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ABSTRACT

This article’s main aim is to present a reformulation of
Planeta ROODA, a Virtual Learning Environment focused
on children. The developing of Planeta ROODA 2.0 was
based on the needing of include the Web 2.0 concepts to the
environment. This environment aims to put web
technology, social interaction and user autonomy together
in order to make students able to build up and valorize their
learning processes.

RESUMO

O presente artigo tem por objetivo apresentar a
reformulagdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), o Planeta ROODA 2.0, destinado a criangas da
Educagdo Infantii e Ensino Fundamental. Essa
reformulagdo mostrou-se necessaria para congregar oS
paradigmas identificados na atual configuracdo das redes
virtuais, a denominada Web 2.0. Dentro deste quadro de
mudangas, o Planeta ROODA 2.0 surge como uma forma
de unir a tecnologia da web com a interagdo social e
auténoma do usuario, possibilitando que o aluno construa o
seu conhecimento e valorize o seu aprendizado.
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INTRODUCAO

O Planeta ROODA' ¢ um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), que tem por finalidade possibilitar o
trabalho coletivo na Internet com alunos e professores da
Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental. Sua interface
grafica apresenta a tematica “espago sideral”, por ser um
tema recorrente nas escolas e por despertar interesse nas
criangas dessa faixa etaria de ensino. Seu desenvolvimento
se deu através de uma pesquisa realizada em duas escolas
do municipio de Porto Alegre e, posteriormente, de uma
coleta de dados realizada pela Internet. Esta sendo
desenvolvido por uma equipe interdisciplinar, composta por
educadores, designers e programadores do Nucleo de
Tecnologia Digital Aplicada a Educagdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (NUTED/UFRGS).

Esse AVA integra diversas funcionalidades que apresentam
por objetivo potencializar a aprendizagem através de
interacdes sincronas e assincronas pela web, com o

! Disponivel em: http://www.nuted.ufrgs.br/planeta2

compartilhamento de arquivos e de produgdes e do o
gerenciamento de turmas. E centrado no usuario e sua
primeira versdo permite a personalizagdo de sua interface
grafica, com a inser¢do de fotos, escolha de cores e inser¢ao
de wallpapers. Sua concepcdo teérica ¢ baseada do
construtivismo piagetiano, no entanto, cabe ao professor a
escolha das funcionalidades que serdo utilizadas, de acordo
com sua concepg¢do epistemologica e sua metodologia de
trabalho.  Atualmente  encontra-se em fase de
desenvolvimento de sua segunda versdo, o Planeta ROODA
2.0.

QUEM SAO ALUNOS? CONHECENDO A
CIBERINFANCIA

As criancas contemporaneas fazem parte de uma geracdo
que nasceu em contato com as tecnologias e descobriu o
mundo por meio de diferentes midias. Diferentes pesquisas
tém dado conta de problematizar esta infancia ¢ analisar
suas relagdes com o meio que a cerca. E o caso dos nativos
digitais caracterizados por Prensky [8] em uma perspectiva
psicoldgica, da Ciberinfancia estudada por Dornelles [3] na
dimensdo cultural e dos homo zappiens enfocados por Veen
e Vrakking [10] em suas relagdes com a escola. Todos esses
autores buscam entender como estas criangas estdo lidando
com o fluxo constante de informagdes e suas implicacdes
na aprendizagem Nessa perspectiva, ¢ preciso compreender
0 que essa nova geragdo de alunos traz para as escolas e
como os professores podem aproveitar as potencialidades
das redes e dos softwares sociais.

De acordo com Dornelles [3], vive-se atualmente uma crise
da infancia que, como as demais crises, resulta em novos
modos de se ver ¢ se tratar as praticas diarias com as
criangas. A crianga passa a ser compreendida como alguém
que pode estabelecer e produzir uma rede de praticas
sociais, interagindo com outros atores sociais ¢ com a
producdo de sua cultura. A nova cultura, na qual as criangas
estdo inseridas, os espacos que as criangas ocupam
atualmente, produzem infancias globalizadas em contato
direto com o mundo. Esses espagos reconfiguram a infancia
contemporanea, as criangas t€ém acesso a outras formas de
imaginar, sentir, pensar e construir sua realidade infantil.
Os ciberinfantes tém a possibilidade de conversar em tempo
real, seja por e-mail, sejam comunicadores instantdneos
(MSN) e sites de relacionamento. Ao fazer o uso destas
possibilidades virtuais interativas, as criangas encontram
novas formas de se sociabilizar e se produzir como sujeitos
infantis hoje [3].

