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Resumo O presente artigo apresenta o Planeta Arte, no que se refere ao contexto
envolvido, fundamentagdo tedrica, questoes técnicas, pedagogicas e de design. Trata-se de
uma funcionalidade do ambiente virtual de aprendizagem PLANETA ROODA, disponivel

em http://www.nuted.edu.ufrgs.br/planetarooda, o qual é destinado a Educagdo Infantil e
Anos Iniciais.
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PLANET ART: designing and sharing art trough a virtual learning environment

Abstract. This article aims to present the functionality Planet Art: context envolved,
theoretical argumentation, technical, education and design issues. This functionality is
available at PLANETA ROODA (http://www.nuted.edu.ufrgs.br/planetarooda), a virtual
learning environment which has been developed for children and educators in school
context.
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1. INTRODUCAO

As novas demandas do publico infantil, no contexto escolar, referem-se a um outro tipo
de infincia decorrente do advento da informdtica: a ciberinfancia. Essa diz respeito as
criancas que nasceram em contato com a tecnologia € ndo conseguem imaginar o
mundo sem estes recursos (Dornelles, 2005). Dessa forma, professores precisam
confrontar suas praticas com formas diferentes de trabalhar com este publico,
valorizando a ndo-linearidade de contetdos e o trabalho a partir da perspectiva do aluno.

Atualmente, os espacos infantis vém sofrendo grandes mudancas, reconfigurados
pelas nogdes de tempo e espaco diferenciadas pela relacio com o ciberespaco. E o que
Prensky (apud Mello & Vicaria, 2007) definem como os nativos digitais. Pessoas que
nasceram em contato com a tecnologia e ndo conseguem imaginar a comunicacdo antes
dela, estabelecendo novas formas de relagio com o mundo. Estas criancas estdo nas
escolas de hoje e exigem do professor outras praticas pedagdgicas. Neste caso, estd se
falando do espaco virtual. As criancas comecam a usar o computador e a internet
precocemente, modificando o seu modo de pensar e a forma como elas aprendem na
medida da sua interagdo com esses recursos. Logo, entende-se que a escola e os
professores possuem dois desafios principais neste novo contexto: fazer da escola um
lugar mais atraente para os alunos e fornecer a eles subsidios para uma compreensdo
verdadeira da sociedade da informacgao (Santos, 2006).

Dessa forma, entende-se que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
voltados para o puiblico infantil podem responder a essas demandas atuais. De acordo
com Behar et al (2007), os AVA sdo fundamentados por trés aspectos interdependentes:
epistemoldgicos (como o usudrio constréi seu conhecimento), tecnolégicos (suporte
computacional/infra-estrutura) e metodoldgicos (pratica pedagdgica). Entende-se que,
quando a atividade em grupo se desenvolve através de um AVA, o sujeito precisa criar
estratégias para explord-lo da melhor forma possivel e efetivar trocas com seus colegas.
No entanto, este processo € permeado pela sistematizacdo dos recursos, 0 que agrega a
disponibilizacdo e apresentacdo das funcionalidades.

Assim, um AVA direcionado para criangas tem como pressuposto o suporte ao
trabalho coletivo e a logica de pensamento das criancgas, remetendo a possibilidade de
interacdo entre os participantes e ao crescimento cognitivo, a fim de atender as
peculiaridades desse periodo do desenvolvimento humano. Um exemplo deste tipo de
AVA ¢ o Planeta ROODA, disponivel em http://www.nuted.edu.ufrgs.br/planetarooda.

No presente artigo, dé-se €nfase a funcionalidade Planeta Arte, que tem como
foco o desenvolvimento do desenho. Para tanto, € preciso compreender alguns aspectos
tedricos que permeiam este assunto como, o desenho infantil, as tecnologias da
informagdo e comunicacdo na Educacdo Infantil e Anos Iniciais, os recursos
computacionais para criancas, uma descricio do Planeta ROODA e, finalmente, o
Planeta Arte e um curso de extensdo para professores em servigo.

