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RESUMO

O objetivo do presente estudo é analisar possibilidades de uso do ambiente virtual
de aprendizagem (AVA) Planeta Rooda 2.0 por professores do ensino fundamental
com foco no desenvolvimento de projetos voltados a alunos que apresentam
“dificuldades de aprendizagem”. Foram levantados aspectos referentes ao uso das
Tecnologias da Informagdo nas escolas, assim como no cotidiano das criancas,
especialmente, as que apresentam dificuldades de aprendizagens relacionadas a,
principalmente, leitura e oralidade. E apresentado o AVA Planeta Rooda 2.0 e suas
possibilidades no que se refere ao apoio as praticas pedagdgicas. Para a coleta de
dados, foi realizado um curso de extensdo de 30 horas, voltado a professores do
ensino Fundamental e alunos da Licenciatura, no total de oito participantes. As aulas
ocorreram no Laboratério de Informatica do Ensino Superior, na Faculdade de
Educacdo da UFRGS. Como metodologia foi utilizada uma pesquisa de abordagem
gualitativa do tipo estudo de caso, a partir de um grupo focal (coleta de dados). O
Planeta Rooda 2.02.0 foi apresentado aos participantes no decorrer das aulas.
Neste contexto houve a proposta de elaboracdo de projetos no ambiente, que
atendessem as necessidades de alunos com dificuldade de aprendizagem. Atraves
da analise de dados foi possivel inferir que os professores podem elaborar projetos
através do AVA Planeta Rooda 2.0 destinados a alunos com dificuldades de
aprendizagem.

Palavras-chave: Computador na educacdo. Educacdo. Dificuldade de
Aprendizagem.



ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze possibilities of using the virtual learning
environment (VLE) Planet ROODA 2.0 by elementary school teachers focusing on
the development of projects directed to students who have "learning difficulties”.
Aspects were listed related to the use of information technologies in schools, as well
as in the daily lives of children, especially those with learning difficulties related
mainly to reading and speaking skills. VLE Planet ROODA 2.0 is presented and its
possibilities in relation to support pedagogical practices is displayed. For data
collection we performed a 30 hours extension course, geared to elementary school
teachers and graduation students totalizing eight participants. Classes took place at
the Laboratory of Informatics of Higher Education, in the Faculty of Education at
UFRGS. The methodology used was a research of qualitative approach as study of
the case, from a focus group (data collection). Planet ROODA 2.02.0 was presented
to participants during the classes. In this context there was a proposal to develop
projects on the environment, which meet the needs of students with learning
difficulties. Through data analysis it was possible to infer that teachers can develop
projects through VLE Planet ROODA 2.0 designed for students with learning
difficulties.

Keywords: Computer in education. Education. Learning difficulties.
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1. INTRODUCAO

O presente estudo busca discutir e analisar possibilidades de elaboracao de
projetos voltados a alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem em
ambiente virtuais de aprendizagem. Neste contexto, o presente estudo pretende
analisar possibilidades de uso do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Planeta
Rooda 2.0 por professores do ensino fundamental tendo por base o projeto de
trabalho voltado para seus alunos.

Para tanto, foi realizado um curso de extensao, a fim de instrumentalizar os
professores para a utlizagdo do AVA, discutir propostas de planejamento
pedagodgico que contextualizassem o uso do computador na escola e identificar suas
concepcdes de dificuldade de aprendizagem. Com esses subsidios, os docentes
receberam a proposta de elaboracéo de projetos individuais, tendo o Planeta Rooda
2.0 como ferramenta, voltado para alunos com dificuldades de aprendizagem.

Foi realizado um trabalho de abordagem qualitativa do tipo estudo de caso, a
partir de um grupo focal de participantes, com tema pré-estabelecido. A proposta do
trabalho €, a partir de um recorte do curso, analisar possibilidades de uso do
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Planeta Rooda 2.0 por professores do
ensino fundamental com foco no desenvolvimento de projetos voltados a alunos que
apresentam dificuldades de aprendizagem.

A motivacdo deste estudo partiu de leituras e experiéncias anteriores,
abordando temas referentes a alunos com dificuldades de aprendizagem, presente
nas disciplinas de Psicopedagogia (obrigatéria) e na disciplina Acéo
Psicopedagdgica (eletiva) que fazem parte do curriculo do curso de Pedagogia.
Cabe ressaltar também as pesquisas desenvolvida nos ultimos 2 anos como bolsista
de monitoria e, logo depois, como bolsista de Iniciacdo Tecnoldgica no Nucleo de
Tecnologia Digital aplicada a Educacdo (NUTED). As tematicas trabalhadas foram e
continuam sendo sobre temas como a Ciberinfancia, Nativos e Imigrantes Digitais,
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Ambientes Virtuais de Aprendizagens,
entre outros.

O estudo das areas de Educacao, Psicopedagogia e Informatica instigou a

aproximacdo das mesmas através do questionamento se/como o AVA Planeta
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Rooda 2.0 poderia auxiliar os professores como ferramenta em estratégias voltadas
a alunos com dificuldades de aprendizagem.

Dessa maneira, o presente trabalho foi dividido da seguinte forma: no capitulo
2 é apresentado o problema de pesquisa, assim como seus objetivos e sua
contextualizacdo. No capitulo 3 é elencado o referencial tedrico que pretende
abordar o perfil das infancias atuais, a Ciberinfancia, nativos e imigrantes digitais.
Logo sdo apresentadas algumas ferramentas educacionais e ambientes virtuais de
aprendizagem a fim de contextualizar a Informética na sala de aula. Neste contexto,
€ destacada a importancia de se trabalhar TIC nas turmas de alunos com ou sem
dificuldades de aprendizagem. Em seguida o AVA Planeta Rooda 2.0 e suas
ferramentas sdo apresentadas. Para o capitulo 4, € descrita a metodologia de
pesquisa e seus principios tedricos. No capitulo 5 sdo mostrados os dados
coletados, e a analise e discussdao dos mesmos. Por fim, no capitulo 6 sao

apresentadas as consideracoes finais.
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2. CONTEXTUALIZACAO E CONSTRUCAO DO OBJETO DE PESQUISA

Atualmente o mundo vem sofrendo grandes mudancgas, principalmente,
voltadas a evolucdo dos recursos tecnoldgicos, atingindo diferentes areas do
desenvolvimento mundial e pessoas de todas as idades.

De certa forma, a sociedade esta acompanhando esse progresso das
tecnologias, e sempre buscando melhorias para as mesmas. Contudo, a area da
educacédo ainda apresenta falhas nessa evolugéo, pois sdo poucos os investimentos,
e as escolas sofrem com os recursos disponibilizados pelos governos.

O investimento em recursos tecnoldgicos e capacitacdo de profissionais do
ensino possibilitariam progressos nas estratégias dos professores a fim de auxiliar
na aprendizagem dos alunos em geral e aqueles que apresentam dificuldades de
aprendizagem. Estas sdo cada vez mais destacadas no meio escolar. Os alunos
gue, por ventura, se sobressaem negativamente apresentando notas baixas, falta de
atencao, agitamento e atrasos em relacdo ao restante dos discentes da turma, séo
encaixados ao grupo de alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem.
Sendo assim, esses alunos necessitam de uma atencéo diferenciada dos docentes,
para que consigam acompanhar o desenvolvimento da turma. Dessa forma os
professores precisam estar preparados para trabalhar com diferentes niveis de
conhecimento e formas de aprendizagens dos alunos buscando estratégias e
ferramentas que sanem as necessidades de todos.

Muitos professores buscam aperfeicoamento na area das tecnologias,
principalmente, para utilizarem o computador de forma interessante e atrativa nas
aulas. Demonstram interesse em usar ferramentas educacionais, Ambientes Virtuais
de Aprendizagem® (AVA) e jogos educacionais, a fim de encontrar formas que
atendam a maneira como 0s alunos atuais aprendem, buscando também auxiliar
dificuldades que os mesmos possam apresentar.

O Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacdo (NUTED), da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) criou o AVA Planeta Rooda
2.0. Trata-se de um ambiente para Educacdo Infanti e Ensino Fundamental

trabalharem e interagirem com seus alunos. Neste ambiente ha espacos para

! A definicdo é apresentada no capitulo 3.
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escrita, desenho, compartilhamento de materiais como documentos escritos e
videos, interagcdo dos alunos com o0s colegas e professores, avaliagdo, debates,
entre outros.

Nessa perspectiva, o problema de pesquisa configura-se a partir da seguinte

guestao:

Como elaborar estratégias pedagogicas voltadas a alunos que
apresentam dificuldades de aprendizagem através do ambiente virtual de

aprendizagem Planeta Rooda 2.0?

Assim o objetivo do estudo € analisar possibilidades de uso do ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) Planeta Rooda 2.0 por professores do ensino
fundamental com foco no desenvolvimento de projetos voltados a alunos que

apresentam dificuldades de aprendizagem.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados os referenciais teéricos que embasaram
esta pesquisa. Inicialmente, sdo mostradas diferentes nomenclaturas que surgiram
para denominar a atual geracdo de criancas. Neste contexto sdo elencados os
termos Ciberinfancia, nativos digitais e sua diferenciagao com os imigrantes digitais.
Logo séo referenciadas algumas ferramentas educacionais e ambientes virtuais de
aprendizagem com vista em contextualizar a Informatica na sala de aula. Em
seguida é destacada a importancia de se trabalhar TIC nas turmas de alunos com e
sem dificuldades de aprendizagem. Por fim, destaca-se o Ambiente Virtual de

Aprendizagem Planeta Rooda 2.0 e como este pode apoiar as praticas pedagaogicas.

3.1 CIBERINFANCIA

Esse termo faz referéncia as criancas que nasceram ja em contato com as
tecnologias e as tem inseridas de forma naturalizada em suas atividades cotidianas.
Interagem por exemplo, com celulares, notebooks, tablets, entre outros... com
tamanha habilidade que um adulto ndo consegue acompanha-las no sentido de
interacao intuitiva. Basta alguns minutos para compreenderem a l6gica da tecnologia
e usarem com tranquila destreza. Os celulares sdo um bom exemplo, as criangas ja
utilizam os mais modernos que funcionam a partir do toque na tela, e jogam, usam
aplicativos e acessam redes sociais. Por outro lado, os adultos demoram em se
adaptar a forma de interacdo com o aparelho, por estarem acostumados com as
teclas convencionais. A rapidez de informacBes encontradas na internet, com
paginas que apresentam diversos assuntos, e links que ligam a outros temas ou
videos relacionados, passou a ser utilizada também por outras midias de
comunicacdo, como TV e radios, onde cada vez mais apresentam programas com
assuntos rapidos, relacionados a outros e com interacdo dos participantes.

A conversa em tempo real € uma das formas de interacdo que as novas
geracdes tem acesso, seja por e-mail, comunicadores instantaneos (Skype) ou sites

de relacionamento (Facebook). Utilizando essas possibilidades virtuais interativas,
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as criangas encontram novas e diferentes formas de socializacdo e de se produzir
como sujeitos infantis (DORNELES, 2007).

De acordo com Dornelles (2005), assim como as demais crises mundiais, esta
se vivendo uma crise da infancia que sucede na busca por novos modos de se ver e
tratar as praticas com as criancas. Os espagos que as criangas ocupam dentro da
nova cultura na qual estdo inseridos produzem infancias globalizadas que tem
contato diretamente com o mundo. Nesse novo universo digital as criancas estao
interagindo, brincando, criando de forma diferente, a ludicidade das brincadeiras

também sofreu alteracdes. Segundo Dornelles

Agora € nos lan-house informatizados que se produzem as infancias
globalizadas e este é o espaco da ciberinfancia, ou seja, da infancia on-line,
da infancia daqueles que estdo conectados a esfera digital dos
computadores, da Internet, dos games, do mouse, do self-service, do
controle-remoto [...]. Esta é a infancia multimidia e das novas tecnologias.
(DORNELLES, 2005. P. 80)

Segundo Levin (2007), devido as diferentes expressées dos meios de
comunicacdo, as experiéncias e vivéncias das criancas dos tempos atuais
estruturam-se e se desenvolvem de maneira distinta a de qualquer outra época.
Com o surgimento da internet, a comunicacdo e a interacdo, por meio do meio
virtual, tem se tornado mais presente na vida das criancas, em todos 0s aspectos,
redimensionando assim a fungcéo do seu universo imaginario.

Portanto interpreta-se ciberinfancia de acordo com Dornelles (2005, p. 81):

Da infancia cyber[grifo da autora] fazem parte as criangas que tem acesso
as novas tecnologias, [..]. Assim da ciberinfancia fazem parte as
pedagogias culturais que concorrem para engendrar as criangas numa

variedade de espacos sociais, incluindo, mas néo se limitando ao espaco
escolar.

Ao irem para a escola, os ciberinfantes encontram uma realidade que nao
estdo acostumados em casa, onde devem se concentrar em um sO assunto, muitas
vezes ndo podem interagir com os colegas e o tempo € completamente diferente.
Nesse contexto, os professores vém buscando possibilidades de mudancas na sala
de aula a fim de atingir o interesse dessa nova geracdo de alunos. Dessa forma os
docentes precisam confrontar suas praticas pedagogicas com a nova demanda de
necessidades dos alunos a fim de valorizar a apresentacdo dos contetudos pela

perspectiva da turma.
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Vinculado a tais noc¢bes, é de significante auxilio uma formacédo para o
educador que o contemple de forma a responder as especificidades e necessidade
de seus alunos e da sociedade que esta imersa nas tecnologias de informacéo e
comunicacgdo. Nesse contexto as TIC passam a ser uma ferramenta que aproxima o

professor dos seus alunos e ambos da atual sociedade mundial.

3.2 NATIVOS E IMIGRANTES DIGITAIS

Nativos digitais é o termo usado para referir- se as criancas que ja nascem
em contato com as tecnologias, com a sociedade em rede e ndo conseguem
imaginar o mundo sem essa interacao tecnoldgica por meio da web. Prensky (2001)
caracteriza a atual geracdo de nativos digitais. Nessa perspectiva, a crianca € um
agente social interpretando o ambiente a sua volta, sua vida, de forma unica e
particular, por meio de diversas interpretacbes simbdlicas determinadas pelas
criancas entre si e com os adultos. O presente estudo compreende a crianga como
um individuo que faz parte da sociedade, estabelece relacbes sociais e interage com
os demais membros do seu contexto socio-cultural, tendo um modo de pensar
préprio e particular em cada etapa.

Os alunos das séries Iniciais e do Ensino Fundamental sdo os proprios
nativos digitais, que utilizam o computador para pesquisar, interagir com colegas,
gue navegam na internet assistindo diferentes videos, lendo sobre diferentes
assuntos e conversando por bate papos simultaneamente. A rapidez de informacdes
se sobressai na interacdo dos nativos digitais com as tecnologias. De acordo com
Palfrey e Gasser ( 2001. P.12) “Os principais aspectos de suas vidas — interacfes
sociais, amizades, atividades civicas — sdo mediados pelas tecnologias. E nao
conheceram nenhum modo de vida diferente”.

