRIGIR NAVES

VALIDA SOMENTE COM APRESENTAGAC DA AUTORIZACAD 0O PROFESSOR

ADMINISTRADOR
ADMINISTRADOR

Feminina
- ."-' FalaninlCeralas ADBHRITDAMAN
|« In | ’

W' FOTO | DADOS | SENHA

CARTEiRA GALACTICA DE DIRIGIR NAVES

VALIDA SOMENTE COM APRESENTAGAD DA AUTORIZACAQ DO PROFESSOR

FIGURA 39: Carteira Galactica.

A Carteira Galactica podera também ser visualipaiautros participantes

do sistema.
4+ Funcionalidade “Contatos’
usuario a listagem com o nome e enderecos de e-rdailcolegas,

professores e monitores de sua turma especifiaa @to grupos de

essa funcionalidade disponibiliza ao

contato por ele criado no ambiente, tendo por iflade o envio de

mensagens.
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Minhas Turmas > - Visitagio > Contatos

FIGURA 40: Contatos.
O usuério conta com a possibilidade de adicionaguaquer momento,
nomes e enderecos de amigos, como também gruposntiEtos especificos, ao seu

perfil.

4+ Funcionalidade “Configuracdes: essa funcionalidade permite ao

usuério a personalizacéo da interface grafica dbiente a partir dos
recursos ai disponibilizados como itens de “coifuaedo”.

Como item de “cor”, é apresentado ao usuario urtetgee cores para que

0 mesmo escolha a cor que devera se sobressaterface grafica do ambiente.



122

Minhas Turmas > Configuragoe

ESCOLHA A COR DE FUNDO.

OPGOES: )
FUNDOS
| COR

0

T RN
EEEEE

FIGURA 41: Configuracdes — Item Cor.

Como item de “fundo” é apresentado ao usuario unjuato de diferentes

figuras para serem inseridos a interface do amndieatravés de um jogo de

sobreposicdes aos seus elementos funcionais -afigie planetas.

Minhas Turmas > Configuragoes (Fundo;

OPGOES: ¢  |ESCOLHA O PLANO DE FUNDO
FUNDOS :
| COR SEM FUNDO :

FIGURA 42: Configuragdes — Item Fundo.

+ Funcionalidade “Dados da_ Turmd: funcionalidade especifica de

gerenciamento e visualizacdo de dados das turmgistraglas no

ambiente.
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O Professor configura-se como o responsavel pgstre e edicdo dos
dados das turmas cadastradas no sistema, bem cosspamsavel pela habilitacdo das
funcionalidades que a ela serdo disponibilizadaas palesenvolvimento dos processos

formativos.

1,

Caralire Dotrer 20 Amerel - Plofessor Respot sivel

lW-mwﬁ;

a Sitaa Barts Mereles § iz - Frofzesar Anllar

Mintias Turmas - Visitagio > Dedos da Turma

Visitarte 20

Visitartz 526

Visilarts T4

Visitarts §72

FIGURA 43: Dados da Turma.

Aos alunos sdo disponibilizados os dados das tu@sagquais se encontram
vinculados, contudo sem a possibilidade do regigdicdo, adicdo ou exclusdo dos

mesmos.

4+ Funcionalidade “Diario”: essa funcionalidade propicia ao usuario o

registro de informacdes inerentes ao seu processwfivo, tais como:

reflexdes, objetivos, descobertas e perspectivas.
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O Professor e o Monitor configuram-se como respaisgelo acompanhamento
do aluno através desse recurso, devendo, pois, @&orno dos registros ai efetuados.

FIGURA 45: Diario — Visdo do Aluno.

Ao aluno é dada a possibilidade de registro dawrmdcdes referentes ao
seu processo formativo, bem como a visualizagdo adwsentarios inseridos pelo
Professor e Monitor no acompanhamento desse pmcess

A possibilidade de visualizacdo do diario dos deniategrantes de sua
turma, bem como a possibilidade de inserir com@#é&obre o registro dos mesmos,

fica condicionada a habilitacdo dessa funcao efpeecpelo Professor, para toda a sua
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turma. E propiciada a conjugacéo de elementoscgsié iconicos no registro da escrita
nesse espaco especifico.

«+ Funcionalidade “Documentacao Pedagogi¢a funcionalidade

destinada para edicdo especifica de Professor dtdviotendo por
objetivo 0 acompanhamento de sua turma de traballdas préaticas
pedagodgicas ai desenvolvidas, por meio do registioublicacdo de

arquivos.

Minhas Turmas > Lingua Portuguesa - Minas Gerais > Documentacéo Pedagogica ir para viséo do Aluno

| PRVADO } | PUBLICO |, ¢

CRIAR
DOCUMENTO!

i N
[

FIGURA 46: Documentagédo Pedagdgica — Visdo doe3suir.

O Professor € o responsavel por designar o acesssaa informacdes, por meio das
seguintes fungdes:
a) Pdublico: visivel a todos os alunos de sua turma;

b) Privado: visivel apenas para o Professor e Monitor.
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FIGURA 48: Documentacao Pedagdgica - Visdo do é&lun

Os alunos contam, por sua vez, com a possibilidkdeisualizacdo do
material disponibilizado para todo o grupo de aturacatravés da func¢édo “Publico” —
como também com a possibilidade de visualizacamaterial direcionado e especifico
— através da funcao “Privado”.

+ Funcionalidade “Férum”: essa funcionalidade propicia a constituicdo

da interacdo assincrona entre os usuarios. Corsditcomo espaco
destinado a discussdo de temas inerentes ao psodeswmativo,
disponibilizando, em forma hierarquica de orgarépag registro das

participagcdes efetivadas no ambiente.
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FIGURA 49: Férum — Visdo do Professor.

O Professor e o Monitor configuram-se como 0s nesfeeis pela criacdo
dos topicos de discussdo. Sdo também os respongiresua edicdo e exclusao, bem
como 0s responséaveis pelo retorno das mensageteda®gelos alunos — podendo
também excluir e editar as mensagens por elesasriad

O aluno, por sua vez, conta com a possibilidade leieura e
acompanhamento dos tépicos de discussdo propostasspa turma, especificamente
através do envio de mensagens, questionamentop@mionamentos.

A extensdo da possibilidade de criar e editar t¥pite discussao também
aos alunos fica condicionada, por sua vez, a teddld dessa funcdo especifica, pelo
Professor, para toda a sua turma.
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FIGURA 50: F6rum — Visdo do Aluno.

Apresentamos nas figuras seguintes o registro dicipacdes de usuarios
cadastrados no referido ambiente e disponibilizagos seu Banco de Dados, aos
visitantes.