2. 0 DESENHO NA EDUCACAO INFANTIL
O PLANETA ROODA possui uma funcionalidade destinada a producdo de desenhos,
denominada de PLANETA ARTE. Para a construcdo desta, sentiu-se necessidade de
estudar quais seriam os recursos mais interessantes para se trabalhar com o desenho
através do computador. Para isso, a equipe do NUTED buscou fundamentagdo tedrica
na teoria de Luquet e Piaget em relag¢do ao desenho infantil.

Segundo Luquet (1969), a crianga desenha com o intuito de se divertir. O desenho
para ela é um jogo como outros quaisquer. Este por sua vez, ndo é um substituto do
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objeto correspondente; é a obra da crianca, produto e manifestacdo da sua atividade
criadora, acompanhada de um igual prazer, quer o desenho reproduza um objeto
presente ou ausente.

Pode-se considerar que o desenho infantil ¢ uma importante ferramenta para o seu
desenvolvimento, pois oferece, entre outras possibilidades o desenvolvimento da
criatividade e o desenvolvimento da expressividade. O desenho é um meio de
comunicacdo tanto interpessoal, como intrapessoal. Por meio do desenho, a crianca
consegue expressar as suas emogdes, necessidades e interesses de uma maneira ndo
verbal, dado que, por vezes, a crianca ndo sabe, ndo pode ou ndo quer expressa-las de
maneira verbal. Nesta perspectiva, desenvolvimento do desenho merece destaque por
sua importancia no fazer artistico e na constru¢do das demais linguagens. A crianca
utiliza o processo de imitagdo que decorre de suas experiéncias pessoais, que tem a
interacdo da assimilacdo dos conteidos, de formas e de figuras, por meio de
representacdo. Com isso, desenvolve uma fun¢do importante no processo de ensino e de
aprendizagem.

Dentro deste contexto, hd grande interesse em verificar como as criangas da
Educacdo Infantil aprendem pela expressdo gréfica, em particular, do desenho. Nessa
etapa, é muito utilizado o desenho como uma forma privilegiada de representacdo, na
qual podem expressar suas idéias, situacdes do real e registrar informag¢des. Geralmente,
as respostas sdo as mais variadas, conforme o modo de pensar da crianca, a sua
formacdo em casa e na escola, como também de acordo com os materiais que tém
contato.

O desenho infantil ou a representacdo grafica é um instrumento importante para o
desenvolvimento infantil. Segundo Piaget (1978), a crianga inspira-se ndo no modelo
objeto que tem diante dos olhos mas sim, na imagem que tem em seu espirito no
momento em que desenha, ou seja, no modelo interno. Assim, o desenho é uma forma
de representacdo que pode revelar o contetido da imagem mental da crianga, podendo-se
perceber se o objeto a ser representado necessita ou ndo estar presente para que a
representagdo ocorra ou se o desenho € apenas uma tentativa de imitacao.

3. TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NA EDUCACAO
INFANTIL E ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
O PLANETA ROODA ¢ destinado ao trabalho pedagdgico com criangas no contexto
escolar, como foi mencionado. A fim de entender melhor esse contexto € apresentado
um breve panorama da situag¢@o das tecnologias da informacdo e comunicagdo (TIC) na
Educacdo Infantil e anos iniciais. A sala de aula desta etapa do ensino configura-se
como um espago onde a crianca tem suas primeiras experiéncias de interacdo com seus
pares. Para tanto, faz-se importante uma relacdo pedagdgica na qual professores e
criancas estejam em constante comunica¢do e interacdo, de forma que o planejamento
responda as curiosidades, necessidades e interesses da turma como um todo.

