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RESUMO

A revolugdo tecnoldgica, alavancada pela globalizacdo, foi uma das mais abrangentes
mudancas ocorridas na historia e a educacdo nao ficou de fora dessa realidade pois
muitos pesquisadores, profissionais e colaboradores passaram a esmerar-se na busca por
criagdes gque envolvam tecnologia aliada a educacdo com o intuito de promover o0 ensino
e aprendizagem de forma dindmica, atrativa e eficiente. Os diversos atores que agem
nos bastidores das novas tecnologias de informacgédo e comunicacao - TICs com foco na
educacdo, muitas vezes olvidam elementos importantes no processo de concepgdo de
tais recursos tecnologicos, especialmente no que se refere ao planejamento, a forma de
trabalho coletivo e ao reconhecimento das diferencas culturais do publico-alvo, quando
da criacdo de ferramentas de apoio ao ensino. Neste trabalho, o0 modelo inovador de
trabalho colaborativo: Codesign é aplicado em um estudo de caso, na construcao de uma
brinquedoteca virtual denominada Espaco do Brincar, cujo desenvolvimento se da no
Centro de Formagdo Continuada, desenvolvimento de Tecnologia e Prestagdo de
Servicos para a Rede Publica de Ensino — CEFORT, da Faculdade de Educacdo da
Universidade Federal do Amazonas - UFAM e apresenta uma estratégia inovadora para
as concepcdes de projetos de criacdo de mediacdes tecnoldgicos. Por meio de
observacdo empirica e participativa sem deixar de lado o apoio tedrico, a pesquisa
resulta numa experiéncia pioneira de trabalho colaborativo aplicado no
desenvolvimento de mediadores tecnoldgicos da aprendizagem para a plataforma
Moodle, articulando-se coma teoria ator-rede em que, atores humanos e ndo humanos
agem, para um complexo, porém abrangente movimento de desenvolvimento de ideias e
tomada de decisdes que favorecam o processo de ensino e aprendizagem de forma mais
eficiente, clara e humanizada.

Palavras-Chave: Codesign, Ciberespaco, Espaco do Brincar.



ABSTRACT

The technological revolution, leveraged by globalization, was one of the most far-
reaching changes in history, and education was not left out of this reality as many
researchers, professionals and collaborators began to search for creations involving
technology allied to education. Teaching and learning in a dynamic, attractive and
efficient way. The diverse actors who work behind the scenes of new information and
communication technologies - ICTs with a focus on education, often forget important
elements in the process of designing such technological resources, especially with
regard to planning, the form of collective work and the Recognition of the cultural
differences of the target audience when creating tools to support teaching. In this work,
the innovative collaborative work model: Codesign is applied in a case study, in the
construction of a virtual toy room called Espaco do Brincar, whose development takes
place in the Centro de Formacdo Continuada, desenvolvimento de Tecnologia e
Prestacdo de Servicos para a Rede Publica de Ensino — CEFORT, Faculty of
Education, Universidade Federal do Amazonas - UFAM and presents an innovative
strategy for conceptions of projects to create technological mediations. By means of
empirical and participative observation without leaving aside the theoretical support, the
research results in a pioneering experience of collaborative work applied in the
development of technological mediators of the learning for the platform Moodle,
articulating with the actor-network theory in which, human actors And non-human
actors, to a complex but comprehensive movement of ideas development and decision
making that favors the teaching and learning process in a more efficient, clear and
humanized way.

Keywords: Codesign, Ciberspace, Play lab.
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INTRODUCAO

Dentre as grandes revolucdes pelas quais a sociedade passou desde suas origens,
a revolucéo tecnologica tem sido das mais abrangentes, especialmente porque ha poucas
décadas atras, ndo se imaginava a dimensdo que as tecnologias tomariam no cotidiano
da vida humana, o que também potencializou esse impacto pelo fato de que com
tecnologias digitais, potencializou-se a ideia de um mundo conectado. A rapida insercéao
das novas tecnologias na educacao alcancou todos os niveis de ensino ja existentes e até
mesmo tornou-se rapidamente protagonista de novos conceitos de ensino como a EaD, o
E-Learning e demais mediadores tecnologicos. Como Lemos (2002) destaca a respeito
de que a marca de cada época determinada é a consciéncia de uma relacdo de simbiose
entre 0 homem, a natureza e a sociedade, sendo que cada periodo da histéria humana
prevalece uma cultura técnica particular.

A inquietacdo que deu origem ao projeto de pesquisar um ambiente virtual
voltado para a educacdo se deu a partir de experiéncias de Design Colaborativo de
ferramentas tecnologicas realizadas pela equipe de desenvolvimento do Centro de
Formacdo Continuada, desenvolvimento de Tecnologia e Prestagdo de Servigos para a
Rede Publica de Ensino — CEFORT, da Faculdade de Educacdo da Universidade
Federal do Amazonas — UFAM, onde ocorre o desenvolvimento de ferramentas para
atender a diversos projetos educacionais de ensino mediado por tecnologia e onde se
observou os desafios e contribuicdes para, do aperfeicoamento a transformacdo, seja
possivel o melhoramento dos modelos educacionais e dos seus resultados desejados.

Embora possa ser considerada a primeira Universidade do Brasil (BRITO,
2009), datada de 17 de janeiro de 1909 como Escola Universitaria Livre de Manaos, a
centenaria UFAM ainda hoje possui diversas dificuldades e percal¢os a serem superados
em relacdo ao que se espera de uma Universidade capaz de atender plenamente todos 0s
aspectos da educacdo, especialmente no que tange as questdes tecnoldgicas. Um
exemplo das questdes que ainda carecem estarem presentes na constru¢do do
conhecimento ocorre na Faculdade de Educacdo — FACED, que tem sua trajetoria
iniciada em 1970 como curso de pedagogia que nos quase quarenta anos de sua
existéncia ainda carece parcialmente, sendo totalmente, de espacos experimentais de
aplicacdo para as questbes pedagdgicas — como, por exemplo, uma brinquedoteca
plenamente estruturada — dai a iniciativa de um projeto de brinquedoteca virtual — O

Espaco do Brincar - que possibilite aos académicos das licenciaturas uma experiéncia



15

pratica da aplicacdo de diversas teorias pedagdgicas referentes ao jogo, a ludicidade, ao
brincar como ferramenta de aprendizado.

O Espaco do Brincar visa oportunizar uma ferramenta de ensino e aprendizagem
a ser utilizada em uma infinidade de cenarios, mas que, no caso especifico deste projeto,
se volta para a formagdo de educadores frente as novas tecnologias e a realidade da
imersdo cada vez maior dos alunos em relacdo a essas tecnologias. Lembrando que na
escola onde se chocam métodos educacionais tradicionais, inovadores e transformadores
exige que novos atores possam ressignificar a pratica pedagogica por meio de diversos
recursos metodoldgicos, entre eles os mediadores digitais.

Concebido para ser um ambiente de teste para académicos de licenciaturas com
énfase na pedagogia, o Espaco do Brincar é uma forma de se buscar uma alternativa
para lacunas em termo de espagos experimentais de estudo a respeito dos processos
cognitivos da aprendizagem. Os Referenciais Curriculares Nacionais para a Educagéo
Infantil — RCNEI, por exemplo, sugerem que hajam recursos materiais diversificados
para compor as aulas e isso também poderia estar disponivel, em forma experimental,

para os estudantes em formacao.

Os materiais constituem um instrumento importante para o
desenvolvimento da tarefa educativa, uma vez que sdao um meio que
auxilia a agéo das criangas. Se de um lado, possuem qualidades fisicas
que permitem a construcdo de um conhecimento mais direto e baseado
na experiéncia imediata, por outro lado, possuem qualidades outras
que serdo conhecidas apenas pela intervencdo dos adultos ou de
parceiros mais experientes. As criangas exploram 0s objetos,
conhecem suas propriedades e fun¢des e, além disso, transformam-nos
nas suas brincadeiras, atribuindo-lhes novos significados. (RCNEI,
Vol1, 2008).

Ja os Parametros Curriculares Nacionais — PCN, voltados ao Ensino
Fundamental, descrevem a necessidade do educador em dominar 0S recursos
pedagogicos, inclusive os tecnolégicos, a fim de ser capaz de atender a novas demandas
que surgem especialmente com o surgimento e populariza¢do das novas tecnologias de

informacdo e comunicagdo — TIC.
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N&o basta visar a capacitacdo dos estudantes para futuras
habilitagbes em termos das especializagdes tradicionais, mas antes
trata-se de ter em vista a formagdo dos estudantes em termos de sua
capacitacdo para a aquisicio e o desenvolvimento de novas
competéncias, em funcdo de novos saberes que se produzem e
demandam um novo tipo de profissional, preparado para poder lidar
com novas tecnologias e linguagens, capaz de responder a novos
ritmos e processos. (Brasil, PCN. 1997a).

Ainda que a disponibilidade de recursos laboratoriais que permitam ambientes
de testes na formagdo de professores, seja uma utopia na realidade de algumas
instituicGes de ensino superior, - se ndo impossivel, mas de improvavel concretizacao
em curto prazo — através dos mecanismos tecnoldgicos é possivel ao menos ofertar
meios simulados de aplicar experimentalmente as teorias que serdo imprescindiveis na
vida profissional do educador e esta oferta pode ser atendida com a construgdo de
mediadores tecnologicos como a brinquedoteca virtual Espaco do Brincar.

Nesta pesquisa, estiveram envolvidos diversos profissionais de areas de
formagdo e niveis de formacdo diferentes para unir conhecimentos em torno de uma
proposta mais completa e abrangente possivel de contribuicdo para a finalidade
educacional da mesma. Desde as areas mais Obvias possiveis como se poderia imaginar
em um projeto educacional como: Pedagogos, Educadores, Pesquisadores da Educacao,
mas também com profissionais das areas de Tecnologia da Informacdo, Designer e
Contabilidade, envolvendo niveis técnicos, especialistas, mestres e doutores em um
mesmo movimento dindmico e constante de formacdo de grupos e suas conexdes
diversas de tempo e espago. Os pesquisadores e profissionais envolvidos na pesquisa
sdo todos vinculados a UFAM académica ou profissionalmente, da Faculdade de
Educacdo - FACED através do Programa de P6s-Graduacao em Educacdo — PPGE, bem
como do Centro de Processamento de Dados — CPD e do Cefort.

O movimento para o processo de desenvolvimento deste projeto bem como dos
demais projetos da equipe se ddo por meio do CODESIGN, uma técnica de trabalho
colaborativo onde todos os envolvidos no sistema possuem acgdo constante em cada
processo idealizado, sendo que no caso da equipe de desenvolvimento do Cefort, esse
conceito se da ao ser permitido intervir, propor, criar, criticar, com base em suas
impressdes e conhecimentos, ainda que a 0 processo em questdo ndo seja de sua
responsabilidade imediata, ou esteja dentro do bojo de seus conhecimentos

profissionais/académicos, o que gera ilimitadas possibilidades de conexdes para fins de
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ideias e propostas bem como exige da equipe o constante controle gerencial para ndo

inviabilizar o trabalho com infinitas interlocucdes.

Capacidade de adquirir e operar intelectualmente novas
informacGes, de decisdo, de ter iniciativa e responsabilidade, de
resolver problemas e propor solugdes, de administrar a producéo e a
qualidade, ou seja, de se envolver nas multiplas dimensdes do
processo produtivo, de ser simultaneamente agente de producdo e
manutencdo e de qualidade, todas essas sdo disposi¢des exigidas por
esse novo modo produtivo e que contrastam fortemente com aquelas
do modelo taylorista/fordista. Os novos requisitos que associam
qualidade cognitiva e atitudinal parecem indicativas de uma transicéo
da légica da qualificacdo para a logica das competéncias. (THOME,
2001).

O Espago do Brincar, objeto em que se centralizam os esforcos para esta
pesquisa € um Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, por sobre uma plataforma
digital, um software, com base em Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment) — uma tecnologia popularmente utilizada para ensino a distancia
ou semipresencial conhecida por sua condi¢cdo de licenca do tipo “open source”
(software livre) onde o seu codigo-fonte de programacao pode ser manipulado de forma
gratuita. A facil adaptacdo para trabalho colaborativo possibilitado pelo Moodle também
é um dos principais focos deste projeto de Codesign Digital por meio de canais virtuais
de comunicacdo. A solucdo tecnoldgica proposta foi concebida em coparticipacdo com
as partes interessadas por meio de validacdo de usabilidade e tendo como fundamento
tedrico a Teoria Ator-Rede, do original Actor-Network-Theory — ANT onde os atores
humanos e ndo humanos € que determinam os caminhos a serem considerados na
obtenc&o das informacdes relevantes.

Muitas institui¢cdes utilizam o Moodle como Ambiente Virtual de Aprendizagem
- AVA. Este se tornou muito popular por ser um software livre’ além de suas
propriedades intuitivas, com interface de facil navegabilidade, cujas ferramentas
favorecem maior dinamismo na relacdo com a maquina e entre 0s usuarios (quando se
trata de ambientes para fins de interacdo coletiva), criando assim uma atmosfera

colaborativa. O ponto que deixa a desejar no uso da ferramenta esta na pouca atengéo

1 . .pe . . , s .

programa de computador que pode ser executado, copiado, modificado e redistribuido pelos usuarios
gratuitamente. Os usuarios possuem livre acesso ao codigo-fonte do software e fazem alteragGes
conforme as suas necessidades.
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dada a sua personalizagdo, fazendo com que 0s muitos ambientes existentes possuam

basicamente a mesma aparéncia, cores, estilo, etc.

Muitas instituicdes de ensino a distancia ndo déo a devida
importancia a identidade visual durante a elaboragdo de seus cursos.
Outro problema € a falta de padronizacdo. A desconsideracdo desses
fatores pode ocasionar varios problemas aos estudantes, dentre elas
dificuldades com a navegacdo e na familiarizacdo com as ferramentas
do curso. Neste sentido ressalta-se a importancia do projeto de AVA
com designer como diferencial, tendo o processo de elaboracdo da
personalizagdo como etapa fundamental em sua construcdo.
(FIALHO. 2015).

A cibercultura tem dominado o mundo contemporaneo e modificado
radicalmente a vida em todos os aspectos, tanto individual como coletivo. A educacao

tem sido grandemente influenciada e até mesmo moldada pelas novas tecnologias.

As tecnologias intelectuais desempenham um papel
fundamental nos processos cognitivos, mesmo nos mais cotidianos;
para perceber isto, basta pensar no lugar ocupado pela escrita nas
sociedades desenvolvidas contemporaneas. Estas tecnologias
estruturam profundamente nosso uso das faculdades de percepcdo, de
manipulacdo e de imaginacio. (LEVY, 1993, p.98).

Com o advento das normatizagdes nacionais com respeito ao ensino a distancia
através da nova LDB (Lei 9.394/96), permitiram-se diversos avancos ao admitir-se a
possibilidade de um ensino mediado por tecnologia, seja ele semipresencial ou a
distancia, em todos os niveis da educacdo. O artigo mais expressivo é o de n° 80, que
assim estabelece:

O Poder Publico incentivara o desenvolvimento e a veiculagéo
de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades
de ensino, e de educacdo continuada.

Paragrafo 1°- A educacéo a distancia, organizada com abertura
e regime especiais, sera oferecida por instituigdes especificamente
credenciadas pela Unido.

Paragrafo 2° - A Unido regulamentara os requisitos para a
realizacdo de exames e registro de diplomas relativos a cursos de
educacdo a distancia.

Paragrafo 3° - As normas para producdo, controle e avaliacdo de
programas de educacdo & distdncia e a autorizagdo para sua
implementacéo, caberdo aos respectivos sistemas de ensino, podendo
haver cooperagdo e integragdo entre os diferentes sistemas.
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Paragrafo 4° - A educacdo a distancia gozard de tratamento
diferenciado que incluiré:

| - custos de transmissdo reduzidos em canais comerciais de
radiodifusdo sonora e de sons e imagens;

Il - concessdo de canais com finalidade exclusivamente
educativa;

Il - reserva de tempo minimo, sem 6nus para o Poder Publico,
pelos concessionarios de canais comerciais.

O enquadramento atual do uso das Novas Tecnologias na Educagéo tem sido o
crescente interesse no bindmio Tecnologia/Comunicagdo denominado de TICs —
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, que assume a cada dia maior
desenvolvimento e aplicagdo como mecanismo de apoio fundamental ao ensino e
aprendizagem em todos os aspectos, tanto em sala de aula na perspectiva do aluno e
professor, como na questdo da gestdo educacional e até mesmo do acompanhamento do
progresso escolar por parte de pais e responsaveis. Grandes perspectivas de
reconstrucdo da educacdo com base nesses conceitos se tornam a chave para 0S
propdsitos de uma sociedade ou comunidade ter seu potencial de desenvolvimento
maximizado. Por fim as possibilidades de trabalho colaborativo (CODESIGN) também
sdo uma realidade embrionaria que se destaca como promissora diante dos desafios da
construcdo das estratégias e atividades educativas, servindo de facilitador aos
educadores que precisam estar afinados nas praticas pedagogicas aliadas as tecnologias.

O Codesign vem atender a uma demanda que vem se tornando em relacdo aos

métodos de construgdo de ferramentas educacionais digitais como alerta Batista (2008):

“[...] ainda s80 recentes as metodologias para O
desenvolvimento de STIs?>. Cada dominio requer uma estrutura
diferente. As ferramentas existentes focalizam mais a generalidade do
gue a usabilidade, pelo fato de que os pesquisadores que desenvolvem
0s sistemas ndo tém, & sua disposi¢do, uma equipe multidisciplinar
gue contemple os requisitos de usabilidade. Os incentivos para o
desenvolvimento dessas ferramentas privilegiam o desenvolvimento
em si, a arquitetura do sistema computacional, em detrimento dos
aspectos de leitura ergondmica. (BATISTA, 2008).

? Sistemas de Tutoriais Inteligentes — sistemas construidos baseados no conhecimento de um especialista,
em que o sistema ndo ensina, mas o aluno aprende. Na interacdo com o aprendiz, o sistema amplia sua
base de conhecimento e se adapta as estratégias definidas pelo professor.
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Além de todas as vantagens e possiblidades que as ferramentas tecnoldgicas
possibilitam, ainda vivenciamos o inicio de uma cultura do ciberespaco onde as pessoas,
em especial os educadores, muitas vezes ainda ndo se encontram prontos para absorvé-

la, muito menos para aplica-la a favor da difusdo do conhecimento.

Se restringirmos os ambientes virtuais e as TICs a ferramentas
gue podem ser incorporadas no contexto educacional e dar suporte as
tradicionais concepcdes de ensino e aprendizagem, ndo estaremos
fazendo inovagéo e desenvolvendo novas habilidades e competéncias
com os estudantes. (VALENTINI, SOARES, 2005).

Diversas perspectivas podem ser abstraidas dos conceitos, experiéncias e casos
de sucesso — e ate insucessos — das implicagfes do ensino mediado pela tecnologia em
favor da educacdo, de forma que sdo amplos os espacos para a pesquisa e O
desenvolvimento de novas estruturas que venham a contribuir com o avanco do ensino,
e quanto mais for real os desafios das distancias e escassez de recursos, especialmente
na Regido Amazonica, com suas peculiaridades e desafios proprios.

O Espaco do Brincar como ambiente de estudo do desenvolvimento por meio da
brincadeira e do jogo é uma clara realizacdo do que previa os tedricos e filosofos como
Pierre Lévy (1999), em referéncia a uma era de cibercultura, que cada vez mais passa a
fazer parte do cotidiano popular e traz consigo todas as oportunidades e possibilidades
de atender a diversas necessidades. Porém, a disponibilidade de acesso aos recursos
tecnoldgicos também serve para agravar ainda mais os problemas de desigualdades e
exclusdes sociais e ainda acarreta um novo tipo de desigualdade, tdo prejudicial quanto

as j& conhecidas, a excluséo digital.