129

Minhas Turmas =
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FIGURA 52: Férum — Visualizagao de Mensagens.
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+ Funcionalidade “Projetos”: disponibilizada para o desenvolvimento

de projetos individuais ou em grupo, por meio oéote e publicacéo

interna de arquivos. A organizacao das postageds per feita por

meio de ordem crescente ou decrescente de engistama.

O Professor e o Monitor configuram-se como 0s nesfeeis pela criacdo

dos topicos que irdo orientar o desenvolvimento mtogetos, com a possibilidade de

edicdo e exclusdo dos mesmos. Sao também respeng@le publicacdo, edicdo e

exclusdo de mensagens e comentarios sobre postfgaredas no sistema.

MEUS PROJETOS:

CRIAR
PROJETO!

PROJETOS DE COLEGAS:

- PIBID
(. -
i EDUCACAD

Alfabetizagdo: Lendo € sonhando

. A Alfabetizacdo Leitura Interacdo Construcdo

FIGURA 53: Projetos — Visualizacéo.

Criado por em 24/05/2011
Menhuma mensagem  Integrantes

Criado por Visitante 220 em |= |
1082011 —'

O aluno, por sua vez, conta com a possibilidad@ud#icacéo, edicédo e

exclusao de mensagens nos projetos em particéra,dd contar com a possibilidade de

visualizagdo dos projetos dos demais colegas. Ailpbdade de criacdo e edicdo de

topicos de projetos fica condicionada a habilitaglssa funcdo especifica, pelo

Professor, para toda a sua turma. Entretanto,uo®®indo poderéo excluir os referidos

tépicos.



131

NOVO PROJETO! PARTICPANTES

icone do Projeto: - -
( A o ﬁ\‘ﬁ

Nome do Projeto;  |uz

arce-iris
Palavras do

Projeto;

o @ Crescents
Pl aiiin visitante]

4 '-‘~.~1' = :n‘ = e =
CONTATOS ';:,,i

i

FIGURA 54: Projetos — Edicéo.

» Funcionalidade “Comunicador”: essa funcionalidade possibilita a
comunicagdo sincrona entre 0S usuarios que enoogstaconectados ao
ambiente. O usuario conta com a possibilidade delles a sua forma de

visualizacdo perante os demais conectados:

a) Visivel: aparece como logado ao ambiente e disgbmiara os demais
usuarios que ai se encontram,;

b) Ocupado: aparece como logado ao ambiente e indisgopara 0s
demais usuarios que ai se encontram;

c) Invisivel: ndo aparece como logado ao ambientegrppwisualiza os

demais usuarios que ai se encontram.
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FIGURA 55: Comunicador.

O wusuéario conta também com a opcdo de escolher rmafode
disponibilizacdo dos usuérios que lhe apareceréw amnectados aambiente: pode

visualizar os integrantes de uma turma especificaaule visualizar os integrantes de
todas as turmas.

++ Funcionalidade “Planeta Pergunta® funcionalidade disponibilizada ao
usuario na forma de um jogo de perguntas. Taisupéag, por sua vez,
podem ser estruturadas através dos seguintes tmmat

a) Questdes “subjetivas”,

b) Questdes de “multiplas escolhas”,

c) Questdes de “verdadeiro ou falso”.

A responsabilidade pela criacdo, edicdo, excludéonea de visualizacdo —
ordem sequencial ou aleatéria — configuram-se ceerao fungbes do Professor e
Monitor. Cabe também a ambos o levantamento sobezeptividade das perguntas
propostas pelo grupo de alunos — especificamemévést do nimero de respostas

enviadas e também pelo nimero de acertos ai edwslvi- como também a
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possibilidade de enviar as perguntas criadas pdarasoturmas registradas no ambiente.
Essa série de estratégias de controle da indiceosquke esse é um ambiente
extremamente controlado pelo adulto, ndo possibdid muitas experimentacdes ou a
producao de textos mais livres.

- AT -

(Wi ahs T >

FIGURA 57: Planeta Pergunta — Visdo do Aluno.

A possibilidade de criacdo, edicao, exclusdo ealizacao das perguntas

hY

por parte dos alunos fica condicionada a habilidagéssa funcéo especifica pelo
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Professor para toda sua turma. Entretanto, os o irdo contar com a possibilidade
de enviar as perguntas, pelo sistema, para owrtagios registrados no ambiente.

+ Funcionalidade “Planeta Arte”: essa funcionalidade permite ao usuario
a montagem e edicdo de imagens — especificamem@ugiio de
desenhos e carimbos — associados ou ndo ao reglatr@scrita

digitalizada — por meio da insercéo de comentaingais producdes.

Planeta Arte—Tel@ micak VISAD DO ALUNG ]

T R MEWS CARIMEDE . CUTROS CARIMBOS
ribum desenha disponnel :

FIGURA 58: Planeta Arte — Tela Inicial.

A producédo de imagens e carimbos propiciadas nesgaco especifico
configura-se como uma atividade individual, entia o aluno conta com a

possibilidade de visualizar a produ¢édo de outrognss.
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FIGURA 59: Planeta Arte — Criagdo de Desenho.

O Professor e o Monitor contam com a possibiliddée visualizacao,
edicdo, excluséo e restauracao dos desenhos éoarproduzidos pelos alunos.

O Aluno, por sua vez, conta com a possibilidadevdealizar, editar,
excluir e restaurar as proprias producbes, alémpatder visualizar as producgdes
desenvolvidas pelos demais usuérios.
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. Planeta Arte—Tela Criagio de Carimbo: VISAD DO ALUNG ]

FIGURA 60: Planeta Arte — Cria¢éo de Carimbo.

Apresentamos nas figuras seguintes algumas prosluci®e usuarios
cadastrados no referido ambiente e disponibilizado seu Banco de Dados aos

visitantes.

Minhas Turmas >

CRIAR
DESENHO!

=

FIGURA 61: Planeta Arte — Desenhos de Colegasulima.
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FIGURA 62: Planeta Arte — Carimbos de Colegas denau
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FIGURA 63: Planeta Arte — Carimbos Pessoais.
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4.2.5 Composicdo Pedagogica: Aplicacdo das Categmide Analise ao AVA
Planeta ROODA

Apresentamos a seguir uma andalise do AVA Planet®DR® sob a
perspectiva de sua composicdo pedagogica, atravétehentos que nos possibilitem
verificar as possibilidades de sua aplicacdo entegtm escolar, sendo aqui tratado
especificamente o campo da alfabetizacdo e lett@amafantil, mais precisamente

atraves de atividades que propiciem o desenvolviondsm leitura e producao escrita.

Categorias Estruturais

A aplicagdo das Categorias Estruturais volta-sa paanalise e verificacao
do AVA enquanto suporte pedagdgico, ou seja, bassaa identificacdo enquanto
espaco especifico de orientacdo pedagogica, beno @smpossibilidades de sua
aplicacdo aos processos formativos.