Nesse contexto, a sala de aula deve possibilitar um espago de cooperacio tanto
entre professor-aluno, quanto entre os alunos. DeVries & Zan (1998), colocam que a
cooperacdo exige coordenacdo de pontos de vista e um ajuste progressivo na
compreensdo do outro em um intercAmbio de propostas e contra-propostas. Logo, o uso
de ferramentas que permitem a interagcdo da crianga com seus pares, como também com
os proprios recursos facilitam o desenvolvimento social, moral e intelectual. Isto ocorre
por duas razdes: a relacdo de igualdade que a crianca terd em contato com os seus pares
e a motivagdo da crianga, em conseqiiéncia desta interacdo, estabelecida através de
trocas cognitivas, simbdlicas e afetivas.
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Assim, uma das preocupagdes desta etapa da Educacdo Bdésica é proporcionar as
criancas conhecimento do mundo. Este pode ser relativo ao seu mundo préximo, que
abarca o préprio contexto da sua sala de atividades, o espaco exterior a escola, fisico e
comunitdrio ou, ainda, a um mundo mais distante que abarca o conhecimento e
sensibilizacdo a diferentes areas cientificas, como também o conhecimento de outras
realidades, naturais, sociais ou culturais. Nesse paradigma, para Amante (2007), as
tecnologias da informag¢do e comunicag@o (TIC) podem proporcionar aos educadores e,
as proprias criancas oportunidades unicas de acesso a pessoas, imagens, sons e
informacgdes muito diversificadas e dificilmente acessiveis de outro modo, que podem
seguramente se constituir como poderosos recursos educacionais. Dessa forma, o uso da
tecnologia na Educacdo Infantil permite que a crianga busque respostas de forma répida,
a sua grande curiosidade. Abre-se, assim, um leque de conhecimentos que, integrado
intencionalmente no conjunto do trabalho desenvolvido, pode contribuir para ampliar a
compreensdo do mundo e as representagdes dele.

Para tanto, o professor tem como uma das suas fun¢des familiarizar a criangca com
a tecnologia, quando se faz necessdrio, além da orientacdo, da criacdo de contextos
adequados e das condigdes para o desenvolvimento, tanto na constru¢do de modelos
estratégicos quanto na atribuicio de sentido que conduza a uma aprendizagem
significativa. A utiliza¢do das TIC pelos professores de Educacdo Infantil também exige
novas propostas de planejamento pedagdgico. Assim, a formagdo do educador tem
como objetivo possibilitar a participa¢do deste na organizagdo de novos processos na
sala de aula, ampliando suas experi€éncias e proporcionando a reflexdo sobre as
infancias.

3.1. RECURSOS COMPUTACIONAIS PARA EDUCACAO INFANTIL
Os campos da histéria, da sociologia e da antropologia t€m problematizado o
papel ativo da crianca na sociedade. Tais pesquisas vao de encontro a universalizagdo da
infincia na modernidade, pois trazem novas compreensdes sobre o significado de ser
crianca e de viver a infancia. Assim, a crianga passa a ser compreendida como alguém
que pode estabelecer e produzir uma rede de préticas sociais, interagindo com outros
atores sociais e com a producdo de sua cultura (Schneider, 2007) dentro de um tipo de
infincia. De acordo com Dornelles (2005), estd se vivendo uma crise da infancia que,
como as demais crises, resulta em novos modos de se ver e se tratar as praticas didrias
com as criangas. A nova cultura na qual elas estdo inseridas, os espagos que ocupam
atualmente, produzem infancias globalizadas em contato direto com o mundo. Esses
espacos reconfiguram a infancia contemporanea, produzindo a Ciberinfancia, segundo
essa autora. As criancas tém acesso a outras formas de imaginar, sentir, pensar e
construir sua realidade infantil. Isso porque t€ém a possibilidade de conversar em tempo
real, seja por e-mail, comunicadores instantaneos, seja por sites de relacionamento. Ao
fazer o uso dessas possibilidades virtuais interativas, as criangas encontram novas
formas de se sociabilizar e se produzir como sujeitos infantis hoje (Dornelles, 2007).
Nesta abordagem, a crianga apropria-se do uso do computador, da mesma forma
como conhece os objetos de seu mundo externo, através de descobertas. Logo, o
computador pode ser explorado como um brinquedo, carregado de valores culturais e
ativo, que responde a crianca e permite novas conexdes com o mundo. A apropriacdo
dessa linguagem ocorre como um jogo de troca de significacdes entre a crianca € a
maquina, no qual a crianga é capaz de interagir de forma autdnoma. Na linguagem
informdtica, os simbolos e icones substituem a escrita, permitindo que a crianga realize
atividades sem fronteira na web.
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Nesta perspectiva, os jogos eletrOnicos e os espagos digitais que as criangas
ocupam no ciberespago, contribuem para a construcao do sentido de cooperagdo entre as
criancas, favorecendo a constituicdo de comunidades virtuais de aprendizagem. Neste
estudo, os espacos digitais da ciberinfincia sdo entendidos como o0s recursos
informdticos que permitem intera¢do e comunica¢do entre criangas-objetos e outras
criancas ou adultos. Ou seja, ferramentas informadticas que possibilitem a interag@o entre
sujeito-objetos, como também entre os proprios sujeitos, formando um espaco virtual.
Esse espago virtual constitui o ciberespago que permite a comunicacdo e producio
coletiva, com uma cultura prépria, a cibercultura, resultado da interacio entre os
sujeitos. Logo, o ambiente virtual de aprendizagem PLANETA ROODA pode ser
considerado um destes espacos.