Mas, justamente, a velocidade de transformacdo € em si
mesma uma constante paradoxal da cibercultura. Ela explica
parcialmente a sensacdo de impacto, de exterioridade, de estranheza
que nos toma sempre que tentamos apreender 0 movimento
contemporéneo das técnicas. Para o individuo cujos métodos de
trabalho foram subitamente alterados, para determinada profissdo
tocada bruscamente por uma revolucdo tecnoldgica que torna
obsoletos seus conhecimentos [...] (LEVY, 1999).

A preocupacdo em se possibilitar 0 acesso as tecnologias de informacéo e

comunicagdo que geram o desenvolvimento educacional é fundamental para tornar
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menos desigual as oportunidades de obtencdo da informacdo e de formagdo do
conhecimento para comunidades que estejam em situacdo desfavoravel em relacdo ao

acesso a tais recursos.

[...] dispositivos foram criados com a intencdo de vivenciar
préticas interativas préprias da cibercultura tendo o ambiente virtual
de aprendizagem como campo de pesquisa e pratica pedagogica
(SANTOS, 2004).

Em virtude do rapido avanco dos meios tecnoldgicos que caracterizam a
atualidade, além da globalizacdo cada vez mais concretizada para todos os fins de
cooperacdo entre os paises do mundo, faz-se urgente a apropriacdo do conhecimento
tecnoldgico conhecido e disponivel no que seja pertinente a educacgdo, para possibilitar
também ao nosso pais e em especial a Regido Amazonica, 0 acesso aos mediadores
tecnoldgicos constituidos de ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem,
especificamente 0s que agregam recursos que permitam uma abordagem inclusiva em

termos de Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo.

[...] a verdadeira questdo ndo é ser contra ou a favor, mas sim
reconhecer as mudancas qualitativas na ecologia dos signos, o
ambiente inédito que resulta da extensdo das novas redes de
comunicacdo para a vida social e cultural. Apenas dessa forma
seremos capazes de desenvolver estas novas tecnologias dentro de
uma perspectiva humanista. (LEV'Y, 1999, p.12)

Existem inumeras inquietacdes que surgem da realidade de um conhecimento
e/ou recurso gue se apresenta como meio em potencial para o desenvolvimento humano,
local e geral, e que, por diversas razdes passiveis de serem questionadas, investigadas e
elucidadas, precisa ser disponibilizado de forma acessivel a todos quantos dele
necessitem; tal é a condicdo dos mediadores tecnoldgicos para a educacao.

Esta pesquisa se organiza tendo o tema: O Espago do Brincar: Um Estudo Sobre
0 Codesign Pedagdgico para Ambientes Virtuais e as questes norteadoras:

Quais os principios e conceitos fundamentais que envolvem o Codesign, ludico e
a brincadeira, especialmente nos espagos virtuais, no processo de ensino e

aprendizagem?
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Quais 0s processos, as decisdes e as contribuigdes - e os desdobramentos delas —
no processo de criacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem em uma perspectiva
de Codesign?

Que processos podem ser observados na dindmica da recepcdo, assimilacdo e
interesse de uso dos ambientes virtuais de aprendizagem por parte de estudantes de
graduacéo que sdo futuros implementadores em potencial desse tipo de tecnologia?

Que contribuicBes podem advir a educacdo a partir dos ambientes virtuais de
aprendizagem voltados para brinquedotecas virtuais?

Assim, este trabalho assume o objetivo principal de investigar os esquemas de
pensamento e agdo proprios ao campo do processo de concepcao e desenvolvimento do
design pedagogico em ambiente virtual para uso interativo de jogos, contacdo de
historia, brincadeiras, arte e etc. por graduandos de licenciatura, especialmente de
pedagogia, com vista ao estudo dos principais fendmenos identificados no processo
experimental do conceito de Codesign; para atingir esse propdsito, seguir-se-do trés
etapas fundamentais que, naturalmente, se desdobrardo em outros momentos de
incertezas, investigacdes e analises conforme se caminha em busca do objetivo
principal, sendo elas: 1. Examinar o conceito de Codesign a partir da contribuicdo de
diferentes autores da area, delimitando requisitos de projeto para o sistema Moodle
como instrumento de apoio a estimulacdo cognitiva da aprendizagem, indicando um
esbogo de proposta para prototipagem do “Espaco Virtual do Brincar”; 2. Aplicar o
conceito de Codesign a partir de requisitos e critérios de aprendizagem, analise de
dados, analise de observagdo e entrevistas com os atores envolvidos na pesquisa e no
desenvolvimento da proposta pedagdgica do “Espago Virtual do Brincar” no sistema
Moodle; 3. Analisar o0 mapeamento da rede de atores perquirindo sua dindmica,
interagdes, posi¢des e intervencdes processuais ao ambiente “Espago Virtual do
Brincar” como mediacdes didaticas de estimulo cognitivo para uso pedagdgico na
formagé&o dos estudantes de licenciatura, em especial de pedagogia.

A dissertacdo esta organizada do seguinte modo:

Este primeiro capitulo busca dar uma visdo geral dos caminhos metodoldgicos
trilhados pela pesquisa alem de realizar um resgate dos principais conceitos que
compdem os fundamentos do desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem.

O Capitulo 2 busca descrever as acOes de todos os elementos perceptiveis na
rede de atores enquanto se desvelam as ideias, percepgOes e agdes mais relevantes e que

direcionam a pesquisa e o trabalho para os seus objetivos.
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O Capitulo 3 conclui o trabalho e as consideracfes resultantes do mesmo
trazendo uma reflexd@o sobre os percalgos, descobertas e possibilidades de contribuigéo
do modelo de desenvolvimento colaborativo para o ensino e a aprendizagem bem como

para a formacéo de educadores.



CAPITULO 1

DO PROJETO AO CODESIGN - CONCEITOS

24
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Parece ja ser consenso entre os cientistas que é ao intervir no
mundo que o conhecemos e 0 inventamos e que 0 conhecimento do
mundo tem historicidade. Ao ser produzido, o conhecimento novo
supera outro e se dispBe a ser ultrapassado. Por isso é tdo fundamental
compreender o conhecimento existente quanto saber que se esta aberto
a produgio de novos conhecimentos. (THOME, 2001).

1. A Teoria Ator-Rede como Método de Perquirir os Caminhos do Codesign

A pesquisa dar-se pelo método de Estudo de Caso onde se faz vital a observacéo
e a presenca do pesquisador junto ao objeto da pesquisa a fim de que tal ambiente se
torne familiar ao ponto de ser possivel extrair dele com fidedignidade os dados para a
construcdo de um conhecimento com base solida veraz.

Sob a Otica da rede de atores, a pesquisa retoma as possibilidades de se
estabelecer conexdes de forma ilimitada em relacdo a construcdo do social,
considerando que os desdobramentos que resultam das agdes na rede ndo possuem
limites e ndo se podem prever todas as consequéncias e possibilidades desses
movimentos antecipadamente, dai a importancia da acdo dos actantes na rede, nesse
processo continuo de construcdo, desconstrucdo e reconstrucdo de grupos, considerando
que “ja ndo ¢ possivel precisar os ingredientes que entram na composi¢do do dominio
do social (LATOUR, 2012)”.

Toda a investigacdo deu-se a partir de trabalhos ja realizados e em andamento
junto ao CEFORT/UFAM onde ambientes virtuais de aprendizagem sao desenvolvidos
no sistema de CODESIGN com equipe de profissionais de diversas areas com 0
objetivo de customizar plataformas de Ensino a distancia - EaD baseadas em MOODLE
para produzir cursos de aperfeicoamento a distancia. O projeto aqui descrito pode ser
adaptado de infinitas e para infinitos fins onde tais recursos possam resultar na
formacdo de professores e em acgdes de inclusdo social e digital que atuem
concomitantemente.

A pesquisa tem como objeto de investigacdo o Codesign aplicado a concepgéo
de ambientes virtuais de aprendizagem, tendo como ponto de partida uma equipe de
desenvolvedores que, aplicando os conceitos de Codesign adaptado as condicGes de
trabalho a que se propdem, desenvolvera uma plataforma tecnoldgica de apoio ao
professor que, como ponto de chegada, devera ser aplicada a alunos de uma turma de
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graduacdo para ser um tipo de mediador do conhecimento que ajude no processo de
ensino e aprendizagem.

O Cefort € um centro de pesquisa Localizado na Faculdade de Educacdo da
Universidade Federal do Amazonas com foco na formacdo de professores, atuando
desde 2004 em diversas modalidades de ensino, presencial e a distancia. Sua criagdo
teve como objetivo compor a Rede Nacional de Formacdo Continuada de Professores
(REDE), coordenada pela Secretaria Ministerial da Educacdo Basica - SEB/MEC.

O Codesign, objeto desta pesquisa, tem no Cefort um ambiente propicio para seu
desenvolvimento tendo em vista que as atividades sdo desenvolvidas por uma gama
diversificada de atores, professores pesquisadores, técnicos e estudantes de graduacéo e
mestrado; desenvolvendo materiais e recursos didaticos e tecnologicos (livros, videos,
softwares, oficinas, metodologias).

O Ambiente Virtual Espago do Brincar se utiliza dessa estrutura e experiéncia
para aplicar o Codesign no sentido de permitir um trabalho colaborativo onde, por meio
de reunides presenciais ou conexdes virtuais, a equipe encaminhe as proposicdes e
decisbes num modelo semioparticipativo, ou seja, onde através das interacdes e
conexdes dos atores, novos significados se constroem e sdo ressignificados a cada
momento, aproximando o trabalho daquilo que é complexo por um lado e completo por

outro, sendo este equilibrio e percurso, o grande desafio do Codesign.

"

n : -
Figura 1 — Parte da Equipe de Desenvolvimento do Cefort
Foto: Autor deste trabalho
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O Codesign serd investigado de forma experimental no processo de construgdo
do Ambiente Virtual Espaco do Brincar, onde também os conceitos e aplicagdes do
ludico estardo sendo desenvolvidos para mediagdes tecnoldgicas digitais, buscando
destacar qualquer acdo de humanos e ndo humanos que explicitem as acGes dos atores
humanos e ndo humanos na rede e os caminhos perquiridos pelos mesmos.

Neste contexto, o caminho percorrido durante a pesquisa busca evidenciar as
peculiaridades das escolhas para a aplicacdo do projeto, sendo que a escolha da equipe
de atores para o desenvolvimento da ferramenta, a escolha do software Moodle para ser
a plataforma escolhida, bem como a defini¢do do contexto onde a plataforma deveria ser
aplicada e avaliada traz a marca do trabalho colaborativo e da complexidade das
construcdes coletivas envolvendo humanos e tecnologias.

Com base na Teoria Ator-Rede (ANT), a pesquisa perquirira em Seu curso
algumas das fontes de incertezas levantadas por LATOUR (2012) onde o social precisa
ser repensado na forma de associacBes e ndo mais como algo que esta posto, um
dominio da realidade ordenada como se fora uma forma da realidade circunscrita e
predefinida. A natureza dos fendmenos que faz e desfaz os pares ordenados em um
movimento constante tem prioridade de atencdo para ser descrito nas agdes de seus
actantes.

Na Teoria Ator-Rede, admite-se de forma ndo convencional uma
heterogeneidade na concepcdo dos seres que atuam na rede, naquilo que
tradicionalmente se vé€ como “o social”; se aceita toda a¢do que de alguma forma sejam
importantes para a tomada de decisGes inclusive hd o entendimento de uma acédo
polissémica de atores, humanos e ndo humanos. Dai a importancia ou a caracteristica
dos atores sdo levadas em consideracdo pela forma como agem e nao simplesmente pelo
que sdo ou pelo grau de importancia cultural, simbolica, hierarquica que ocupam na
rede.

Negando a existéncia predefinida de grupos, a pesquisa entendera 0 movimento
das associacGes dos atores como sendo momentos a serem descritos para revelar as
acOes e decisOes dos elementos envolvidos nas conexdes da rede de humanos e néo
humanos em questdo. Os grupos séo considerados apenas nas suas agdes e ndo em algo
estatico que compdem por estarem registrados em uma equipe predefinida como
enfatiza Latour (2012), “ndo convém que os pesquisadores definam antes dos atores, e
no lugar deles, o elemento basico de que o mundo social é feito”. No processo de

Codesign para ambientes virtuais de aprendizagem onde as ac¢0es séo definidas por uma
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diversidade de atores, entre eles, elementos tecnolégicos e sistemas computacionais, a
abertura para que a importancia seja a agdo e ndo o ser que age, se torna benéfica para
que se assumam como importantes e validas todas as conexdes e movimentos que atuem

para dirigir os acontecimentos com vistas na tomada de decisdo. Para Latour (2012):

A primeira fonte de incerteza com a qual devemos aprender ¢é
que ndo ha grupo relevante ao qual possa ser atribuido o poder de
compor agregados sociais e ndo ha componente estabelecido a ser
utilizado como ponto de partida incontroverso.

Um ator ndo é um elemento que simplesmente tem a possibilidade de agir, ele é
um elemento que se constitui somente nas acdes. Ao assumir que atores podem ser ndo
humanos, obviamente as a¢Ges ndo precisam, ser sempre intencionais, ocorrem pelas
constantes conexdes que geram as acdes.

Na rede de atores, cada um deles inevitavelmente age. Ainda que o ator
conectado a rede ndo seja humano, seja ele uma maquina, uma ferramenta digital, sua
presenca € uma influéncia e uma determinante nas agdes de todos os atores conectados
aquele ato. Cada uma das ac¢des deixa uma pista, um trago do que foi feito. As pistas sdo
de diversas formas que ndo se podem categorizar com um mesmo parametro universal;
elas situam-se num espaco ténue entre aquilo que € e o0 que néo é, entre o palpavel e o

abstrato.

As formacdes de grupos deixam muito mais tragos em sua
esteira do que as conex0es ja estabelecidas, as quais, por definicéo,
devem permanecer mudas e invisiveis. Se um dado conjunto ai esta
pura e simplesmente, entdo é invisivel e nada se pode dizer a seu
respeito. O conjunto ndo deixa rastros e, portanto, ndo gera nenhuma
informacdo; se é visivel, estd se fazendo e gerar4 dados novos e
interessantes. (LATOUR,2012).

As pistas deixadas, ndo pelos atores mas pelas acGes na rede sao visiveis apenas
enquanto ocorre a dindmica das acBes e ndo apenas na simples existéncia do
agrupamento de atores. As pistas possuem uma questdo de duragdo importantissima
pois se corre o tempo todo o risco de perder parcial ou totalmente o registro da acdo,
dependendo do tipo de acdo, da regularidade e clareza das conexdes feitas e que se

concretizaram na agdo; sendo fundamental a percepcdo da acdo no momento em que é
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possivel obté-la, preferencialmente no momento em que ela ocorre, isso porque algumas
pistas podem ser resgatadas, recuperadas, mas nem todas e nem sempre.

Atores ndo humanos também agem e deixam pistas, sdo pistas virtuais, digitais,
nas acOes executadas por sistemas mecanizados, computacionais, cada vez mais
adequados a compor 0 ambiente e 0s mecanismos para que atores humanos interajam,
comuniquem-se, tomem decisdes. Latour (2012) destaca que h&: “[...] incontaveis

entrelagamentos entre humanos e nao humanos”.

Foi um erro saltar da ideia de associagdo para a conclusdo de
que se trata de fenbmenos feitos de matéria social; € um erro simétrico
concluir de um interesse pelos ndo humanos que eles se parecerdo
com questBes de fato - que ndo passam de uma versdo simplificada
das questdes de interesse, como qualquer leitura em estudos de ciéncia
mostrara. (LATOUR, 2012).

Em uma rede, toda acdo € compartilhada e ndo se podem definir
antecipadamente os pontos de partida, as conexdes e as consequéncias de todas as
numerosas ac¢oes que desencadeiam de um ponto que, por sua vez, sempre foi ativado
por um elemento que pode estar nas conexdes esperadas e corriqueiras como também
poderia estar fora dos atores convencionais mas que agora que trouxe movimento a
rede, também faz parte dela.

Na rede de atores, a interacdo é onipresente. O social como tradicionalmente se
concebe é algo que somente existe nas agdes, nas interacfes entre humanos e nao
humanos, sendo que o produto dessas interacdes é o fendmeno do deslocamento das
decisbes e acdes que levam a cabo o movimento de busca pelos objetivos. Sdo nas
interacdes que se demarcam as ideias, as reformulagdes, mudancas e significados. Na
rede atores ndo ha um protagonista nem um coadjuvante, os atores ndo importam mais
do que as acOes e as acdes importam mais ou menos dependendo do movimento que

causam na tomada de decisao, na influéncia que possuem no tracado do caminho.

Embora exista efetivamente, em cada interacdo, uma linha
pontilhada que leva a alguma entidade virtual, total e sempre
preexistente, essa € exatamente a trilha que ndo deve ser seguida, ao
menos por enquanto; virtual e escura ela é, e permanecerd virtual e
escura (LATOUR, 2012).
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Um ator, na rede de atores, ndo é um ser predefinido que tem fungdes
predefinidas em seus limites de atuagdo; todos os elementos conectados — capazes de
influenciar — que atuam séo atores e a prova que se pode apresentar para comprovar que
um elemento é um ator na rede € o rastro, o registro que inevitavelmente deixa ao agir.

As acles na rede também podem ter maior ou menor nivel de consciéncia por
parte dos atores — improvavel serem totalmente inconsciente - 0 que requer uma atengdo
aos movimentos que se ddo na rede do tipo que cada ator pode assumir essa condicdo de
atencdo a propria acdo e ajudar na percepcdo a ser registrada sobre o grau de
consciéncia intrinseco aquela decisdo de agir. No Codesign, ao contrario do que ocorre
nos diversos tipos de trabalho colaborativo, as decisfes s&o em maioria num coletivo
incerto, complexo e nem sempre em momentos preestabelecidos, portanto, uma rede de

atores onde é de suma importancia captar, registrar, analisar as conexoes.

A Acédo ndo ocorre sob o pleno controle da consciéncia; A
acdo deve ser encarada, antes, como um no, uma ligadura, um
conglomerado de muitos e surpreendentes conjuntos de fungdes que
s6 podem ser desemaranhados aos poucos. E essa veneravel fonte de
incerteza que desejamos restaurar com a bizarra expressao ator-rede.
(LATOUR,2012).

Assumir a acdo é algo incerto na ANT pois quando agimos, ndo temos o pleno
dominio ou consciéncia das a¢Bes porque ha influéncias que levam tudo e todos a agir e
tais influéncias que geram acdes também desencadeiam reacdes e desdobramentos que
nos escapam totalmente o controle.

Em um cenério de incertezas, ndo se poderia deixar de considerar o préprio texto
desta pesquisa como uma fonte de incerteza a ser posta em risco de andlise, de criticas,
de oposicdo; e ver nisso o subsidio para continuacdo das associacdes que levam as
transformacgdes necessarias no social constituido de associacdes pois a rede nao esta
posta, ndo é uma construcdo acabada, considera-se associa¢fes como o préprio método.
Sdo as acles que fardo com que a rede seja construida no percorrer do método de
pesquisa.

Descrever esse emaranhado resulta na construcdo de um conhecimento sobre
determinado fendmeno social e da politica que ocorre para que esse fendmeno siga seu

curso rumo a um dos seus possiveis resultados.
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Quando elaboramos um texto, corremos o risco de incidir na
linha que divide pesquisa e relatério. Aquilo que brota
espontaneamente do teclado sdo generalidades, clichés, definigcdes
transportaveis, relatos provisérios, tipos ideais, explicacdes
contundentes, abstragBes; em suma, a matéria a partir da qual mais
géneros sociais se registram sem esfor¢o. Para se contrapor a esta
tendéncia sdo necessarios esfor¢os redobrados, do contrario ndo se
interrompe a escrita automatica; ndo é mais facil escrever relatos
textuais do que, num laboratério, descobrir o plano experimental
correto. (LATOUR, 2012).