Com o intuito de viabilizar a analise dos aspeqtes envolvem a qualidade
e aplicabilidade do AVA apresentado nesse estudedabramos a “Categoria de

Estruturacdo” em quatro itens especificos, a saber:

» Documentacdo identificacdo do AVA como suporte atraves dos
requisitos tecnoldgicos necessarios ao seu acessm e

> Integridade: relativo ao desempenho do AVA diante dos sistemas
operacionais comumentemente disponibilizados pam doméstico e
comercial.

» Modularidade: flexibilidade do AVA quanto a exploracdo dos nesus
disponibilizados.

> Integragcdo: possibilidade de articulagio do AVA com recursos
tecnoldgicos externos as funcionalidades apresasitah sua interface,
tendo como fim a ampliacdo do seu potencial utiézacdo, como

também a ampliacdo das possibilidades de apremtigagelos usuarios.

Os dados de aplicacédo da Categoria de Estrutujagémao AVA Planeta
ROODA encontram-se sistematizados através QUADRBao:
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QUADRO 5: Categoria de Estruturacdo — Planeta ROODA

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Informag@es disponibilizadas somente através dstregmpresso —

Documentacédg ainda que através da escrita digitalizada.
Integridade Compativel com vers@es Linux e Windows.
Categoria de
Estruturagcéo
Modularidade Estrutura com uma Unica projecao de acesso: lacalx

Integracéo Nao possibilita a articulagdo com recursos extetnaiga estruturacao.

A atual versdo do AVA roda tanto na plataforma kingoftware livrg
como também na plataforma Windows (sistema oparaticomercial com maior
indice de aceitacao e usabilidade, tanto no quefere ao uso doméstico como também
no que se refere ao campo comercial). Seus recutsugonais apresentam-se
disponibilizados aos usuérios através de uma (omajacdo de acesso: disponibilizacao
dos itens composicionais de sua estrutura (redfusesonalidades) por localizacéo,
através de elementos gréaficos e iconicos dispdrabibs na Area de Trabalho e na
Barra de Menu Inferior do referido AVA. A atual 88o do Planeta ROODA néo
possibilita uma articulagéo do sistema com recuestsrnos a sua estruturagdo, visto
gue o mesmo possibilita o desenvolvimento de atted e interatividade somente
através do espaco do referido AVA, ou seja, atraédesenvolvimento de linkagens
internas ao ambiente.

O Planeta ROODA foi desenvolvido com o objetivgpdemover o trabalho
coletivo — através da internet — entre alunos éepsores dos segmentos da Educacao
Infantii e Séries Iniciais do Ensino Fundamentando sido sua estruturacao

desenvolvida com base em pesquisa participantézadal com esse publico alvo
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especifico. Entretanto, podemos constatar que Susw@acao contempla parcialmente
0 objetivo proposto para sua aplicagcdo, desde @msaf disponibilizadas para seu
acesso, como também no que concerne as orientali§gsnibilizadas para seu
uso/exploracéo.

Para se ter acesso ao Planeta ROODA é necessério @guario acesse 0
site do NUTED, onde encontrara a documentacdo erig@s dos requisitos
tecnoldgicos necessarios a utilizacdo do referitfd\ Aoem como disponibilizacéo das
formas de contato com seu fabricante e suportactgceomente através do registro
impresso — ainda que através da escrita digitalizad

Apés fazerdownload do Planeta ROODA, o usuéario depara-se com a
apresentacdo de uma interface estatica, que ndengola a exploracdo de qualquer
tipo de recurso de animacéao digital ou mesmo eno&ata auxiliar a crianca na fase
de reconhecimento dos recursos disponibilizadas gmabiente. Ou seja, o publico alvo
do referido AVA ndo é contemplado em sua estrufioayisto que as orientacdes
disponibilizadas ao usuario se apresentam na fdeman texto em formato “pdf”’, com
identificacdo — através da escrita digitalizadae-tatdas as funcionalidades/recursos
disponibilizados ao usuério. Tal estruturacdo p@®s um leitor fluente para sua
utilizacdo — ainda que os recursos disponibilizagosontrem-se agrupados por
localizacéo, através da conjugacéo de elementfisag& iconicos — dificultando assim
a exploracdo do ambiente por criancas que aindansentram na fase inicial de
alfabetizacdo e ndo possuem o dominio de um lettanmecessario para a navegagao
autdbnoma nesse contexto agicacdo: o letramento hipertextual. Torna-segssério,
portanto, que no desenvolvimento desses procegsaprdndizagem a mediacdo possa

ser assegurada a tal usuario.

Categorias Conceituais

As Categorias Conceituais voltam-se para a andligerificacdo da teoria
epistemoldgica proposta ou implicita pela midia soa estruturacdo e a prética
pedagodgica de fato viabilizada através dos recudispenibilizados para sua aplicacéo.
Ou seja, as Categorias Conceituais visam a idesgdio da coeréncia existente entre o

discurso pedagodgico proposto e a pratica pedagogaiailizada pela midia aqui
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indicada como suporte pedagdgico atraveés da ex@lorde seus recursos junto aos
processos formativos.

De forma a viabilizar a analise dos aspectos queoleem a base
pedagogica que permeia a constituicdo dos rectusosinalidades disponibilizados
pelo Planeta ROODA, desdobramos a “Categoria Cwateem seis itens especificos,
a saber:

» Clareza Epistemoldgica: relativo a explicitacdo dhsmdamentos
pedagogicos que embasam o AVA.

» Consisténcia Pedagogica: presenca de pistas quentams a teoria
pedagogica proposta pelo AVA e a pratica viabil&zpadra a exploracéo
de seus recursos/funcionalidades.

» Orientacdo Didético-Pedagodgica: disponibilizacdo deientacdes
especificas para o professor no que tange ao usAVdo enquanto
suporte pedagdgico.

» Desafios Pedagdgicos: presenca de estimulos motesa producdo do
conhecimento.

» Carga Cognitiva: presenca de elementos capazesddgp a atencéo do
usuario ao efetivo uso do AVA.

» Linguagem Comunicacional: disponibilizacdo de unrguagem de
interface que atenda a publico alvo amplo, indepeted de

regionalismos — linguagem universal.

Os dados de aplicacdo das Categorias Conceituais g0 AVA Planeta

ROODA encontram-se sistematizados através da dedalmela:
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QUADRO 6: Categoria Conceitual — Planeta ROODA

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Clareza Proposta construtivista-interacionista.
Epistemolégica

Fundamentacdo | Consisténcia Crianca tem papel ativo associado a uma
Pedagdgica Pedagdgica navegacéao direcionada no ambiente.

Categoria

Conceitual Orientacéo Identificacé@o do publico alvo.