4. PLANETA ROODA

O Ambiente Virtual de Aprendizagem PLANETA ROODA, disponivel em
http://www.nuted.edu.ufrgs.br/planetarooda, tem como temética o espaco sideral, visto
que ¢ um tema freqlientemente levantado pelas criancas, pois desperta a curiosidade
pelo mistério que o envolve, como também pela possivel relacdo com o processo de
conhecer. Foi desenvolvido a partir de um levantamento em sites e AVAs disponiveis
na Internet para o publico infantil em lingua portuguesa, bem como por uma pesquisa
desenvolvida com uma escola particular e com uma publica do municipio de Porto
Alegre, Rio Grande do Sul (Schneider, 2007). Nesse estudo, baseado na Pesquisa
Participante, os sujeitos contribuem ativamente. Dessa forma, foram realizadas
entrevistas semi-estruturadas, segundo Delval (2002), partindo do Método Clinico,
desenhos das criangas, registros em didrio de campo, registros dos participantes no
ambiente, curso de extensdo para as professoras, como também projeto-piloto em uma
das escolas participantes da pesquisa. Em todo o processo, houve uma escuta
permanente sobre as colocagdes dos participantes. Além disso, foram realizadas
reunides de equipe para tragar os objetivos e analisar as contribuicdes realizadas. A
seguir, sdo apresentados os resultados desse estudo para a construcio do PLANETA
ROODA.

O desenvolvimento do AVA PLANETA ROODA, embora tenha uma perspectiva
mais pedagodgica, compreende também questdes de programacdo que influenciam no
seu uso e que sdo colocadas neste trabalho a titulo de informagdo. O ambiente foi
desenvolvido como um software livre, com o intuito de permitir adaptagdes as
necessidades das escolas. Por essa razdo, o AVA foi construido com GNU/LINUX,
linguagem de programacdo PHP, visando a utilizacdo em diferentes navegadores e ao
aperfeicoamento constante, e possui licenga GPL. As funcionalidades foram modeladas
no padrao de linguagem UML.

Quanto ao aspecto pedagdgico, o referido ambiente foi construido com a
finalidade de ser um espago que possibilite o trabalho coletivo e ativo de alunos e
professores da Educagdo Infantil e do Ensino Fundamental na Internet pelo uso de suas
funcionalidades, as quais podem potencializar a aprendizagem, o0s processos
comunicacionais e o gerenciamento de turmas, conforme a pratica do professor.
Caracteriza-se por ser centrado no usudrio e por possibilitar a personalizacdo da
interface gréfica e a avaliacio processual. Assim, seus usudrios (professores, monitores
e alunos) podem interagir de vdrias maneiras no AVA: com outros usudrios por meio
das funcionalidades sincronas e assincronas, dos/com materiais publicados, das/com
produgdes e registros. Essa composi¢do permite a realizacdo de diferentes préticas
pedagdgicas. Desse modo, entende-se que é possivel construir conhecimentos, pois a
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aprendizagem em AVAs com uma abordagem construtivista ocorre através dessas
interagdes com os objetos de conhecimento.