1.1 L.udico, Jogo e Simbolo

“Do nascimento até a morte, nossa existéncia esta preenchida
do substrato ludico.” (MIRANDA, 2013).

O periodo do Renascimento via a brincadeira como uma metodologia que
favorecia o desenvolvimento cognitivo, ao contrério dos periodos anteriores a si. Assim
a brincadeira passa a ser adotada como instrumento pedagdgico para 0 ensino dos
conteddos educativos fazendo oposicdo ao método verbalista de ensino, aos métodos de
tortura fisica, trazendo ao professor essa consciéncia de que deveria aplicar o ludico em

sua forma de ensinar.

Depreende-se claramente que o jogo dirige essa idade e
desenvolve o menino, enriquecendo de tal maneira sua propria vida,
escolar e livre, fazendo com que desenvolva e manifeste seu interior,
como as folhas brotam de um botéo, adquirindo alegria e mais alegria;
a alegria que ¢é a alma de todos 0s meninos. Os jogos mesmos podem
ser: corporais, j& exercitando as forgas, j& com expressao da energia
vital, do prazer da vida; dos sentidos, exercitando o ouvido, como o
jogo de esconder-se; ou a visdo como o tiro ao prato; jogos do espirito,
da imitacdo e do juizo, como 0 xadrez ou as damas; jogos muitas
vezes considerados, se bem que raras vezes tém sido dirigidos ao
verdadeiro fim, até o espirito e necessidades infantis. (FROEBEL
apud MENDOCA; PASCHOAL, 2012).

Os estudos sobre o desenvolvimento pesquisadores dentre 0s quais se destaca
Jean Piaget, trouxe o entendimento de que ha muitas evidéncias em relagcdo ao jogo
como parte das a¢Oes da crianga desde os primeiros momentos de vida onde o préprio
corpo e outros objetos sdo explorados repetidas vezes com finalidade inicial de

aprendizado, mas por fim, com repeti¢cdes que trazem satisfacao.
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[...] presencia-se, em primeiro lugar, nos niveis sucessivos do
periodo sensorio-motor, uma coordenacdo gradual das acBes. Em
lugar de continuar cada uma a formar um pequeno todo encerrado em
si mesmo, elas chegam, mais ou menos rapidamente, pelo jogo
fundamental das assimilag@es reciprocas, a se coordenar entre si até
constituir esta conexdo entre meios e fins que caracteriza os atos da
inteligéncia. (PIAGET, 1990).

Para Piaget, o jogo tem parte no desenvolvimento da crianca e em cada fase do
desenvolvimento de forma que a ludicidade em forma de jogo envolvendo a satisfacédo e
0 aprendizado ndo se apresenta somente como algo importante, mas como algo
essencial para o saudavel desenvolvimento de todo o ser. Esse aspecto do jogo €
estruturado por Piaget em fases: 0s jogos que desenvolvem o0s aspectos sensorio-
motores (0 a 2 anos), os jogos simbolicos que envolvem a imaginacdo da crianca (2 a 6
anos) e finalmente os jogos estruturados em regras, com aspectos de disputa e acertos
pré-definidos a serem seguidos (5 a 7 com maior intensidade e por toda a vida).

Para Vygotsky, defensor de uma visdo sécio historica para o desenvolvimento
humano, “a esséncia da brincadeira ¢ a criacdo de uma nova relacéo entre o campo do
significado e o campo de percepc¢éo visual - ou seja, entre situacdes no pensamento e no
campo da percepcao”. (1991, p. 118); sendo assim, o jogo também é esse fundamental
recurso natural de desenvolvimento cognitivo e que permite a criangca atribuir
significados aos objetos que cercam seu mundo particular onde desse modo ela
aperfeicoa a capacidade de abstrair do mundo os simbolos e significados que Ihe
permitem organizar ideias, além de ser o passo a passo para alcancar cada vez mais a

sua independéncia como individuo.

[...] a crianga opera com significados desligados dos objetos e
acOes aos quais estdo habitualmente vinculados; entretanto, uma
contradi¢do muito interessante surge, uma vez que, na brincadeira, ela
inclui também agdes reais e objetos reais. Isto caracteriza a natureza
de transicdo da atividade da brincadeira: é um estagio entre as
restri¢cdes puramente situacionais da primeira infancia e o pensamento
adulto, que pode ser totalmente desvinculado de situagGes reais.
(Vygotsky, 1991, p . | 12).

Toda essa questao teorica basica tem grande valor quando se considera 0 ambito

da educacdo porque o auge do desenvolvimento cognitivo esta ligado ao percurso da
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crianga na escola e dai a importancia em se conhecer os processos de aprendizado que
venham a resultar em melhores préaticas educativas, especialmente com a inser¢do de

Tecnologias.

“0 jogo pode ser o simulacro mais significativo das
mais variadas e importantes experiéncias sociais, dentre elas alguns
binémios fundamentais, como cooperacdo e competicdo, 6nus e

bonus, san¢do e recompensa, permitido e proibido”. (MIRANDA,
2013).

Através da ludicidade gerada pela ideia do jogo e suas estruturas, simulamos
desde os mais tenros anos de vida as acOes, desafios e possibilidades que serdo base
para as diversas experiéncias da vida em sociedade e assim formulamos as respostas que
nos estardo disponiveis para o uso a partir de um leque de situacfes possiveis de serem
respondidas pelas estruturas l6gicas formuladas nessas etapas da vida onde estdo sendo
construidas as articulagfes cognitivas do pensamento. O Jogo e suas estruturas surgem
como fendmenos associados a questdes culturais da mesma forma que a cultura também
pode surgir na forma do jogo no sentido de que nos distancia do mundo real para o
mundo do simbolismo, do significado imaterial, criando um espaco na vida real para a

insercdo de uma vida paralela, abstrata, sem, contudo deixar de ser relevante.

Ao passo que 0 jogo de exercicio simples comeca nos
primeiros meses da existéncia e o0 jogo simbolico durante o segundo
ano de vida, o jogo de regras s6 se constitui no decorrer da fase Il que
distinguimos no & precedente (quatro a sete anos) e, sobretudo, no
periodo 11 (dos sete aos onze anos). Em compensagdo, se no adulto se
conservam apenas alguns residuos dos jogos de exercicio simples (por
exemplo, brincar com o seu aparelho de radio) e dos jogos simbélicos
(por exemplo, contar uma estéria), 0 jogo de regras subsiste e
desenvolve-se mesmo durante toda a vida (esportes, xadrez, jogos de
cartas etc.). (PIAGET, 1978)

O Ludico exige a presenga de um jogo, o qual se constitui nos elementos légicos
que regem o que € possivel e 0 que ndo é possivel dentro dos limites da atividade
(regras); também exige a presenca do elemento brinquedo que séo os objetos utilizados
dentro das regras do jogo nas atividades ludicas e enfim, a brincadeira que se manifesta
pela interagcdo das regras definidas com os objetos a serem utilizados, elementos esses

que estdo fundamentalmente ligados ao processo de ludicidade e que precisa ser
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explorado por profissionais, educadores, professores, etc. a fim de beneficiar e gerar
maior eficiéncia nos objetivos educacionais.

Com foco nas habilidades psicomotoras, o lidico é geralmente proposto na
educacdo, especialmente na educacdo infantil como meio para o ensino dos contetdos,
em contraste ao modelo tradicional que entendia o jogo e o ludico como apenas como
recursos pedagdgicos ou métodos de entretenimento, passam a ter o seu sentido
desvirtuado do potencial que possuem servindo apenas para estruturar conteddos
enquanto sdo aplicados para alcancar os objetivos do professor para determinado
conteddo. Como confirma Kishimoto (1994): “Através das atividades ludicas a crianca
assimila valores, adquire comportamentos, desenvolve diversas areas de conhecimento,

exercita-se fisicamente e aprimora habilidades motoras”.

As brincadeiras que envolvem partes do corpo assemelham-se
aos jogos de exercicios de Piaget, e aos funcionais, de Claparéde e
Wallon. Froebel mostra que o b e b é ndo esta preocupado com o
resultado de suas a¢des, que o brincar representa uma finalidade em si,
que a acdo motora da crianca leva ao seu desenvolvimento. Ha,
certamente, diferengas na interpretacdo psicologica desse processo.
(KISHIMOTO, 1994).

E nesse aspecto que Borba (2006) critica 0 jogo visto apenas como ferramenta
de ensino, recurso didatico pois dessa forma desconfigura os requisitos basicos que o
fariam ser propriamente uma brincadeira pois para tanto necessitaria ser voluntéario,
livre, descompromissado com resultados preestabelecidos.

E importante notar que no jogo, os participantes se tornam atores da propria
experiéncia social de forma autbnoma, voluntaria, e socializam em dialogos,
construindo as préprias regras de convicio social e de conduta enquanto estdo
arrebatadas em suas brincadeiras.

Quando intencionalmente se busca inserir a ludicidade legitimamente na
educacdo, importa que a base para as atividades seja o interesse e a propria realidade

dos participantes.



35

“Ao permitir a manifestagdo do imagindrio infantil, por
meio de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente, a fungéo
pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral da crianca.
Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que
respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e

pode receber também a denominacao geral de jogo educativo”.
(KISHIMOTO, 1994).

Sob esta mesma oOtica, Almeida (1992) afirma que “a crianga brinca pela
necessidade de agir em relacdo ao mundo mais amplo dos adultos, e ndo apenas no
universo dos objetos a que ela tem acesso”. (1995, p.82) e passa a ser vital para o
educador estar ciente de que conduzir o curriculo por meio do brincar, ndo quer dizer
que estd sendo negligente com 0 ensino dos conteldos que S&0 necessarios ao
aprendizado mas que ndo precisam ser apresentados hoje da mesma forma como se
fazia ha séculos atras.

O RCNEI (Vol.3. 2008) ressalta que “Compreender o carater ludico e expressivo
das manifestacdes da motricidade infantil podera ajudar o professor a organizar melhor
a sua pratica, levando em conta as necessidades das criangas.” A necessidade do espaco
para a pratica experimental da ludicidade por parte dos estudantes de licenciatura
apresenta-se com um item de suma importancia tendo em vista que é preciso que 0sS
futuros educadores, especialmente os que deverdo lidar com criancas da Educacgdo
Infantil, ndo excetuando o Ensino Fundamental compreendam que a préatica de
atividades ludicas precisa ser realizada de forma despretensiosa em relacdo a regras,
objetivos prévios, imposices, etc., especialmente se essas “doutrinacdes” se
apresentam como propostas de filosofias mercantilistas que estejam inadequadamente
fazendo parte da tonica da escola da mesma forma que € preciso evitar que se tornem
uma préatica funcionalista onde se preze pela forma estética das acbes dos individuos
deixando de lado a pratica livre do brincar.

Portanto, o Espaco do Brincar, sendo concebido na perspectiva da rede de atores
e do Codesign, dois aliados que valorizam a participacdo aberta, busca conhecer a
apresentar uma proposta de ludicidade para os estudantes que sdo virtualmente os

educadores do futuro.
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A principal implicagcdo educacional da brinquedoteca é a
valorizagdo da atividade ludica, que tem como consequéncia o
respeito as necessidades afetivas da crianga. Promovendo o respeito a
crianca, contribui para diminuir a opresséo dos sistemas educacionais
extremamente rigidos. (SANTOS, 2013).

Huizinga (2000) afirma que “O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
mas, os animais nao esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica.”
Portanto o jogo claramente € um fendmeno cultural, formado por um conjunto de
informacdes, saberes, simbolos e significados elaborados coletivamente pelos sujeitos

em contextos histéricos e sociais dos quais pertencem.

O objeto de nosso estudo é o jogo como forma especifica de
atividade, como "forma significante”, como fungdo social. N&o
procuraremos analisar os impulsos e habitos naturais que condicionam
0 jogo em geral, tomando-o em suas multiplas formas concretas,
enguanto estrutura propriamente social. Procuraremos considerar o
jogo como o fazem os proprios jogadores, isto €, em sua significacdo
primaria. Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulacdo de
certas imagens, numa certa “imaginacdo" da realidade (ou seja, a
transformacdo desta em imagens), nossa preocupacdo fundamental
sera, entdo, captar o valor e o significado dessas imagens e dessa
"imaginagdo"”. (HUIZINGA, 2000).

Habilidades motoras podem se desenvolver em um contexto de jogo e diverséo
no mundo infantil, conforme o que a crianga conhece, sem impor a linguagem corporal
diferente daquilo que a crianca esta habituada e que interprete como sendo uma
obrigacdo limitadora do que poderia ser sua propria escolha. Atividades que permitem a
crianca externar sua propria cultura e conhecimentos garantem o interesse e a motivagédo
necessaria para que os contetdos contidos na brincadeira sejam melhor assimilados e
assim haja uma maior eficiéncia por parte do educador em atingir o objetivo
educacional das atividades que propde.

Importa que sejam criados espagos que permitam o brincar, brinquedotecas com
estrutura adequada, salas de jogos, parques e pragas que possibilitem a expansdo da
criagdo no jogo porém a violéncia nas cidades é um fator impede a utilizagdo em maior
escala desses espacos, tornando a escola ainda mais importante como potencial centro
de atividades ludicas e faz com que sejam necessarios investimentos para que essa

finalidade torne-se realidade.
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Os professores, aos poucos, estdo buscando informacdes e
enriquecendo suas experiéncias para entender o brincar e como
utiliza-lo para auxiliar na construgdo do aprendizado da crianca. Quem
trabalha na educacdo de criancas deve saber que podemos sempre
desenvolver a motricidade, a atencdo e a imaginacdo de uma crianga
brincando com ela. O ludico é parceiro do professor (MALUF, 2003,
p. 29).

A ludicidade na educagdo contribui para o completo desenvolvimento do
individuo, especialmente da crianca, mas precisa ser uma mistura equilibrada entre o
uso do ludico instrumental, ou seja, para atingir as metas curriculares e também como
forma jogar de forma espontanea, envolvendo prazer e diversdo que é o papel essencial
do que precisa ser o ludico na educacao.

Em uma imaginacdo ludica, a crianca utiliza sua imaginagdo, sentidos e
significados no seu redimensionamento do mundo real. A Imaginacdo ndo é somente a
combinacdo mental de dados; imaginar € uma das caracteristicas humanas e que nos
permite perceber o mundo e manipula-lo conscientemente demarcando em tudo o que
fazemos o aspecto cultural que nos é peculiar como seres humanos. Sem a imaginacao,
sem o ludico, ndo poderiamos nem sequer desenvolver a linguagem.

Se a crianga modifica as regras da brincadeira ou mesmo elabora um novo tipo
de jogo, significa que estd passando para um estagio mais avancado e completo do
desenvolvimento cognitivo ao agir socialmente como autor de sua realidade e de suas
acOes criativas. Ao brincar, a crianca trabalha com o simbolismo de suas mente
expressos em acdes, assim estd a desenvolver a capacidade de decisdo, o querer, 0
preferir; assim o ludico atua como um elemento chave para a evolucao da identificacao

de necessidades e da consciéncia para resolvé-las.

A educacdo ludica contribui e influencia na formacgdo da
crianga, possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento
permanente, integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto
investe em uma producdo séria do conhecimento. A sua préatica exige
a participacdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a interacao
social e tendo em vista o forte compromisso de transformacdo e
modificagdo do meio (ALMEIDA, 2003, p.41).

Através das atividades ludicas livres como meio de aprendizado é possivel

construir uma educacdo emancipatdria, onde a atividade ludica essencial — livre e
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voluntaria — seja o fundamento, que possibilite 0o desenvolvimento e a valorizagéo
cultural, a criatividade, a espontaneidade de acdo, as relagcdes sociais e a satisfagdo
pessoal.

O Espaco do Brincar, concebido em Codesign preza pelo ladico néo
competitivo, embora o lidico em termos gerais possa gerar esses momentos de
competitividade entre os alunos, algo que deve ser tratado com equilibrio pelos
educadores.

O Espaco do Brincar, como deve ser toda proposta que proponha o ludico na
aprendizagem busca apresentar uma ideia de concepgdo do brincar com construcao,
coparticipativa que favoreca nessas atividades e jogos a aquisicdo de conhecimento
formal e ndo apenas ser visto como entretenimento. Ao concentrar-se no jogo o aluno
liberta energias e aplica esforcos para o desenvolvimento do intelecto e o dominio de si
e da realidade que o cerca.

Em seu trabalho sobre a formagcdo do simbolo na crianca, Piaget (1976)

delimitou etapas do desenvolvimento e tipos de jogos caracteristicos:

a) Jogos de Exercicio: Jogos de exercicio ou jogos sensério-motores,
caracteristicos das primeiras etapas do desenvolvimento da crianca,
importante para a exploracdo do ambiente, reconhecer sentidos e
movimentos. Esta etapa do desenvolvimento se potencializa nos primeiros
meses de vida da crianca mas permanece por toda a vida do individuo.

b) Jogos Simbdlicos: Nesta etapa intermediaria do desenvolvimento, ente dois e
sete anos de idade, em relacdo a forma como o jogo tem parte na vida ocorre
0 inicio das representacfes e dos simbolismos da vida real expressos pela
crianca na forma de brincar. O brincar de faz-de-conta é uma caracteristica
dessa etapa, onde a brincadeira € uma simulacéo da realidade, do cotidiano - o
estudar, o trabalho regular dos pais, os afazeres domésticos, atividades
comerciais, etc. A imaginacdo estd em evidéncia nessa fase e através desse
mecanismo a crianga constroi raciocinios a respeito da realidade até que a
realidade passe a ser vivenciada sem a necessidade de simbolos.

c) Jogos de Regras: Desde os quatro anos de idade podem ser observados
padrdes de jogo contendo regras; esse tipo de jogo estara presente por toda a
vida do individuo. A complexidade dos jogos e atividades que contenham

regras € especialmente Gtil para a formacéo social do individuo, onde pode



39

desenvolver o acordo, as normas de convivéncia, a interagdo e respeito ao

espaco e ideias de outros.

A primeira tarefa a cumprir é, pois, escolher uma classificagéo
adequada. Os trés momentos distintos e sucessivos de toda a analise
metddica sdo, com efeito, a classificacdo, a descoberta de leis ou
relagdes e a explicagdo causal. Mesmo na Fisica, esse caminho, que a
Quimica e a Biologia também adotaram em seguida, revelou-se
necessario. (PIAGET, 1964).

E importante salientar que, para que o educador desenvolva o dominio da
atividade educativa em uma abordagem ludica, é necessario que este perpasse por uma
série de experiéncias, de tentativas e erros, ajustes das estratégias, perseveranca e
confianca para trabalhar todos esses conceitos na préatica pedagdgica diaria, no exercicio
profissional.

E aqui que a auséncia de um ambiente de experimento se torna um entrave grave
para a formacdo de professores educadores pois na fase de formacdo é fundamental
proporcionar ao professor situacfes experimentais de aprendizagem significativas, para
que, por sua vez, repitam com os alunos 0s mesmos principios com o intuito de fazer

com que os alunos ndo somente aprendam mas gostem de aprender.

1.2 Brinquedos: Do Tradicional ao Virtual

O brinquedo é um elemento cultural cuja origem nédo se pode identificar devido
ser tdo antigo como a prépria humanidade. Algumas pesquisas chegam a propor que as
primeiras estatuetas de argila poderiam ter surgido ha 40 mil anos, nas regides da Africa
e Asia, para finalidades ritualisticas.

Brincar, portanto, € um direito tdo fundamental que o Estatuto da Crianca e do
Adolescente em seu Artigo 16 que trata da abrangéncia do direito a liberdade da crianca
destaca em seu inciso IV que € direito da crianca “brincar, praticar esportes e divertir-
se;” (BRASIL. ECA, 2002).