Didatico- Pedagdgica | Auséncia de orientacdes para o trabalho
docente.

Desafios Pedagogicog Possibilidade de autoria, impressao | e
publicizagao interna das producdes

desenvolvidas.

Conjugagdo de mais de um recurso semigtico

Conteudo da Carga Cognitiva para a exploragdo e uso dos recursos
Midia disponibilizados.
Linguagem Linguagem Universal.

Comunicacional

Embora o uso do AVA seja institucional e controlagatas aprendizagens
escolares, pode-se dizer que o Planeta ROODA aoafige como uma midia educativa
estruturada de acordo com a corrente epistemol@giestrutivista interacionista, visto
que a crianga tem papel ativo em sua utilizacédempdo escolher que dire¢des tomar —

dentre as funcionalidades habilitadas para o seu-usdurante a exploracédo e uso do
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ambiente. Esse controle do AVA enquanto suportagagico se da de forma clara e
explicita, principalmente para aqueles usuéariosmfieenecessitam de mediacdo para o
seu uso.

O AVA estimula a criatividade, o espirito investiga e observador de
forma ladica, prazerosa e criativa, visto a conj@garede de relagcdes cognitivas,
simbdlicas e afetivas propostas a partir do efetigo de seus recursos. O Planeta
ROODA oferece a possibilidade de autoria, impregsgablicizacdo interna — ou seja,
no proprio ambiente — das atividades desenvolvidaavés de sua interface,
contribuindo assim para a auto-estima, criatividadetonomia do publico infantil.

O referido AVA traz a identificagdo de seu publiatvo, porém, nao
disponibiliza orientacfes para o desenvolvimentdrdbalho do professor. O Planeta
ROODA apresenta-se ao usuario através de uma gegu@omunicacional universal,
clara e objetiva, independente de regionalismosdaVia ndo foi constatada a
possibilidade de retorno do sistema ao usuarics, pwiprograma ndo trabalha com
nenhum tipo ddeedbackautomatico — entretanto, tal ponto pode ser eagdtrmelo
professor durante o uso das funcionalidades adulilsgizadas.

O Planeta ROODA foi desenvolvido com o objetivo mEencializar a
aprendizagem por meio do uso da internet atravésmjagacao de atividades sincronas
e assincronas, como também através da troca e ddhgmaento de arquivos e
producdes em diversos formatos — chats, férunsiodjdanotacdes, jogos, textos —
desenvolvidos por meio da conjuga¢do de elemenéusrites tanto a linguagem verbal
como também a linguagem visual, em um processo cgumguga, por sua vez, a
associacdo de diferentes recursos semioticos empm@ducdo. Sua CoOmposicao
contempla um conjunto de funcionalidades que tém @oetivo promover o
desenvolvimento cognitivo (PIAGET, 1990; VYGOSTK¥91) — do aluno, enquanto
sujeito especifico — como também o desenvolvimeaimportamental — de toda a
turma — a partir de trocas, interacdes, comunicaedére os participantes desse novo
contexto de aplicacdo — o virtual — em busca datdaicdo de aprendizagens.

Propiciar a criangca o contato com diversos tipotegts com significativo
uso social (BAKHTIN, 1988) configura-se como umavidade voltada para a
afirmacdo do desenvolvimento da escrita: dai, aoitApcia em se trabalhar com
atividades sincronas e assincronas nesse espag,\que contempla a conjugacéo de
diferentes tipos de texto — enquanto género — parexposicao, argumentacao,

compartilhamento e reelaboragdo de ideias e posigientos frente aos processos de
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construcdo do conhecimento: diérios, foruns, chegenda, biblioteca, jogos, textos
imagéticos. E papel da Escola, pois, aproximar sejetos dos mais diversos tipos de
textos presentes e em uso na sociedade, a fimedesges sujeitos tenham condi¢des de
ampliar as praticas de leitura e escrita dentriém @o contexto escolar. E, os recursos
disponibilizados pelo referido AVA podem fomentde, maneira ladica e criativa, uma
maior e significativa aproximacao das funcfes s$®da linguagem — principalmente
no que diz respeito aos aspectos linguisticos @éti@s — para o publico infantil
através do espaco disponibilizado pela internebe@a pois, ao professor, trabalhar
para que esse processo contemple uma abordagemopeda significativa em sua

estruturagao.

Categorias Operacionais

A aplicacdo das Categorias Operacionais volta-se @ andlise e
verificacdo dos recursos facilitadores de aprem@iaa disponibilizados pelo AVA,
como também para as possibilidades de interacgoc@das nesse espaco a partir de
Seu uso, ou seja, busca identificar questbes itereénacessibilidade e usabilidade do
AVA engquanto suporte pedagdgico, bem como as pbdaitles de sua aplicacdo junto
aos processos formativos. Tendo como intuito \Jiediila analise dos aspectos que
envolvem a base pedagdgica que permeia as funiciades propostas no referido
AVA, desdobramos a “Categoria Operacional” em iibens especificos, a saber:

» Acessibilidade: presenca de recursos facilitadpega acesso ao AVA

enquanto suporte pedagogico;

» Usabilidade: presenca de recursos facilitadorea paexploracdo do

AVA e sua localizagdo na midia;

» Memoria: registros das producdes e acessos doiaisuar

» Interacdo Intergrupos: compartilhamento de infoideace producdes

pelos usuarios do AVA,

» Interacdo Transgrupos: viabilizacdo de execucdo awidades

individuais.

Os dados de aplicacdo das Categorias Operaciamds §0 AVA Planeta

ROODA encontram-se sistematizados através do QUADRBrIxo:
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QUADRO 7: Categoria Operacional — Planeta ROODA

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Acessibilidade| Desenvolvido na perspectiva sieftwarelivre.

Recursos de Usabilidade Sua instalagdo requer conhecimento especifico da
Navegabilidade area de programacéo.
Categoria

Operacional
Possibilidade de inclusdo de novos dados e

Memoria retomada da producao.

Viabilizado pela capacidade de compartiihamento
Recursos de Intergrupos e publicizac&o interna das producdes.

Interatividade

Transgrupos | Viabilizado pela capacidade de armazenamento e

retomada das producdes.

