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Resumo. Este artigo apresenta um Sistema de Gerenciamento Educacional chamado
EDUCA. Foi projetado com o objetivo de orientar e oferecer uma série de ferramentas
para que os professores do projeto UCA (um computador por aluno) possam desenvol-
ver suas proprias aulas interativas e disponibilizd-las aos seus alunos através www. No
desenvolvimento do sistema, foi utilizada uma metodologia projetual para produtos e
sistemas digito-viruais especifica, chamada de projeto E. A mesma metodologia tam-
bém serviu de referéncia para desenvolver o passo-a-passo da principal ferramenta do
sistema, a de elaboracdo e gerenciamento de aulas interativas. A ferramenta é aqui
apresentada, descreve uma série de subsidios por ela oferecidos para que os professo-
res possam explorar melhor elementos como a interatividade e a multimidia.
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Abstract. This paper presents the Learning Management System called EDUCA. It has
been conceived with the goal of guiding and providing a set of tools for the teachers
involved in the UCA project (Brazilian One Laptop per Child project) to be able to de-
velop their own interactive classes and make them available to students in the web. In
the development of the system, a project methodology for products and virtual-digital
systems has been used, called Projetc E. The same methodology also served as a refer-
ence for the development of the tool for creating and managing interactive classes. The
tool is presented here, describing a series of its features to enable teachers to better
explore elements such as interactivity and multimedia.
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1. Introducao

Quando, em 2005, Nicholas Negroponte do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachu-
setts) idealizou o laptop XO (The Children’sMachine) e uma de suas principais preocu-
pacdes era a de desenvolver um projeto de inclusdo digital diretamente voltado a educa-
¢do com o objetivo de difundir o conhecimento e novas tecnologias a todas as criangas
do mundo. Para que isso fosse possivel, teria que possuir um prego acessivel e de prefe-
réncia financiado por 6rgdos internacionais ou por governos interessados pelo projeto.

Como entusiasta e estudioso das tecnologias digitais, Negroponte propde a idéia,
pois sabe que devido as caracteristicas didaticas da hipertextualidade, € um projeto que
poderia revolucionar a educagéo através da faceta tecnoldgica. Para ele, caracteristicas
como o facil acesso a um vasto contexto informacional na web, a interatividade ativa e a
multisensorialidade decorrente da convergéncia mididtica oferecem um conjunto de

V. 8 N° 3, dezembro, 2010




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

possibilidades que podem contribuir muito para o desenvolvimento intelecto-cognitivo,
afetivo e psicomotor das criangas do ensino fundamental.

A grande repercussdo do projeto de Negroponte, difundido pela ONG internacional
OLPC (One Laptop Per Child), apesar das criticas negativas, sensibilizou o governo
brasileiro principalmente pela acessibilidade e o cardter democratico do mesmo e con-
tribuiu para implanta¢do do Projeto UCA' (um computador por aluno). Ainda em fase
experimental, 150 mil pequenos laptops foram distribuidos para diferentes estados do
pais onde pudessem ser analisados e experimentados em projetos pilotos em escolas e a
através dos mesmos, fosse possivel definir modelos pedagdgicos adequados as possibi-
lidades e as ferramentas que o computador oferece.

Além disso, mesmo oferecendo uma série de ferramentas instaladas em seu sistema
operacional, o laptop do projeto UCA acessa a world wide web (www) e abre um leque
de possibilidades para o desenvolvimento de novos aplicativos e ferramentas capazes de
enriquecer a experiéncia educacional. De um lado, estes aplicativos podem ser objetos
de aprendizagem, jogos didaticos e outros, diretamente voltados para o uso dos alunos.
Por outro, podem ser sistemas especificos para o uso dos professores, também conheci-
dos como LMS (Learning Management System), para elaboracdo de suas préprias aulas
e conteddos didaticos, como € o caso do eXe Learning2 € outros.