Com uma postura voltada a cooperagdo e a interdisciplinaridade, podem ser
compostos espagos que proporcionam a investigagdo e a multiplicidade de vozes,
desafiando e envolvendo as criangas e professores. Da mesma forma, pretende-se
contribuir, através das funcionalidades desse AVA, para a potencializacdo da expressdo
por meio da escrita e de imagens nas publicagdes de produgdes e de registros; das
relacdes cooperativas e o enriquecimento das experiéncias realizadas no contexto
escolar, apoiadas em um recurso digital. O PLANETA ROODA também possui
recursos nos quais, tanto alunos, quanto professores podem ter um espaco reservado.
Entretanto, como o ambiente ndo é um portal, ndo possui contetddos especificos gerados
pela sua equipe de desenvolvimento.

Este apresenta ferramentas de comunicacdo (Comunicador, Bate-papo e Férum),
para disponibilizacdo de arquivos e trabalhos em grupo (Projetos), desenho (Planeta
Arte), construgdo de jogos (Planeta Pergunta), perfil de usudrio (Carteira), entre outras
ferramentas que proporcionam a interacdo e o trabalho cooperativo, de acordo com a
acdo pedagdgica do professor. O ambiente € de ficil navegagdo, pois utiliza simbolos,
tais como uma borracha para apagar, um avido de papel para enviar, os quais sdo do
cotidiano das criancas, nos botdes de navegacdo. Dessa maneira, mesmo criancas nao
alfabetizadas podem utilizar o ambiente.

No presente artigo, serd detalhada a funcionalidade Planeta Arte. Demais
informacdes sobre o Planeta Rooda podem ser encontradas em Behar et al. (2007b).

5. CONSTRUINDO O PLANETA ARTE

O Planeta Arte e suas funcionalidades foram construidos utilizando as linguagens de
programacdo web DHTML, JavaScript e PHP integradas com banco de dado MySQL.
A técnica de comunicagdo, conhecida como AJAX, também se fez presente na
elaboracdo de vérios recursos deste objeto.

O cerne da aplicagdo € a tela de pintura, destinada a criac@o e edi¢do de desenhos.
Essa interface dispde de recursos presentes na grande maioria dos softwares do género,
tais como: ferramenta de desenho a mao livre, borracha, formas geométricas e
ferramenta de texto. Essas sdo complementadas pelos carimbos, ou seja, pequenas
imagens — pré-definidas pelo sistema ou criadas pelo usudrio — que podem ser
livremente inseridas na tela e aplicadas nos novos desenhos.

A tela de pintura foi implementada a partir de uma aplicagio genérica de desenho
em codigo aberto baseada em CANVAS. Esse é um objeto recentemente agregado ao
HTML. Ele é exibido no navegador como um retdngulo de dimensdes flexiveis,
permitindo representar vérias imagens e graficos, os quais podem ser modificados em
tempo real através de métodos controlados por JavaScript. Embora seja um objeto
relativamente recente — o que implica uma ndo uniformidade de implementagdo ou
mesmo a ndo compatibilidade com alguns browsers -, 0 CANVAS provavelmente seja
consolidado num futuro préximo, devido as possibilidades que ele oferece. Sua
versatilidade permite desde a plotagem de graficos atualizados em tempo real até a
criagdo de cendrios 3D.

As ferramentas da tela de desenho sdo implementadas como métodos de uma
classe. Trata-se de rotinas de alto nivel que tornam a programac¢do da interface mais
simples e clara, totalmente orientada a objetos e passivel de integragdo com AJAX. Essa
vantagem € justamente o que possibilita a implementagdo de certos recursos, como a
ferramenta de texto. Apesar de parecer “instantdneo” ao usudrio, 0 processo que ocorre
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desde a edigcdo do texto até a sua inclusdo na imagem € bastante complexo. Apds o texto
ser digitado, um script em PHP é chamado via AJAX. Essa rotina gera uma imagem
tempordria contendo o texto desejado que, através de outra manipulacdo de JavaScript,
¢ finalmente inserido na tela de pintura.