O Planeta ROODA foi desenvolvido com base na fliastesoftwarelivre,
nao tendo, pois, qualquer restricdo quanto ao ssw e@/ou distribuicdo. Por
disponibilizar seu codigo fonte, possibilita tambéraperfeicoamento da plataforma de
acordo com as necessidades da instituicdo es&aea. que 0 usuario tenha acesso ao
AVA, torna-se primeiramente necessario sua insdaleeg uma rede operacional que
possibilite o seu funcionamento através da interiseta instalagdo necessita de
conhecimentos técnicos especificos da area de niagko de sistemas digitais,
especificamente em redes TCP/IP, bem como acetsoatm servidor em que sera
instalado o referido programa. Ap0s o0 processond&lacdo, torna-se necessario o
processo de gerenciamento do sistema, com 0 Kkegdis usuarios que irdo
compartilhar o uso desse ambiente nos processosatigns. Para tanto, torna-se
necessario que cada usuario faca uso de um norusudeio especifico associado ao

uso de uma senha, que, por sua vez, possibilitas@o acesso ao referido ambiente.
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O AVA Planeta ROODA é capaz de processar rapidaanemidados, além
de permitir ao usuario a sua localizacdo na midide(Barra de Menu Superior). A
possibilidade de armazenar as producdes no ambieatsliza a capacidade de
compartilha-la com outros usuarios que participanmmetsmo espaco de trabalho — ou
seja, mesma turma — desde que tais funcionalidsejasn habilitadas ao grupo pelo
professor responsével pela condugdo do processoation. A possibilidade de
publicizacdo interna das producdes — ou seja, rmprigr ambiente — propicia o
compartilhamento das publicacfes e troca de infodemsobre as mesmas com outros
usuarios (atividades intergrupos), como tambémtam@da da producdo de forma
individual (atividade transgrupo). A facilidade ihteracdo do usuario com a interface
do referido ambiente viabiliza, por sua vez, @a#gdo do mesmo ao longo do tempo.

Torna-se necessario, porém, registrar que o PI&@@DA apresenta uma
interface parcialmente adaptada as limitac6es ess@tades inerentes ao seu publico-
alvo inicial — criancas em fase de alfabetizac&@tsto que sua navegacéo e exploracao
privilegiam, principalmente, a crianca que ja tendaminio do cédigo escrito. Sua
operacionalizacdo prevé também capacidade de ¢dstpela crianca daquele espaco
como sendo significativamente representativo pagatansdo do espaco fisico da sala
de aula: seu acesso ao ambiente, seu acessouraagespecifica de trabalho, a propria
materializacdo da escrita nesse espaco virtual,dmeno a apropriacdo dos recursos ai
disponibilizados para o desenvolvimento das atdedgropostas.

As funcionalidades disponibilizadas pelo PlanetaOR®@ constituem-se,
pois, como elementos facilitadores para o desemaehto da leitura e escrita no
espaco digital — quer seja através da leitura deirgerface (composta por elementos
gréficos e iconicos), pela exploracdo de seus sesupela possibilidade de elaboracéo
e reelaboracdo dos discursos do usuario, bem cointer@cado e a capacidade de
publicizacdo interna de suas producbes. Essa agfogde elementos graficos e
iconicos para acesso aos recursos disponibilizpdlus sistema facilita o processo de
navegacao dos usuarios que, no processo de exjpodasse ambiente, podem fazer
uso de inferéncias para a experimentacdo das haldades, quer seja no processo de
leitura das funcionalidades disponibilizadas pelerface do referido ambiente, quer
seja na experimentacao da escrita digitalizada-da cores, imagens, simbolos para o
registro de sua participacdo no desenvolvimento ddividades propostas
(COSCARELLI, 2002).
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Categorias Multimodais

As Categorias Multimodais voltam-se para a anafisegerificacdo das
linguagens e recursos semioticos que sao exploalod’laneta ROODA, tendo como
objetivo identificar a sua composi¢cao enquanto @spapresentativo da linguagem e as
possibilidades de sua aplicagdo aos processos tleosilaDe forma a viabilizar a
analise dos aspectos multimodais que permeiam gaxgiio do referido ambiente,
desdobramos a “Categoria Multimodal” em trés itesyecificos, a saber:

» Recursos de Hipertexto

» Recursos de Imagem e Animagé&o

» Recursos de Som e Efeito Sonoro

Os dados de aplicagdo das Categorias Multimodais jao AVA Planeta
ROODA encontram-se sistematizados através do QUABRBRIx0:

QUADRO 8: Categoria de Multimodalidade

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Recursos de Hipertexto Camadas composicionais do Hipertexto para

navegacao.

CATEGORIA DE
MULTIMODALIDADE Disponibilizagdo de imagens fixas (estaticas).
Recursos de Imagem Disponibilizacdo de recursos de imagens, cores e
Animacéo simbolos.

Auséncia de recursos de animacéo digital.

Recursos de Som e Efeil Auséncia de recursos de audio.

Sonoro
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O Planeta ROODA é estruturado na forma de Hipertesgpecificamente
através de camadas composicionais para navegacaexporacdo de suas
funcionalidades, especificamente através de linkag#ernas ao ambiente, viabilizado
com o uso da internet.

O referido AVA faz o uso associado da escrita digiada com imagens
fixas, ilustracdes e de cor para a apresentac&oaénterface e das funcionalidades ai
disponibilizadas. Entretanto, ndo explora nenhypu tle recurso de animacéao digital
e/ou de audio para a apresentacdo de suas fundamed ao usuario. O uso de tais
recursos em sua Interface possibilitaria uma maixploracdo” da midia pelo publico
que se pretende atingir, criancas em fase de #&iab&o, como também uma
navegacao mais autbnoma pelas mesmas. Tais recarsiiguram-se como elementos
facilitadores para a interacdo desse publico efspmctom esse novo espaco de
construcao e socializagdo do conhecimento: o espegal.

Torna-se necessario também aqui nesse ambient® aaihabilidades
especificas do campo do letramento hipertextual BOESOUZA; ARAUJO;
PINHEIRO; 2009): primeiramente, € preciso que amga compreenda que esse Nnovo
espagco € uma extensdo da sala de aula. E, posteni@, torna-se necessario que a
mesma compreenda as possibilidades de trocas Rgi®s nesse novo espaco, e,
principalmente, as formas de se assegurar o regisgsas participacoes.

A conjugacao de diferentes recursos semiéticoso-descores, imagens,
simbolos, possibilidade de edigdo desenhos e gaigréscrita digitalizada — associado
ao uso de elementos graficos e iconicos em suatwsicdo, bem como a viabilizagédo
para exploracdo de “interpretacdes subjetivas” para a producdo desenvolvida e
compartilhada nesse espaco, confere ao referideeatalpossibilidades de se associar
a ludicidade e criatividade nesse novo espaco firmyaem busca da efetivacdo de
aprendizagens significativas através do espacaalirA conjugacdo da leitura e escrita
com diferentes recursos semibticos, em uma pergpedhterativa, propicia a
composicao de significados socialmente represgotapara as linguagens nas praticas
sociais (KRESS; VAN LEEUWEN, 2001). Esse processediado pelo uso da internet
para sua efetivacdo, propicia, portanto, novas dsrae leitura e escrita: 0 usuario se
configura também como sendo leitor e autor de tegtrs, por meio de um processo
interativo proposto para o desenvolvimento cogoitev comportamental nesse novo

contexto de aplicacéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Novas experiéncias pedagogicas podem surgir naX&meom as novas
tecnologias digitais, impactar o ambiente escolartransforma-lo em
multiplos ambientes cognitivos cooperativos, alsereo exploradores de
outros mundos contextuais com suas linguagens duyasa. Ambientes ricos
em discursos, imagens, sentimentos e imensa rederdasejos e signos que
constituem a construgdo do ser humano, que estfpreera refazer,
inacabada.

