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Cartola é projeto vinculado a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEAD/UFRGS), que se realiza no
Laboratorio de Estudos em Linguagem, Interacdo e Cogni¢do (LELIC). Trata-se de objeto de aprendizagem
disponivel na Internet voltado para grupos de alunos do ensino fundamental. Busca constituir-se como espaco para
escrita e reescrita de textos individuais e coletivos mediante tecnologias digitais. Consiste de estrutura maleavel na
qual se pode propor a escrita de textos mediante apresentacdo de combinacgdes de até trés elementos distintos na tela
(figuras, imagens, palavras). Nessa interface disponibilizam-se recursos desenvolvidos com ferramentas graficas para
animacdo, bem como de programacédo. Visando otimizar recursos da interface digital, tendo, de um lado, referencial
tedrico de design de interacdo e de usabilidade do software e, de outro, contribui¢des dos usuarios do software. A
presente pesquisa busca investigar formas apropriadas de utilizacdo destes recursos em um jogo de criacdo de textos.
Para tanto, estdo sendo estabelecidos os seguintes passos metodoldgicos: constituicdo de verséo inicial da interface
grafica; execucdo de projeto de extensdo com publico-alvo de estudantes de Pedagogia da UFRGS em periodo de
estagio curricular, objetivando promover contato com o Cartola e realizar avaliagbes quanto a interface grafica;
visitacdo nas escolas para acompanhamento dos momentos de utilizacdo do Cartola pelas professoras estagidrias
participantes do projeto de extensdo. Atualmente, o projeto se encontra em fase de implementacdo da interface
grafica. Espera-se que, a partir de um estudo teérico do assunto e do acompanhamento das préaticas de utilizagdo do
software, possam ser realizadas modificagBes no mesmo.
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