Desta forma, definiu-se como um desafio o desenvolvimento de um sistema capaz
de orientar e oferecer uma série de ferramentas para que os professores do UCA possam
desenvolver seus proprias aulas interativas. Assim sendo, o objetivo deste artigo é apre-
sentar esse sistema, a metodologia projetual e ele associada, os fatores projetuais e edu-
cacionais relevantes no processo e restricdes e requisitos do projeto. Além disso, serd
apresentado um panorama das possibilidades do sistema, o seu escopo ferramental e as
caracteristicas necessdrias para que sua interface gréfica seja realmente amigdvel, con-
siderando as especificidades do publico-alvo.

2. Consideracoes a cerca do desenvolvimento de sistemas educacionais interativos

Para que os laptops do projeto UCA atinjam €xito em um contexto de modernizacao
educacional, eles precisam ser adequadamente empregados. A pratica da informadtica na
educacdo ndo estd fundamentada apenas na selecdo e utilizacdo de objetos de aprendi-
zagem ou softwares educacionais. Para Tarja (2010 p.49), “a utilizagdo do computador
integrado a softwares educativos ndo garante uma adequada utilizagdo dessa tecnologia
como ferramenta pedagdgica. O fato de um professor estar utilizando o computador
para ministrar uma aula ndo significa, necessariamente, que esteja aplicando uma pro-
posta inovadora”. Ela acredita que além de todas as possibilidades multisensoriais e
interativas que aplicativos e objetos de aprendizagem oferecem, eles precisam também
estimular o desafio, a curiosidade e a resolucdo de problemas. “O que se espera com a
utilizacdo do computador na educagdo € a realizacido de aulas mais criativas, motivado-
ras, dindmicas e que envolvam os alunos para novas descobertas e aprendizagem” (Tar-
ja, 2010 p.49).

Um recurso interessante do UCA € o de poder oferecer acesso & www. Se adequa-
damente explorada, a rede oferece uma série de possibilidades didéticas e a tornam um

lhttp://www.uca.gov.br, acessado em 18/10/2010, 16:30
“http://exelearning.org/wiki, acessado em 18/10/2010, 17:30
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ambiente propicio a aprendizagem. Ela € suporte de inimeros aplicativos e sistemas
educacionais e que podem ser acessados aberta e livremente para a realizacdo de vérias
atividades, tanto pelos professores quanto pelos alunos. Lévy (1999) considera-a em si
um enorme sistema educacional, devido sua base hipertextual. Para ele, o hipertexto é
expressdo de pedagogia ativa, fascinante caracteristica da interatividade. Meurer (2004
p-40) define um conjunto de propriedades didaticas para o hipertexto, apresentadas a
seguir com um escopo atualizado:

(1)
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Conexdes ou links instantdneos para conteudos de diferentes naturezas, interligan-
do-os de forma aleatoria, liberta de qualquer hierarquizagdo, acionados através do
interesse ou curiosidade e de forma associativa e intuitiva (processo cognitivo). Isso
garante ao aluno o livre arbitrio, descrito a seguir.

Livre arbitrio para descobrir e criar suas proprias experiéncias de aprendizado.
Uma vez que um aplicativo funciona de acordo com processo cognitivo humano,
ele adquire caracteristicas diddticas evidentes, pois estd totalmente hébil a interagdo
imediata.

Audiovisualizacdo e simulacdo dos mais variados tipos de contetidos possibilita ao
usudrio a constru¢do de modelos e esquemas representativos a cerca do contetido
investigado. A convergéncia midiatica reune textos, dudio e imagens estiticas e em
movimento em um dnico contexto, algo ndo possivel em sua totalidade antes da era
digital. Lévy (1999 p.40) diz que a “a memdria humana é estruturada de tal forma
que nds compreendemos bem melhor tudo aquilo que esteja organizado de acordo
com relagdes espaciais. Lembremos que o dominio de uma area qualquer do saber
implica, quase sempre, a posse de uma representacio esquematica rica” Para Mayer
(2001), a representacdo multipla, ou seja, a combinagdo de palavras e imagens me-
lhora a aprendizagem em relacdo a utilizacdo exclusiva de palavras. Porém, ele res-
salta a importancia de manter a carga cognitiva reduzida, evitando uma interpolacéo
de animacdo, narrag@o e texto a0 mesmo tempo.