Os imigrantes digitais, segundo Prensky, sédo

Aqueles que ndo nasceram no mundo digital, mas em alguma época de
nossas vidas, ficou fascinado e adotou muitos ou a maioria dos aspectos da
nova tecnologia sédo, e sempre serdo comparados a eles, sendo chamados
de Imigrantes Digitais. (PRENSKY, 2001, p. 2).
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Ou seja, individuos que utilizam as tecnologias e ainda as veem como novidade.
Necessitam de materiais impressos e interagem na rede, na maioria das vezes,
apenas com conhecidos. Nesse contexto, os professores séo identificados como
imigrantes digitais, j& que, ao lidar com o computador apresentam o receio de
manipulacdo das ferramentas e inseguranca em relacdo ao funcionamento correto
do equipamento. Também possuem dificuldades e receio em resolver os problemas
gue surgem eventualmente, fato esse que os leva a pedir ajuda ou, na pior das
hipéteses, evitar interacdo com a tecnologia. Portanto, em alguns casos, se
asseguram na preferencial utlizacdo do convencional papel, quadro e
eventualmente algum video em aparelhos de televisdo. O computador € usualmente
utilizado para pesquisa, escrita de texto e criacdo de desenho. Para estes
professores, o uso das tecnologias ndo € uma ferramenta com a qual estejam
habituados, visto que a velocidade com que as informacfes acontecem supera a
velocidade com que os mesmo se adaptam as novas tecnologias. As ligacdes e
relacbes entre assuntos, as interacdes entre pessoas, conhecidas ou nao, sao
realidades presentes no virtual, que lentamente passam a ser assimiladas e aceitas

pelos adultos. Segundo Lévy (2000),

[...] Estamos em vias de penetrar em uma espécie de além da cultura, cujo
sistema simbdlico poderia ser formulado assim: virtualmente, tudo pode
entrar em relagdo com tudo. Este sistema de correspondéncia esta
intimamente ligado a uma descoberta pratica que marca uma nova etapa do
desenvolvimento humano [...] (LEVY, 2000, pg. 27)

Logo, para a insercao da tecnologia na pratica educacional, principalmente ao
professor cabera desenvolver um novo olhar voltado para as nova geracfes e na
forma como ira interagir com a mesmas, pois

Usar a tecnologia ndo é apenas trocar um material, como caderno e caneta,
por um computador. A mudanc¢a é muito mais profunda e extrema.O mundo
futuro vai exigir habilidades além das capacidades basicas de memodria,

atencd@o e concentracdo, que foram suficientes para escola do século XIX.
(SILVA. 2013 P.143)

Nesta perspectiva, € ressaltada a importancia na formacédo de professores,
pois esse conhecimento pode ajuda-los a elaborar novas estratégias pedagodgicas,
envolvendo o uso das tecnologias na educacdo e o seu papel na aprendizagem dos

alunos.
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3.3 INFORMATICA NA EDUCACAO: AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGENS E FERRAMENTAS EDUCACIONAIS NA SALA DE AULA

As criancas estdo inseridas no mundo tecnoldgico, por meio dos celulares,
computadores, tablets, smartphones, entre outros. As tecnologias de informacéo e
comunicacdo (TIC) propiciam a interacdo tanto com seus colegas, como com
pessoas de todo o mundo, e nem precisam ser alfabetizadas para isso, pois diversas
ferramentas apresentam intera¢do por voz ou por imagem através de webcams. As
redes sociais, que sdo 0s meios mais populares para esse tipo de comunicacéo, ja
se aperfeicoaram nesse sentido, implementando a conversa por voz e video em seu
bate papo, como o Facebook.

Além de se comunicar e interagir, as criangas nhavegam por outras
ferramentas relacionadas a criacdo de sites e blogs, editores de imagens, som e
videos.

Com a insercdo da informatica na sala de aula, muitos professores vém
buscando recursos para desenvolver estratégias que contenham recursos
tecnolégicos em seu contexto, a fim de tornar as aulas mais atrativas e que estejam
mais préximas da realidade dos alunos.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) séo, de acordo com Behar “(...)
espacos na internet formado pelos sujeitos e suas interacbes e formas de
comunicacao e interacdo que se estabelecem por meio de uma plataforma, tendo
como foco principal a aprendizagem.” (BEHAR, 2009, p. 29).

Esse recurso € de grande utilizacdo para os professores na Educacédo a
Distancia (EAD) podendo servir de suporte para aulas presencias e semipresenciais,
criando ambientes que vao além da escola. Os professores podem utilizar com seus
alunos as ferramentas que normalmente, os AVA apresentam, como repositorio de
arquivos, féruns, bate-papos, espacos para exercicios diversos, entre outros. Nos
AVA? as trocas através das interacdo sdo constantes, o que torna esse ambiente
rico para qualquer individuo, independentemente se for aluno, tutor ou professor,

todos séo aprendizes.

2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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A seguir sdo elencadas algumas possibilidades de AVA e ferramentas
educacionais gratuitas, de facil acesso, tanto para docentes como para discentes.
Neste estudo elas reforcam e exemplificam novas ideias que vem sendo
implementadas pelos professores e recebidas e utilizadas pelos alunos de forma

satisfatoria.

1. Planeta Rooda

O Planeta Rooda 2.0° (http://www.nuted.ufrgs.br/planeta2/) é um exemplo de

ambiente virtual de aprendizagem, livre?, voltado para as criancas que tem como
ferramentas blog, féorum, biblioteca editor de desenhos, player, entre outros que

serdo apresentados no decorrer deste estudo.

Esqueci minha senha

Esta € sua primeira vez?
Crie seu personagem ou veja o tutorial!

| Criar || Tutorial |

Figura 1 - Planeta Rooda 2.0

® Planeta Rooda 2.0: possui 0 “2.0” em sua nomenclatura por se tratar da segunda vers3o criada.
* Livre: ndo é cobrado para sua utilizago.


http://www.nuted.ufrgs.br/planeta2/
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2. Weebly

E uma ferramenta para criacdo de péaginas pessoais na internet. O Weebly

(http://www.weebly.com/index.php?lang=pt) € de facil utilizacdo por ser intuitivo, ja

gue grande parte das possibilidades de itens a serem inseridos na pagina é por meio
de arrastar e colar. A pagina criada pode ter video, imagens, sons, links, arquivos,
entre outros e é em portugués, o que agrada a maioria dos usuarios pouco
familiarizados com a tecnologia. Apresenta algumas funcionalidades pagas, mas

pode-se usar apenas a parte livre.

Iniclar
sessdio

e inicie a uma idéia

Crie um site t3o Gnico quanto vocé

Figura 2 - Paginainicial do Weebly

3. Pixton

Ferramenta para criacdo de Histérias em Quadrinhos (HQ), de simples
utilizacdo, ja que é totalmente editavel quando salvo dentro da prépria ferramenta.
Possui uma grande variedade de elementos para comporem suas HQ que o usuario
pode escolher item por item, assim como cenarios e personagens ja pré-definidos.
Conta com o recurso de impressdo do material, dando a possibilidade de criacdo de

HQ para distribuicdes ou registro na escola.


http://www.weebly.com/index.php?lang=pt
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PiXTON o

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Solte a criatividade!

Divertido, rapido e facil de usar.
Conte sua historia da sua maneira.

ocooooooooog

PIXTON POR PIXTON POR M PIXTON POR "
oversio (el  Escolas EMPRESAS

Figura 3 - PIXTON

O Pixton (http://www.pixton.com/br/) possui a versao livre, porém nem todas

suas funcionalidades séo liberadas. Também possui versao paga, voltada para as

Escolas e para Empresas.

4. Glogster

Ferramenta para criacdo de cartazes interativos, o0 Glogster

(http://www.glogster.com/) possui diversos elementos para compor as criagdes.

Também conta com a possibilidade de insercdo de videos e links.

(r@aﬁ@? s Zearn;‘ryA
Secure, Adaptive, Specially Designed for Y

I udents

Be a Great Educator

tudert cequster tere

With the #1 online learning tool in the U.S. you can

Figura 4 - Glogster

Visto as diferentes possibilidades de ferramentas educacionais e AVA

disponiveis para utilizacdo dos docentes, cabe a contextualizacdo referente a estas


http://www.pixton.com/br/
http://www.glogster.com/
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TIC e a importancia de sua utilizagdo em turmas de alunos com e sem dificuldades

de aprendizagem.

3.4 O USO DAS TECNLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO POR
ALUNOS COM E SEM DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), presentes cada vez
mais na sociedade e sob evolucdo constante, também estdo sendo inseridas no
ambiente escolar, de forma lenta e gradual por parte dos professores. Neste
contexto é necessario enfatizar sobre a importancia do uso das tecnologias com
alunos com e sem dificuldade.

Sao considerados alunos com dificuldades de aprendizagens, segundo
Marchesi (2006): os alunos com atraso significativos nas aprendizagens escolares,
com problemas emocionais, de comportamento e desmotivados. Existem trés
possiveis variaveis que influenciam no surgimento dessas dificuldades, que sdao:
Psicologicas, no que se refere a fatores cognitivos e psicoemocionais dos alunos;
Socioculturais, referente ao contexto social do aluno e caracteristicas familiares; e
Institucionais, no que diz respeito a escola, métodos de ensino, curriculos mal
desenvolvidos, poucos recursos.

