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Resumo

Este artigo tem como objetivo promover uma reflexdo critica acerca das
possibilidades formativas proporcionadas pela utilizacdo de espacos vir-
tuais de experimentacdo na formacdo de futuros educadores. A partir da
implanta¢do de uma ludoteca digital vinculada ao curso de Pedagogia e do
acompanhamento de sua utilizacdo pelos académicos junto a comunida-
de, buscou-se investigar as contribuicdes desse espaco para promover a
aproximacao dos alunos com as novas tecnologias que podem ser incorpo-
radas no trabalho pedagégico, bem como refletir sobre as potencialidades
e limites desses recursos. Os resultados apontam para a contribui¢do da
disseminac¢do da ludicidade em um ambiente virtual voltado a aprendiza-
gem e a oportunidade de os estudantes experimentarem novos materiais
pedagogicos e metodologias que lhes permitam refletir sobre os processos
educativos, relacionando teoria e pratica.

Palavras-chave: Ludoteca digital, Ambientes virtuais, Novas metodologias
de ensino-aprendizagem, Formacado de professores.
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Digital Didactic Playroom as a Learning Environment in
Teacher’s Education

Abstract

This paper aims to promote a critical reflection about the possibilities and
limitations provided by the use of experimental virtual spaces in the formation
of future educators. From the implementation of a digital didactic playroom
linked to the Pedagogy course and by monitoring its use with the community,
this paper aimed to investigate its contributions to the consolidation and
expansion of knowledge in the professional development of these students, as
well as the difficulties and easiness of the incorporation of new technologies
in the pedagogical work. The results point not only to the contribution of
the dissemination of ludic character on a virtual environment developed for
learning, but also to the opportunity of students to experiment new pedagogical
materials and methodologies that enables them to optimize their action,
relating theory to practice.

Keywords: Digital didactic playroom, Virtual environment, Teaching-learning
methodology; Professor training.

1. Introducao

Varios estudiosos, como Cunha (1993), Friedman (1993), Negrine (1994), Bomtempo (1997) e Kishimoto
(1999), entre outros, tém destacado a importancia do brincar para a promog¢do do desenvolvimento e
a aprendizagem das criangas. O brincar permite a crianca importantes aquisi¢des cognitivas, motoras,
sociais e afetivas, uma vez que, enquanto brinca, ela se apropria do mundo e constréi seu conhecimento
sobre ele.

Atualmente, a presenca cada vez maior das novas tecnologias no cotidiano e o acesso ao uso da in-
ternet e de redes sociais tornaram possivel as criancas a experimentacdo do lddico em espacos virtuais
mediante o acesso as diferentes midias que contém variados jogos eletronicos e videos voltados ao en-
tretenimento.

Segundo Goncalves (2009), obedecendo aos mesmos principios das brinquedotecas fisicas e consi-
derando a adequacdo das atividades as diferentes faixas etdrias, as brinquedotecas virtuais tém surgi-
do e se constituido como ambientes virtuais especialmente preparados que disponibilizam, de maneira
motivadora e interessante, jogos e brincadeiras que possibilitam as criancas brincar e interagir, visando
favorecer o lazer e a aprendizagem.

Parece-nos importante que o ensino superior e em especial os cursos de formacdo de professores bus-
quem contemplar, em suas praticas formativas, experiéncias que levem os futuros educadores a refletir
sobre as possibilidades de adogao de novas metodologias de ensino-aprendizagem que incorporem em
suas praticas os recursos tecnolodgicos disponiveis.

Nessa perspectiva, este trabalho propds a criacdo de uma ludoteca digital, com o objetivo de oferecer
aos alunos uma oportunidade de maior qualificagdo da formac¢do académica, na medida em que esse es-
paco pode oferecer possibilidade de explora¢do e experimentacdo de novas metodologias como apoio ao
desenvolvimento e aprendizagem das criangas, bem como promover a reflexdo e a articulagao da teoria
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e da pratica e incorporagao dos novos recursos tecnoldgicos. Buscou-se investigar as potencialida-
des da implementag¢do desse espago para as atividades de ensino e formagado desses profissionais.

2. A Brinquedoteca e a Formacao de Professores

Entende-se que o brincar, o desenvolvimento, a aprendizagem e a formacdo de professores sdo
dimensdes que podem se articular no contexto do funcionamento de uma brinquedoteca em uma
instituicdo de ensino cujo foco ndo se restringe ao brincante, representado pela comunidade de
criancgas e jovens que frequentam as brinquedotecas, mas se amplia na relagdo entre o brinquedo
e a brincadeira, o brincante e os futuros professores, que devem estar preparados para utilizar a
ludicidade como ferramenta de desenvolvimento das potencialidades dos alunos para que de fato
cumpra seus objetivos educacionais.

2.1. Ludoteca Digital: Espaco Ludico para a Aprendizagem da Crianga e
Espaco para Experimentac¢ao do Futuro Professor

A discussdo acerca da importancia das rela¢6es entre o brincar, o desenvolvimento e a aprendi-
zagem estdo presentes nos trabalhos de pesquisadores brasileiros como Kishimoto (1998), Fried-
mann (1990), Negrine (1994), Bomtempo (1997) e Mendonga (2000), entre outros, que reforcam
a importancia dos jogos para o desenvolvimento das criancas e discutem a necessidade de sua
insercdo na educagao como recurso privilegiado para a aprendizagem.