Adaptabilidade aos diferentes perfis de usudrios. Cada aluno define a velocidade, o
caminho e a maneira como pretende assimilar determinado conteido. Neste contex-
to, a www estabelece, por um lado, o respeito as eventuais limitagdes cognitivas e
por outro, possibilidades que atendem determinadas habilidades ja desenvolvidas.
A aprendizagem que ocorre através da interagdo com a e na rede, € de carater utili-
tario, tem importincia e significado para quem estiver aprendendo e provavelmente
serd incorporada ao conhecimento, auxiliando no desenvolvimento de habilidades e
estimulando atitudes.

Atualizac@o dinamica e ampla disseminagdoda informagdo, dos aplicativos e dos
dispositivos para vastiddo de toda a www;

Possibilidades de sobrevéos e visualizacdo dos contetdos visitados ou que podem
ser buscados e visitados;

O didlogo ¢ a reciprocidade direta e objetiva dos alunos com o sistema € com ou-
tros alunos e professores através do sistema, ou seja, a interatividade. Meurer
(2004) ressalta que o aspecto mais importante da interacdo na www € a possibilida-
de do usudrio poder compreender, refletir, julgar, decidir e intervir. A tomada de
decisdo ¢é algo pro-ativo e confere autoria, pois o aluno pode modificar, excluir ou
acrescentar, agregar e evoluir de maneira colaborativa e através de acdes comparti-
lhadas. Portanto, pode-se afirmar que a www permite uma atitude construtivista,
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tanto pela autonomia das decisdes que o aluno possui em prol de sua aprendizagem,
quanto pela possibilidade de poder sociabilizar-se com outros estudantes através do
sistema ou motivados pelas atividades oferecidas pelo mesmo. A constru¢do do co-
nhecimento ndo acontece somente pela interacdo entre os alunos, mas também pela
interacdo dos mesmos com o sistema.

E importante salientar que neste artigo, o conteido hipertextual ¢ denominado de siste-
ma, principalmente pelo carater operacional, ativo, interativo, multimidia, instrutivo,
modificavel e expansivel.

3. Da Necessidade de um Sistema de Gerenciamento Educacional

Zabala e Arnau (2010 p.115), na sua teoria sobre o ensino de competéncias (conheci-
mento, habilidades e atitudes), afirmam: “a impossibilidade de que uma competéncia
seja aprendida de forma nao-significativa representa a inclusdo de uma série de condi-
¢des que ndo sdo habituais nos modelos herdados de ensino”. Na opinido deles, é preci-
so “ter como ponto de partida os conhecimentos prévios, considerar as motivagdes e
interesses pessoais, oferecer desafios e ajuda conforme as reais possibilidades de cada
um dos alunos, avaliar considerando o papel da autoestima com vistas a poder seguir
motivado para o estudo, etc.”. Maia e Mattar (2007) enfatizam que em tempos de socie-
dade da informacdo e do conhecimento, a sala de aula tradicional pode ser vista como
um local ndo tdo propicio para a educag@o. Eles consideram também que midias ndo
hipertextuais como livros, videos e dudios, programas de televis@o e rddio ndo possibili-
tam interacdo. “Ocorrem, nestes casos, somente um didlogo interno e silencioso, virtual,
pois ele se estabelece apenas na mente do aluno”.