Segundo os RCNEI (Vol.1. 2008): “Brincar funciona como um cenario no qual
as criangas tornam-se capazes ndo sO de imitar a vida como tambem de transforma-la.”
Os bringuedos e as brincadeiras possuem uma histéria tdo extensa como a historia da

humanidade e a pesquisa em questdo visa destacar, de forma sintetizada, as diferencas
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dessas ferramentas do desenvolvimento, concentrando as atengfes para 0 brinquedo
virtual, suas caracteristicas, dilemas e contribuicBes para o processo de ensino e
aprendizagem. Assim, cada cultura construiu o seu conceito de ludico, e brincadeira,

como figura da realidade.

O ludus latino ndo é idéntico ao brincar francés. Cada cultura,
em funcdo de analogias que estabelece, vai construir uma esfera
delimitada , (de maneira mais vaga que precisa) daquilo que numa
determinada cultura é designavel como jogo. O simples fato de utilizar
o0 termo ndo é neutro, mas traz em si um certo corte do real, uma certa
representacdo do mundo. (KISHIMOTO, 1994).

No Egito, Grécia e Roma, as bonecas e bonecos ja eram presentes no cotidiano
infantil. Na idade média eram usadas como manequim para 0s costureiros da época.
Bonecas, bonecos e marionetes foram uma forma tradicional de brincar que atravessou
toda a historia da humanidade e passaram a dividir o espaco com outros brinquedos com
0 tempo, como o exemplo do pido, que tem seu surgimento provavel no império
babilénico e de muitos outros brinquedos que passam a surgir no tempo como 0
bambolé, os aros de metal ou madeira que criangas giravam como rodas conduzindo
com um artefato de madeira, i0i0, etc.

Embora todas as culturas possuam suas formas de brinquedo e de brinca, a
chegada dos brinquedos hoje tradicionais em nossa cultura também remontam o0s
primeiros momentos em que estrangeiros aportaram em nossas terras, como o exemplo
dado por SANTOS (2013) a respeito da bola de gude:

De origem muito remota, veio para o Brasil na bagagem dos
colonizadores e, através dos tempos, sofreu modificagdes e adaptacbes
de acordo com o contexto cultural, conservando sua estrutura basica,
de jogo infantil de rua, essencialmente masculino (embora muitas
meninas o pratiqguem). (SANTOS 2013).

No século XVII, Froebel ja se destacava como o primeiro educador a defender a
brincadeira e as atividades ludicas, além de identificar a importancia das relacdes
familiares e sociais. Organizou e sistematizou recursos pedagogicos voltados as criancas
em suas atividades que envolviam a livre criatividade, com uso de materiais comuns

como, papeléo, argila e serragem.
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Froebel (2001) criticou o processo de desenvolvimento
intelectual, que se preocupa apenas com palavras e ndo reconhece o
valor das coisas, por isso, atribuiu muito valor as experiéncias de
fazer, de usar as méos e de empregar a expressao plastica, enfatizando
gue a expressdo de ideias pelas maos assegura a sua formulacdo em
palavras e a relacdo das coisas com 0s simbolos impressos. Neste
sentido, “[...] Froebel antecipa-se ao século XX ao mostrar a
relevancia das maltiplas linguagens para a expressao do conhecimento
do mundo” (KISHIMOTO; PINAZZA, 2007).

A sequéncia do brinquedo na historia passa para os brinquedos artesanais que
permitiam o brincar coletivo por meio de regras como as bolas de gude, dados e jogos
de tabuleiro, bola de futebol, entre outros, que comecam a sofrer um declinio nas
maiores cidades em decorréncia do surgimento das tecnologias eletrdnicas e por fim as
tecnologias digitais.

Um exemplo claro de perceber-se o jogo, a brincadeira e o brinquedo, como
elemento cultural imprescindivel atraveés do tempo é o quadro a seguir (Fig.2), de
autoria do pintor holandés Peter Bruegel®, onde se retrata o cotidiano da vida do pintor
na sociedade do século XVI. 250 personagens compGem a pintura e mais de 80
brincadeiras podem ser encontradas descritas nessa obra, sendo que muitas ja ndo mais
existem por terem sido abandonadas nas diversas transformacdes pelas quais passou a
sociedade. Algumas brincadeiras presentes na obra, entretanto, atravessaram os longos
periodos de tempo e ainda podem ser vistas atualmente no cotidiano de nossa sociedade,

ainda que com variacgdes acrescidas ao longo do tempo.

* Pieter Bruegel, "O Velho" (Breda, 1525/1530 — Bruxelas, 9 de setembro de 1569) foi um pintor de
Brabante, célebre por seus quadros retratando paisagens e cenas do campo.
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Figura 2 - Peter Bruegel. Jogos infantis, 1560. In: MICKLETHWAIT, 1997.
Fonte: https://mibufc.files.wordpress.com/2012/08/quadro-de-pieter-brueghel.jpg

Na obra, entre as muitas criangas que brincam, nenhuma delas sorri ou tem
semblante que esboce o prazer de brincar, o que chama a atencdo de quem aprecia a
obra de arte e levanta uma série de especulagGes sobre criticas ao sistema de governo da
época que ndo vem ao caso mas que refletem a ideia do brincar sem a presenca do
elemento da liberdade, da satisfacéo e do prazer, um dos grandes erros que educadores
devem lutar para ndo cometerem ao inserir o ladico e a brincadeira na sua pratica
pedagdgica.

Surpreendentemente hoje ndo é muito diferente do seculo XVI no sentido de
uma pratica educacional destituida de liberdade, de espontaneidade e de prazer por parte
dos estudantes devido a presenca de metodologias enfadonhas e extremamente
dialogadas, realidade esta que se agrava tanto quanto mais as novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo — TIC se popularizam entre os estudantes e fazem ainda
mais contraste com a forma de apresentacao de conteudos da escola.
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Os brinquedos constituem-se, entre outros, em objetos
privilegiados da educacdo das criangas. Sdo objetos que ddo suporte
ao brincar e podem ser das mais diversas origens materiais, formas,
texturas, tamanho e cor. Podem ser comprados ou fabricados pelos
professores e pelas préprias criangas; podem também ter vida curta,
guando inventados e confeccionados pelas criancas em determinada
brincadeira e durar varias geracdes, quando transmitidos de pai para
filno. Nessa perspectiva, as instituicdes devem integra-los ao acervo
de materiais existentes nas salas, prevendo critérios de escolha,
selecdo e aquisicdo de acordo com a faixa etaria atendida e os
diferentes projetos desenvolvidos na instituicdo. (RCNEI, Vol.1,
2008).

Tao logo a crianca passe a familiarizar-se com o brinquedo ele torna-se a atividade
principal e cuja motivagdo para essa atividade estd na propria dindmica da acdo e ndo
apenas no resultado que se deseja alcancar. O uso do brinquedo ndo visa levar a uma
finalidade que conclui a acéo e satisfaca uma necessidade real. O que motiva e faz com
que desprenda tempo e energia na acdo €, na verdade, o proprio processo em Ssi.
podemos exemplificar com a ideia de uma crian¢a brincando com pegas montaveis e
desmontaveis formando um determinado objeto. O principal objetivo de toda a atengédo
e criatividade ndo é apenas chegar a uma finalizacdo da ideia mas sim o prazer que esta
contido na propria agao.

As brincadeiras tradicionais sdao rememoradas aqui para tracar paralelos que
destaguem semelhancas e diferengas com o ambiente virtual do brincar, onde elementos
ludicos consagrados sdo mesclados a diversas inovacbes que promovam O
favorecimento das acbes na rede de atores em torno dos objetivos educacionais
propostos, sobre a tradicdo da brincadeira e do brinquedo bem destacou SANTOS,
(2013): “A tradicionalidade e universalidade dos brinquedos e brincadeiras sio
comprovados através da histéria e da iconografia.”.

No mundo, a brinquedoteca surge no contexto da depressdo americana de 1930
com a iniciativa de empréstimo de brinquedos; ja no Brasil, a quantidade de

brinquedotecas é muito inferior a diversos paises europeus e até mesmo asiaticos;

Os jogos e brinquedos tradicionais sdo aqueles que por suas
caracteristicas de facil assimilacdo, desenvolvimento de forma
prazerosa, aspectos ludicos e fungdo em seu contexto, foram aceitos
coletivamente e preservados através dos tempos, transmitidos
oralmente de uma geragédo a outra. (SANTOS, 2013)
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No jogo tradicional, a concepcao parte da prépria crianga a respeito do objeto que
deve ser a base para momentos de ludicidade por meio da brincadeira. A construcao e o
desenvolvimento da brincadeira se ddo, ndo sé a partir da criangca mas para a propria
crianca, estando dispensavel — se bem que ndo desnecessaria - a participacdo de adultos

como projetistas ou tutores.

A valorizacdo do brinquedo criou a brinquedoteca como
instituicdo que empresta brinquedos e oferece novos espacos de
exploracdo ludica. Divulgada na Europa a partir dos anos de 1960,
penetra no Brasil, em 1980, levando as instituicdes a voltarem a
atencdo para o brincar infantil. (SANTQOS, 2013).

Mesmo a crianga habituada a brincadeira eletrénica também possui grande
apreco pela brincadeira tradicional desde que lhe seja garantido ambiente amigavel e
prazeroso mas € salutar destacar o aumento das tecnologias em todo o mundo, mesmo
nos paises subdesenvolvidos (proporcional aos limites econémicos) sendo que a escola,
0 ensino e principalmente o entretenimento e lazer ndo constituem grande parcela dessa
inclusdo tecnoldgica desde a infancia. Naturalmente essas tecnologias agem como
elementos culturais e trazem em seu bojo uma rica gama de conceitos, possibilidades e
também limitacGes que precisam ser objeto de atencdo, pesquisa e atuacdo de
educadores nesse modelo simbolico de constru¢cdo de conhecimento que é o meio

virtual.

Os computadores s&o um novo tipo de produto social. Eles sdo
chamados "produtos inteligentes", isto é, produtos com possibilidade
de desencadear alteracfes nas relacBes entre as pessoas. Portanto, 0
que os caracteriza basicamente € que eles ndo sdo meros produtos para
um consumo imediato, trazem acoplados novos rumos para aqueles
gue os utilizam. (SANTOS, 2013).

Materiais e instrumentos, como mimedgrafos, videos,
projetores de slides, retroprojetores, mesas de luz, computadores,
fotografias, xerox, filmadoras, CD-ROM etc., possibilitam o uso da
tecnologia atual na producdo artistica, 0 que enriquece a quantidade de
recursos de que o professor pode langar mdo. (RCNEI, Vol.3. 2008).

Através dos recursos digitais o ludico, o brinquedo e a brincadeira tomam uma

dimenséo potencialmente ampliada e munida de um novo modelo de construgéo cultural
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onde ndo mais é necessario, como nos modelos tradicionais, 0 tempo e 0 espago
sincrénico para que a cultura, o conhecimento e as relagdes ocorram, tendo a crianga
diante de si um prisma de opc¢des passivel de ser preenchido de conteddos e
metodologias que favorecam o ensino e a aprendizagem.

Toffler (apud ROSENBERG, 2002, p. 3), ao se referir aos novos métodos de
ensino e aprendizagem destaca que "o analfabeto do século XXI ndo ser& aquele que
ndo sabe ler e escrever, mas aquele que ndo consegue aprender, desaprender e aprender
novamente™. Assim, 0 movimento do aprendizado pode ser ilustrado como uma onda de
amplitude ascendente que vai da construgdo a reconstrucdo dos conhecimentos, da acéo
de criar a de recriar. Enfim, a ideia é de abandonar o paradigma disciplinar e aderir ao

interdisciplinar com vistas em atingir o ideal que seria o transdisciplinar.

O olhar transdisciplinar busca encontrar 0s principios
convergentes entre todas as culturas, para gue uma visao e um dialogo
transcultural, transnacional e transreligioso possam emergir, 0 que
leva também a relativizacdo radical de cada olhar, mas sem cair no
relativismo, uma vez que a transdisciplinaridade nos permite encontrar
0 mundo comum, a concordia mundis, e o terceiro incluido entre cada
par de contraditérios. (SOMMERMAN, et al, 2002).

A necessidade maior ¢ a de repensar metodologias pedagdgicas para uma
roupagem moderna do sistema educacional. Com os recursos da Web atualmente
disponiveis e que sdo a base para o ambiente virtual Espaco do Brincar, objeto desse
trabalho.

# Pégina inicial &% This course # O Projeto F Equipe & Registros. # Parceiros # Contato T= show blocks ,* Full screen

# Cursos  Espacodobrincar ~ Ate .. » Acerteacor
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Copyright © 2013 Cefort - Faculdade de Educagdo - Universidade Federal do Amazonas. Todos os direitos reservados.

Figura 3 - Recursos Web para as Atividades Ludicas
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar
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1.3 Design Instrucional

A construcdo coletiva de tecnologias educacionais no modelo semioparticipativo
de Codesign requer planejamento ainda mais cuidadoso e processos muito bem
ajustados para que a estratégia de abertura para a intervengdo constante de todos os
atores na rede ndo acabe por comprometer e estagnar todo o projeto. Dai a unido de
métodos de planejamento e acdo que vao desde o simples design capaz de articular
cores e formas atribuindo significados propostos, bem como estratégias complementares
como 0s conceitos basicos de Design Instrucional que auxiliam no direcionamento de

todas as competéncias envolvidas para a questdo educacional.

De acordo com Gomes Filho (2003), o design é uma
ferramenta com a qual se pode contar para melhorar o padrdo de
gualidade de objetos. Essas qualidades sdo planejadas, concebidas,
especificadas e determinadas, aliadas a tecnologia e aos processos de
sua producdo. A metodologia de projeto do design deve ser
fundamentada num tripé, composto de fung&o, estrutura e forma.

Como bem descreve BATISTA (2008): “O design de produto, sendo um
processo criativo e solucionador de problemas, necessita da definicdo de uma sequéncia
de etapas que delineardo e definirdo uma metodologia de trabalho para o resultado

final”.

O Designer Instrucional (DI) é um profissional que
desenvolve atividades relacionadas a solucBes educacionais, 0 que
exige organizagdo, planejamento, coordenagdo e conhecimentos de
diferentes areas, como: educacdo, gestdo, comunicacdo e outras
ciéncias. (SILVA; DIANA, 2015).

Neste trabalho o Design se concentrara na questdo do planejamento e da
construcdo de materiais utilizados no ensino por mediacdo digital, definido como
Design Instrucional — DI e busca ir ao encontro das necessidades dos estudantes
usuarios de forma inovadora e de facil usabilidade de forma que evidencie significativa
contribuicéo para o ensino e aprendizagem. Neste projeto de Codesign se consolidou a

constante busca por considerar melhor imbricagdo entre a cultura e as dimensoes
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cognitivas especificas do publico-alvo sem as quais seria quase impossivel a realiza¢do
de qualquer processo de aprendizagem.

O caminho que o usuéario deve percorrer pelo ambiente virtual, mediador no
processo de ensino em questdo, precisa ser 0 mais intuitivo possivel, permitindo um
facil e livre deslocamento ndo linear na escolha do mddulo que se deseja estudar,
podendo interromper a qualquer momento e decidir por outro caminho, mantendo-se o
minimo possivel, sendo extinguindo-se completamente quaisquer “amarras cognitivas”
entre 0 que se precisa aprender e 0 que se deseja aprender em determinado momento do
processo, e isso se torna ainda mais vital e preponderante quando se trata de
aprendizado na educagéo infantil.

Como descreve Filatro (2008) o design instrucional se aplica na acgédo
organizacional e sistematica de ensino, que envolve o design, a implementacdo e ao
final a avaliacdo de uma determinada solucéo de aprendizagem originaria da analise de
um problema ou deficiéncia. Podemos destacar cinco fases basicas do design

instrucional:

a) Analise: momento posterior imediato a identificagdo do problema educacional
sendo assim considerado como propulsor da solucéo.

b) Design: fase em que se da o desenho da situacdo bem como o0 mapeamento e
sequenciamento das midias e contetdos a serem trabalhados. Esta fase
envolve ainda a definicdo de estratégias, atividades de aprendizagem e
escolha das midias necesséarias para se atingir o objetivo projetado.

c) Desenvolvimento: momento em que ocorre a elaboracdo e adaptacdo dos
materiais didaticos, a organizacdo do AVA bem como a definicdo de um
suporte pedagdgico, tecnoldgico e administrativo.

d) Implementacdo: fase da préatica didatica propriamente dita. Momento em que
ocorre a aplicacdo do projeto.

e) Avaliacdo: momento em que ocorre a efetividade da solucdo proposta bem
como a revisdo dos objetivos tragados. Este momento ndo deve ser apenas ao

final do curso, mas sim ao longo de todo o trabalho do design instrucional.

Em diversos momentos do projeto desta dissertacdo se percebera a problematica
da construgdo de um ambiente de aprendizagem onde as funcOes de cada item que se

apresenta sejam claras ao usuario, bem como a estrutura seja a mais simplificada e de
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facil percepc¢éo possivel e ainda a forma dos itens, suas cores, layout e icones favorecam
a identificacdo das salas da Brinquedoteca Virtual a que se propde este projeto.

1.4 A Taxionomia dos Objetivos Educacionais: Dominio Cognitivo

A Taxonomia dos Objetivos Educacionais de Bloom - Dominio Cognitivo é
estruturada em niveis de complexidade crescente — do mais simples ao mais complexo —
e isso significa que, para adquirir uma nova habilidade pertencente ao proximo nivel, o
aluno deve ter dominado e adquirido a habilidade do nivel anterior.

S6 apds conhecer um determinado assunto alguém poderd compreendé-lo e
aplica-lo. Nesse sentido, a taxonomia proposta ndo € apenas um esquema para
classificacdo, mas uma possibilidade de organizacdo hierarquica dos processos
cognitivos de acordo com niveis de complexidade e objetivos do desenvolvimento
cognitivo desejado e planejado.

Os processos categorizados pela Taxonomia dos Objetivos Educacionais —
Dominio Cognitivos de Bloom, além de representarem resultados de aprendizagem
esperados, sdo cumulativos, o que caracteriza uma relacdo de dependéncia entre os
niveis e sdo organizados em termos de complexidades dos processos mentais.

Encerrando um modo de utilizacdo bastante pratico, uma vez que permite, a
partir da utilizacdo de um mapa do Dominio Cognitivo perceber qual o verbo a utilizar /
aplicar, em funcdo do comportamento esperado, organizando 0s objetivos de
aprendizagem em seis niveis, 0s quais sao por ordem crescente de complexidade os
seguintes:

Conhecimento — Refere-se a habilidade do Aluno / Formando em recordar,
definir, reconhecer ou identificar informacdo especifica, a partir de situacdes de
aprendizagem anteriores;

Compreensdo — Refere-se a habilidade do Aluno / Formando em demonstrar
compreensdo pela informacdo, sendo capaz de reproduzir a mesma por ideias e palavras
préprias;

Aplicacdo — Refere-se a habilidade do Aluno / Formando em recolher e aplicar
informacao em situacdes ou problemas concretos;

Andlise — Refere-se a habilidade do Aluno / Formando em estruturar
informacdo, separando as partes das matérias de aprendizagem e estabelecer relagdes,

explicando-as, entre as partes constituintes;
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Sintese — Refere-se a habilidade do Aluno / Formando em recolher e relacionar
informac&o de varias fontes, formando um produto novo;

Avaliacdo — Refere-se a habilidade do Aluno / Formando em fazer julgamentos
sobre o valor de algo (produtos, ideias, etc.) tendo em consideracdo critérios

conhecidos.

Sintetizar
Avaliar
Analisar
Aplicar

Compreender

Conhecer

Figura 4 - Taxonomia dos Objetivos Cognitivos
Fonte: Autor deste Trabalho

No ambiente virtual Espaco do Brincar, os jogos, brincadeiras e atividades
diversas buscam atender niveis de complexidade das mais basicas as mais complexas,
visando atender a uma gama diversa de contedos que se aplicam a varios contextos em
que o professor pode se valer ao abordar temas que vao desde 0s jogos de memorizagédo
simples até trabalhar com conceitos de arte e contacdo de histérias em texto, audio ou
video, buscando apresentar ndo uma vasta quantidade de atividades mas opcles que
permitam ao educando perceber o processo cognitivo em todas as suas etapas da forma
mais simples e completa possivel.