Segundo Kishimoto (1998, p. 27), essa insercdo se justifica pelos seguintes motivos:

- 0 brincar, como componente da cultura de pares, como pratica
social de criangas de diferentes idades, ndo pode ser deslocado
para um tipo de escolarizagdo em que predominem apenas rela-
¢Bes crianga-adulto;

- 0s jogos podem representar um meio de renovacgdo da pratica
pedagégica nas institui¢des infantis;

- 0s jogos tradicionais sdo apropriados para preservar a identi-
dade cultural da crianca de um determinado pais ou imigrante;

- ao possibilitar um grande volume de contatos fisicos e sociais,
0s jogos infantis compensam a auséncia de alternativas desses
contatos entre as criangas residentes em centros urbanos.

Nessa perspectiva, as brinquedotecas tém se constituido como espacos preparados para esti-
mular as criancas a brincar, possibilitando acesso de uma grande variedade de brinquedos que se
tornarao jogos com a agdo de livre escolha do brincante (Cunha, 1998, p. 25).

Em uma perspectiva educacional, algumas brinquedotecas tém sido implantadas em faculdades
e universidades com o objetivo de favorecer experiéncias ludicas entre a comunidade e os alu-
nos de Psicologia, Pedagogia e das licenciaturas, facilitando a reflexdo, a pesquisa e a vivéncia de
praticas pedagégicas que valorizem o brincar para o desenvolvimento infantil. Nesse contexto, a
brinquedoteca pode contribuir para “mudar padr&es de conduta em rela¢do a crianca, abandonar
métodos e técnicas tradicionais e acreditar no lidico como estratégia do desenvolvimento infantil”
(Mendonga; Souza, 2012, p. 5).
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Para Lévy (1999, p. 51), a tecnologia digital possibilitou um avango consideravel no que se refere a inte-
ragao de criancas e adolescentes com atividades ludicas e jogos, modificando a relacdo convencional e/ou
tradicional da crianga com brinquedo e brincadeira. Essas novas possibilidades tém ganhado também os
espacos escolares, sendo incentivada por programas governamentais que disponibilizam computadores
para as escolas. Gongalves (2009) afirma que as experiéncias lUdicas vivenciadas em ambientes virtuais
afetam de maneira positiva o desenvolvimento cognitivo, social e emocional do ser humano e que os es-
pacos destinados a brincadeiras e brinquedos constituem-se em instrumentos adequados e necessarios
as criangas. Sendo assim, professores que atuardo com essas novas geragdes necessitardo desenvolver
habilidades e competéncias que garantam uma educacado de qualidade, devendo estar conectados com as
demandas que permeiam a realidade social das criancas, ampliando seu repertério pratico-pedagégico.

A mesma autora ressalta ainda que proporcionar meios informatizados associados a experiéncias ja
vivenciadas em brinquedotecas reais, em variadas circunstancias, apresenta resultados positivos no pro-
cesso de aprendizagem. As criangas se transportam para os jogos eletrdnicos e interagem de forma se-
melhante as suas vivéncias em uma brinquedoteca fisica, atual.

Acreditamos que a formagao do professor deve ser vista numa perspectiva critico-reflexiva que, con-
forme aponta Névoa (1995), possibilite a constru¢ao da autonomia pessoal e pedagogica dos futuros
profissionais “por meio do trabalho de reflexividade critica sobre as praticas” (p. 25). Para que isso seja
possivel, é preciso que os cursos de formacao de professores contribuam para a promogao de estudos
que permitam a experimenta¢do de metodologias de ensino que incorporem a utilizagdo de recursos
tecnolégicos nas praticas pedagoégicas presentes nos cursos de graduagdo, incentivando a apropriagdo
dessas novas linguagens tecnologicas pelos alunos. Nessa perspectiva, uma ludoteca virtual pode ser
um laboratério de acdo-pesquisa-acdo que dé oportunidade aos académicos de contrapor a teoria com a
pratica e sua participacdo em atividades de extensdo, cumprindo assim seu papel social junto a comuni-
dade, proporcionando aos visitantes o direito ao brincar e o acesso a jogos voltados para a aprendizagem.

A possibilidade de reflexdo e criacdo constitui-se “no ponto de partida de qualquer processo de forma-
¢do que considere as experiéncias mobilizadoras capazes de criar novas possibilidades de uma educacdo
de fato transformadora e emancipatoria” (Silva, 2004, p. 53).

3. A Criacao de uma Ludoteca Digital e sua Utilizacdo dentro de uma
Proposta Pedagdgica

A pesquisa caracterizou-se como sendo uma pesquisa aplicada com base qualitativa, visto que objetiva
gerar conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos ao aperfeicoamento de situacdes especificas.