Em projetos como o UCA, que visam transformar o ‘paradigma da educagio con-
vencional’ no dmbito escolar do ensino fundamental com a introdug@o da tecnologia da
informacdo, acredita-se que uma boa iniciativa é desenvolver aplicativos e sistemas que
explorem pontualmente as propriedades hipertextuais acima citadas, pois elas justificam
a adog¢do da informética nos processo de ensino e aprendizagem. Conforme ressalta A-
yan (2001 p.50), a educacdo deve se empenhar em desenvolver mentes criativas. Para
ele, é preciso a presenca de individuos que as estimulem e ambientes repletos de ferra-
mentas que possibilitem o exercicio da criacdo e da autoria. Para complementar essa
idéia, Shneiderman (2006, p.135) define o que considera importante num prospecto fu-
turo de ensino e aprendizagem: “(1) estimular o contato do estudante com suas habili-
dades; (2) estimular a cooperagdo entre os alunos; (3) estimular o aprendizado ativo; (4)
produzir um retorno rapido; (5) enfatizar o tempo aplicado na tarefa; (6) comunicar altas
expectativas e (7) respeitar talentos e formas de aprendizado diversos”.

Face as vastas possibilidades que um computador como o do projeto UCA pode o-
ferecer aos processos de aprendizagem, surgiu a idéia de desenvolver um Sistema de
Gerenciamento Educacional para que professores possam montar suas aulas explorando
recursos, ferramentas e objetos no contexto digito-virtual. Apds a geragdo de alternati-
vas para um nome que pudesse representar o conceito e as possibilidades do sistema,
escolheu-se a expressao ‘EDUCA’ (Educag@o mais UCA). Ele foi estruturado para am-
parar o professor de duas maneiras: A primeira € relativa a orienta¢ao para a prepara-
¢do das aulas e a escolha coerente dos contetidos encontrados na www. A segunda, diz
respeito a disponibilizacdo de um a série de ferramentas e objetos pré-concebidos uteis
para a organizacdo de atividades e exercicios.
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4. Processo Criativo - Apresentando a Metodologia Projetual

Para desenvolver o EDUCA optou-se pela metodologia de Meurer e Szabluk (2009).
Chamada de ‘Projeto E’. Ela surgiu a partir da necessidade de definir com clareza e ob-
jetividade uma metodologia projetual para guiar e aperfeicoar o desenvolvimento de
projetos que utilizam interface grafica amigavel (IGA), tais como sistemas, portais, jo-
gos e outros produtos interativos digito-virtuais. Sua estrutura € baseada na metodologia
proposta por Garrett (2003), com foco na experi€ncia do usudrio. Além disso, o Projeto
E traz em sua base operacional e em sua estrutura, processos, métodos e conceitos ori-
undos do design e da tecnologia da informacgdo. A metodologia se divide em seis etapas,
todas comecando com a letra ‘e’. Sao elas: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto,
Estética e Execucfo. Na figura 1 é possivel observar um esquema grafico de como a
metodologia estd estruturada e em que momentos ocorrem as diferentes atividades pro-
jetuais.

Primeiramente elaborou-se os objetivos do sistema, sua abrangéncia e sua inser¢ao
no contexto do UCA, ou seja, verificou-se restrigdes, requisitos e possibilidades. A
principal restricdo € o tamanho reduzido da tela do laptop, que usa resolu¢do média de
800 por 600 pixels. Portanto, a largura das telas ndo poderia ultrapassar os 780 pixels
para ndo haver rolagem horizontal. Em seguida realizou-se uma série de andlises de
produtos similares para observar boa préticas e utilizd-las no desenvolvimento do E-
DUCA. A maioria das ferramentas desenvolvidas para o sistema foi baseada nas ferra-
mentas analisadas.

Desenho de Novas Experiéncias

Navegacao, Interacao e transacao

Diagramacgao e Composicao

Arquitetura da Informacao |

Estratégia Escopo Estrutura Esqueleto Estética Execucao

¢ & S
L

| | I |

Analitica, Linguistico Desenhistico l |
Desenhistica

|
!
e Lingtistica Desenho de

1l

Superficie Identidade
Grafico-Visual

Ergonomia Cognitiva (usabilidade e acessibilidade)

Figura 1. Estrutura do Projeto E. Meurer e Szabluk (2009).