(DELCIN, 2006)

As Tecnologias Digitais destacam-se no atual conote@cio-informacional
como instrumentos facilitadores para a viabilizagd@omunicagéo e interacdo humana
em novo cenario organizacional: o “espaco virtuBEse cenario, por sua vez, compde-
se se por um conjunto de midias informacionaisreucicacionais que circulam e se
afirmam perante a sociedade como instrumentos @ssaca informacdo e ao
conhecimento. Como consequéncia disso, seus recwém sendo absorvidos
gradativamente pelos diferentes grupos sociaisjmo de um processo denominado
de “aculturacdo midiatica”, que atinge também o mareducacional. Esse processo
implica na constituicdo de um novo paradigma edumab paradigma da educacao
midiatica

O Paradigma da Educacéo Midiatica implica na ctuigfio de um modelo
educacional que incorpore a utilizacdo de recursmBaticos, e que possibilitem a
promocdo e ressignificacdo da aprendizagem, tamsocavebradiq jogos, jornal
eletrénico, internetsoftwareseducacionais, ambientes virtuais de aprendizagentre
outras possibilidades oferecidas. Esses recursosya vez, tém como base o0 uso da
tecnologia digital. A Tecnologia Digital faz uso idstrumentos eletrénicos — tais como
recursos de dados, voz, animacfes digitais, tetagdnicos, hipertexto, dentre outros
— como forma de representagao construtiva e segiifia da linguagem e comunicagao
humana. Essa relacdo — Homem X Maquina (Inteligehiaguagem X Tecnologia
(Digital) — implica em uma revisdo emergente daxessos de ensino e aprendizagem,
bem como uma gestdo consciente da Pedagogia @dlegtimento em rede”, visto que
a parceria ali constituida implica em um desenwadvito cognitivo e também
comportamental.

Como se V€, as Tecnologias Digitais tém ai umaicgacao ativa no
processo de construcdo do conhecimento em redm aiselacdo cooperativa ai

estabelecida — Homem X Maquina Inteligente — pgra)ariacdo da realidade em uma
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perspectiva onde a imagem se torna o préprio oljjetaonhecimento, e ndo apenas
uma mera forma de representacéo deste.

Isso implica, por sua vez, na utilizacado de téemEa@squemas imaginarios
— novas formas de pensar, estar, agir e interagir@ mundo — bem como no ensino e
aprendizagem de competéncias basicas para a “sdgbred” no cenario virtual
(COOL; ILLERA; 2010). Dentre tais competéncias, @ods destacar duas condigdes
basicas: a Alfabetizacédo Digital e o LetramentoitdigTais competéncias prescindem
do planejamento de estratégias de ensino, comcetandle recursos de comunicacao e
interacdo, que propiciem a efetivacdo de aprendimagignificativas no cenario virtual.

A incorporacdo das Tecnologias Digitais pelo caragacacional implica
em um processo que prevé a substituicdo da pakscdta/imagem utilizada em
suportes convencionais (livros e cartilhas impresgiz, caneta, lapis, caderno, agenda,
qguadro-negro...) pela imagem/escrita utilizada ewmado virtual (audio, video, textos
eletronicos, hipertexto, realidade virtual, derdrgros). Tais transformagfes que, por
sua vez, sao de ordem cultural e social, requererasn competéncias para a
constituicdo do conhecimento em rede, onde a incagdo da digitalizacdo da escrita e
virtualizacdo do saber prescindem de sujeitos ogjans leitores de hipertexto
(alfabetizacdo digital), como também autores derigd género (letramento digital),
visto que esse — 0 hipertexto — configura-se corpdnzipal elemento de orientacdo e
navegacao disponibilizado peidderespaco

Assim como distinguimos Alfabetizacdo (dominio atigo linguistico/
escrita) de Letramento (efetivo uso social da 89cf5§OARES, 2003), devemos fazer o
mesmo em relacdo a esses termos no cenario virduahlfabetizacdo Digital
compreende o dominio de competéncias basicas Aeessa apropriacdo do codigo
linguistico inerente a esse contexto, tais como:de mouse, uso do teclado, uso de
recursos de 4udio e video, uso da internet, densést operacionais e seus aplicativos. O
Letramento Digital, por sua vez, compreende o darérefetivo uso social do codigo
linguistico inerente a esse contexto de aplicacaccenario virtual — que estrutura-se,
basicamente, na forma de hipertextos — quer seja paentacdo, quer seja para
navegacao, quer seja para exploracado do mesmo.

Como hoje trabalhamos também no cenério virtaah uma variedade de

hipertextos quanto ao género — sendo esses cidssitiem diferentes formatos,
interesses e propositos, de acordo com o publicongexto que se pretende atingir —

podemos afirmar, entdo, a necessidade da conabtdie competéncias que propiciem
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também a efetivagdo de letramentos hipertextuaisndCse vé, a alfabetizagdo e
letramento digital englobam também dimensdes/ici&argue se diferenciam quanto ao
propésito de aplicacdo, mas que, a0 mesmo tempopreplementam quanto a sua
utilizacdo: torna-se necessario, portanto, investiformacao de criangas criticas quanto
a estruturacdo e uso de midias digitais, para sjueeamas tenham condi¢des de tornar
0 contexto de aprendizagem disponibilizado peléeyicos suportes em um espaco de
producdo de conhecimento onde a comunicacdo seeefeterdadeiramente, por
“forma” e “conteudo”.Tais transformacdes, por sea,vimplicam em novas formas de
organizacdo e planejamento educacional — did&wnajacéo, ferramentas, estratégias
de ensino-aprendizagem — visto que o proprio cergducacional expande-se para
além do espaco fisico propiciado pela Instituic8odiar. Essa expansao fisica da sala
de aula requer uma visdo e revisdo consciente omsegsos formativos para esse
ambiente especifico — o cenério virtual:

» Questao temporal: quando ensinar?

» Questao fisica: onde ensinar?

» Questao causal: como ensinar?