Nuevas Ideas en Informatica Educativa, TISE 2011

165



Prensky [8] caracteriza essa geracdo de nativos digitais. De
acordo com o autor, os nativos sdo criangas que nasceram
em contato com a sociedade em rede e ndo conseguem
imaginar o mundo antes da rede mundial de computadores
(Web), que os conecta com todo o mundo. Dessa forma, a
crianga ¢ um agente social que interpreta seu mundo e sua
vida de forma particular, através de multiplas interagdes
simbolicas estabelecidas pelas criangas entre si e com
adultos.

Portanto, neste estudo, entende-se a crianca como uma
pessoa que faz parte da sociedade, estabelecendo relacdes
sociais, interagindo com seus pares ¢ demais membros de
seu contexto socio-cultural, com um modo de pensar
proprio. Dessa forma, a infancia ¢ entendida como um
tempo cronologico, um tempo de sentido, de acontecimento
e de experiéncia, em que a crianca tem suas particularidades
em relacdo a estes tempos e seus contextos. Neste estudo,
denomina-se ciberinfancia essa infancia atual que faz parte
das pedagogias culturais que concorrem para engendrar as
criangas numa variedade de espacos sociais, incluindo, mas
ndo se limitando ao espaco escolar [3].

Veen e Vrakking [10] chamam esta geragdo de estudantes
de homo zappiens, ou seja, criancas que demandam novas
abordagens e métodos de ensino para que se consiga manter
a atencdo e a motivagdo na escola. Esses [10] ouviram
relatos de professores impressionados com a mudanga dos
alunos que chegavam as escolas publicas de Estocolmo, na
Suécia, no final da década de 1990. Os mesmos
comentaram que, repentinamente, as criangas que
chegavam a escola demonstravam um comportamento
bastante diferente, mais direto, ativo, impaciente e, de certa
forma, indisciplinado. Parecia que algo diferente havia
acontecido durante as férias. Pois, o que acontece ¢ que as
criancas, com auxilio dos recursos computacionais,
entraram em contato com um mundo sem fronteiras e com
respostas instantaneas. Ao utilizar as ferramentas de
comunicagdo e colabora¢do da web, clas processam uma
quantidade enorme de informagdes, por meio de uma
grande variedade de tecnologias. Portanto, trazer o trabalho
com as tecnologias digitais para a sala de aula ¢ tratar desta
crianga, problematizando-a no ciberespaco.

CONCEPCAO DO PLANETA ROODA

O desenvolvimento da primeira versdao do Planeta ROODA
se deu a partir de um estudo qualitativo na modalidade
pesquisa participante (PP), em que os participantes sdo
atores - criangas e professores — e contribuem na construgao
e no aperfeicoamento do ambiente. Assim, além das
entrevistas, houve também o levantamento de sites e AVAs
disponiveis na Internet destinados ao publico infantil, para
conhecer os seus funcionamento e suas metaforas.

A partir dessa etapa do planejamento, que consistia em
analisar AVAs e sites infantis, foi possivel conhecer o
estado da arte nesse campo, sendo possivel delinear o
design conceitual do ambiente, ou seja, a defini¢do do que o
sistema ira realizar e como se comportara [7]. Baseada nos
estudos dessa autora, a equipe enfatizou a relagdo entre a
concepgdo epistemologica de usuario, a interface grafica e
os recursos disponiveis para o desenvolvimento do AVA,
visto que a articulagdo desses aspectos fundamenta o design
conceitual do recurso. Na mesma proporgao, destacam-se
os objetivos pedagdgicos que foram elencados pela equipe,
nos quais estdo imersos a coletividade e a reflexdo sobre o

uso da Internet no contexto escolar por criangas e
professores.