Em seguida, definiu-se como o sistema seria organizado e como funcionaria. Ele foi
dividido em duas possibilidades de visualiza¢do: O ‘ambiente de gerenciamento’, usado
pelos professores para planejar, elaborar e gerenciar suas aulas, interagir com os seus
alunos e outros professores, acessar repositérios de arquivos, gerar conteido multimidia
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e interativo, organizar seu cronograma de atividades gerais e outros. A outra forma de
visualizagdo sdo ‘as aulas’. Acessadas principalmente pelos alunos, permitem visualizar
e interagir com os conteudos, executar e elaborar atividades, interagir com o professor e
com os colegas. Na figura 2 é possivel observar a estrutura de funcionamento do siste-
ma.

ﬁ Acessa
s 3 é
Para planejar,
elaborar e gerenciar
=32 ]

PROFESSOR Ambientes amigaveis com ferramentas e objetos de aprendizagem
Aulaou 01 Aula 02 Aula 03
ALUNO
Ex: Estudos Ex: Reproducio Ex: Educacio das
* Acessa 0s Sociais Humana Espécies
s @ ambientes para
== interagir o com o professor
r O\

e os colegas e participar
das atividades

.
Ty

Figura 2. Modelo simplificado do fluxo de administracio e interacao.

Para que o sistema oferecesse suporte para as atividades acima descritas e outras,
foram desenvolvidas as seguintes ferramentas: (1) agenda de atividades, eventos e lem-
bretes, (2) repositério de ferramentas interativas e jogos didaticos, (3) biblioteca, video-
teca e audioteca, (4) Album de imagens, (5) férum, (6) ferramenta de conversacdo em
tempo real, (7) cadastro de professores e alunos e (8) ferramenta de elaboragédo e geren-
ciamento de aulas interativas. Esta ultima foi formatada de acordo com as etapas do
Projeto E para que pudesse orientar o professor de forma simples e completa na elabo-
racdo das aulas. Serd detalhadamente abordada o item 5. Na figura 3 é possivel observar
como os elementos da tela sdo organizados no leiaute definitivo do ambiente de geren-
ciamento.
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Figura 3. Leiaute da tela principal do EDUCA, ambiente de administracao.

5. Uso do Projeto E para orientar o professor na elaboracao de aulas.

Na figura 4, pode-se observar na parte inferior do leiaute da tela do ambiente de geren-
ciamento, uma representacdo simplificada dos cinco passos que podem seguir para mon-
tar um ‘site aula’ através da ‘ferramenta de elaboracio e gerenciamento de aulas intera-
tivas’ (ferramenta aula). Usou-se pelo projeto E como referéncia para definir esse passo-
a-passo pois o mesmo oferece uma série de subsidios que podem ajudar a elaborar aulas
que explorem melhor tanto o contelido tematico quanto as possibilidades hipertextais
anteriormente citadas. Entre as caracteristicas mais evidentes do Projeto E esta a forte
tendéncia a organizacdo dos elementos e contetidos por ele abordados e a simplicidade
com que a légica projetual auxilia na resolu¢do dos problemas envolvidos.

Desta forma, quando o professor for utilizar a ferramenta para desenvolver suas au-
las, ele navegard por uma estrutura simples e que oferecerd um grupo de procedimentos
e objetos que lhe conduzirdo a um resultado coerente. A seguir, na descricao da ferra-
menta aula, um detalhamento de como os 5 passos se enquadram nas etapas do Projeto
E € apresentado:

(1) Estratégia. E divida em trés partes. Inicia-se sempre pela problematizacio e con-
textualizacdo do que se pretende desenvolver. Em seguida seguem as andlises de
exemplos similares localizados no meio digito-virtual. A estratégia é concluida com
uma lista de verificacdo que procura definir quais sao as possiveis restricdes, requi-
sitos e possibilidades projetuais. A ferramenta aula oferece primeiramente um for-
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mulério onde € possivel definir os objetivos e contextualizar um assunto. Em segui-
da, com base nas colocacdes do professor, a ferramenta buscard na www e no seu
repositério, uma série de referéncias para andlise e para as quais podem ser gerados
links, passando assim a serem conteidos complementares. Desta forma, os dois
primeiros passos sdo de cunho estratégico.