No Espaco do Brincar os itens inseridos buscam adequar-se aos niveis da
taxonomia bem como os itens que venham ser produzidos por professores e alunos
deverdo sempre observar esse niveis caracteristicos, contemplando ainda estagios de
complexidade crescente a fim de permitir uma dindmica de ensino que melhor favoreca
a apreensdo de conceitos e tematicas em niveis compativeis com o desenvolvimento da
crianga.

Ao planejar suas atividades, o educador precisa ter o conhecimento de como

ocorre a apreensao dos contetudos na mente humana, partindo de estruturas mais simples
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e tedricas, gradualmente complementando com elementos praticos e em niveis de
complexidade progressivos bem como realizar atividades de carater critico/analitico
sempre ao final das atividades com vistas na formacdo completa do estudante enquanto

sujeito de seu proprio conhecimento

Previsdo inteligente e bem calculada de todas as etapas de
trabalho escolar que envolve as atividades docentes e discentes, de
forma a tornar o ensino seguro, econdmico e eficiente. Previsdo de
situacBes especifica do professor com a classe. Processo de tomada
de decisbes bem informadas que visam a racionalizacdo das
atividades do professor e do aluno, na situagdo de ensino
aprendizagem,  possibilitando  melhores  resultados e, em
consequéncia, maior produtividade (TURRA et al, 1995).

A rede de atores esta presente sempre que as percepcbes levem as acdes e
decisbes coletivas que irdo incidir sobre a realidade a fim de ajustar rumos em busca dos
objetivos e o Codesign entra como a técnica que pretende captar os registros das acoes

na rede a fim de tracar e compreender a rota seguida.



CAPITULO 2

DO CODESIGN A BRINQUEDOTECA VIRTUAL - TECITURAS
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O Codesign como construcdo conjunta é um processo ativo e
receptivo; € principalmente sobre como fazer, escutando, aprendendo
e comunicando tudo em um processo; o Codesign tem o potencial de
promover mudancas uma vez que é um fazer com, ndo fazer para;
(BARANAUSKAS, 2013).

2 O Codesign de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

O Codesign € a técnica de construcdo coletiva, criativa e pratica utilizada para a
concepcdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem: Espaco do Brincar, sendo o objeto
deste trabalho com o papel de descrever as diversas areas do conhecimento
representadas pelos diferentes profissionais envolvidos no desenvolvimento do projeto
supracitado.

Enguanto que Design esta relacionado a amplos processos de concepcdo de um
determinado projeto ou modelo (MICHAELIS, Dicionario Online); o seu planejamento
ou mesmo o produto resultante deste planejamento, conforme Flusser (apud ALVES e
MACIEL, 2014), “design significa aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica
caminham juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de
cultura”, O Codesign teve origem nas ideias de associagdo entre software (programas e
parte logica dos sistemas) e hardware (equipamentos fisicos) nos sistemas
computacionais, e como termo mais recentemente utilizado nas comunidades de
desenvolvimento de tecnologias diversas, refere-se ao trabalho colaborativo na
concepgdo dessas tecnologias onde a tarefa compartilhada esta associada a ideia de
trabalho cooperativo ou colaborativo como define BARANAUSKAS (2013):

[...], o termo Codesign tem sido utilizado pela comunidade de
designers como abreviacdo para "community design, collaborative
design, cooperative design", significando um conjunto de ferramentas
utilizadas por designers para engajar ndo designers no processo de
design perguntando, ouvindo, aprendendo, comunicando e criando
solucBes colaborativamente. Também € empregado como uma
maneira de fazer o design de uma solucéo para uma comunidade com
aquela comunidade.

No projeto em que se debruca este trabalho para a concep¢do de um ambiente
virtual de aprendizagem, o Codesign surge na cooperacdo entre diversos profissionais

de areas do conhecimento distintas, planejando, decidindo, agindo sobre o projeto,
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cooperativamente, simultaneamente; além de analisar a perspectiva de considerar a
colaboracdo do usuério final, sendo este parte da validacdo do projeto em relagdo a
interface humana presente no sistema computacional.

O produto final do trabalho de Codesign precisa ser uma representacdo daquilo
que o corpo de participantes idealizou como objetivo e precisa ser relevante em especial
para aqueles que mais serdo beneficiados ou 0s que mais terdo participacdo nos
resultados de sua utilizacdo, de seus conteudos, para tanto, 0s usuarios precisam sem
considerados como elementos fundamentais em todo o processo, da concepgdo a

validago final do produto final em questdo. Dessa forma, como previu LEVY (1999):

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo de
possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com
0 mundo virtual, os usuarios exploram e o atualizam simultaneamente.
Quando as interagdes podem enriquecer ou modificar o modelo, o
mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo coletivas.
(LEVY, 1999).

Codesign em geral é o conjunto de técnicas e aplicacdes utilizadas por designers
a fim de que uma variedade de colaboradores, de diversas formacgdes académicas e com
conhecimentos de variadas naturezas, atuem de forma participativa, colaborativa,
relevante, no processo de design. Os atores, nesse caso, nao devem ser meros
contribuintes no que se refere ao fornecimento de dados, de informacdes, de sugestdes;
no modelo de Codesign as participagdes de todos os atores devem ser capazes de
efetivamente inferir sobre os rumos do projeto e ter a real possibilidade de ver

contemplado nos resultados coletivos suas expectativas em relacdo ao projeto.

Os papéis classicos do designer, do utilizador e do
observador/pesquisador estdo a ser redefinidos. Se considerarmos, de
uma forma simplista e redutora, o paradigma classico do processo de
design, o designer é o especialista que tem as ideias brilhantes e
originais e quem recebe a informacdo do investigador, que conduziu
pesquisas ou estudos de mercado, nos quais os utilizadores séo
caracterizados como sujeitos. Nos novos paradigmas, estes papéis
estdo interligados. Os designers também podem assumir as fungdes de
investigadores e trabalhar diretamente com os utilizadores (AGUAS,
2012).

Adotamos o design como um movimento social composto ndo somente da

solucdo de um problema mas de considera-lo desde a sua caracterizacdo, envolvendo
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tanto os designers diretamente relacionados com o projeto, como os atores participantes
do processo, favorecendo o dialogo, a aceitacdo e até a critica sobre quaisquer pontos da
tomada de deciséo.

A atuacao de profissionais em regime de cooperacao nos tradicionais sistemas de
projetos diversos tem uma diferenca marcante daquilo que se busca construir nos
modelos de Codesign visto que aqueles atuam de forma fragmentada e pontual em
momentos especificos dos projetos, muitas vezes sem ter conhecimento global ou
participacdo alguma, nem mesmo indireta, nos demais processos, ideais, nas decisfes
daquilo que esta sendo concebido ou construido; isto até mesmo é visto como fator de
vantagem em algumas situacdes. No Codesign a coparticipagdo é vital em todas as fases
do processo, nao se considerando desprezivel nenhuma sugestdo, ideia ou opinido de
quaisquer que sejam os envolvidos no projeto, ainda que leigos em um ou outro ponto
do projeto, as percepcdes criativas, criticas e colaborativas sempre sdo de grande valia
quando se trabalha dentro da concepcao de Codesign. Nesse sentido, mesmo 0 usuario

final também é coparticipante do projeto que cooperou em construir.

Geralmente o processo de design implica uma visdo holistica
do projecto, nomeadamente no projecto de espago publico, em que
coexistem multiplos olhares sobre as ruas, pragas, jardins e bairros e
em que o comportamento da populacdo ndo pode apenas ser previsto
pelos projectistas. Se encararmos o0 planeamento e o projecto urbano
COmMO um processo participativo, que envolve muitos actores com
diferentes perspectivas a varios niveis, podera existir um grande
potencial para a mudan¢a. Neste sentido, o co-design podera ser a
abordagem adequada, pois facilita um mosaico de transformagdes que
possibilita “transferir parte da “tomada de decisdes” para a populagdo
e (...) métodos que permitam uma operacionalidade politica”
(AGUAS, 2012).

O Codesign proposto neste trabalho, como diferencial das demais técnicas de
trabalho colaborativo, procura acompanhar, ndo um grupo, mas a formacdo sempre
dindmica de grupos de uma perspectiva dindmica, com atores que ndo s&o
obrigatoriamente frutos de um mesmo contexto, de um mesmo ambiente de trabalho ou
de estudo, de uma mesma realidade constante e sim construida pela dindAmica formada
pela variacdo de realidades em torno de um mesmo proposito de construcéo.

Nas diversas técnicas e estratégias de trabalho colaborativo, € comum que se
deleguem tarefas aos diversos membros de um grupo — em geral homogéneo em relacéo

ao objeto — onde cada um desenvolvera sua parcela de contribuicdo dentro de seus
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conhecimentos e habilidades proprias, apresentando um resultado que, por sua vez, sera
encaminhado a outro membro da equipe ou & um grupo dentro da mesma equipe que
dara continuidade, complementara ou utilizard aquele resultado para uma nova etapa do
trabalho; tais estratégias tendem a resultar em uma “colcha de retalhos” formada por
partes conectadas umas as outras e que resultam no resultado final.

No Codesign, conforme proposto neste trabalho, se buscou uma construcéo o
mais proximo possivel de literalmente ser coparticipativa, onde a equipe se propde ao
trabalho colaborativo, seja presencialmente ou a distancia, tendo liberdade de influéncia

e poder de inferir sobre todo o trabalho, em todo o tempo.

2.1 Processo de Criacdo

O processo de concepcdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem, como néo
poderia deixar de ser, parte dos processos de criatividade. Sendo a criatividade uma
necessidade humana e parte intrinseca deste como parte do contexto cultural do
individuo, vem a ser o ponto de partida para se perquirir os objetivos desejados. A
criatividade ndo esta isenta de aspectos politicos, histéricos, filoséficos, embora ela seja
muitas vezes idealizada diminutamente como um aspecto exclusivamente relativo as
questdes artisticas.

Ao levar em conta essa circunscricdo ampliada da criatividade, o processo de
criagcdo em que se concentra este trabalho visualiza como sendo de suma importancia o
objeto em questdo, o Codesign pedag6gico de redes digitais, ao considerar como vital a
coparticipacdo de uma diversidade de profissionais com possibilidades abertas de inferir
conscientemente — embora se imagine equivocadamente que aspectos de criacdo sejam
de concepc¢do inconsciente - sobre cada fase do processo, trazendo contribuicdes
epistemoldgicas complexas, porém importantes, que visam tornar mais completo o
resultado final, que deve atender ao méaximo as expectativas, as necessidades e as

possibilidades do ambiente virtual, ao dar forma a um elemento cultural.
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As formas de percep¢do ndo sdo gratuitas nem o0s
relacionamentos se estabelecem ao acaso. Ainda que talvez a Idgica de
seu desdobramento nos escape, sentimos perfeitamente que had um
nexo. Sentimos, também, que de certo modo somos nés o ponto focal
de referéncia, pois ao relacionarmos os fenémenos nos os ligamos
entre si e 0s vinculamos a nds mesmos. Sem nos darmos conta, nos 0S
orientamos de acordo com expectativas, desejos, medos, e, sobretudo
de acordo com uma atitude do nosso ser mais intimo, uma ordenacéao
interior. (OSTROWER, 1987).

A criacdo ndo é uma questdo de querer ou de gostar, mas de necessidade
essencialmente humana e um meio fundamental para o desenvolvimento cultural,
pessoal, coletivo. O Codesign favorece uma diversidade e possiveis discussdes e
decisbes sobre o processo e possibilita aos proprios atores a percepcao consciente das

acOes realizadas na rede de atores envolvidas.

Fluxo

Home
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O Projeto  Equipe Registros  Jogos  Brincadeiras Leitura / Contatos Parceirog|
| Contacao

Brinquedos

Letras e Numeros -
Movimento 4
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Memdria

Figura 5 — Proposta Inicial de Estrutura para o0 Ambiente Virtual.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

No projeto de criacdo do Espaco do Brincar, a equipe multidisciplinar buscou
colocar em prética os principios do Codesign para que fosse possivel agir por meio de
inteligéncias coletivas em busca de um mesmo proposito, agindo na rede de atores em
todos 0os momentos que fossem necessarios minimizando ao maximo os efeitos danosos
da burocracia, da hierarquia e da especializacdo individual que viessem a restringir a
exposicdo de opinides ou ideias nem a tomada de decisbes necessarias ao sucesso da

construcdo do Ambiente Virtual.
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Quando se configura algo e se o define, surgem novas
alternativas. Essa visdo nos permite entender que o processo de criar
incorpora um principio dialético. E um processo continuo que se
regenera por si mesmo e onde o ampliar e o delimitar representam
aspectos concomitantes, aspectos que se encontram em o0posi¢éo e
tensa unificacdo. A cada etapa, o delimitar participa do ampliar. Ha
um fechamento, uma absor¢do de circunstancias anteriores, e, a partir
do que anteriormente fora definido e delimitado, se da uma nova
abertura. Da definicdo que ocorreu, nascem as possibilidades de
diversificacdo. Cada decisdo que se toma representa assim um ponto
de partida, num processo de transformacéo que estad sempre recriando
o impulso que o criou. (OSTROWER, 1987).

As reunides de trabalho ocorreram quase sempre semanalmente tendo como
ponto de partida as deliberagbes da reunido anterior, conferindo o cumprimento de
metas, avaliando avancos e novas proposicdes, refletindo sobre o que foi feito
considerando o elemento “modvel” do trabalho que é a sua forma final, que se afasta e se
aproxima constantemente conforme os atores humanos e ndo humanos agem na rede de
atuacdes; sim atores ndo humanos interferem constantemente nas agOes definidas pela
equipe de Codesign, como no exemplo das limitagdes da base do ambiente em Moodle
que ndo permitia livremente a execucdo de todas as ideias que se pretendiam aplicar
nessa plataforma, tanto devido as suas predefinicbes técnicas como as limitacdes
naturais de conhecimento da plataforma por parte da equipe de desenvolvedores
considerando que suas ferramentas, atualizacfes e possibilidades sdo extremamente

abrangentes.

2.1.1 Os Atores Envolvidos no Processo de Criagédo

O grupo de criacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem desta pesquisa atua
na construcao destes recursos tecnologicos na concepc¢ao de Codesign para desenvolver,
de forma colaborativa, no Centro de Formacdo Continuada, Desenvolvimento de
Tecnologia e Prestacdo de Servicos para a Rede Publica de Ensino — CEFORT, da
Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Amazonas — UFAM e relne uma
equipe de desenvolvimento multidisciplinar, que concentra esforcos para os diversos
projetos demandados.

Para a concepcdo de Codesign desse trabalho os atores na rede sdo parte

importante ndo somente para decidir o conteudo, o formato, as cores e os temas do
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ambiente de aprendizagem, mas também as defini¢des de interface entre atores humanos

e ndo humanos envolvidos na dinamica do aprendizado mediado por tecnologia.

O processo de co-design difere, largamente, deste tipo de
participacdo publica, pois todos os intervenientes sdo considerados
especialistas e participam em todas as fases do processo. Esta
abordagem, ndo so resulta em solugdes mais adequadas a comunidade
de utilizadores, como também concorre para a sensacdo de
contribuicdo e influéncia efectiva sobre o processo de design, bem
como uma maior consciéncia das consequéncias da tomada de
decisdo. Promove ainda o sentimento de pertenga a comunidade,
reunindo pessoas que partilham objetivos comuns. (AGUAS, 2000)

O cronograma de reunides semanais da equipe de desenvolvimento e 0 processo

de temas abordados estdo descritos na Tabela 1.

Tabela 1 — Cronograma de Reunides da Equipe de Codesign.

Mar
Abr
Mai
Jun
Jul
Ago
Set
Out
Nov
Dez

Reunides / Meses

Reunides Preliminares

Analise de Bibliotecas Virtuais Existentes

XXX

Defini¢Bes de Estrutura e Publico-Alvo

Proposicdes de Layout e Definicdo de Contetdos X | X

Modificages e Redirecionamentos X

XX | X

Definicdo de Layout, Logo

Customizacdo do Layout do Ambiente Virtual X[ X[ XX

Aplicagéo dos Jogos Virtuais X | X

Conclusao do Trabalho %

Fonte: Autor deste Trabalho

2.2 Base nos Referenciais e Parametros Curriculares Nacionais

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Espaco do Brincar tem sua construcado
voltada para ser uma ferramenta de apoio para estudantes de licenciatura, especialmente
de pedagogia, em disciplinas que abordem tematicas da ludicidade, do jogo, da
brincadeira e do desenvolvimento de determinados aspectos cognitivos, motores e
afetivos por meio do brincar e suas possibilidades.

Com foco nos aspectos praticos do desenvolvimento infantil, o ambiente virtual

busca uma conformidade com os planos nacionais da educagcdo ndo propriamente
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voltados para uma faixa etéria especifica porém tendo como base os principios contidos
nos RCNEI que, em seu terceiro volume, apresenta as indicacGes de conteddos que
devem ser abordados no ensino infantil com os seguintes temas: Movimento, Musica,
Artes Visuais, Linguagem Oral e Escrita e Matematica; partindo desses itens que em
principio contemplam as necessidades de aprendizado da educagdo infantil, o Espaco do
Brincar traz salas de brincadeiras adaptadas para contemplar esses conteidos escolares
bem como busca alcancar diversas faixas etarias.

Muito embora o RCNEI, via de regra apresente esses conteddos em forma de
aplicacdes da realidade, do espaco fisico, tangivel, entendemos que ndo exclui por
definicdo o sentido virtual que foi idealizado nesse trabalho e que julgamos ser de mais

simples implementacdo em termos de investimento institucional.

| . espagodo
B a uinca J‘g\qear

Home

Brincadeiras

Letras e Numeros Memaria

Leitura / Contacéo

Movimento Arte :
Registros

Figura 6 - Itens do RCNEI na Proposta Inicial do Espaco do Brincar.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Mudancgas no contexto social global a partir do seculo XXI requerem do
educador o repensar sobre espacos e metodologias educativas com praticas que incluam
reflexdes sobre o planejamento e a prética educacional partindo da necessidade do aluno
no que se refere ao desenvolvimento cognitivo e motor unindo ao seu prazer, 0
aprendizado; o que implica na necessidade se ter um planejamento a respeito da
ludicidade, da brincadeira, no contexto escolar da educagdo infantil e do ensino

fundamental como base para toda a vida.



60

Brincar é uma das atividades fundamentais para o0
desenvolvimento da identidade e da autonomia. O fato de a crianga,
desde muito cedo, poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais
tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que ela
desenvolva sua imaginagdo. Nas brincadeiras as criangas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a aten¢do, a
imitacdo, a memoria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas
capacidades de socializagdo, por meio da interacdo e da utilizagéo e
experimentacdo de regras e papéis sociais. (RCNEI, Vol2. 2008).

2.3 O Design de Interface como Estimulo de Aprendizado

O Ensino mediado por tecnologia tem encontrado cada vez mais espago nos
diversos tipos de modelos educacionais de formacdo, desde o0s ensinos mais
fundamentais até os mais avancados niveis de graduacdo, pos-graduacdo e formacéo
continuada. O Espaco do Brincar também propde aspectos que vém sendo
negligenciados a respeito da falta de padronizagdo e falta de uma identidade nas
interfaces virtuais, e segundo Portugal e Couto (2006),

(...) Problemas de comunicagdo e de informagdo foram
considerados fatores essenciais na configuracdo de ambientes
educacionais, ao mesmo tempo em que foi enfatizada a necessidade de
se considerar 0 uso de ferramentas de Design na configuragdo de
ambientes para educacdo a distancia, principalmente neste momento
em que a tecnologia da informacdo esta transformando sensivelmente
0 entorno e as relagdes sociais dos individuos.