A interface grafica do AVA é um ponto em que se deu
grande atengdo. Segundo Primo [9], ao desenvolver uma
interface para sistemas informaticos voltados & educagdo €
necessario observar suas necessidades e seus limites, pois
dela dependem as interagGes entre os usudrios e destes com
os recursos. Dessa forma, um ambiente virtual de
aprendizagem com inconsisténcias pode prejudicar o
trabalho docente e discente, interferindo na aprendizagem
dos envolvidos. Assim, seu planejamento envolve decisdes
sobre os seguintes pontos: estrutura de informacgdes
(determina como o wusuario poderd se deslocar no
ambiente); uso de metafora como modelo de orientagdo;
disponibilizagdo de um recurso de ajuda; aparéncia do
fundo, dos botdes e dos icones. Para o autor, busca-se um
equilibrio entre a apresentacdo do contetido ¢ a aparéncia
estética, potencializando as interagdes e a aprendizagem
[6]. A partir desses aspectos, efetuou-se a pesquisa na Web.
Quando o ambiente comecou a ser desenvolvido, poucos
recursos disponiveis na internet e desenvolvidos nos meios
académicos e comerciais se destinavam ao publico infantil
e apresentavam uma linguagem clara em portugués. Dessa
forma, foi realizado um levantamento [2] em vdrios sites,
inclusive de entretenimento e voltados para o publico
adolescente ou adulto, para obter-se um panorama geral.
Com esse levantamento, pode-se observar quais as
ferramentas eram disponibilizadas aos usudrios, através das
categorias “brincar”, “estudar” e “conversar”. Pode-se
observar também que, além das atividades destinadas as
criangas, também sdo oferecidos recursos a pais e
educadores. Dessa forma, entre os recursos disponiveis
nesses portais, encontraram-se foruns, chats, bibliotecas de
arquivos e links, jogos, exercicios, animagdes, projetos,
webfolios e servigos de administragdo para os pais e
professores.

A partir das entrevistas realizadas com criangas e
professores, foi possivel conhecer e compreender os
seguintes aspectos: as demandas (gostos, desejos,
necessidades) de criangas e professores de escolas; como
imaginavam as ferramentas destinadas a comunicagdo, ao
estudo e as brincadeiras; suas expectativas e experiéncias
em relagdo a recursos computacionais. Por parte dos
professores, especificamente, buscou-se compreender suas
praticas pedagogicas e algumas funcionalidades que
poderiam ajuda-los, com o objetivo de contempla-las com o
desenvolvimento do AVA. Além disso, enfocando o
desenvolvimento do AVA em si, estabeleceram-se
perguntas a partir de idéias como, por exemplo, “Como
imaginas que serd esse programa?”’, “Como farias para
brincar, estudar, conversar com teus colegas? e “O que teria
nesse programa?”, entre outras.
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FIGURA 1. Desenho de crianca

Apos essas entrevistas, solicitou-se que os alunos fizessem
um desenho (Figuras 1 e 2) ilustrando como imaginavam o
programa o funcionamento o a interface do que haviam
descrito, procurando que trouxessem elementos nao
referidos verbalmente, apontando influéncias de aspectos da
linguagem visual. Logo, entende-se que ambos
complementam-se.

> {

FIGURA 2. Desenho de crianca

Apos a realizagdo das entrevistas e dos desenhos, e do
levantamento realizado para conhecer os sites destinados ao
publico infantil, buscou-se conversar com as criangas
acerca de concepgdes e vivéncias de jogos e sites em que
estariam acostumados a brincar e estudar, relacionando-os
com o que esperavam do ambiente. Dessa forma, entre as
evidencias encontradas, tem-se ambientes coloridos, naves
espaciais com varios botdes, janelas redondas e luzes
coloridas; astros celestes (planetas, estrelas, estrelas
cadentes, cometas, meteoros, satélites e asteroides);
alienigenas (que falam outras linguas, verdes, com antenas,
varios olhos, bocas, muitas pernas, bragos ¢ dedos);
astronautas (com capacete para oxigénio, roupa branca e
prata); espago com estrelas no fundo, coisas que ndo foram
descobertas, ar puro e microbios transparentes [2].

CONSTRUCAO DO PLANETA ROODA

A partir de todo o levantamento realizado com criangas e
professores e das pesquisas realizadas na internet, foram
definidos trés indicadores que subsidiariam o
desenvolvimento do Planeta ROODA.

O primeiro deles consistia na interface grafica, partindo do
conceito de interface de Lévy [4], que ¢ entendida como
uma superficie de contato composta por um agenciamento
material, funcional e légico, o que possibilita a traducdo
entre a programagdo e o usudrio. Assim, se refere a
linguagem de comunicagdo visual empregada, a fim de
facilitar o uso do ambiente e torna-lo mais atrativo,
atendendo a critérios de usabilidade (maneira como o
usuario se orienta no ambiente) e de design
(disponibilizacdo e aparéncia dos elementos na tela). Dessa
maneira, procurou-se facilitar o uso do AVA e tornando-o
mais atrativo e agradavel, pois da interface grafica
dependem as interagdes dos usudrios com os recursos ¢ com
outras pessoas.