Embora bastante apropriado para a finalidade descrita, 0 CANVAS tem mostrado
algumas limitacdes. Por se tratar de, como ja foi dito, um recurso novo, ele ndo é bem
interpretado por alguns navegadores, como o Internet Explorer. Neste browser em
especial — embora esteja disponivel uma biblioteca que o torna compativel com o objeto
—ndo é possivel salvar os novos desenhos, nem editar os ja existentes. Recomenda-se o
Mozilla Firefox, versio 2.0 ou superior, para usufruir corretamente de todas as
ferramentas que o Planeta Arte disponibiliza.

A falta de documentacio € outro empecilho. Existem vdarias potencialidades do
CANVAS que ndo podem ser plenamente exploradas por falta de documentagdo. Nesta
categoria, encontram-se funcionalidades importantes como desfazer, copiar e colar.

Para versdes futuras do Planeta Arte, buscar-se-4, em nivel técnico, sanar essas
restricdes através do aprofundamento do estudo sobre o elemento CANVAS e da
elaboracdo de bibliotecas que o tornem compativel com outros navegadores. Estuda-se,
também, implementé-lo em Flash, o que resolveria de uma vez por todas os problemas
relacionados a compatibilidade.

Para a elaboracdo da tela principal, onde serdo realizados os desenhos, foram
criados icones que reportam a materiais normalmente utilizados na elaboracdo de
desenhos analégicos, como lapis, borracha, caderno e giz de cera (figura 2). A adogao
dessa metdfora facilita a interpretacdo desses icones pelas criancas. As demais
ferramentas e botdes, como a linha reta, circulo e o disquete (salvar), seguem o padrdo
normalmente utilizado na maioria dos softwares graficos disponibilizados na atualidade.

Outro fator importante e relacionado com a usabilidade do sistema é a disposi¢ao
das ferramentas na interface. Organizou-se uma setorizacao funcional, de modo que as
ferramentas de edicdo fiquem localizadas a esquerda, ferramentas de arquivamento
(salvar, copiar) a direita e bonus (carimbos) na parte superior (figura 1). Desse modo,
além de possibilitar que icones de diferentes funcdes se distribuam em locais opostos
(evitando possiveis enganos), disponibiliza-se a liberacdo do maximo de espaco para o
quadro de desenhar. _—
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Nas demais telas (secunddrias) responsdveis pela administracio dos desenhos
elaborados, preocupou-se em propiciar ao usudrio o maior niimero possivel de acessos a
partir de um ndmero minimo de acdes. E o que pode ser visualizado nas figuras 3 a 8.
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Figura 8. Acesso a desenhos através da busca

A construcdo do Planeta Arte objetivou a elaboracdo de interfaces que, através
da sua interatividade e usabilidade, apoiassem a trajetéria e o desenvolvimento das
criancas, aplicando a tecnologia para possibilitar praticas pedagdgicas além das
propiciadas em sala de aula tradicional.

Dessa forma, as funcionalidades projetadas para o PLANETA ARTE sdo: 1)
Estilo de Letras: o usudario terd a sua disposicdo alguns modelos de letras. 2) Caixa de
texto: o usudrio pode digitar pequenos textos no seu desenho. 3) Giz de cera: para
colorir e desenhar. 4) Reta: traco retilineo 5) Formas geométricas: quadrados,
retangulos e circulos. 6) Painel de cores 7) Carimbos: imagens pré-definidas como
flores, pessoas, objetos, animais, ou os carimbos criados pelo usudrio. 8) Lapis: tracos
com efeito mio livre. 9) Borracha: apagar o desenho ou pequenos detalhes. 10) Papel
de Parede: o desenho pode ser utilizado como papel de parede do AVA PLANETA
ROODA. 11) Salvar: todos os desenhos poderao ser salvos no Planeta Arte quando for
utilizado o navegador Firefox, de acordo com o que foi explicitado anteriormente acerca
da programac@o. 12) Comentarios: podem ser deixados comentdrios a respeito dos seus
desenhos e de seus colegas. Cabe salientar também que o usudrio tem 5 opg¢des de
espessura e largura para escolher antes de desenhar ou apagar os desenhos e/ou
carimbos feitos.