As TIC na educacdo podem auxiliar na aprendizagem em diferentes pontos,
como por exemplo, apresentar diversas possibilidades de interacéo entre os alunos.
Neste sentido as propostas de trabalhos cooperativos entre grupo utilizando
ferramentas educacionais auxiliaria 0os alunos, principalmente aqueles com

dificuldades, como escreve Marchesi:

N&o ha davida de que o trabalho cooperativo dos alunos é uma estratégia
positiva para aprender, pois ajuda a elaborar a informacdo, a conversar
sobre ela e a buscar solugbes negociadas com os colegas. (MARCHESI,
2006, P. 36)

Os professores, como imigrantes digitais na maioria dos casos, tém a
oportunidade de aprender com os alunos, buscar conhecer as tecnologias,
softwares, ferramentas educacionais da web que os mesmos conhecem, gostam e

utilizam. Entdo, os docentes, mais seguros, poderdo selecionar 0S recursos
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tecnologicos mais viaveis e montar a aula a partir das sugestdes dos alunos. Esse
processo de interacdo entre professor e alunos, na qual o docente oportuniza sua
turma de participar das decisdes sobre construcdo da aula, também, segundo
Marchesi, € importante para os alunos desmotivados, como mostra o trecho a
seguir:

A percepcéo do aluno de que se conta com ele e de que pode participar de

alguma maneira das decisbes que o afetam contribui para motiva-lo e para
evitar que abandone as atividades escolares. (MARCHESI, 2006, P. 39)

Para alguns alunos que apresentam dificuldade de atencéo, as atividades que
envolvem repeticdo também sdo importantes para suas aprendizagens. A utilizacédo
de memorizacgao repetitiva para automatizar as relacdes cerebrais que o aluno vird a
estabelecer € uma alternativa. Para isso, alguns softwares e jogos educacionais
desempenham bem esse papel, pois trabalham com o ato de repetir para atingir
metas, além de inserirem histérias e personagens para melhor contextualizacdo da
atividade. Portanto o processo de automatismo € importante para o aluno realizar as
atividades com mais seguranca.

O computador oferece diferentes formas de leitura, portanto o aluno tem além
dos livros, outros tipos textuais, como as histérias em quadrinhos, cartazes, videos,
tornando a leitura mais atrativa centrando a atencéo dos discentes. Marchesi afirma

que

[...] a utilizac&@o de formatos audiovisuais e auditivos, préprios do sistema de
multimidias, ajuda a processar a informacdo com maior eficacia, o que é
especialmente positivo para aqueles alunos com dificuldades de centrar sua
atencdo. (MARCHESI, 2006, P. 48)

Portanto, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo auxiliam na
aprendizagem dos alunos com e sem dificuldades de aprendizagem intervindo em
diferentes pontos de percepcdo dos discentes. Desde a forma como ocorre a
interacdo, como a frequéncia de uso, influenciam em como estes alunos irdo
perceber os conteludos trabalhados e fazer suas apropriacdes. Estes sdo alguns
pontos a serem destacados na utilizacdo das TIC na sala de aula, outros aparecem
no capitulo das analises, referente as dificuldades de aprendizagem especificas que
surgiram durante a pesquisa.

O papel do professor € muito importante nesse processo, pois ele sera o

agente que fara a inser¢do das TIC na sala de aula, que as apresentara para a
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turma e quem ird planejar e propor as atividades. Cabe a este buscar e conhecer
ferramentas das quais tenha conhecimento e seguranca em trabalhar com os
alunos, dar retorno em suas atividades, incentivar a participagdo de todos
presencialmente ou virtualmente.

No proximo capitulo serd apresentado o AVA Planeta Rooda 2.0 que é um
ambiente virtual de aprendizagem com diferentes funcionalidades para o auxiliar no
processo de construcdo de conhecimento e interagdo/comunicacdo entre

professores e alunos.

3.5 CONHECENDO O PLANETA ROODA 2.0

O Planeta Rooda 2.0°> é um ambiente virtual de aprendizagem voltado para a
Educac&o Infantil e do Ensino Fundamental. E caracterizado por ser ambientado no
espaco sideral. Tem opc¢Oes de insercao elementos decorativos (arvores, pedras e
plantas) nos ambientes dentro das turmas, assim como as funcionalidades que séo
representadas por “iglus”.

Cada professor pode, por exemplo:

e escolher através do gerenciamento de turma, as ferramentas que o
auxiliardo a desenvolver suas praticas pedagogicas;

e utilizar diferentes possibilidades de interacdo/comunicacdo nele
existente para propor a utilizacdo das mesmas de forma sincrona e
assincrona entre 0s USUarios;

e fazer o compartilhamento de links, imagens, textos, videos;

e realizar atividades individuais e em grupo;

e registrar informacdes pessoais;

e gerenciar turmas/grupos;

Constitui-se em um ambiente centrado no usuario, ou seja, quando habilitado
pelo professor, 0 mesmo pode ter acesso a mais de uma turma/grupo com 0 mesmo
login, assim como o aluno. O vinculo com essas turmas/grupos pode variar entre

professor, monitor e aluno, dependendo da escolha dos recursos disponiveis.

® Disponivel em http://www.nuted.ufrgs.br/planeta?/ . Acesso em 25 de junho de 2013.



http://www.nuted.ufrgs.br/planeta2/
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Na figura 1 (pagina 18) é mostrada a tela de login do Planeta Rooda 2.0, onde
também dé acesso a tela de cadastro.

Na geréncia do Planeta Rooda, o professor possui a liberdade de escolher
como serdo as interacdes no ambiente, por exemplo, se no F6rum, os alunos
poderdo somente responder ou também terdo a possibilidade de criar topicos, e
ainda se poderao excluir postagens ou se isso cabera apenas ao professor.

Todas as funcionalidades dependem da escolha do docente, ou seja, se a
turma podera utilizar apenas a biblioteca e o player numa aula, e na proxima
também publicardo no férum. Também possui 0 sistema de aprovacdes de
postagens e insercdo de materiais no AVA, que s6 aparecerdo para todos quando o
professor aprovar. O gerenciamento da(s) turma(s) é feito pelo respectivo professor
responsavel por ela (inicialmente) e a quem mais 0 mesmo escolher posteriormente,
como mais professores, monitores e até mesmo os alunos.

Atualmente as funcionalidades sao:

e Biblioteca (fig. 5): para armazenamento de documentos, arquivos e imagens;

g f@ @ Na biblioteca estio os materiais enviades em forma de arquivos ou links para
Iy © acesso gos participantes €a turma, servindo para publicagio e organizacic
\ - de materiais a serem acessados.

SELECIONAR TURMA
Curso Extensio Flansta ROCDA 2.0/ 2013 |y
PROCURAR MATERIAL

(U palavras do material

Pracurar P
ENVIAR MATERIAL

Tituko:

Selecione um tipo de materisl

2 vink (O arquive

Enviar %
ARQUIVOS ENVIADOS

Figura 5 — Biblioteca

e Blog (fig. 6): pode ser blog pessoal do aluno, para registros pessoais, blog da

turma, ou até mesmo blog coletivo, com membros integrantes da turma;
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Licacl
Voltar |5 Nove Fostagem ||
MEU BLOG v TASSIA PRISCILA F..