Dessa forma, se pretende alcangar uma personalizagdo da identidade para que o
usudrio tenha uma experiéncia significativa e estimulante, causada especialmente pela
personalizacdo do design do ambiente.

A customizacdo — que é o termo utilizado na adaptacdo da plataforma
tecnoldgica para a finalidade especifica a que se pretende — tem como prop6sito adequar
0s contetdos a percepcao do usuario, permitindo maior facilidade de manuseio da
ferramenta.

Como processo de desenvolvimento dos layouts do ambiente faz-se um estudo -
com base nos conceitos do Design com a cooperacgédo dos atores do grupo - de elementos
visuais, de cores e linguagens a partir da proposta do contetdo e do publico alvo do
ambiente. A partir dai constréi-se uma identidade para contextualizar e aplicar em

meios digitais ou mesmo impressos conforme a necessidade. A criacdo da identidade
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requer o estabelecimento de relacdo semidtica entre os itens de texto e de imagem,

conforme afirma Pedn (2000),

Uma das funcBes dos sistemas de identidade visual € a de
agregar ao objeto do sistema (...) determinados conceitos que o
valorizem junto ao seu publico. Estes conceitos, por sua vez, sao
construgdes do imaginario dos sujeitos daquele universo: sao
conceitos subjetivos, simbdlicos, que muitas vezes s6 fazem sentido
naquele universo préprio. Assim, é preciso compreender este universo
e apreender sua logica para langar médo de elementos que o exprimam
de uma forma tdo natural que levem a uma identificacdo também
natural entre publico-alvo e o objeto.

Cada tema da plataforma Moodle possui caracteristicas proprias e estrutura
prépria, portanto o design que é criado para personalizar o ambiente de aprendizagem
precisam respeitar as limitacOes e propriedades do tema: Sua estrutura, posicdo de
icones, de barras, se possui um desenho de topo, logotipo, barras laterais, etc. A seguir
serdo mostrados exemplos praticos da personalizacdo do ambiente virtual Espaco do

Brincar.

2.3.1 Criando a personalizagdo do ambiente

A partir do projeto descritivo do ambiente, seus objetivos, publico alvo e
especificidades, definido nas reunides da equipe de desenvolvimento, e inicia a
elaboracdo do design personalizado e construcdo da identidade do mesmo.

Em reunido com a equipe de desenvolvimento, discute-se sobre o conceito visual
do ambiente para deixar claro a respeito do que se espera do design e nesse movimento
vai se chegando a um briefing a respeito da mensagem visual que se busca expressar ao
usudrios/publico alvo. O primeiro aspecto do layout a ser definido € o logotipo, a marca

do curso (figura 04), segue-se toda a identidade gréafica a partir de entdo.

, espago do _espago do. espaco do
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FiINCg NCQT orincar
Figura 7 - Propostas de Logomarca para 0 Ambiente Espaco do Brincar
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar
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Figura 05 — Logotipo do Ambiente Virtual de Aprendizagem do Espago do

Brincar.

espaco do

— St et

Figura 8 - Logotipo Definitivo do Ambiente
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Em seguida discute-se o layout do ambiente visual que coadune com o0s
conceitos definidos no logotipo e com a ideia dos contetudos que deverao ser definidos
pela ala pedagdgica da equipe sempre com a participacdo de todos os atores que
compdem o trabalho, como é a caracteristica mais marcante do Codesign. Com o
logotipo e o layout definidos, segue-se para o padrdao grafico (figura 06) onde estardo
definidos os itens de contexto, paleta de cores e todos os elementos graficos de

visualizacdo primaria do ambiente ao usudrio ter o contato com a interface gréafica.

2.4 O Projeto Gréfico

O Ambiente Virtual de Aprendizagem € responsavel pela interacdo do conteido
com 0 usuario e, para que seja possivel uma boa interacdo, além de aspectos como:
proposta e objetivos do ambiente virtual, delimitacdo dos usuérios da interface, tipo de
arquitetura de navegacao (Web), tecnologia de informagéo (programacao, servidores de
rede de dados, banco de dados, etc), plataforma tecnoldgica (Moodle) e do projeto
grafico. A partir da definicdo dos itens anteriores, ao projeto grafico, este vem compor o
aspecto visual do ambiente proporcionando uma interacdo mais amigavel e agradavel
para 0s usuarios através da elaboracdo de uma linguagem gréafica padronizada e
personalizada (identidade). Na elaboracdo do projeto gréfico sdo considerados: a
finalidade do ambiente, o publico alvo, o conteldo, o contexto a ser inserido e a

mensagem a ser passada para o usuario quanto a tematica do ambiente.
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Por ser um ambiente com a finalidade educativa, visando alunos em formacao
para a docéncia para que disponham do Espaco do Brincar como ferramenta de
aprendizado, optou-se por uma interface que tornasse 0s acessos mais intuitivos e a
navegacdo facilitada, que permita o uso de diversas midias atuais, auxiliando a
percepg¢do do conteudo como um preparo para a realidade do contexto educacional.

No Espago do Brincar o conteldo é essencialmente de atividades a serem
desenvolvidas e dispostas em 06 salas (Letras e NUmeros, Memorizacao, Leitura e
Contacdo, Corporeidade, Arte e Brincadeiras). Além de informacdes periféricas
referentes ao trabalho de desenvolvimento. Assim, estabeleceu-se uma maior prioridade
para o conteldo das atividades das salas ao estarem dispostas como um painel com
botbes de acesso rapido — a escolha do tema da plataforma do ambiente foi
fundamentada nesse principio.

Com relagdo ao contexto, considerou-se o fisico ambiente académico onde 0s
alunos utilizacdo o AVA em laboratorios e , possivelmente, em dispositivos moveis do
tipo smartphones e tablets. Assim, a determinacdo das cores e das fontes usadas devem
considerar essas situacfes de uso, prevendo aspectos ergonémicos como iluminacao,
cores, contrastes, leitura e legibilidade.

De posse do tema da plataforma, definida a arquitetura, considerando 0s usuarios
e a finalidade do AVA, optou-se por utilizar elemento com caracteristicas infantis,
porém, com uma paleta de cores que ndo deixasse o visual estritamente voltado ao meio
infantil, devido o publico ser formado por alunos de graduacdo A figura 09 a seguir
mostra as paletas de cores escolhidas:

Figura 9 - Paleta de Cores do Projeto Gréafico do Espaco do Brincar
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar
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Foram desenvolvidos desenhos personalizados para o ambiente, compostos por
criangas realizando atividades lddicas em consonancia com o contetdo onde sdo
aplicadas. A linguagem dos desenhos segue o trago caracteristico do desenho infantil,
sem muitos detalhes e com certa imprecisdo buscando levar o usuario a imergir no
contexto infantil proposto pelo ambiente reforcando a experiéncia. As figuras de 10 a 12

ilustra essa descricdo da linguagem visual do ambiente:

Figura 10 — Tela de Fundo do Espac¢o do Brincar
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

Nota-se que na parte central da imagem existe uma area sem personagens, pois
esta area esta destinada ao conteudo do AVA. Entre o topo e a parte inferior localiza-se
a barra onde o menu seré posicionado e acima do topo esta inserida a barra do governo
federal. A partir deste layout todos os links do ambiente terdo seus contetdos dispostos
no vao central seguindo 0 mesmo padréo gréfico.
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Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

Para 0 ambiente como um todo pensou-se em um cenario correspondente a um
parque onde as criangas parecessem brincar os diversos tipos de brincadeiras e interagir
com letras e nimeros. Na figura 00 apresentam-se as cores da paleta proposta aplicada
no ambiente (topo e miolo).

Figura 12 - Referéncias do Mundo Infantil no Projeto Grafico
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Em relagdo as salas tematicas do ambiente virtual, foi criada uma ilustracdo
correspondente ao conteudo abordado em cada uma delas com identificacfes proprias
gue remetam ao contetdo proposto. A seguir, na figura 13 estdo as 06 ilustracdes das
salas e seus respectivos temas.

Dentro de cada uma das salas tematicas também foram criadas ilustracdes
correspondentes aos subitens que estejam contemplados, baseadas na linguagem dos
desenhos principais da pagina inicial, como pode ser visto na figura 14 o exemplo da

sala Letras e nimeros.
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Arte Brincadeiras

Corporeidade

Figura 13 - llustracdes das Salas Tematicas
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Dessa forma estabeleceu-se o projeto gréfico que permitisse a melhor
experiéncia imersiva do usuario, do ponto de vista ndo sé da usabilidade, mas também

do aspecto visual como um todo.

Aprendendo Letras e Numeros Palavras
Ao Bb-Ce | _
112345 ﬁ+a—79a
Descobrindo as Vogais Numeros

W ® 2+274

Figura 14 - llustragdes Internas das Salas Tematicas
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

2.5 Processos de Gestdo do Conhecimento

GC pode ser compreendida com a gestdo dos processos pelos
quais as organizacgdes, de forma consciente e sistematica se apropriam
e criam conhecimentos coletivos e individuais para melhoria de
competitividade no cumprimento de suas missdes. (NETO, 2012).

Mesmo com a clara consciéncia de que os modelos tayloristas de

produtividade possuem sérios problemas concernentes a atuacdo criativa na
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construgcdo do conhecimento educacional devido ao engessamento de uma Vviséo
linear dos processos, ainda sédo detectados como a base do paradigma atual dos
processos de gerenciamento que limitam o trabalho coletivo. No exemplo das
organizacdes em busca da constante melhoria de desempenho que buscam opc¢Ges
de novos caminhos, o conhecimento vem sendo descoberto como um novo e
promissor elemento de grande valor para se chegar aos objetivos do coletivo. Nesse
interim a Gestdo do Conhecimento - GC “cuida, sobretudo do compartilhamento,
apropriacao, socializaco e criagdo de conhecimentos” (MAGALHAES. 2011).

A Gestdo do Conhecimento atua de forma muito eficaz na questdo da tomada
de decisdo, que é um momento critico e de grande importancia dentro de um projeto
semioparticipativo onde o0s envolvidos possuem uma grande diversidade de
entendimentos sobre o objeto de trabalho tendo em vista que ha uma diversidade de
pessoas com sua bagagem cultural, dotadas de saberes multidisciplinares
provenientes da diversidade profissional e formativa, agindo sobre o trabalho com
expectativas proprias, inevitavelmente contendo aspectos e interesses pessoais.
Considerando essa realidade desafiadora, SANTOS (2001), afirma que, para se
aplicar a gestdo participativa é necessario que sejam seguidas algumas condicdes

conforme a seguir:

a) Quanto ao uso do poder:

- deve-se ter consciéncia prévia de que havera perda
parcial do poder nos niveis superiores. Assim, os dirigentes
delegam para os gerentes algumas atividades e decisdes que antes
se concentravam neles; idem dos gerentes para a equipe, de forma
que hd uma diluicdo do poder na empresa, envolvendo mais
intensamente os colaboradores, o que viabiliza a reducdo de niveis
hierarquicos e possibilita a maior horizontalizagdo da empresa.

- deve-se delegar efetivamente a autoridade a equipe para
tomar decisfes: a responsabilidade formal permanece com quem
delegou.

- deve-se negociar as decisGes a serem delegadas por area
de competéncia, ou seja, a equipe ou as pessoas que receberam
delegacdo de autoridade devem agir dentro de uma éarea limitada
de competéncia, para evitar invasao sobre outras areas.

- deve haver uma predisposicdo para autonomizar
gradualmente 0s grupos: gestdo participativa ndo se implanta com
a delegacdo imediata de 100% de uma decisdo: sempre é possivel
graduar. Por exemplo, se a delegacdo para a equipe é de
gerenciamento dos recursos de treinamento, inicialmente deve-se
estabelecer um percentual dos recursos a serem gerenciados; com
a avaliagdo do processo, caso os resultados sejam atingidos, aquele
percentual podera gradualmente ir aumentando, até o limite
méaximo possivel ou até o nivel adequado ao tipo de decisao.
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b) antes de implantar a gestdo participativa, os dirigentes,
gerentes e colaboradores devem estar conscientes de que o
processo é irreversivel, ou seja, ndo tem retorno; caso contrério,
poderd provocar grandes frustracGes aos empregados, que
desacreditardo por muito tempo em qualquer esforco participativo.
(SANTOS, 2001).

E preciso que haja uma clara compreensdo de que o conhecimento, em suas
multifacetadas formas, € um recurso de suma-importancia e indispensavel devido
ser a ferramenta de trabalho universal com a qual todos os “operarios” trabalham.
Partindo desse principio o Codesign pode ser potencializado quando os diversos
conhecimentos envolvidos sdo vistos como um fator positivo a ser explorado e nédo
um entrave ao processo.

A tomada de decisdes depende da habilidade de construir ou obter dados,
filtrar sua relevancia, sintetizar informacg6es importantes e interpretar os resultados
de todo o processo para que assim se possa consolidar o conceito de inteligéncia
que se prop@e utilizar em projetos como o proposto neste trabalho de Codesign
onde a colaboragdo na tomada de decisdes é vital para a construcdo do
conhecimento.

Para levar a cabo esse objetivo, lidar com a complexidade das pessoas
envolvidas no processo devido as configuracdes pessoais Unicas, geradoras de
riscos constantes de fracasso, retrocessos excessivos ou bloqueios nas agoes,
exigem procedimentos que favorecam ao maximo a interacdo social e o
compartilhamento de opinides que favorecam que individuos administrem suas
acOes e decisdes com consciéncia plena de suas qualidades, potencialidades e
limitagdes que podem ser superadas com as agdes do coletivo pois como destacou
MAGALHAES:

“As visdes de mundo, incluindo valores, crengas, medos,
afetos e desafetos entre outros sentimentos propiciam as condigdes
para que as pessoas desenvolvam suas proprias interpretacbes para
adaptar-se as novas situagdes.” (MAGALHAES. 2011).

Segundo Nonaka e Takeushi, 1977, a esséncia da gestdo do conhecimento
esta na disposicdo das pessoas para compartilhar suas experiéncias. Ha
possibilidades de conversdao entre as distintas expressées de conhecimento (Apud

Rocha, 2009). E de vital importancia que se gerencie os atores que movimentam
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seus conhecimentos para a busca por pontos de concordancia a fim de que se
mantenha um ritmo de atividades criativas e produtivas. As caracteristicas que se

busca alcancar ao gerir o conhecimento sao:

a) Socializacdo (tacito de um individuo para outros),

b) Explicitacéo das diversas ideias, materializando conhecimentos tacitos em
diferentes documentos,

¢) Combinacgéo (conhecimento explicito de um individuo para o grupo);

d) Apropriagdo de ideias, identificando e registrando as experiéncias dos
colaboradores para aprendizagem e aplicacdo em futuras intervencgdes.

Um um trabalho de Codesign pode se tornar um caos se ndo for bem
entendido que, em uma equipe que conta com todas as fungdes necessarias para a
execucdo de um trabalho, a maior parte dos conhecimentos necessario para se obter
0 éxito ja estd presente, entretanto, por uma série de equivocos que se pode
cometer, esses conhecimentos podem se tornar estéreis ou inacessiveis. Para que 0s
conhecimentos sejam deixados em estado de produtividade € necessario correr
riscos, assumir desafios, permitir um ambiente de interacdo, de questionamentos
abertos, até mesmo de critica, dentro de uma maturidade da equipe envolvida, para
que seja possivel em todas as fases do processo, perceber a realidade, identificar os
melhores caminhos, criar solucBes para os entraves e obstaculos inevitaveis e
definir com eficiéncia os proximos passos para cada rota a ser perquirida pelos

atores do processo.
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A diversificacdo e a simplificacdo das interfaces, combinadas
com os progressos da digitalizacdo, convergem para uma extensao e
uma multiplicagdo dos pontos de entrada no ciberespago. (LEVY,
1999).

3. Design e Definigdes de Contetdo

A Proposta para 0 ambiente de aprendizagem virtual denominado Espaco do
Brincar a ser construido no sistema de Codesign Digital é o primeiro passo para as
discussbes do grupo de pesquisa em busca de um modelo que seja 0 mais adequado para
0 propdsito a que se destina onde a complexidade se da pelo convicio de dois objetivos
virtuais para o produto a ser construido, pois ao mesmo tempo em que a Brinquedoteca
Virtual de Aprendizagem pretende ser um ambiente voltado para estudantes de
licenciatura também possui no conteldo as necessidades e interesses dos estudantes em
geral; o propdsito ao final é ser uma ferramenta de apoio a estudantes da educagdo na

pratica e compreensdo dos processos de aprendizado.
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Figura 15 — Layout Definitivo do Espago do Brincar
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Uma dos maiores pontos de discussdo no ambito pedagdgico esta no papel e
relevancia dos contedos, nos dois extremos estdo 0s que consideram irrelevantes os

contetidos desde que se enfoque o desenvolvimento cognitivo dos estudantes até aqueles
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que consideram o curriculo como fator primordial do desempenho escolar e fagam dele

0 cabo de batalha para o exercicio do poder e da influéncia sobre uma sociedade.

Enquanto na prética bancéria da educacdo, antidialogica por
esséncia, por isto, ndo comunicativa, o educador deposita no educando
0 contetdo programatico da educacdo, que ele mesmo elabora ou
elaboram para ele, na pratica problematizadora, dialégica por
exceléncia, este conteudo, que jamais é depositado, se organiza e se
constitui na visdo do mundo dos educandos, em que se encontram seus
temas geradores. (FREIRE, 2005 apud, SILVA, 2013).

Seja qual for a linha de pensamento sobre o assunto, especialistas, gestores,
alunos e principalmente professores ndo concebem uma educacdo sem contetdos, tendo
como ponto de discussdo a selecdo e ordenacdo desses conteldos bem como a
metodologia em que serdo apresentados ao aluno.

Os registros das diversas etapas do desenvolvimento em que os contetdos
basicos do Espaco do Brincar foram definidos (Apéndice 1) exemplificam como o
Codesign caminhou entre as a¢6es na rede, em avancos e retrocessos a fim de reavaliar
constantemente os conceitos e as finalidades do trabalho a fim de que se tivesse o
melhor resultado possivel dentro das possibilidades disponiveis. Inicialmente se
imaginava um ambiente voltado para conteldos que estivessem restritos a educacao
infantil e na faixa etaria de 4 a 6 anos, inteiramente fundamentado nos contetdos dos
RCNEI mas, com o desenvolvimento do ambiente e as diferentes propostas de
abrangéncia dos conteddos, além da indicacdo da banca de qualificacdo do trabalho que
propds ampliar o publico alvo, decidiu-se ampliar o campo de alcance dos contetidos
para a educacdo infantil como um todo, conforme orientacdes didatico-metodologicas

contidas também nos Parametros Curriculares Nacionais - PCN.

E claro que, o sucesso de todo o processo de co-design assenta
na participacdo de todos os actores envolvidos, 0 que supBe um
compromisso, pois propde uma mudanca no papel que cada envolvido
tradicionalmente desempenha. No entanto, o co-design constitui uma
oportunidade de intervir democraticamente [...] (AGUAS, 2012).

Nos PCN, a forma de abordagem dos contetidos abrangem trés areas basicas:
conteddos conceituais, procedimentais e atitudinais. Os conteidos conceituais devem

conter fatos, relatos e teorias, devem ser abordados por aproximagdes sucessivas da
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realidade onde o aluno passa a obter gradualmente informacdes, vivenciar em forma de
experiéncias diversas circunstancias que permitam gradualmente uma maior absorgéo
dos temas conceituais necessarios para etapas futuras mais complexas na vida
académica e no cotidiano.

Os contetidos procedimentais que envolvem aspectos praticos e de exercicio dos
conceitos com os quais 0 aluno teve contato e deve expressar o saber fazer, as ac0es e a
tomada de decisGes de forma racional, I6gica. Nisso, tais conteidos sdo essenciais para
complementar os aspectos cognitivos estimulados pelos contetudos conceituais.