» Questéao final: para qué ensinar, quais 0s obj&tivos

Portanto, torna-se premente que a incorporacadedaslogias digitais ao
campo educativo ndo se limite a instrumentalizadés recursos/ferramentas ai
disponibilizados, mas sim, devem ser incorporadasodna integrada a constituicdo
dos processos de ensino e aprendizagem, de foranapbar o leque de contextos e
praticas educativas. E isso implica, por sua vezemfrentamento do maior desafio
imposto ao campo educacional pela sociedade damaf@o: definir estratégias de
ensino e aprendizagem no contexto de uma cultgrealdi Ou seja, repensar o conjunto
do curriculo escolar a partir do referencial prigmo pelas praticas socioculturais
inerentes a sociedade da informacédo, como tambdas pkemandas de formacéo
apresentadas neste novo contexto.

E, € sob essa nova perspectiva de trabalho colopada o campo
educacional que propomos, nesse estudo, a idegéficdoDesign Pedagdgico como
um procedimento basico e orientador para a selel#o instrumentos que sao
apresentados/introduzidos como suportes para onwdagemento dos processos de

ensino-aprendizagem no cenario virtual.
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Trabalhamos nesse estudo com o terBesign Pedagdgico como o
instrumento orientador para o planejamento e esagfio de propostas educativas,
sendo aqui especificamente tratado o campo dasidsnidigitais”. Propomos a
verificacdo, analise e reflexdo sobre esign Pedagdgico de midias digitais
desenvolvidas por grupos de pesquisa académiczgiBspmente para criangcas em fase
de alfabetizagdo, com o intuito de verificar, asalie refletir sobre o posicionamento
adotado pelo campo académico frente a estruturdgdastrumentos que se incutem
cada vez mais no universo escolar.

Apresentamos nas figuras seguintes, por meio dslapa Conceitual, uma
sistematizacdo dbBesignPedagdgico das midias indicadas nesse estudadaesis,
primeiramente, a origem do processo de producaarsmsnas: foram desenvolvidas
por grupos de pesquisa académico, em programa sigraduacado especifico, sob a
perspectiva desoftware livre. E, € essa caracteristica primordial —acessm e
distribuicdo livres — que distingue a proposta deuturacdo das mesmas frente a

midias de origem comercial, que visam, sobretudenaa.
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FIGURA 64: Mapa Conceitual HagaQué
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FIGURA 65: Mapa Conceitual Planeta ROODA

154




155

Entendendo a importancia da consolidacdo da aifaigéb e do letramento
para a compreensao e apropriacdo da cultura e$8@ARES, 2003), e que esse
processo se desenvolve a partir das interacfe® goeividuo estabelece com o seu
mundo — e com as instancias de letramento ai pgessepodemos dizer que as midias
analisadas neste estudo cumprem um importante tasgecser considerado na
instrumentalizacdo pedagodgica de recursos tecritaidigporopiciam ao publico infantil
oportunidades de interacdo com diversificadas ferdeaestruturacéo, registro e funcao
da linguagem em contexto digital. Constatamos tamiks preocupacdo em se
desenvolver uma midia embasada sob a perspectivange teoria pedagdgica
consistente, que viabilize o desenvolvimento daxgssos formativos por meio da
promocdo de aprendizagens significativas para ¢sit@s por isso a adocdo da
proposta construtivista-interacionista. Verificamogsse processo, uma preocupacao
em facilitar para o usuario o processo de navegagdxploracdo dos recursos
funcionais disponibilizados pelas referidas mididai a conjugacdo de elementos
gréficos e icOnicos para a representacdo dos me&ntretanto, encontramos também
pontos falhos na estruturacdo das referidas mifiilia:de ajuda sob a forma oral para
criangas que ainda encontram-se na fase iniciahltébetizacdo. Por terem sido
desenvolvidas, primeiramente, para atendimentoedpéblico especifico — criangas
pertencentes a faixa etaria compreendida entré@ anos de idade — a exploracéo de
recursos de audio — ainda que na forma de tutcrifasilitaria sobremaneira o0 acesso,
navegacao e exploragdo dos recursos disponibikiza€las referidas midias.

Apesar de apresentarem-se como suportes/instrusnantaliares para o
desenvolvimento da alfabetizacdo e letramento iihfas midias educativas analisadas
neste estudo configuram-se como instrumentos quigegram usuarios que dominam
0 codigo linguistico — leitura e escrita — parastilizacéo, a saber:

71 Software HagaQué: o software possui trés plamosayegacédo, tendo

sido estruturado por meio de uma dupla projecdotesal: “formato” e
“localizacdo” de seus recursos/ferramentas; comtbém faz uso de
uma conjugacao de elementos graficos e iconicossuwaminterface, o
que possibilita, por sua vez, uma exploracdo intuipelo usuario.
Entretanto, se levarmos em conta que 0 processdnaeegacao”
constitui-se em uma atividade complexa — dominio latalizacéo,
clareza quanto as tomadas de decisdo necess@rasiugdo proposta,

dominio do percurso realizado — vemos que suatesdgfio apresenta-se
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de forma complexa para aqueles que precisam ddaipftamente

com 0 género e 0 registro. E, como néo existe dibpzacdo de

instrucdes/orientacdes sob a forma oral, o usuaepende da
informacé&o escrita, que é, por sua vez, a Unigaodigel. Como vemos,
ainda que tenha sido desenvolvido com o propdsjtedfico de auxiliar

no desenvolvimento da alfabetizacdo e letrament@aniih suas

ferramentas sdo bem dirigidas aqueles usuariogagapresentam um
dominio do registro escrito, fluéncia na leituracenhecimento do
género proposto para producdo. E, apesar de apregma sua

composicdo pedagdgica uma fundamentacdo  consisfifuiv
interacionista, torna-se necessaria a mediacaorafesgor, no espaco
escolar, para que a interatividade se efetive @dradas producbes
realizadas e ampliadas através de seu uso.

AVA Planeta ROODA: 0 ava possui apenas um planomalegacao,

tendo sido estruturado por meio de uma Unica péojegstrutural:

“localizacéo” de seus recursos e funcionalidadesycctambém faz uso
de uma conjugacdo de elementos gréficos e icOmoosua interface.
Suas ferramentas sdo também bem dirigidas aquelespqgssuem

dominio do registro escrito e fluéncia na leitu@mmo tambéem

conhecimento especifico sobre as formas uso ew@sttdo de ava's. A
crianca tem papel ativo, entretanto, sua naveg&cdtirecionada as
funcionalidades habilitadas para o seu “perfil” este, por sua vez, é
determinado pelo professor. Se levarmos em corgaqaferido ava foi

desenvolvido tendo como foco de agcédo a promocaoathalho coletivo

através da Internet — por meio de trocas entreoalun professores —
chegamos a conclusdo de que a midia ndo cumpreabpnamessa

estabelecida: o usuéario ndo tem liberdade paraagitefora dos limites

estabelecidos pelo professor, como também o avaénédberto a

incorporacdo de recursos disponibilizados pela WE® sobretudo

pelas redes sociais. E, cabe ressaltar que, diéenente do HagaQué, no
Planeta ROODA a publicizacao das producdes desédaslatravés do
ava € disponibilizada apenas ao grupo de intergm@viamente

determinado pelo professor, limitando assim, a@agho da autoria e o
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exercicio de interagdo — entre alunos e professojesto aos processos

formativos, através da Internet.