3" emcont

¥ POSTAGENS

¥ ARQUIVOS g

e o x

¥ TAGS

Valtar |8 Nova Postagem

Figura 6 — Blog

e Player (fig.7): armazenamento de videos;

Novo Video

SELECIONAR TURMA
Curso Extensdo Planets ROODA 2.0/ 2012 El Confirmar

ROODA PLAYER

YouTi)

O anin

Informacoes do video selecionado

00"

Nome: Nenhum video selecionado

Meus Videos

Pagina Anterior Paginas: 0 Pagina Seguinte

Arquivo Descricdo Enviado por Deletar

N

Figura 7 - Interface do Player
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e Planeta Arte (fig.8): criacdo de desenhos;

Planeta ROODA > Curso Extensdo Planeta ROODA 2.0 / 2013 > Arte > Desenho > OCULTAR ATUDANTE

DESENHO

Titulo:

O R
Sy
/S ™
m
o O

T da

| Valtar (&3

Figura 8 - Interface do Planeta Arte

e Portfolio (fig. 9): para desenvolvimento e armazenamento de projetos do

professor, ou referente a um projeto da turma.

r(/V = Funcionalidade destinada ans formadores e voltada & construgdn de um histdrico
@ @ da turma através do registro e da publicacio de arquives, pessibilitando
~ acompanhar os alunos e as praticas pedagdgicas.

Nova Postagem \'@

Curso Extens3o Planeta ROODA 2.0/ 2013 . Confirmar

PROCURAR PROJETO

O Titulo
O Canteudos Abordados
O Palavras do Projeta

Procurar [/p

PROJETOS EM ANDAMENTO PROJETOS ENCERRADOS ‘

Figura 9 — Portfolio

e Aulas (fig. 10): organizacdo das aulas, para auxilio e consulta do professor e

dos alunos;
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Para criar uma nova aula basta inserir um titulo, data & uma breve descrigéo da
aula, escolher o tipo de aula & a cor de fundo da pagina. Outros campos também

podem ser inseridos, além de links, arquivos, imagens e videos. Apds o
preenchimento, basta clicar no botio “Confirmar”.

| Cancelar I‘\.@"‘

Confirmar |

NOVA AULA

Titulo

Descrigdo curta da aula: (0/500 caracteres)

Tipo da aula: | Montar pagina
Cor do fundo: u

- ™ R

I s T W & #

Figura 10 — Aulas

Férum (fig.11): espaco para debates.

<< Primeira < amerior 1 |2 |3 Prixima: Uitima>>

V'Informatica na educacdo)” e \"o uso de ambientes virtuais de aprerjfer T

Ol pessoal, sostaria que relatassem expariéncias que tiveram com os temas \informatica
na educaciol” & 1o uso de ambientes virtuais de aprendizagem\” ou interesses em utilizar

2/5/2013 s 130 59min Editor (7| | Excluir (6%

2m sala de aula.

Responder | ()]

2/5/2013 &s 16h 13min Editor | ) | Excluic (o5

- i, sinda nin Utilizei sssss ferramentas mas desejo a partir deste curss

Responder Q

2/5/2013 &s 16h 14min Editar [ &' | Excluir (&2

Tenho experiéncia com ambientes virtuais pois uma das faculdades que estou cursando &
semi-presencial. Também ja realizei akguns curscs de pequena duracio envolvendo
trabalhos em grupo com pessoas de outros estados. Facilita muite na troca de experiéncias
com pessoas de realidades diferentes e na questio de disponibilidade de hordrios.

Responder Q

Figura 11 - Interface do Férum

possibilidades disponibilizadas no sistema.

Avatar: o usuario escolhe a caracterizacdo do seu avatar, dentro das
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Bem vindo ao Planeta ROODA!
Antes de comecar sua viagem intergaldctica, escolha a aparéncia do seu personagem.

CRIAR PERSONAGEM

-

e

)
®)

 ROXD

Cancelar @ Confirmar é

N

Figura 12 - Avatar

Portanto, este AVA, desenvolvido na Faculdade de Educacdo por
educadores, designers e programadores possui diversas possibilidades de utilizacéo
na sala de aula por meio de suas ferramentas, dependendo apenas da criatividade e
das estratégias pedagogicas dos professores que iram usa-la. Por ser de facil
navegacao e apresentar imagens nos botdes de acesso, pode seu usado por alunos
nao alfabetizados, pelo fato de ser intuitivo.

No préximo capitulo é apresentada a metodologia de pesquisa, ou seja, coOmo
os dados foram coletados, separados, categorizados, analisados e o autor que

embasou essa etapa do estudo.



31

4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Para obtenc¢&o dos dados realizou-se um curso de extensdo no Laboratorio de
Informética do Ensino Superior (LIES/FACED/UFRGS). Fizeram parte da pesquisa 8
professores do Ensino Fundamental da rede publica e privada e alunos da
licenciatura da UFRGS. Trata-se de um estudo qualitativo baseado nos
pressupostos do estudo de caso, em que os dados foram levantados a partir dos
registros das observacoes e das contribuicées/registros dos alunos no AVA Planeta
Rooda 2.0 e também via e- mail. Portanto, os dados foram coletados a partir dos
registros no AVA, por meio do férum, blog, aula, portfélio, biblioteca, os projetos
elaborados, interacdes feitas por e- mail e as observacdes da pesquisadora. A
atividade principal do curso foi a elaboracéo de um projeto voltado para alunos com
dificuldade de aprendizagem. Desta forma, buscou-se perceber como seriam
elaboradas estratégias de trabalho com o Planeta Rooda 2.0.

4.1 ASPECTOS TEORICOS

A presente pesquisa caracteriza-se como estudo de abordagem qualitativa do
tipo estudo de caso. Parte da observacdo dos fenbmenos e dos sujeitos a partir do
meio que estao inseridos e da coleta de materiais produzidos pelos mesmos.

Por estudo de caso, entende-se como uma investigacao que, de acordo com Yin

Compreende um método que abrange tudo — tratando da légica de
planejamento, das técnicas de coletas de dados e das abordagens
especificas a analise dos mesmos. (YIN, 2005, p. 33)

De acordo com Creswell (2007) a abordagem qualitativa caracteriza -se por
ser uma pesquisa na qual o pesquisador coleta os dados que sdo emergentes, tendo
o desenvolvimento de temas a partir desses dados.

A coleta de dados foi realizada com um grupo pré-determinado, ja que o0 curso
foi oferecido para professores do Ensino Fundamental e alunos de Licenciatura. O

estudo parte de um recorte do curso, ja que houve outras possibilidades de pesquisa
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durante o mesmo, devido aos diversificados materiais coletados neste periodo, no
Ambiente Virtual de Aprendizagem, além dos registros das observacdes da

pesquisadora.

4.2 CURSO DE EXTENSAO

Para a coleta de dados, foi realizado um curso de extens&o® (fig. 13) que
abordou os seguintes temas: (1) Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e os
espacos digitais, (2) Ciberinfancia — a geracado dos nativos e imigrantes digitais, (3)
Ferramentas Educacionais de Aprendizagem, (4) Letramento Digital e (5)
Concepcodes de Dificuldades de aprendizagem. No curso houve a montagem de
conteudo e paginas HTML, observacdo participante e coleta de registros nas

funcionalidades.

Planeta Rooda 2.0: possibilidades didatico-
pedagégicas através de uma ferramenta
tecnolégica

Figura 13 - Curso de extenséo

® Disponivel no endereco: http:/planetarooda20.weebly.com/index.html
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As aulas foram ministradas com o suporte de e- mail, do Objeto de
Aprendizagem (OA) Letramento Digital’ (fig. 14) e do AVA Planeta Rooda 2.0,
especificamente as funcionalidades: Férum (ambos para interagéo o grupo), Portfélio
(projetos e publicagdo de arquivos), Biblioteca (publicagdo de atividades e de
materiais sugeridos pelos alunos) Blog (publicagcédo de atividades, de materiais
sugeridos pelos alunos e interacdo entre o grupo), Player (compartilhamento de
videos e realizacdo de atividades), Planeta arte (criacdo de desenhos), Planeta
Pergunta (para criacdo de questionarios e atividades de perguntas e respostas),
Aulas (para organizagao de aulas criadas pelos participantes)

O espaco possibilitou a familiarizagdo dos participantes com este ambiente
digital e o registro das discussbes dos temas propostos. A escolha do AVA Planeta
Rooda 2.0 foi, justamente, com este intuito, de os participantes conhecerem o AVA e
poderem utilizar os materiais elaborados durante o curso futuramente com suas
turmas.