Os contetidos procedimentais correm o risco de serem considerados como um
ensino mecanicista, pautado nas concepcoes Ford/Taylorianas de educagéo funcionalista
em que a escola corresse o risco de se tornar uma “linha de produgdo” de pessoas. Para
ndo incorrer nesses riscos a educacdo deve ter como metodologia fundamental a de
fornecer aos estudantes as ferramentas necessarias e dar o espago fisico e temporal
adequado a fim de que construam o proprio conhecimento, tendo o apoio de seus
educadores. Procedimentos de pesquisa corretos, nocGes de conteldos de fontes
seguras, formas de experimentacdo cujos resultados sejam confidveis, sdo fatores
procedimentais que exemplificam a importancia de se ter contetidos dessa natureza.

Por fim, os conteddos atitudinais, que envolvem o ensino dos valores e atitudes
que se esperam do estudante em virtude de todo o processo de ensino. Atitudes
envolvem a juncdo de todos os conhecimentos em torno do desenvolvimento social dos
estudantes, na construcdo de um individuo critico-reflexivo capazes de refletir nas acdes
sociais do cotidiano os conteudos e procedimentos apreendidos na sala de aula, de

forma consciente.

Inserir o recrear como cultura merece um olhar reflexivo na
nossa forma de atuacdo porque, além do lazer por si, a recreacdo deve
ter um compromisso com o desenvolvimento integral do ser humano,
por isso a nossa preocupacao em criar um espago onde o brincar tenha
sua identidade. (SANTQOS, 2013).

Dai as discussdes e defini¢cGes de contetidos do ambiente Laboratério do Brincar
procuram seguir as orientacbes dos RCNEI e dos PCN conforme descrito nos itens de
3.1a3.6.
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3.1 Sala das Letras e Numeros

Figura 16 - llustracdo da Sala Ambiente para Jogos com Palavras e Numerais.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Eixo béasico da Educacdo Infantil, a linguagem oral e escrita bem como o0s
conhecimentos matematicos sdo considerados 0s mais importantes conteudos que
compdem os fundamentos da educacao.

Os PCN séo ainda mais enfaticos em referéncia a valorizacdo dos conteldos da
linguagem e das operacgdes basicas devido a preocupacdes em rela¢do aos sistemas de
avaliacdo externa cujos resultados - dentro de uma sociedade num modelo de pedagogia
do exame - sdo vitais para a construcdo de uma imagem positiva da sociedade e para as

expectativas de progresso social.

Para reverter esse quadro, alguns Estados e Municipios
comecam a implementar programas de aceleracdo do fluxo escolar,
com o objetivo de promover, a médio prazo, a melhoria dos
indicadores de rendimento escolar. S&o iniciativas extremamente
importantes, uma vez que a pesquisa realizada pelo MEC, em 1995,
por meio do Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Bésica
(SAEB) mostra que quanto maior a distorcdo idade/série, pior o
rendimento dos alunos em Lingua Portuguesa e Matematica, tanto no
ensino fundamental como no médio. A repeténcia, portanto, parece
ndo acrescentar nada ao processo de ensino e aprendizagem.
(BRASIL, PCN, 1997a).

Diante do desafio de ensinar contetidos da linguagem oral e escrita bem como as
operacdes basicas, o Espago do Brincar busca ser uma ferramenta de apoio para que 0s
estudantes das licenciaturas possam vislumbrar de forma experimental, propostas de
apresentacdo desses contedos de uma maneira lddica, virtual, que tornem o

aprendizado interessante e que também ajudem a desenvolver valores, normas e atitudes
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gue se esperam dos alunos a fim de que adquiram ou desenvolvam aprendizagens que

dificilmente poderiam ser conseguidas simplesmente por simples verbalizacdes.

Tabela 2 - Contetdos da Linguagem Oral Segundo o RCNEI e PCN

RCNEI
(BRASIL, 1997)

PCN 1° Ciclo
(BRASIL, 1997h)

PCN 2° Ciclo
(BRASIL, 1997Db)

Conversar, comunicar-se,
relato de vivéncias,
expressar desejos e
sentimentos.

Intercambio oral, (ouvir,
responder explicar, opinar
e acolher opinides).

Escuta de textos de forma
direta ou mediada por
tecnologias

Participar em leituras de
diferentes géneros feita
pelos adultos, como contos,
poemas, parlendas, trava-
linguas etc.

Manifestar experiéncias,
sentimentos, ideias e
opinides de forma clara e
ordenada.

Utilizac&o de linguagem
oral e escrita com maior
nivel de formalidade em
relagdo ao 1° ciclo.

Participacdo em situacoes
cotidianas com o uso da
leitura e da escrita.

Narracéo de fatos em
sequéncia temporal e
causal.

Procedimentos de acordo,
réplicas e tréplicas.

Atividades com materiais
impressos (livros, revistas,
quadrinhos, etc.).

Descricdo de personagens e
objetos em uma narragao.

Utilizacdo de recursos
eletronicos para registro de
comunicacdes orais.

Elaboracdo de perguntas e
respostas de acordo com
diversos contextos.

Escuta de textos com
identificacdo de elementos
textuais basicos como:
(paginacéo, tipografia, etc.)

Atribuir sentido ao associar
texto e contexto.

Relato de experiéncias e
narracao de fatos em
sequéncia temporal e
causal.

Busca de informacdes e
consultas com uso de
bibliotecas e acervo de
diferentes tipos.

Identificar elementos
como: (tipo de portador,
caracteristicas gréaficas,
género ou do estilo do
autor e intencionalidade).

Reproduzir oralmente
jogos verbais, como
travalinguas, parlendas,
adivinhas, quadrinhas,
poemas e cangoes.

Socializar as experiéncias
de leitura.

Busca de informacdes e
consultas com uso de
bibliotecas e acervo de
diferentes tipos.

Producéo de textos, analise
e reflexdo sobre a lingua.

Socializar as experiéncias
de leitura.

Producéo de textos, analise
e reflexdo sobre a lingua.

Fonte: Autor deste trabalho

O Ambiente Virtual Espago do Brincar se propde a ser uma ferramenta de

experimento para que educadores em formagdo possam ter um ambiente de testes para

projetar as possibilidades de aplicacdo dos contetdos exigidos na educacdo de forma

ludica, atrativa e também eficaz. Assim como para Vygotsky (1998) “a funcdo
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primordial da linguagem é a comunicacéo, intercambio social”, a inclusdo de jogos com
teméticas de formagdo de palavras, reconhecimento de letras e que exijam niveis
progressivos de velocidade nesse reconhecimento sdo algumas das aplicagdes contidas

na sala de atividades com letras e niimeros.
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Figura 17 - Jogos com Contetdos da Linguagem em Formato LUdico.
Fonte: www.jogos360.com.br

Em paralelo & importancia do conhecimento da linguagem oral e escrita, o
ensino dos contetdos de matematica também é dos maiores desafios educacionais do
Brasil e de boa parte do mundo. Ha diversos caminhos para o ensino da matematica,
especialmente quando consideramos as abordagens de Piaget e Vygostsky em relacédo
aos mecanismos cognitivos que envolvem o aprendizado. Conforme os fundamentos
decorrentes da corrente historico-cultural defendida por Vygotsky, o aprendizado seja
ele da matematica ou diversos outros campos do saber é entendido como um
conhecimento que se desenvolve na vivéncia do individuo, essencialmente pela

abstracdo da realidade nas resolugfes de problemas reais.

[...] a inteligéncia como que assume nas agles infantis
carregadas de incipiente intencionalidade e que esse discurso vai
progressivamente servindo para resolver certos problemas e planear a
medida que as atividades da crianca se vdo tornando mais complexas.
Este processo € desencadeado pelas a¢fes da crianga; 0s objetos com
que esta lida representam a realidade e modelam os seus processos de
pensamento. (VYGOTSKY, 1998).

Alguns entendimentos a respeito das pesquisas de Piaget, por sua vez, orientam
0 ensino da Matematica por meio do desenvolvimento das estruturas do pensamento

I6gico-matematico que além do raciocinio l6gico levariam o aluno ao aprendizado pelas
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etapas de aquisi¢do da no¢do numerica classificacdo e seriagdo, isso em uma relacéo de

interacdo com os objetos e sob critérios predeterminados; interacdo esta que se busca

obter na forma de interatividade com os ambientes virtuais de aprendizagem.

De uma parte, o conhecimento ndo procede, em suas origens,
nem de um sujeito consciente de si mesmo nem de objetos ja
constituidos (do ponto de vista do sujeito) que a ele se imporiam. O
conhecimento resultaria de interacBes que se produzem a meio
caminho entre os dois, dependendo, portanto, dos dois a0 mesmo
tempo [...] (Piaget, 1990).

Tabela 3 - Contetidos de Matematica Segundo o RCNEI e PCN

RCNEI PCN 1° Ciclo PCN 2° Ciclo
(BRASIL, 1997) (BRASIL, 1997c) (BRASIL, 1997c)
Contagem oral e nocGes de | Reconhecer numeros no | Reconhecer nimeros no

quantidade por meio de

contexto diario

contexto diario

jogos,  brincadeiras e

musicas.

Exploracdo de objetos com | Quantificar e  ordenar | Regras do sistema de
diferentes  formas  de | elementos (contar, parear, | numeracao decimal.
organizacdo dos mesmos: | estimar e agrupar).

(empilhados, encaixados,

transvazados, etc.).

Nogdes simples de célculo | A Leitura, a escrita, a|Leitura e escrita dos
mental para resolucdo de | comparacdo e a ordenacdo | nUmeros naturais e
problemas. de numeros familiares ou | racionais, inclusive
frequentes. porcentagens.
Identificacdo e registro de | Classificacdo numérica | Resolucdo de problemas
guantidades e em série. (maior, menor, dobro, | envolvendo numeros

metade, etc.).

naturais e racionais.

Comparacdo de grandezas
(comprimento, peso,
volume, templo).

Compreensdo de operagdes
de adicdo e subtracdo com
utilizagdo dos sinais (+, -).

Localizagdo, movimento e
dimensionamento (espacos
e formas geométricas).

Marcacdo do tempo.

Compreensdo de operagoes
basicas, da multiplicacdo e
também da divisdo.

Representacdo do espago
por meio de maquetes.

Experiéncias com dinheiro.

Localizagdo, movimento e

Reconhecimento de

dimensionamento de | semelhancas e diferencas
espacos e formas | entre corpos geométricos.
geomeétricas.
Uso de instrumentos de | Uso de instrumentos de
Identificacdo da posicdo de | medida  (fita  métrica, | medida (comprimento,
pessoas em jogos. balanga, recipientes, etc.). | massa capacidade,
superficie).

Identificacdo de formas
geométricas.

Identificacdo de unidades
de tempo. (dia, més, ano,
semana, bimestre.).

Identificacdo de unidades
de tempo e temperatura.
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Representacdo de pequenos | Leitura e interpretacdo de | Leitura, interpretacdo e
percursos e trajetos com | gréficos e tabelas. construcdo de graficos e
respectivos  pontos  de tabelas.

referéncia.

Fonte: Autor deste trabalho

Através de jogos que envolvem os conteudos bésicos da l6gica-matemaética, da
seriacdo e ordenacdo, o ambiente virtual Espago do Brincar busca oferecer ao educador

em formacéo os elementos que podem se utilizados na apresentacédo e desenvolvimento

desses contetdos na escola.

ooming |

Figura 18 - Jogos com Contetidos da Matematica em Formato Ludico.
Fonte: www.jogos360.com.br

3.2 Sala da Memorizacéo

Memorizacao

Figura 19 - llustragdo da Sala Ambiente para Jogos Mneménicos.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

Por meio das faculdades mnemonicas, tanto os RCNEI como os PCN indicam
estratégias pedagdgicas de ensino para dar maior eficiéncia ao processo de ensino,
utilizando-se de recursos que estimulem a memoria por meio de masicas, repeticdes,

sons, associagOes diversas de cores, objetos, etc. de maneira que a memorizagao
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consegue ser uma ponte de ligacdo para o ensino de todas as outras demais categorias de

conteldos.

A aprendizagem de conceitos permite organizar a realidade,
mas sé é possivel a partir da aprendizagem de conteldos referentes a
fatos (nomes, imagens, representacfes), que ocorre, num primeiro
momento, de maneira eminentemente mnemonica. A memorizacdo
ndo deve ser entendida como processo mecanico, mas antes como
recurso que torna o aluno capaz de representar informagGes de
maneira genérica — memadria significativa — para poder relaciona-las
com outros conteudos. (PCN, 1997a).

Apenas € necessario ter o cuidado para ndo se considerar a memorizagado como

estratégia de ensino no sentido de imaginar que o processo de ensino é formado por

memorizacgdo e treino até que se desenvolvam habilidades de repetir respostas. Precisa

ser usado com diversos outros recursos para que o estudante alcance finalmente o

patamar de representar ideias por si mesmo.

JOGO DA MEMORIA

>
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Como sabemos, a partir de investigacbes do processo de
formacgdo dos conceitos, um conceito é algo mais do que a soma de
certas ligagdes associativas formadas pela memoria, € mais do que um
simples habito mental; é um complexo e genuino ato de pensamento,
que ndo pode ser ensinado pelo constante repisar, antes pelo contrario,
que sO pode ser realizado quando o préprio desenvolvimento mental
da crianca tiver atingido o nivel necessério. (VYGOTSKY, 1998).

Fui'a Africa e vi'..

~

1 o Chaves

Figura 20 - Jogos com Contetidos Mnem®onicos em Formato Ludico.

Fonte: www.jogos360.com.br
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3.3 Sala da Leitura e Contacéo.

Leltura e Contacao

Figura 21 - llustracdo da Sala Ambiente para Conteldos de Leitura Infantil.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

A contacdo de historias € uma das areas essenciais que estdo presentes quase que
diariamente no cotidiano da escola e da sala de aula. Um recurso rico de possibilidades
para levar os alunos a terem contado com infinitos conhecimentos e uma atividade que

pode ser inserida em qualquer disciplina ou para qualquer contetdo.

A linguagem ndo é apenas vocabulério, lista de palavras ou
sentencas. E por meio do didlogo que a comunicagio acontece. S&0 0s
sujeitos em interacOes singulares que atribuem sentidos Unicos as
falas. A linguagem ndo é homogénea: ha variedades de falas,
diferencas nos graus de formalidade e nas convengdes do que se pode
e deve falar em determinadas situa¢fes comunicativas. Quanto mais as
criangas puderem falar em situagdes diferentes, como contar o que
Ihes aconteceu em casa, contar histérias, dar um recado, explicar um
jogo ou pedir uma informagdo, mais poderdo desenvolver suas
capacidades comunicativas de maneira significativa. (BRASIL,
RCNEI, 1998).

N&o apenas o contar, mas também o recontar de histérias é uma atividade
enriquecedora que pode ser desenvolvida pelo professor e envolver todos os alunos.
Com a ajuda do professor, os estudantes podem contar historias conhecidas da maneira
como preferirem, podendo o educador fazer uso de diversos outros recursos
complementares para ilustrar os contos.

Cabe ao professor fazer dessa atividade um momento para a promocdo de
situagBes onde os alunos relacionem a fala de quem conta a histéria, o texto escrito e
gravuras que estejam presentes. Depois de algumas leituras feitas pelo professor, os

alunos conseguirdo recontar a historia.



81

Embora lamentavelmente o proprio PCN, elaborado pelo governo federal para
ser um ponto referencial das acOes educativas exponha a falta de investimento e
prioridade do pais na educacéo, também indica o que os educadores devem fazer para
buscar solugdes as limitacOes estruturais enfrentadas pelos educadores indicando que se
deva “aproveitar os espagos externos para realizar atividades cotidianas, como ler,
contar historias, [...]. Dada a pouca infraestrutura de muitas escolas [...]. (BRASIL,
PCN, 2008a)”.

Lendas Brdﬁlei_rat

Thiciar

Figura 22 - Histérias Contadas por Meio de Animagoes.
Fonte: www.jogos360.com.br

O Espaco do brincar da espaco para a contacdo de historias que contemplem de
forma especial os contos regionais que valorizam a cultura local, especialmente a
contacdo de historias baseadas nas tradi¢cBes indigenas que permeiam o imaginario
popular e podem ser usados pelo professor para valorizar a regido, para aproximar a
contacdo de histérias da cultura dos ouvintes e para fazer mais facilmente associagdes
com o cotidiano dos alunos, levando-os, quando possivel, a adaptar e elaborar as
proprias historias.

A sala de contacdo de historias tem uma diversidade de materiais tradicionais e
em multimidia para dar suporte ao professor nos mais variados contextos idealizados
para a realizacdo das atividades. Também se buscou a formacédo eclética do individuo
através de tematicas locais e de outras regifes do pais para que o0 usuario estudante
possa desenvolver a tolerancia e o respeito em relacao a outras culturas.
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3.4 Sala da Corporeidade

Corporeidade

Figura 23 - llustrac@o da Sala Ambiente para Atividades Corporais
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Atividades corporais ddo apoio ao educador para o trabalho com inimeros
outros contetdos. Desde que a crianca passe a ter consciéncia do proprio corpo é
preciso desenvolver as habilidades sensério-motoras que serdo a base das
potencialidades e limitacfes fisicas do individuo como: lateralidade, temporalidade,

comunicacéo, etc.

E curioso lembrar que a aceitagdo da importancia da
corporeidade para o bebé é relativamente recente, pois até bem pouco
tempo prescrevia-se que ele fosse conservado numa espécie de estado
de “crisalida” durante varios meses, envolvido em cueiros e faixas que
o confinavam a uma Unica posi¢do, tolhendo completamente seus
movimentos espontaneos. (BRASIL. RCNEI, 1998).

Estudantes da educacéo infantil até as séries iniciais quase sempre estdo em fase
de desenvolvimento em que se destaca a quantidade quase inesgotavel de energia e de
motivacao para os mais diversos tipos de atividades motoras e o educador deve se valer
desse periodo para despertar no aluno habilidades e sentimentos de companheirismo,
unido, solidariedade e trabalho em equipe; essas habilidades possibilitardo a crianca
desenvolver senso de confianga e seguranca em determinado espago conhecido além de
possibilitar a ampliagc@o desse espaco e dos horizontes de atuacao.

Na Educacdo atividades que envolvam a corporeidade permitem ao educador a
percepgdo de possiveis problemas ou deficiéncias através dos movimentos e respostas

dos alunos aos exercicios propostos durante as aulas. Esses problemas podem ser de
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ordem fisica, motora e também psicolégica ou emocional; dai muitas situacdes que
poderiam comprometer o desenvolvimento do aluno podem ser verificadas e resolvidas
com o0 maximo de antecipacao possivel pelo préprio educador ou pelo encaminhamento

para profissional apropriado, caso necessario.

No plano da consciéncia corporal, nessa idade a crianca
comega a reconhecer a imagem de seu corpo, O que ocorre
principalmente por meio das interacfes sociais que estabelece e das
brincadeiras que faz diante do espelho. Nessas situaces, ela aprende a
reconhecer as caracteristicas fisicas que integram a sua pessoa, 0 que é
fundamental para a construcdo de sua identidade. (BRASIL, RCNEI,
1998).

O corpo é 0 nosso meio geral de ter um mundo. Ora ele se
limita aos gestos necessarios a conservacdo da vida e,
correlativamente, pde em torno de nés um mundo bioldgico; ora,
brincando com seus primeiros gestos e passando de seu sentido
préprio a um sentido figurado, ele manifesta através deles um novo
nucleo de significado: é o caso dos habitos motores como a danca. Ora
enfim a significacdo visada ndo pode ser alcancada pelos meios
naturais do corpo; é preciso entdo que ele se construa um instrumento,
e ele projeta em torno de si um mundo cultural (MERLEAU-PONTY
apud SANTOS, 2014).

Usar as atividades corporais apenas para momentos de descontracdo ou
passatempo € uma forma de subutilizar esse recurso que, se bem utilizado, pode
contribuir ndo s6 para a apreensdo de conteddos escolares mas influenciar como um
todo para a cidadania e para melhoria nos relacionamentos no contexto escolar. A
corporeidade pode ser o meio para acdes educativas favoraveis ao ensino de valores e
para dar seguranca ao individuo em desenvolvimento.