6. FORMANDO PROFESSORES PARA O USO DO PLANETA ARTE
O Planeta Arte encontra-se atualmente em fase de testes. Para tanto, foi realizado em
2008/1 um curso de extensdo a fim de avaliar a sua performance, detectar possiveis
bugs e iniciar a divulgacdo do ambiente. Foram abordados os seguintes temas: (1)
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)’s, mais especificamente, o PLANETA
ROODA; (2) Formagao do Simbolo na crianca de acordo com a teoria de Jean Piaget; e
(3) Desenho Infantil como forma de representacdo. Foram oportunizados momentos de
reflexdo e constru¢do do conhecimento acerca do uso de AVA’s como o PLANETA
ROODA e, de forma mais detalhada, o Planeta Arte, focado para a Educacdo Infantil e
Anos Iniciais. No curso, foi dada énfase ao desenho infantil, do ponto de vista do
desenvolvimento da fun¢do simbdlica na crianga (Piaget, 1978), complementando com
as idéias trazidas por Luquet (1969).

As aulas foram ministradas com o suporte do PLANETA ROODA e utilizadas as
funcionalidades: Férum e Bate-papo (ambos para interacio entre todo o grupo), Didrio
(para reflexdes das alunas sobre seu processo de aprendizagem no curso), Projetos
(trabalhos em grupo e publicacdo de arquivos), Biblioteca (publicacdo das aulas e de
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leituras complementares) e Contatos (comunicagdo por e-mail). O AVA possibilitou um
registro das discussdes entre os participantes do curso e a familiarizacdo com este
espaco digital. A escolha do PLANETA ROODA foi, justamente, com o intuito de que,
apés o curso, os professores pudessem utilizar este recurso em suas aulas e o
divulgassem em suas escolas.

A coleta de dados constituiu-se dos registros no AVA das discussdes e reflexdes
dos professore, do didrio de campo acerca das questdes mais importantes de cada
encontro e as observacdes participantes junto a turma. O objetivo central desta etapa da
pesquisa visou discutir e refletir sobre propostas de planejamento pedagdgico que
contextualizassem o uso do Planeta Arte em instituicdes de ensino de forma
significativa. Como resultado parcial desta experi€éncia, obteve-se o engajamento por
parte de professores em sua aprendizagem, participando do curso com autonomia e
adquirindo uma postura critica frente ao uso da informdtica na educagdo e,
especificamente, do Planeta Arte como recurso para o desenho. Esta pesquisa permitiu a
equipe desenvolvedora vislumbrar a possibilidade de trabalhar a fung¢do simbdlica, por
meio do Planeta Arte, com atividades lidicas e interagdo/comunicacdo entre os
individuos.

Os aspectos técnicos da ferramenta também foram analisados. Dessa forma, foi
possivel corrigir erros nos sistema, bem como coletar sugestdes para o aperfeigcoamento
do Planeta Arte que ja estdo sendo implementadas.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo mostra uma parte de um projeto de pesquisa' que se propde a
desenvolver recursos computacionais para a Educac@o Infantil e Anos Iniciais, a serem
disponibilizados em institui¢des educacionais. Para isso, sdo desenvolvidos cursos de
extensdo a fim de formar professores e apoiar suas praticas pedagdgicas nestes novos
espacgos virtuais. O curso de extensdo apresentado permitiu a transformac¢io do meio e
das praticas dos sujeitos envolvidos, respondendo ao cardter educacional que embasou
sua metodologia. Constatou-se que ndo basta apenas tornar o uso do computador
acessivel para os alunos, é preciso vislumbrar as possibilidades que oferece,
explorando-as adequadamente, integrando-as ao processo de ensino-aprendizagem e,
principalmente, engajando os professores neste novo contexto educacional. Nesta
perspectiva, entende-se que é de extrema importincia a integracdo dos trabalhos
desenvolvidos no meio académico com as escolas, a fim de mostrar novos caminhos a
serem trilhados com a introdugdo das tecnologias da informagdo e comunicacdo na
prética pedagdgica.
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