Parece-nos, portanto, que ndo ha uma preocupac@&orgemplar aspectos
da alfabetizagdo, seja no sentido linguistico, sBejaentido digital, ou seja, parece nao
haver, nos ambientes ou programas analisados, Gctmsteou acdes proprios desse
momento inicial da escrita. Fica apenas subentaraliekisténcia de uma competéncia.
De outra forma, mesmo sem contar com uma competé&hei registro ou leitura
autbnoma, recursos multimodais que poderiam fornacga maior diversidade de
linguagens ainda € pouco explorado. Em pesquisaismmres, é importante continuar a
investigar se existem midias digitais especifiaa® ja fase inicial de alfabetizacédo nos
circuitos académicos e comerciais.

Conforme j& foi salientado, constatamos também @ eéploracdo de
recursos de animacdo digital, item esse que pbtaildi inserir uma carga de
dinamicidade aliada a ludicidade em plataformastaigycom propostas interativas.
Talvez a preocupacédo em diferenciar a propostsapi@da pela linha de origem das
referidas midias — linha académica — justifiqueda exploracdo desse recurso tdo
explorado pelo campo comercial. Entretanto, acews ser possivel fazer uso de tais
recursos também em propostas que privilegiem a qgam de aprendizagens
significativas, sobretudo as ligadas ao desenvatm da alfabetizacdo e letramento,
sem deixar que as mesmas se percam em meio difagéo midiatica”. Quanto mais
atrativa, ludica e interativa se apresentar a estgdo de midias desenvolvidas para o
publico infantil, maiores as chances de aceitagdgmbduto pelos mesmos: dai a
importancia em se conjugar diferentes recursos @&moé, como também explorar
recursos que propiciem interacdes significativasa p@s usuarios, de modo que 0s
mesmos venham a ter interesse em expandir o usaisdsstrumentos também para
além do ambiente escolar.

A aplicacdo dos recursos tecnodigitais junto aoscgssos educativos
depende, fundamentalmente, de uma mediacdo pedagetgia, critica e eficiente face
a utilizacdo desses recursos. Essa acdo, por fgpnescinde de um dominio dos
aspectos inerentes a area da informatica (instnatwacdo dos recursos) como
também um aprofundamento epistemoldgico quanto @FO£ess0s inerentes ao
desenvolvimento e aprendizagem do ser humano. Dess@, torna-se viavel a

constituicdo de uma proposta formativa que aterslaleamandas apresentadas pela
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sociedade da informagdo, como também atenda apégit@s do campo educacional: a
aplicacdo epistemolégica dos recursos tecnodigitgisto aos processos de
desenvolvimento das potencialidades e cognicaediwsandos.

As tecnologias digitais, como qualquer ferramewhacacional, apresentam
vantagens e desvantagens quanto ao seu uso, ndm, pais, de forma alguma, a
solugéo para todos os problemas que permeiam ersoieducativo. E, a constituicdo
da infancia nesse cenario requer cuidados por garttampo educacional, para que a
mesma nao se perca em meio a fetichizacdo midgticaovida pelo campo comercial
— que tem como finalidade basica atingir metasjgskfiquem lucros sobre produtos
desenvolvidos e langados no mercado — mas sim epteava fazer um bom e correto
uso desses aparatos que fascinam e despertamressetede nossas criangcas. Para
tanto, torna-se necessario que o campo educacsenaproprie de propostas que se
pautem, efetivamente, pela constituicdo de instniose interativos, comunicativos,
lidicos, capazes de promover aprendizagens sigifics e que privilegiem o
desenvolvimento dos contetdos formativos a seresendelvidos, e ndo a mera
instrumentalizac&o dos recursos funcionais ofeoscid

E, nessa perspectiva, apresentam-se os desafipsspe pela WEB 2.0,
gue possibilita um usuério que seja leitor e adconteudo, de forma interativa, em
ambientes digitais, aliado as propostas de “interfaatural”, que prevéem, por sua vez,
a interacdo Homem X Maquina sem a mediacdo deépens, tais como mouse e
teclado. Mas, sera que essas novas possibilidadgegbas para a constituicdo de
aparatos midiaticos irdo se configurar como insemtms facilitadores para a
compreensao e apropriacdo do cédigo de escritas pgiancas? E o professor,
conseguira incutir em suas praticas formativas, spupautam, fundamentalmente pela
mediacao e pelo direcionamento, o uso de instrursemie privilegiem a autonomia e
dinamicidade, ao mesmo tempo em que descartam @géedperiférica em sua
estruturacdo? Quais as possiveis consequénciasge® cognitiva e comportamental,
para a formacdo de leitores a partir de tais ingntos? Tais questionamentos se
apresentam como propostas para 0 prosseguimemstut#os quanto ao planejamento,
estruturacdo e aplicacdo BesignPedagdgico em midias desenvolvidas para criangas
em fase de alfabetizacdo: sujeitos que precisaaprepriar do codigo de escrita, como
também promover o seu uso, em uma sociedade quilegid, cada vez mais, 0 uso da

escrita digitalizada para a efetivacédo de suagpgasociais.
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ANEXOS

Anexo 1 — Categoria de Estruturacao

CATEGORIA

ITENS DE ANALISE

Categoria de Estruturacao

Documentacédo

Integridade

Modularidade

Integracéo
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Anexo 2 — Cateqoria Conceitual

CATEGORIA

ITENS DE ANALISE

Categoria Conceitual

Fundamentacéo

Pedagogica

Clareza

Epistemoldgica

Consisténcia

Pedagdgica

Orientacao
Didatico-

Pedagdgica

Contelido da
Midia

Desafios
Pedagdgicos

Carga Cognitiva

Linguagem

Comunicacional
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Anexo 3 — Cateqoria Operacional

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Acessibilidadg

Recursos de Navegabilidade Usabilidade

Categoria Operacional

Memoria

Intergrupos

Recursos de Interatividade

Transgrupos
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Anexo 4 — Cateqoria de Multimodalidade

CATEGORIA ITENS DE ANALISE

Recursos de Hipertexto

CATEGORIA DE
MULTIMODALIDADE

Recursos de Imagem e Animacao

Recursos de Som e Efeito Sonoro
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Anexo 5 —SoftwareHagaQué
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httpe /wrwrwnied unicamp bri~ hagaque/
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Anexo 6 — AVA Planeta ROODA
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