O PCN inclui a linguagem corporal como importante para a formacdo do
individuo ao afirmar que o “objetivo Geral do Ensino Fundamental: utilizar diferentes
linguagens — verbais, matematica, grafica, plastica, corporal — como meio para
expressar € comunicar suas ideias, interpretar e usufruir das producdes da cultura.”
(BRASIL, PCN, 1997a).

A tabela 4 destaca um resumo dos itens definidos nos referenciais e parametros
curriculares nacionais e que foram a base para a escolha de atividades inseridas no

ambiente virtual Espaco do Brincar para dar suporte ao estudante de licenciatura na
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formacdo de um profissional que valorize, na sua atuacdo profissional, o ludico

associado aos contelidos escolares.

E curioso lembrar que a aceitacio da importancia da
corporeidade para o bebé € relativamente recente, pois até bem pouco
tempo prescrevia-se que ele fosse conservado numa espécie de estado
de “crisalida” durante varios meses, envolvido em cueiros e faixas que
0 confinavam a uma Unica posicdo, tolhendo completamente seus
movimentos espontaneos. (BRASIL. RCNEI, 1998).

Segundo os PCN, o “objetivo Geral do Ensino Fundamental: utilizar diferentes
linguagens — verbal, matematica, grafica, plastica, corporal — como meio para
expressar e comunicar suas ideias, interpretar e usufruir das produ¢des da cultura.”
(BRASIL, PCN, 1997a).

O corpo é o nosso meio geral de ter um mundo. Ora ele se
limita aos gestos necessarios a conservacdo da vida e,
correlativamente, pGe em torno de nés um mundo bioldgico; ora,
brincando com seus primeiros gestos e passando de seu sentido
préprio a um sentido figurado, ele manifesta através deles um novo
ndcleo de significado: é o caso dos habitos motores como a danca. Ora
enfim a significacdo visada ndo pode ser alcancada pelos meios
naturais do corpo; é preciso entdo que ele se construa um instrumento,
e ele projeta em torno de si um mundo cultural (MERLEAU-PONTY
apud SANTOS, 2014).

Com base nos requisitos propostos pelos documentos oficiais que servem como
base para a atuacdo docente € possivel propor jogos e brincadeiras que contemplem a
interacdo entre o0s estudantes, auxiliando a desenvolver diversas habilidades
indispensaveis a formacdo pessoal, especialmente quando se trata da formacdo da

crianca.

Figura 24 - Jogos e Atividades que Trabalhem o Corpo e Seus Movimentos.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar
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Tabela 4 - Contetdos que Envolvem a Corporeidade no RCNEI e PCN.

RCNEI
(BRASIL, 1997)

PCN 1° Ciclo
(BRASIL, 1997d)

PCN 2° Ciclo
(BRASIL, 1997d)

Reconhecer segmentos e

Participar de Jogos e Lutas

Respeitando regras em

elementos do  proprio | respeitando regras e | jogos e lutas Suportando

corpo. colegas. pequenas frustracbes sem
violéncia.

Uso de movimentos e | Explicar e demonstrar | Observacdo e analise do

ritmos como forma de
expressao. (danca).

brincadeiras de contextos
extraescolares.

desempenho dos colegas,
esportistas, criangas ou
idosos.

Percepcdo de sensagOes, | Discussdo de regras e | Expressar opinides quanto
limites,  potencialidades, | resolucdo de problemas | a atitudes e estratégias
sinais vitais e integridade | corporais. utilizadas em  jogos,
do préprio corpo. esportes e lutas.

Exploracdo de diferentes | Avaliagdo do  proprio | Reflexdo e avaliacdo do
posturas corporais. desempenho. préprio desempenho.

Destreza progressiva em
deslocar-se no  espago.
(engatinhar, rolar, andar,
correr, saltar).

Participacdo e criagdo de
brincadeiras cantadas,
acompanhando o0 ritmo
com diferentes partes do
Ccorpo.

Participagdo e criagdo de
coreografias simples,
dangas culturais ou do
cotidiano.

Aperfeicoamento de gestos
(encaixe, tracado,

Utilizacdo e recriacdo de
circuitos com habilidades

Participacdo em atividades
ritmicas expressivas.

lancamento etc.). de correr, saltar,
arremessar, rolar, bater,
rebater, etc.
Brincadeiras e jogos que | Diferenciacéo das | Percepcao do proprio corpo

envolvam correr, subir, | situacbes de esforco e |evitando movimentos e
descer, escorregar, etc. repouso. posturas ndo prejudiciais.
Habilidades de  forca, | Reconhecer alteracdes | Perceber limites e
velocidade, resisténcia, | causadas pelo esforco | possibilidades da

flexibilidade, nos jogos e
brincadeiras.

fisico (excitacdo, cansaco,
batimentos elevados, etc.).

capacidade fisica em lutas,
jogos e dangas.

Habilidades manuais por
manipulacdo de materiais.

Reconhecer alteragdes
causadas pelo esforco
fisico efetuando o controle
dessas sensacdes.

Fonte: Autor deste trabalho

As atividades motoras podem deixar os alunos livres para se expressarem ao

mesmo tempo em que o professor ensina importantes licdes adaptadas a partir dos jogos

propostos. Conhecimentos essenciais para a formagéo do aluno como o reconhecimento

de sinais vitais e alteracGes que possam sofrer como os batimentos cardiacos normais e

alterados, respiracdo normal, ofegante ou insuficiente, ensinos importantes que podem
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ocorrer em meio a momentos de prazer e descontragdo dirigida pelo educador

experiente ou que teve uma formacao adequada para o exercicio da profissao.

[...] a maior parte das praticas educativas continua rigida em
relacdo a corporeidade e a motricidade. Dessa forma, muitos
professores ndo tém no¢do que o0 mover corporal, mesmo espontaneo,
é fator essencial ao desenvolvimento da crianga. As regras, a
imaginacdo, o prazer, a criacdo e as emocdes experimentadas durante
as atividades fisicas, psicomotoras e ludicas, ainda ndo séo
vislumbradas como instancias facilitadoras no processo ensino-
aprendizagem. (FARIAS, 2009).

Nas atividades propostas estdo as inclusas possibilidades de levar o educando ao
conhecimento do proprio corpo como um todo ou em segmentos, por exemplo, para
pintar, desenhar ou moldar.

Observa-se que nessas atividades é preciso variar as formas de hierarquizar o
corpo para se evitar trabalhar sempre com um nivel de importancia entre determinadas
partes ou areas do corpo em detrimento de outras. O professor deve ser observador para
aplicar esses recursos tendo o conhecimento da turma para que seja possivel adequar os

conhecimentos as necessidades dos estudantes

3.5 Sala da Arte

Figura 25 - llustracéo da Sala Ambiente para Jogos e Atividades Artisticas.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Um dos elementos de grande constancia no cotidiano infantil, a arte esta
presente em todo rabisco que é peculiar ao universo das acdes da crianga e que muitas
vezes se estende por toda a vida. Através de gravuras diversas a crianga expressa sua

percepcao da realidade.
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Através da arte é possivel dar significado a elementos psiquicos diversos
(ansiedade, amor, medo, raiva, etc.) por meio de formas definidas conscientemente e
também por padrbes unicos e livres de regras. Na arte ndo ha limites para a juncédo de
elementos que venham a compor um resultado; quadros, esculturas, desenhos e
elementos afins podem ser associados a sons, melodias, instrumentos, videos, cenas
teatralizadas, de forma que seja desenvolvido no estudante, diversas habilidades que

envolvem acgoes criativas.

Tal como a musica, as Artes Visuais sdo linguagens e,
portanto, uma das formas importantes de expressdo e comunicagdo
humanas, o que, por si sO, justifica sua presenca no contexto da
educacéo, de um modo geral, e na educacédo infantil, particularmente.
(BRASIL, RCNEI, 1998)

Os jogos e atividades que compdem a secdo de arte do Espaco do brincar
buscam permitir o desenvolvimento da arte no educando por meio de atividades ludicas
que envolvem as artes visuais, a musica, as cores, as formas, a fim de exercitar a
percepcdo, a sensibilidade e a imaginagdo criativa. Brincadeiras que focalizam néo s
em criar elementos artisticos mas também que permitam conhecer a arte que
historicamente faz parte da humanidade a fim de valorizar a questdo cultural ndo sé de
si mas em um contexto de diversidade cultural.

Assim como ocorre com outras areas do conhecimento, a arte permite que seja
inserido em seu contexto diversos outros conteudos que também ajudam o aluno a
estabelecer relacdo e reforcar o aprendizado de outras disciplinas. A diversidade
cultural, a beleza estética expressa na arte pode perfeitamente ser unida a conceitos
matematicos, linguisticos, historicos e geograficos bem como a promoc¢édo de valores.
Em sua obra sobre a formacdo do simbolo na crianca, Piaget, buscando interpretar os
jogos no contexto do pensamento da crianca, descreve os avancos do psicélogo Karl

Gross em associar 0 jogo com o desenvolvimento artistico da seguinte forma:

K. Groos viu no jogo um fendbmeno de crescimento -
crescimento tanto do pensamento quanto da atividade - e formulou a si
préprio a questdo do porqué das diversas formas de jogo. Mais ainda,
esteta tanto quanto psicologo, Groos interessou-se pelo jogo como
parente da arte, e € 0 mecanismo da, ficcdo que ele sobretudo tentou
explicar. (PIAGET, 1978).
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O Espaco do Brincar, através de jogos e atividades artisticas e de elementos do
ludico, busca fomentar de forma equilibrada a questdo da sensibilidade humana
voltando para temas de cunho cultural e artistico para cumprir também uma funcéo
social de construcdo do cidaddo como um todo, capaz de expressar-se artisticamente e

de valorizar culturas distintas e suas formas de expressao.

Tabela 5 - Contetdos que Envolvem a Arte no RCNEI e PCN.

RCNEI
(BRASIL, 1997)

PCN 1°e 2° Ciclos
(BRASIL, 1997d)

Dominio corporal, danca e
corporeidade.

Dominio corporal, danga e corporeidade.

Atividades sonoras com
v0z, COorpo, com o0 entorno
e com materiais.

Interpretacbes de musicas vivenciando processo de
expressao individual e grupal.

Participacdo em  jogos | Arranjos, improvisacdes e composi¢cbes dos proprios
musicais. alunos.
Escutar obras musicais | Experimentacdo de instrumentos, materiais sonoros e

variadas de  diversos
géneros, estilos, épocas e
culturas.

tecnologias disponiveis em composigdes.

Elementos do som (graves,
agudos, fracos, fortes).

Percepcdo e identificacdo dos elementos da linguagem
musical (motivos, forma, estilos, géneros, sonoridades).

Atividades com danca e
improvisagdo musical.

Discussdo de caracteristicas expressivas e da
intencionalidade de compositores e intérpretes em
atividades de apreciacdo musical.

Atividades com  lapis, | Importancia da musica e influéncia cultural

pincéis de  diferentes

texturas.

Criacdo de  desenhos, | Atividades com desenho, pintura, colagem, escultura,
pinturas, modelagens, | gravura, modelagem, instalacdo, video, fotografia,
colagem. historias em quadrinhos, producdes informatizadas.

Exploracdo bidimensional
e tridimensional  para
projetos artisticos proprios.

Experimentacdo, utilizacdo materiais e técnicas artisticas
(pincéis, lapis, giz de cera, papéis, tintas, etc.) e outros
meios (maquinas fotograficas, videos, aparelhos de
computacéo e de reprografia).

Fonte: Autor deste trabalho

Por meio de atividades diversas no ambito da arte, o Espaco do Brincar se utiliza
de sons, melodias, instrumentalidades e cores para auxiliar o educador a desenvolver
todos os sentidos do aluno, especialmente em acfes necessarias ao desenvolvimento

humano através de elementos poéticos e subjetivos capazes de encontrar harmonia por
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meio da criatividade em combiné-los, possibilitando assim as percepc¢des que despertam

no publico a compreenséo do universo artistico.

Lo RIS (A RS RS
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Figura 26 - Jogos com Contetidos Avrtisticos em Formato Ludico.
Fonte: www.jogos360.com.br

Elementos importantes para as atividades envolvendo o amplo campo da arte
foram inseridos no Espaco do Brincar para atender ao maximo o processo de formacéo
de professores que possuam uma gama de ferramentas e ideias a fim de aplicarem com

clareza e sucesso diversos elementos da arte em suas experiéncias profissionais.

3.6 Sala das Brincadeiras

Brincadeiras

Figura 27 - llustracdo da Sala Ambiente para Brincadeiras e Socializacdo.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espaco do Brincar

Por fim a sala-ambiente de Brincadeiras relne todas as demais categorias que
sdo pertinentes para a finalidade do Espaco do Brincar porém ndo se conseguiu
categorizar em nenhuma outra sala, sendo portanto, uma colecdo de diversas ideias para
atividades variadas com os estudantes, sempre priorizando desenvolver os aspectos
propostos pelos critérios legais apoiado pelas pesquisas e especialistas citados neste

trabalho e que unanimemente apontam para o brinquedo e o brincar livre e prazeroso
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como um aspecto positivo e uma opcdo de recurso pedagdgico importante para o
processo de aprendizado.

Figura 28 - Jogos e Atividades para Socializagdo por Meio de Brincadeiras.
Fonte: Equipe de Desenvolvimento do Espago do Brincar

Enfim, com a socializagdo da crianga, 0 jogo adota regras ou
adapta cada vez mais a imaginacdo simbdlica aos dados da realidade,
sob a forma de construcdes ainda espontdneas mas imitando o real;
sob essas duas formas, o simbolo de assimilacdo individual cede assim
0 passo, quer a regra coletiva, quer ao simbolo representativo ou
objetivo, quer aos dois reunidos. (PIAGET, 1978).
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CHEGADA A UM DOS PONTOS DA REDE

Os seres humanos sempre tiveram a caracteristica basica de desenvolver
tecnologias, desde as mais simples e primitivas até as que nos saltam aos olhos
diariamente enquanto vivenciamos esse momento de “ebulicdo tecnologica”, uma era
marcada pelo digital, pelas conexdes e ferramentas sociais. Uma infinita gama de
relaces que se estabelecem e esmaecem rapidamente a tal ponto de ndo ser possivel ter
o controle das informacGes e dados que estdo diante de nos e que podem fazer alguém
famoso em questdo de segundos, pode tornar alguém milionario com uma ideia que
atraia 0 maximo de atencéo e conexdes favoraveis; também podem destruir a vida ou a
carreira de alguém a qualquer momento.

Grandes empresas se esmeram na busca por captar o sentido de tantas conexdes
a fim de serem capazes de prever esses eventos e de forma unanime reconhecem que a
grande quantidade de dados disponiveis e 0s poucos que se conseguem analisar tornam
a tarefa uma utopia. Um alquimista em busca da pedra filosofal dos dados em rede.
Sendo assim, para oferecer uma aplicacdo que atenda as necessidades das pessoas e
alcance o misterioso e lucrativo ponto de aceitacdo, as empresas investem cada vez mais
em equipes multidisciplinares de pesquisa para que nada seja deixado de fora na
producdo de qualquer contetudo ou ferramenta tecnolégica.

Entre as estratégias inovadoras de construcdo de conhecimento coletivo figura o
Codesign, objeto deste trabalho, e cuja proposta seja uma as alternativas para se atingir
algum grau de eficiéncia extra nesse emaranhado de anseios que estdo em cada né da
teia de atores. Durante o processo de pesquisa observou-se certa escassez bibliografica
sobre 0 tema, mesmo quando se busca em base de dados internacionais, 0 que se agrava
guando se imagina uma base tedrica que remeta ao Codesign no contexto educacional,
que € o contexto deste trabalho. Evidenciou-se entre outras areas do conhecimento e
entre profissionais do design, uma ainda timida tentativa de aventurar-se por esse
modelo indomado e que se mostra como uma proposta ousada de trazer mais
complexidade e participagdo em torno de determinado projeto oferecendo, em
contrapartida, resultado mais homogéneo em termos de atender a uma maior quantidade
de preferéncias e interesses.

Ao aplicar o Codesign na constru¢do do ambiente virtual Espaco do Brincar, foi
de grande auxilio ter como guia os conceitos da Teoria Ator-Rede para permitir a

concepgdo de que humanos e ndo humanos agem e influenciam as a¢gdes mutuamente,
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também seria prejudicial engessar 0s grupos e extrair deles as informacdes do trabalho
que realizam sem a nogdo de que as agdes com as quais vale a pena desprender esforcos
de analise e reflexdo estdo nas conexdes, no movimento das decisbes que deslocam a
realidade.

Na Teoria Ator-Rede as agdes ndo sdo involuntarias ou coercitivas, mas
assumidas e inevitavelmente conscientes mesmo que 0s atores que as realizem néo se
deem conta disso.

Na concepcdo e construcdo do Espaco do Brincar, as muitas reunides e
discussOes sobre os passos a serem dados revelam que, ao se definir o Codesign como
modelo de trabalho, é preciso estar ciente de que 0s avangos e retrocessos sao ainda
mais intensos, que a tomada de decisdo é ainda mais tensa e de vital importancia para o
cumprimento dos objetivos e prazos embora os resultados sejam mais abrangentes e o
compartilhamento inevitavel de conhecimentos acaba por tornar a equipe cada vez mais
completa e capaz de inferir sobre o trabalho como um todo, desenvolvendo um sélido
senso de responsabilidade e de pertencimento.

Ficou evidente que a tomada de decisdo é o evento para o qual se direciona todos
os esforcos do trabalho colaborativo e naturalmente se torna o ponto mais critico nesse
modelo de trabalho, tendo como ponto chave a plena consciéncia e preparo dos atores
envolvidos para que os trabalhos tenham fluidez sem deixar de ouvir ideias, permitir
questionamentos, discutir pacientemente e atuar democraticamente para que 0s
objetivos sejam realmente resultado harmoénico das acdes coletivas.

Diversas brinquedotecas virtuais podem ser encontradas na internet muito
facilmente porém o desafio de construir uma ferramenta tecnoldgica desse formato na
plataforma Moodle configura um ousado pioneirismo, haja vista que as indmeras
ferramentas similares estdo fundamentadas em outras plataformas Web. O Moodle
apresenta potencialidades e desafios no que se refere a ser uma plataforma com um
curto fluxo de atualizacdo (semestral), exigindo um constante conhecimento,
estranhamento e reconhecimento de suas variacdes, possiblidades e limites. Por ser uma
plataforma de software livre, possui uma liberdade de acesso, uso e modificagdo por
parte dos desenvolvedores, além de conter uma grande quantidade de recursos
educacionais capazes de permitir um variado leque de opcdes de atividades para o
educador.

Por fim, ambiente virtual Espaco do Brincar, como proposta de brinquedoteca

virtual, foi construido de forma inovadora conforme a proposta deste trabalho, sendo



93

possivel identificar a eficacia e os desafios do Codesign para esse tipo de contexto
educacional tragando os rastros deixados pelos atores do processo em suas dindmicas de
acOes, utilizando os recursos de e-learning contidos na plataforma Moodle, se propde a
ser uma virtual solucdo para as dificuldades de promocdo da experimentacdo
pedagogica de estudantes de licenciatura que realmente precisam exercitar as atividades
praticas em ambiente controlado, sob supervisdo de um professor mais experiente e
durante o seu processo de formacédo, sendo um motivo de indignacao imaginar que, 0
ndo oferecimento de alternativas a esses alunos em formacao, fatalmente os incluird no
mercado de trabalho, para lidar com a formacéo de pessoas — em geral criangas — sem a
devida experiéncia pratica necessaria para 0 exercicio adequado de suas atividades

laborais.
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APENCIDE Il — Evolucéo da Estrutura de Contetidos Propostos para o Ambiente Espaco do Brincar
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