Para o desenvolvimento das ferramentas, partiu-se do
conceito de interagdo de Piaget [6], entendido como um
processo complexo de trocas e significagdes entre o sujeito
com objetos fisicos e/ou com ele mesmo e/ou com outros
sujeitos, para subsidiar os recursos destinados a
comunicag¢do ¢ ao compartilhamento de producdes. Esse
indicador foi elaborado a partir das respostas sobre os
aspectos brincar, estudar ¢ conversar, tendo como
evidéncias: jogos (de perguntas e respostas, com regras,
adivinhagdes, matematicos, de desafios com diferentes
niveis de dificuldade, cruzadinhas e caga-palavras);
conversas escritas e/ou com som/video (MSN, e-mail, bate-
papo, microfones, carta, webcam e telefone); livros virtuais
e recursos para escrever ¢ desenhar; montar imagens (de
personagens e de planetas).

Por fim, quanto as praticas pedagogicas, embasou-se na
proposta de Behar [1], na qual o professor ¢ pesquisador da
sua aprendizagem e da de seus alunos, influenciando na
dinamica de suas praticas pedagogicas em AVA. Para tanto,
parte-se das meng¢des dos professores sobre a importancia
de utilizar pedagogicamente as ferramentas
computacionais, tendo como evidéncias: promover desafios
e jogos interativos, de construcgdo, de raciocinio logico, de
letras ou palavras; aprender brincando, ludicamente; criar
de historias individuais e coletivas (em especial); relacionar
as pesquisas na midia impressa, como as da Internet,
possibilitando que os alunos produzam a partir delas
(apresentacdes, textos, etc.); elaboracdo de uma pasta de
producdes da turma, para a exposicao dos trabalhos.

Dessa forma, sua implementacdo resultou em recursos em
que, tanto alunos quanto professores tem acesso a
ferramentas de comunicagdo (Comunicador, Bate-papo e
Forum), dispdem de um repositorio de arquivos e trabalhos
em grupo (Projetos), desenho (Planeta Arte), construgdo de
jogos (Planeta Pergunta), perfil de usuario (Carteira), entre
outras ferramentas que proporcionam a interacdo € o
trabalho cooperativo, de acordo com a agdo pedagogica do
professor. De facil navegagdo, utiliza simbolos de facil
compreensdo nos botdes de navegacdo, através dos quais,
mesmo criancas nao alfabetizadas podem navegar (Figura
4).
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Flgura 4. T ela de navegacao da prtmeira versdo

Para o gerenciamento das turmas, apenas usudrios com
nivel de administrador podem habilitar outros usuarios com
niveis de professor ou aluno, abrindo ou ndo, a
possibilidade de configuracdo das ferramentas por estes
usuarios.

Entre os espacgos de identificagdo do usuario, as criangas
contam com a “Carteira Galactica de Dirigir Naves”(Figura
5), onde colocam seus dados pessoais e sua foto. No
entanto, essa foto aparece apenas na funcionalidade de
bate-papo, apresentando pouca personalizagdo do ambiente.
Cabia a crianga também, escolher o plano de fundo do seu
perfil, mas com as cores fortes e os desenhos, a tela poderia
ficar sobrecarregada de imagens ilustrativas e de pouca
utilidade.

CARTEIRA GALACTICA DE DIRIGIR NAVES

| Mome: Sitna Porto Meiralles Lats =

Logie &3

| Maschoem:  140AT4E |

o CobéoEscolc UFRGS 3 I 4
L

X ﬂn—. FOTD | 0ADOS | SEWHA | T

CARTEIRA GA LACTICA DE DIRIGIR NAVES :

Figura 5. Tela de identifica¢do do usudrio da primeira
versdo do Planeta ROODA

DESENVOLVIMENTO DA SEGUNDA VERSAO

A partir da validagdo do Planeta ROODA em cursos de
extensdo e obtendo retorno dos usuarios do AVA, viu-se a
necessidade de modificar e aprimorar alguns aspectos das
ferramentas. Além disso, com o crescimento da web 2.0 e
os estudos realizados no nucleo que buscavam definir os
parametros de um design pedagdgico®, comegou-se a

? Estudo realizado pela equipe que define o design
pedagdgico como aquele que relaciona fatores graficos e
técnicos (ergondmicos e de programacao) a pedagogicos e
de aprendizagem. Uma vez baseado na interatividade
homem-maquina e na interacdo homem-homem através da
maquina, proporciona situagdes de aprendizagem que
possibilitam a apropriacdo de conceitos e a construcdo do
conhecimento dos usuarios — no caso, alunos.

pensar no desenvolvimento de uma segunda versdo do
ambiente.