(2) Escopo. E relativo a definicio e hierarquizagio do contetido, definicdo e escolha
das ferramentas, agdes e transacdes. Esta etapa coincide com o terceiro, o quarto € o
quinto passos. O sistema disponibiliza ao professor espagos para inser¢do de conte-
udos multimidia e a possibilidade de montar atividades interativas e de avaliagao.
Para isso, ele oferece uma série de ferramentas, jogos e objetivos de aprendizagem.
Antes da inserc¢do de qualquer objeto, € possivel obter uma pré-visualizagdo ou uma
explicacdo do mesmo.

(3) Estrutura. Define o organograma da aula e as tarefas. E na estrutura que sdo esta-
belecidas todas as inter-relagdes, permissdes e regras de interagdo. A estrutura € ge-
rada automaticamente pela ferramenta, ou seja, o professor nio precisa se preocu-
par com questdes de programagao.

(4) Esqueleto. Estabelece a densidade informacional das telas e a organizag@o dos ele-
mentos nas mesmas. Nesta etapa define-se como ocorrerd a interagdo do aluno com
a aula e por isso, leva-se em consideragdo diretrizes para usabilidade e acessibilida-
de. O professor comeca a definir o esqueleto ja no terceiro passo, quando ele esco-
lhe como serdo organizados os elementos na tela (cabecalho, menu, conteddo, fer-
ramentas, rodapé, etc..). As pré-defini¢cdes do sistema estabelecem como requisito a
manuten¢do da usabilidade e da acessibilidade, ou seja, as possibilidades de organi-
zacdo atentem a essa premissa.

(5) Estética. Define a estética-formal da aula. Ocorre concomitantemente a definicio
do esqueleto do projeto. O professor pode definir padrées crométicos, fontes tipo-
graficas, fundos imagéticos, estilos graficos, etc. Se preferir podera optar por estru-
turas com a estética-formal pré-formatadas e entdo personaliza-las.

(6) Execugdo. Durante a elaboragfo da sua aula, o professor podera visualizar constan-
temente como ela estd naquele instante. O sistema se encarrega de executar essa ta-
refa toda vez que solicitado. Depois da aula pronta, o professor poderd modifica-la
toda vez que achar conveniente.

6. Consideracoes Finais

A principal contribui¢do deste trabalho foi projetar o Sistema de Gerenciamento Educa-
cional EDUCA com o objetivo de orientar e oferecer uma série de ferramentas para que
os professores do projeto UCA de modo a lhes facilitar a tarefa de desenvolvimento de
suas proprias aulas interativas. Iniciativas como esta se mostram essenciais para o su-
cesso do projeto UCA, na medida em que instrumentalizam os professores para a con-
cepcdo e construgdo de artefatos educacionais digitais de acordo com suas necessidades.

O sistema concebido teve como referéncia a metodologia chamada projeto E, a qual
subdivide um projeto nas etapas de Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Estética, e
Execucdo. O principal objetivo de utilizacdo da metodologia foi de guiar o professor
com clareza e objetividade no desenvolvimento de suas aulas, sem negligenciar proces-
sos e conceitos das dreas de design e tecnologia da informagéo capazes de dotar o mate-
rial educacional de caracteristicas desejdveis de estética e usabilidade.

V. 8 N° 3, dezembro, 2010




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

Neste momento, o sistema EDUCA encontra-se em fase de desenvolvimento, sendo
trabalhado por uma equipe multidisciplinar para que possa contemplar de forma mais
efetiva aspectos tanto técnicos quanto pedagdgicos. As ideias até entdo incorporadas nos
sistema também tém sido trabalhadas por uma equipe de professores envolvidos na a-
daptacdo de aulas para o projeto UCA, de modo a aproximar a concepgdo do sistema a
realidade de emprego dos pequenos laptops num contexto real de sala de aula escolar.
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