O curso se constituiu em 5 encontros presenciais, uma vez por semana, no
laboratorio de Informatica do Ensino Superior (LIES/FACED), no Campus Central da
UFRGS. Além disso, os participantes também realizaram atividades e leituras a
distancia, totalizando uma carga horaria de 30 h/a. Os envolvidos na pesquisa
tinham as seguintes caracteristicas:

e 3 professoras do Ensino Fundamental rede publica estadual;

e 1 professora de Sociologia e estudante de Ciéncias Socias;

e 2 estudantes das licenciaturas, nas areas de Matematica e Ciéncias Sociais;
e 1 Pedagoga;

e 1 Nutricionista engajada em curso de educacao alimentar nas escolas.

As aulas do curso foram disponibilizadas em pagina na web criada na
ferramenta Weebly, nela foram disponibilizados e- mails para contato com as
professoras e links para o Objeto de Aprendizagem “LetEdu — Letramento Digital, e o
AVA Planeta Rooda 2.0 Neste foram armazenados os materiais produzidos pelos
alunos, além de ambiente para discussofes, resolu¢cdes de duvidas e interacfes da

turma entre si com as docentes.

" Disponivel no endereco:

http://www.nuted.ufrgs.br/objetos de aprendizagem/2012/Letramento%20Digital/
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O Objeto de Aprendizagem LetEdu — Letramento Digital (fig.14) tem como
objetivo principal auxiliar professores da Educagéo Infantil e do Ensino Fundamental
no planejamento, no desenvolvimento e no uso das Tecnologias de Informagao e
Comunicacao em sala de aula. Neste contexto, busca-se oferecer aos professores
um repertorio de textos, apresentacfes de slides, videos, propostas de desafios,

entre outros.

=

Letramento Digital
Objeto de Aprendizagem

Guia I Modulos } Glossario ! Midiateca
‘

Inicio Créditos

Inicio

A competéncia para usar os equipamentos digitais com desenvoltura permite ao aprendiz
contemporéneo a possibilidade de reinventar seu quotidiano, bem como estabelece novas formas de
acdo, que se revelam em préticas sociais especificas e em modos diferentes de utilizagio da linguagem
verbal e nio-verbal. Pode-se afirmar que um individuo possuidor de letramento digital necessita de
habilidade para construir sentidos a partir de textos que mesclam palavras que se conectam a outros
textos, por meio de hipertextos, links e hiperlinks; elementos pictricos € Sonoros numa mesma
superficie — textos multimodais. Ele precisa também ter capacidade para localizar, filtrar e avaliar
criticamente a informagio disponibilizada eletronicamente, e ter familiaridade com as normas que regem
a comunicagdo com outras pessoas através dos sistemas computacionais.

Figura 14 - Objeto de Aprendizagem LetEdu

As tematicas foram trabalhadas a partir do objeto de Aprendizagem ja citado e
seus respectivos textos e desafios, além de materiais organizados e elaborados
pelas 7 professoras do curso.

O curso foi organizado de forma que cada tematica fosse trabalhada em um
dia de aula, com atividades a distancia no decorrer da semana. Cada aula possuia
um texto, desafios, sendo que duas aulas tiveram apresentacdo de ferramentas
educacionais, além de interacdes virtuais/presenciais e leituras.

A seguir apresenta-se uma tabela com as atividades propostas no curso e

seus enunciados:
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Assuntos

Atividade

Enunciado

Apresentacao
Ciberinfancia,

sobre

Imigrante e Nativos

Resenha referente ao
texto do moédulo 1

disponivel no

Escreva uma pequena resenha
salientando possiveis modificagdes

gue vocé acredita ter ocorrido na

digitais AO Letramento digital | infancia nos ultimos anos.
Discussao sobre | Férum abordando o | Relate experiéncias que tiveram
Informéatica na | tema "informatica na|com os temas ‘“informéatica na

Educacao e AVA

educacéo” e "o uso de
ambientes virtuais de

aprendizagem"

educacdo” e "o uso de ambientes
virtuais de aprendizagem” e seus
interesses em utilizar em sala de

aula.”

Historia em Quadrinho

Crie uma histéria em quadrinhos

que ilustre a Informatica na
Educacdo.
Poste no seu Blog.

Dicussédo sobre | Texto referente ao | Escreva um pequeno texto

Letramento Digital

texto do modulo 2

disponivel no

apontando o que vocé entende por

letramento digital, explicitando as

Discussao
Dificuldade

Aprendizagem.

sobre
de

AO Letramento digital | diferencas entre letramento e
alfabetizacéo.

Comentario sobre | Assistir o Video "Letramento

Video “Letramento | Digital" e comentar no Player.

Digital”

Publicacdo na péagina | Escrever sua concepcdo sobre

do curso sobre a|"aluno com dificuldade de

concepcao de | aprendizagem".

dificuldade de

aprendizagem.

Projeto — postagem na
Biblioteca e envio por

e- mail.

Monte um projeto ou planejamento
para alunos com dificuldades de
aprendizagem (jA conhecida pelo
professor, pois deverdo especifica-

la no projeto) sobre um tema livre
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de interesse de suas turmas,
utilizando os recursos informéticos
disponiveis (incorporar o Planeta
Rooda 2.0 no planejamento e na
aula).

Este projeto devera ser destinado
a um publico alvo (ensino
Fundamental: 1°, 2°, 3°, 4° ano) de
sua escolha.

Devera também ter objetivos
justificativa, forma de avaliacdo e
materiais de apoio (textos, videos,

musicas, por exemplo).

Tabela 1 - Atividades do curso

O objetivo central desta etapa da pesquisa visou discutir e refletir sobre

propostas de planejamento pedagdgico que contextualizassem o uso do AVA

Planeta Rooda 2.0 no Ensino Fundamental com alunos que apresentassem

dificuldades de aprendizagem.

4.3 DIRECIONANDO O ESTUDO DOS DADOS

A metodologia de andlise de contetudo proposta por Moraes foi utilizada para

esse estudo. Segundo o autor (1999), trata-se de uma interpretacdo pessoal por

parte do pesquisador relacionado a percepcdo que este tem dos dados. Sendo

assim, o levantamento destes foi feito a partir das leituras, tanto dos registros no

AVA e no e- mail, quanto dos registros e as observacdes da pesquisadora,

buscando evidéncias que respondessem a questdo da pesquisa. Tal processo

construiu a andlise a partir do referencial tedrico.

Neste contexto, o processo de analise foi construido em cinco etapas:
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1. Preparando as informacdes

Neste momento os materiais foram lidos e trechos foram destacados a

fim de auxiliar nas separacdes das proximas etapas.

2. Unitarizagcdo ou transformagao do contetdo em unidades

Nesta etapa, os materiais destacados foram relidos e separados de
acordo com titulos que auxiliassem na solugdo da questdo proposta pela

pesquisa.

3. Classificacdo dos dados para analise

Os dados foram divididos em 6 tipos referentes as dificuldades de
aprendizagem que surgiram a partir dos materiais analisados:

e Dificuldades na utilizacdo das tecnologias; e dificuldade motora;

e Dificuldade de expresséo oral e escrita;

e Dificuldade na compreensao/ assimilagdo do conceito de numero
natural; e na resolucéo de problemas com operacao de divisao;

e Aluno com hiperatividade;

e Aluno com dislexia;

e Aluno com retardo mental leve, tracos de autismo e deficiéncia

intelectual.
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4. Descricao

Neste ponto houve a descricdo das dificuldades e das estratégias
elaboradas pelo professor.

5. Interpretacao

Por fim, nesta etapa sdo elencadas a interpretacdo e andlise da
pesquisadora com os referenciais tedricos abordados no estudo, com o intuito

de responder a questao orientadora da pesquisa.

Segue entdo o capitulo seguinte com a apresentacdo da pesquisa, seus

dados e andlises.
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5. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

O presente capitulo apresenta a analise dos dados, com base nos conceitos
abordados neste trabalho e na fundamentacéo teorica. Por meio desta, foi possivel
encontrar respostas para o problema de pesquisa, que era o de verificar a
possibilidade de elaborar estratégias pedagogicas voltadas a alunos que
apresentam dificuldades de aprendizagem através do ambiente virtual de
aprendizagem Planeta Rooda 2.0. Para tanto os dados foram coletados através dos
registros dos alunos no AVA, e no e-mail, além das observac¢fes da pesquisadora. A
discussao apresentada € o resultado das interpretacdes desta, apoiada no uso de
recortes tirados dos projetos criados pelos professores e participacées dos mesmos
no ambiente virtual de aprendizagem. Os homes nao serdo utilizados para preservar
a identidade dos participantes, para tanto os mesmos foram denominados
aleatoriamente por letras.