Com os cursos de extensdo realizados, uma série de
questdes foram levantadas com o intuito de aprimorar o
ambiente, como, por exemplo, o aumento do tamanho das
fontes nos campos de escrita, facilitando a leitura por parte
das criangas; a inser¢do de uma paleta de cores para
modificacdo de textos escritos em diversas ferramentas;
aumento do tamanho das telas, j& que apresentavam a
configuracdo 800 x 600, devido aos computadores
presentes nos laboratorios. No entanto, isso dificultou a
leitura em computadores com outras configuragdes de
video. Dessa forma, com as questdes obtidas nos cursos de
extensdo e nas experiéncias de uso do AVA, as equipes
pedagdgicas e de design estabeleceram critérios e
discutiram, entre outros fatores, sobre a relevancia das
figuras em cada tela e o tamanho dos botdes utilizados,
estabelecendo os campos fundamentais e retirando o que
era apenas ilustrativo. Dessa forma, iniciou-se o
planejamento da segunda versdo do AVA, o Planeta
ROODA 2.0.

O Planeta ROODA 2.0 baseia-se nas novas tendéncias da
rede mundial. Sendo assim, a inten¢do ndo trata apenas da
criagdo de um novo conceito em plataforma educacional,
mas da ampliagdo do seu espaco para um maior contato
entre professor ¢ aluno, ndo limitando a interagdo por
turmas e dando suporte ainda para visitas intranet entre
escolas. Isso ¢é possivel porque todo sistema ¢ baseado em
um ambiente para comunicagdo entre usuarios em tempo
real, utilizando-se de uma ferramenta desenvolvida para tal
fim que mescla varios utilitarios, como bate-papo,
programa de comunicagdo instantdneo e apresentacdo
social de usuarios.

Para as visitas entre turmas e/ou entre escolas o Planeta 2.0
conta com uma sistematica de autorizagdes de acesso, que
permite conceder ambientes inteiros aos utilizadores, onde
cada um pode personalizar e gerenciar novas autorizagdes
de acesso aos objetos ou ainda ceder um novo ambiente a
outros usudrios dentro do seu ambiente. O sistema possuira
também, além da manipulagdo das ferramentas
educacionais ja contidas nele, a possibilidade de [links
externos com outros objetos educacionais, bem como
utilitarios da web.

Figura 7. Tela de login do AVA

Devido a caracterizagdo da plataforma, foi escolhido
manter a metafora ja utilizada na versdo anterior do Planeta
ROODA (Figura 7). Essa se baseia no conceito de Space
Opera  (Novela  Espacial), como os  cenarios
cinematograficos de Star Wars e Star Trek, ou dos
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desenhos animados Cowboy Bebop ¢ Star Blazers. Porém
para se adaptar a nova estrutura do software, foram
analisadas as hierarquias funcionais dentro da identificacéo
metafdrica, e como o sistema de turmas, administragdo e
niveis de usuarios deveria participar nesse contexto.

A prototipagem das telas foi o processo posterior & pesquisa
e categorizagdo dos itens exigidos no planejamento. Esta
atividade possibilita simular situagdes de uso previamente,
economizando tempo e eliminando algumas a¢des que nao
trariam resultados [4]. Para as prototipagens de baixa
fidelidade, efetuadas a mao livre, selecionaram-se as telas
que conteriam mais informagdes, com a preocupagdo de
analisar o espago existente para alocar esses dados e de
como apresentd-los ao usuario, permitindo acesso facilitado
e uso rapido, sem sobrecarrega-lo cognitivamente. Para
entender os caminhos que o usudrio poderia fazer para
acessar o ambiente, foi montada uma prototipagem de
média fidelidade direcionada a agdo, executada em um
software de apresentacdo de slides, devido a rapidez em
gerar telas e acessos variados. A categorizac¢do dos tipos de
informagdes a serem expostas e sua posterior analise serviu
para definir elementos que devem ser mantidos, quais se
mostraram desnecessarios e quais faltantes.

Como fase conjunta, definiu-se construir uma nova
identidade visual para o Planeta ROODA, com o objetivo
de situd-lo dentro dos novos paradigmas educacionais,
sociais e culturais. A intengdo ¢é possibilitar que a estrutura
visual seja capaz de adaptar-se as multiplas aplicagdes em
que sera requerida, mesmo tratando-se de um sistema de
grande amplitude como este.

