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Resumo

O recurso “bate-papo” é uma das ferramentas de comunicagdo sincrona bastante usada
em cursos a distancia. No entanto, os alunos mais acostumados com o uso da Internet
como forma de lazer acabam confundindo um bate-papo “académico” com uma
interacdo mais informal, trazendo para este novo espaco 0s mesmos habitos e formas de
comunicacdo. E esta aparente descontracdo termina por prejudicar a interagdo quando
temos um tempo restrito para debater assuntos especificos com um grupo que teve de
organizar-se para se reunir e quer aprender. O relato trata do desenvolvimento de um
objeto de aprendizagem denominado “Animando o bate-papo”, que tem por objetivo
apresentar estratégias de uso do bate-papo e dicas de conduta aos participantes atraves
de animac0es, que comparam uma determinada situacdo no bate-papo com aquela que
ocorreria em uma sala de aula presencial. O objeto envolve atualmente trés animacoes,
que descrevem situacfes como a pontualidade, o aluno que monopoliza a palavra e as
combinagdes que precisam ser realizadas com os alunos. Para construir as animagoes,
foram criados roteiros base, estabelecendo um paralelo entre o real (sala de aula) e o
virtual (ambiente virtual de aprendizagem), demonstrando que as regras de ética e
conduta precisam ser seguidas tanto em um quanto noutro. As animacdes foram
desenvolvidas para tornar mais ludico, simples e agradavel a compreensdo dos temas
abordados, aproximando e chamando mais a atengdo dos alunos. Os personagens foram
baseados em recortes no intuito de tornar os videos mais interessantes sem infantiliza-
los. Criados com visual neutro, esses personagens mesclam influéncias artisticas do
retro a0 moderno, com o principal objetivo de parecerem “atemporais” e sem
esteredtipos, porém diferentes entre si para representar a diversidade existente entre o0s
alunos reais.