As dificuldades de aprendizagens abordadas nos projetos dos professores
foram:

e Dificuldades na utilizacdo das tecnologias e dificuldade motora,;

e Dificuldade de expresséo oral e escrita;

e Dificuldade na compreensao/ assimilacdo do conceito de numero
natural e na resolucéo de problemas com operacéao de divisao;

e Aluno com hiperatividade;

e Aluno com dislexia;

e Aluno com retardo mental leve, tracos de autismo e deficiéncia

intelectual.

De forma particular cada um buscou atender as dificuldades de seus alunos
nos projetos elaborados utilizando o Planeta Rooda 2.0 como ferramenta, como é

mostrado a seguir:
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1. Dificuldades na utilizagdo das tecnologias e dificuldade motora

O participante A justificou a escolha por essas dificuldades afirmando o

seguinte:

“‘Nao basta saber que “tem rede” é necessario aprender a utilizar os aplicativos e

programas com desenvoltura”

Devido as limitadas condi¢cdes da escola em que trabalha, ele reitera que, ndo
€ possivel trabalhar com turmas inteiras na sala de computador, portanto, abordaria
o tema com pequenos grupos. O foco seria desde o béasico, como melhorar a
coordenacdo motora, até desenvolver a leitura, escrita e atencgéao.

Com essas afirmacdes percebe-se o cuidado do participante com o grau de
conhecimento dos seus alunos sobre as tecnologias, ja que trata-se de uma
comunidade de baixa renda que frequenta a escola.

Ele utiliza-se da ferramenta Planeta Arte para desenvolver a coordenacao
motora através da criacdo de desenho livre, do Player, a fim de trabalhar a atencéo
do aluno por meio de interpretacdo audiovisual. A leitura e interpretacdo de texto
serdo trabalhados com um material disponibilizado na Biblioteca. Também foram
ofertados links com assuntos referente ao texto, postado pelos alunos no blog da
turma para interacdo com o0s colegas. Nesse contexto, destaca-se a atividade
utilizando o recurso audiovisual a fim de envolver a atencdo do aluno e indo ao
encontro do que Marchesi (2006) afirma sobre os diferentes recursos de leitura a
serem utilizados para tornarem mais interessantes as aulas para aqueles alunos que
tem dificuldade em manter a atencdo. O ponto que aborda a interacdo com o0s
colegas através do blog, envolvendo a discussdo sobre o texto também é uma
estratégia a se evidenciar, pois através da participacdo no blog o aluno exercita a
leitura e escrita e o raciocinio por meio da conversa.

O participante C aborda as dificuldades motoras nas suas atividades da

seguinte maneira:

Alguns alunos apresentardo problemas para usar as ferramentas, como mouse ou
usar o teclado, e o professor devera auxiliar e tomar o cuidado de ndo deixar esses

alunos se sentirem excluidos.
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Este participante deixa claro no seu projeto a atencao que se deve dar ao

aluno com dificuldade, o que remete a Marchesi (2006) quando afirma que

As emogbes do aluno condicionam sua atividade intelectual e sua
motivacdo para aprender e, por sua vez, estdo condicionadas pelas
relacbes que o aluno experimenta com seus professores. (MARCHESI.
2006.p.38)

Ou seja, o participante C preocupa-se com a evolucdo do seu aluno, sabendo que
suas emoc0Oes de fracasso podem dificultar seu processo de aprendizagem.

2. Dificuldade de expresséo oral e escrita

Visando melhorias da expresséo oral e escrita dos seus alunos, o participante
B tem por objetivo o incentivo a leitura e a producdo de géneros textuais em suas

diferentes formas de linguagens midiaticas.

O professor dara atendimento individualizado aos alunos que apresentarem maiores
graus de dificuldades. Serdo estimulados a trabalharem colaborativamente,

auxiliando- se mutuamente.

Neste contexto prop6s duas atividades em grupo, uma sendo a gravacao de
falas de personagens criados pelos integrantes do grupo e postagem posterior no
Player para comentarios dos colegas. A segunda seria uma pesquisa cujo roteiro
deve ser elaborado pelos integrantes do grupo coletivamente e, ao final de sua
realizacdo, devem ser postadas no Blog do Planeta Rooda 2.0.

A interacdo com o0s colegas nhas atividades auxiliarA os alunos na
comunicacdo, oralidade, desenvoltura, ja que terdo de decidir as vozes dos
personagens e grava-las, e posteriormente receber os comentarios dos alunos sobre
o feito. Segundo Marchesi (2006) é importante que os alunos com dificuldades
interajam com 0s outros colegas que participam dos grupos como tutores, pois isto
auxilia a centrar a atencdo na atividade. Do mesmo modo, ocorrem as trocas de
ideias entre os colegas com maior naturalidade, entdo o aluno pode-se sentir mais a

vontade ao tirar dividas com o colega tutor do que com o proéprio professor.
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3. Dificuldade na compreensao/ assimilacdo do conceito de numero natural

e naresolucao de problemas com operacéo de divisao

O participante D utilizou os recursos do Planeta Arte para atingir seus
objetivos de auxiliar o processo de raciocinio l6gico e interpretacdo dos problemas
envolvendo operacgdes de divisdo. Com este propds que os alunos desenhassem o0s
grupos de objetos e os dividissem em grupos, seguindo os enunciados dos
problemas. Isto foi proposto algumas vezes com diferentes objetos e quantidades, a
fim dos alunos exercitarem a tarefa até que seu objetivo fosse compreendido pela
turma.

Neste caso o0 mecanismo de automatismo esta sendo desenvolvido. Este é
muito importante para os alunos, pois trata-se do maior nimero de processos
automaticos que o individuo realiza. Com ele o aluno realiza célculos, por exemplo,
de forma segura e nao de forma cansativa tendo de resolver todas as partes do
mesmo, pois ja compreendeu o conceito e também o processo (Marchesi 2006).

Também propds atividades no blog e forum, onde a turma deveria conversar
no ambiente virtual sobre solucbes para os problemas, apresentando assim,

diferente forma de interacéo entre os alunos.

4. Aluno com hiperatividade

O participante E trouxe a hiperatividade em seu projeto e propde o seguinte:

[...] elaboro atividades dindmicas onde o aluno ndo tenha que ficar concentrado
apenas em uma atividade, visto que o plano é voltado ao aluno com hiperatividade.
Assim cada atividade tem um tempo curto, objetivando desta forma, conseguir que

o aluno faca a sua aprendizagem de maneira satisfatoria.

Atividades curtas, de leitura faceis podem ser interessantes para alunos que
tém dificuldade em manter atencdo, portanto podem ser eficazes. Neste sentido,

como escreve Marchesi (2006. P. 47. 48), “E preciso ajudar os alunos a terem
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consciéncia de que as tarefas podem ser feitas de forma mais facil se dirigirem a

atencao para aquilo que € importante e utilizarem as estratégias adequadas”.

5. Aluno com dislexia

O participante F traz o conceito da sua dificuldade escolhida como:

A dislexia € uma dificuldade que se manifesta justamente na leitura, impedindo o
aluno de ser fluente, pois faz trocas ou omissdes de letras, inverte silabas,
apresenta leitura lenta e ainda da pulos de linhas ao ler um texto, dentre outras

dificuldades.

Para tanto, apresenta as seguintes estratégias para trabalhar com esse aluno.

e Posicionar o aluno disléxico perto do professor, para receber
ajuda facilmente;

e Elogiar de forma verdadeira, o que o aluno fizer ou disser bem,
dando-lhe a oportunidade de “brilhar”.

e Criar e enfatizar rotina para ajudar o aluno adquirir um sentido de
organizagao;

e Incentivar sua participacdo, incentivar o uso do corretor
ortografico de um processamento de texto para auxiliar o aluno

com dislexia.