Através da adocdo de avatares (Figura 8), comumente
encontrados em softwares sociais, como Second Life e,
mais especificamente, o Lively ¢ MMORPGs (Multi
massive online Role-Playing Game), como World of
Warcraft e o Ragnarok, o Planeta ROODA 2.0 propde uma
navegagdo ampliada, com maior gama de op¢des de acesso.
Entende-se que a utilizagdo de avatares permite a projegdo
do aluno no referido ambiente, colaborando, inclusive, na
conquista de uma maior afetividade na relagdo homem-
maquina.

Figura 8. Tela de caracterizacdo do Avatar

O sistema criado caracteriza-se pela existéncia de dois
modos de navegabilidade, uma utilizada pelo usuario
diretamente nas interfaces de funcionalidades, e outra
efetuada através do avatar no ambiente metaforico. O
usudrio acessa as telas de funcionalidades pela entrada do
avatar nas construgdes virtuais (casas e prédios) existentes
no ambiente. O uso das ferramentas ocorre através de

interfaces graficas integradas ao sistema. Dividir as
atividades por tela e por avatar permite, assim, trabalhar
com mais informagdes a0 mesmo tempo, podendo gerenciar
situagdes sincronas e assincronas nos ambitos sociais e
funcionais da plataforma. A habilitacdo de atalhos abre a
possibilidade dos usuarios que ndo queiram navegar com o
avatar ou busquem acessos mais facilitados, utilizarem
somente as interfaces de funcionalidades através do menu
de navegacao fornecido pelo sistema.

F BN
Figura 9: Tela de navegacdo do AVA

Além do avatar, cada usudrio dispde de um “sistema”(
Figura 9), o qual pode ser configurado de forma a imprimir
uma identificagdo ainda maior, transpondo os limites do
avatar ¢ abrangendo o meio que o cerca, através do livre
arranjo de arvores, postes, arbustos, construgdes ¢ demais
elementos do cenario. A criagdo de “cenarios” individuais
para cada participante ¢ inspirada na Teoria dos
Multiversos [5], que prevé a existéncia de universos virtuais
(mundos paralelos) dentro de outros universos virtuais, no
qual as autorizagdes sdo herdadas.

Figura 10. Tela da funcionalidade Blog

Entre as funcionalidades que implementadas, tem-se o
Blog, com a finalidade principal de possibilitar aos usuarios
desenvolverem e divulgarem os trabalhos solicitados pelos
professores; a Biblioteca, ambiente no qual os alunos
trocam conteudos interessantes encontrados na Web
relacionados a temas que estdo sendo estudados em sala de
aula; o Forum, interface que permite a interagdo assincrona
entre os alunos, bastante interessante para a discussdo de
assuntos especificos; e, o Portfolio, espago para o professor
montar o seu planejamento e registrar suas impressdes.

CONSIDERACOES FINAIS

Nuevas Ideas en Informatica Educativa, TISE 2011

169



A validagdo do prototipo do Planeta ROODA 2 ocorreu no
Curso de Extensdo “Criatividade no Ambiente Virtual de
Aprendizagem Planeta 2.0” foi ofertado conjuntamente com
o curso “Planejamento Criativo ¢ Pesquisa: em jogo o
conhecimento do a luno e¢ do professor”. Os encontros
ocorreram semanalmente, entre os meses de maio e
dezembro de 2010, totalizando 90 horas. Entre os assuntos
abordados, o foco foi na criatividade, na exploracao do
conceito de criatividade, do aluno, do professor e do
planejamento criativo. Para analisar a co ntribuicdo do
PLANETA ROODA 2.0 no desenvolvimento de uma
pratica pedagogica, foram pesquisadas as analises das acdes
dos principais personagens do processo educativo:
professores e alunos em um ambiente de trocas e
aprendizagem. Dessa forma, analisou-se como 0os mesmos
compreendem os principios tedricos da criatividade com a
sua agdo docente, além do processo de criatividade da
turma no a mbiente escolar. Assim, através do uso do
Planeta ROODA 2.0 foram investigadas as diferentes
formas de utilizagdo por alunos e professores, bem como o
fluxo da comunicagdo entre os usuarios, a fim aperfeigoar
seu desempenho e propor novas funcionalidades. Destaca-
se que o desenvolvimento de um AVA ¢ continuo,
abarcando ajustes no sistema e a i mplementacdo de novos
recursos e corre¢do de possiveis bugs.
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