Além destas ac¢des para com o aluno, as atividades envolvem participacao
dos mesmo em tarefas de escrita em grupo no Blog e comentarios sobre video do
Player.

O participante F enfatizou o cuidado que o professor deve ter com o aluno, a
atencao que lhe é necessaria, o0 incentivo que torna-se imprescindivel para que suas

dificuldades n&o se tornem barreiras e o facam desanimar.
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6. Aluno com retardo mental leve, tragos de autismo/ deficiéncia intelectual

Nesta categoria, 0s participantes H e G apresentam distintas propostas para
trabalhar com seus alunos.

O participante H traz um aluno com “deficiéncia intelectual”, seriam alunos
mais velhos, com idade igual ou superior a 20 anos.

As atividades propostas envolveriam a tematica de consciéncia ecoldgica e
teria a estratégia de reconhecimento de imagens, postadas no Blog da turma pela
professora, de, por exemplo, frutas, flores, arvores... e os alunos deveriam realizar a
escritas dos respectivos nomes. Os comentarios com 0s nomes das imagens
deveriam aparecer no campo de comentarios do Blog. Desenhos no Arte sobre qual
fruta gostam mais, apresentacéo de video no Player sobre as estruturas das plantas.
Sugeriu também a elaboracéo de cartazes em grupo e postagem no blog da foto do
mesmo.

As atividades apresentadas pelo participante H sdo simples, porém envolvem
interacdo e colaboracdo dos alunos, e mostra o professor envolvido nas propostas
fazendo intervencbes importantes que facilitardo a aprendizagem da turma. O
trabalho com pessoas com atrasos, devido a deficiéncia intelectual ou alguma outra,
requer um cuidado especial por parte dos docentes, pois existe um envolvimento
emocional que é de estrema importancia nesse processo. Foi destacado isso no
projeto do participante H e, concomitantemente, no do participante G que segue

abaixo:

Foco: aluno com retardo mental leve e tracos autistas.
Autismo é uma sindrome complexa reconhecida como uma desordem em espectro
com varios graus de intensidade.
Pessoas com autismo tém “atraso ou funcionamento anormal” em algum grau nas
trés area seguintes:

e Interacao social

e Comunicacéao

e Padrdes de comportamento que sdo manifestados através de interesses ou

atividades estereotipadas, restritas e/ou repetitivas.
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O participante G destaca que seu aluno produz textos com coeréncia, mas
tem dificuldade na motricidade fina. Sugere entdo a utilizacdo do teclado no
computador, pois ele auxilia o aluno na escrita rapida, livrando o obstaculo de
atrasos na escrita por limitacdes motoras. Destaca também a troca de informacdes
com os colegas nas ferramentas do Planeta Rooda 2.0, a fim de aumentar a
socializacdo e diminuir possiveis quadros de bullying.

Utilizou o Blog para a construgdo de uma linha do tempo da histéria de vida
do aluno, Portfélio para estabelecer relacdes entre a fatos que tenham ocorrido na
época de suas vidas e acontecimentos mundiais. Sugeriu também a escrita sobre
reflexdo de suas vidas devendo ser postado na biblioteca para socializagdo com o0s
colegas.

Portanto estas estratégias elaboradas pelo participante G mostram que o
mesmo indica atividades que envolvam o contexto do aluno, suas histérias, 0 que
Ihes da mais elementos para reflexdo na escrita que envolvam: (1) a emocao; (2)
diferentes atividades em variadas ferramentas do Planeta Rooda 2.0, destacando a
interacdo com os colegas e socializacdo dos materiais produzidos; (3) e o trabalho
em si que, por ser relacionado a memaria e trazer eventos pessoais dos alunos é
uma acado que estabelecera lacos entre a turma e deles com o professor. Neste
contexto, afirma Marchesi (2006. P. 38) “A corrente emocional que se cria entre cada
aluno e cada professor € um fator importante para entender as relagcbes mutuas e a

atividade de aprendizagem’.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo foi possivel constatar que o Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) pode ser utilizado com alunos que apresentem dificuldades de aprendizagem,
e gque o professor e suas estratégias de acdo sdo o que fazem o diferencial nesse
processo. Independente de qual seja a dificuldade de aprendizagem apresentada
pelos alunos, o professor pode atendé-los de forma satisfatdria oferecendo atencéo,
incentivo, respeitando seus limites e dando-lhes oportunidades de mostrarem o que
sabem elevando sua autoestima.

O resultado deste estudo segue a importancia de os professores buscarem
novos meios de proporcionar aprendizagem, sendo tecnoldgico ou nédo, pois o que
faz a diferenca sdo as estratégias elaboradas pelos mesmos. As Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo estdo cada vez mais inseridas em todas as areas da
sociedade e usa-las na educagdo como mais uma forma de qualifica-la € um
alternativa que mostra bons resultados, ja comprovados.

Essas possibilidades ndo se esgotam por si, pois sabe-se que os alunos com
dificuldades de aprendizagens necessitam de diferentes olhares/recursos para
atender suas necessidades. Dentre estes o Planeta Rooda 2.0 mostrou-se uma
alternativa.

A presente pesquisa foi apenas um recorte do curso oferecido do Planeta
Rooda 2.0, o que possibilitou o conhecimento das suas funcionalidades que
mostraram ser materiais de ricas possibilidades para com os alunos. Futuros
estudos poderiam averiguar a pratica destes projetos em sala de aula, evidenciando
guais os resultados destas estratégias de acdo no aprendizado dos alunos que

apresentam as dificuldades destacadas neste trabalho.
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8. ANEXOS

Termo de consentimento informado

Venho por meio deste autorizar a utilizagdo dos dados coletados no Ambiente
Virtual de Aprendizagem Planeta ROODA 2.0 e via email, durante o Curso de
Extensao “Planeta Rooda 2.0: possibilidades didatico- pedagdgicas através de uma
ferramenta tecnoldgica” realizado entre os dias 25 de abril e 23 de maio de 2013,
para pesquisa.

O Planeta ROODA 2.0 é desenvolvido pelo Nacleo de Tecnologia Digital
Aplicada a Educacéao, coordenado pela Professora Doutora Patricia Alejandra Behar.

Pretende-se pesquisar sobre as praticas pedagogicas em parceria com 0S
professores refletindo sobre o material apresentado. Esses registros das atividades
e as entrevistas, que poderdo ser feitas com professores que se dispuserem,
compreenderdo os dados coletados na pesquisa.

Os dados e demais atividades individuais e/ou coletivas desenvolvidas seréo
protegidos por sigilo ético, ndo sendo mencionados os nomes dos participantes em
nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito que venha a ser publicado. O uso de
informac0des coletadas a partir desta pesquisa seréo utilizadas apenas em situacdes
académicas (artigos cientificos, palestras, seminarios, trabalhos de conclusdo de
curso, etc.), identificadas somente por sigla. A participacdo nesta pesquisa nao
oferece danos ou prejuizos a pessoa participante do projeto em questao.

Apos ter sido devidamente informado/a dos aspectos relacionados a pesquisa
e ter elucidado todas as minhas duvidas, eu Nome do aluno, portador da identidade
n.° _a identidade, declaro para os devidos fins que concedo os direitos de minha
participacao atraves das atividades desenvolvidas e depoimentos apresentados para
esta pesquisa, para que sejam utilizados integralmente ou em parte, sem condicdes
restritivas de prazos e citacdes, a partir desta data. Da mesma forma, dou permissao
a sua consulta e o uso das referéncias a terceiros, ficando sujeito o controle das
informacdes a cargo das pesquisadoras citadas.

Estou ciente de que, em caso de duvida, poderei contatar a orientadora da
pesquisa e/ou as pesquisadoras pelo telefone 3308-4170 e pelos enderecos
eletrénicos tpri.fagundes@hotmail.com, carol.bba@gmail.com,
lari_ebe@yahoo.com.br, para os esclarecimentos desejados.

Participante da pesquisa Ass. da Orientadora

Aguardo seu retorno para confirmacao ou néo deste termo de compromisso.

Desde ja agradeco.
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