A primeira etapa realizada foi a construcdo da modelagem conceitual e a elaboracdo do projeto nave-
gacional da ludoteca digital. A partir da identificacdo da estrutura basica de uma brinquedoteca atual, foi
realizada a transposi¢do de seus principios, organizacao e objetivos pedagogicos para um ambiente virtual,
considerando principios de interface e usabilidade, resultando na elaboracdo de um protétipo a partir de
uma metafora de brinquedotecas fisicas onde existem normalmente os cantinhos tematicos. Por isso,
tal qual uma brinquedoteca atual, a ludoteca digital foi organizada como um espag¢o com cantinhos que
oferecem diferentes possibilidades de atividades (muUsica, artes, jogos, faz de conta e leitura, entre outros).

Além disso, realizou-se a pesquisa de jogos e brincadeiras que poderiam ser inseridos na ludoteca digi-
tal caso atendessem as criancas das faixas etarias correspondentes a educacao infantil e as séries iniciais
do ensino fundamental, visto que, nesse momento, a criacdo de jogos especificos demandaria alto custo
e tempo de elaboracdo.

A\
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Devido as dificuldades encontradas pelos pesquisadores em relac¢do a disponibilizacdo de plataforma
ou espaco virtual a ser negociado com a instituicdo para alojar o ambiente planejado, optou-se pelo desen-
volvimento do protétipo na forma de um blog gratuito (plataforma Wordpress). Dessa forma, o espaco foi
denominado Brinquedoteca Virtual, em analogia as brinquedotecas fisicas, podendo ser acessado no ende-
reco https://ebrinquedoteca.wordpress.com, ficando disponivel para acesso a partir de setembro de 2014.

Figura 1: Pagina secundéria da Brinquedoteca Virtual.

Os acessos foram propostos a partir de uma hierarquiza¢do que pode ser visualizada no Quadro 1.

Quadro 1: Distribuicdo dos links da Brinquedoteca Virtual

Link Principal Link Secundario Link Terciario

A Brinquedoteca

Contato

Quem Somos

Indicagao de Leitura

Espaco do Professor Sites/ Links Interessantes
Videos
Cantinho da Criatividade

Cantinho da Leitura

Vamos Brincar

e HomePage/ Archives Cantinho da Musica

Cantinho do Faz-de-conta

Cantinho dos Jogos Aprendendo a Contar

Coordenacdo Motora

Descobrindo a Lingua Portuguesa

Descobrindo Cores

Descobrindo o Mundo

Os links principais direcionam para os links secundarios (cantinhos) que permitem o acesso aos jogos
presentes nos links terciarios.

A etapa seguinte foi a definicdo, junto a coordenagdo do curso, da forma de utilizacdo da Brinquedo-
teca Virtual pelos alunos do curso de Pedagogia como espaco de experimentagdo para a realizagdo de
atividades educativas e lddicas com as criangas. Para isso, o espaco foi vinculado a uma disciplina do
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curso; uma das atividades de pratica pedagogica previstas para a disciplina propunha que os alunos de
Pedagogia desenvolvessem uma vivéncia pratica com criangas de 4 a 10 anos nesse espag¢o, acompanhan-
do essas criangas durante sua participacdo nas atividades ludicas, registrando suas impressdes sobre o
envolvimento e a atividade das criangas.

Paralelamente, foi elaborado um questionario, “Avaliacdo e reflexdo do discente”, que teve como obje-
tivo analisar a percepg¢do do aluno quanto a Brinquedoteca Virtual em relagdo a sua estrutura (espaco) e
suas contribuicfes para sua formacdo e aprendizagem. Esse questiondrio era composto por cinco ques-
tdes (cujas respostas foram categorizadas por uma escala Likert) e por algumas quest8es abertas, cuja
analise exigiu a elaboracdo de algumas categorias para classificar as respostas dos discentes.

Inicialmente, participaram da pesquisa 128 alunos que se organizaram para a realiza¢do do trabalho
proposto na Brinquedoteca Virtual com duas criangas cada, uma da faixa etaria de 4 a 6 anos e outra da
faixa etaria de 6 a 10 anos, totalizando 256 criangas de diversas faixas etdrias.

Na segunda fase da pesquisa, que compreendeu o periodo de fevereiro a dezembro de 2015, o espago
virtual permaneceu em funcionamento e a proposta de realiza¢do da atividade foi mantida na disciplina.
No entanto, solicitaram-se dos estudantes uma atividade de pesquisa e a apresentagdo de sugestdes de
atividades que poderiam ser incorporadas ao acervo da Brinquedoteca Virtual.

4. A Brinquedoteca Virtual e Contribui¢c8es para a Pratica Pedagogica:
Algumas Reflexdes

O acompanhamento da utilizagdo do espaco pela turma selecionada, feito por meio dos dados quanti-
tativos oferecidos pelo site (quantidade de acessos, links mais acessados e outros) e a verificacdo das res-
postas oferecidas pelos discentes nos questionarios acerca de suas percepc¢des em relacdo as atividades
desenvolvidas possibilitaram algumas analises, apresentadas a seguir.

4.1. Acesso ao Espaco Brinquedoteca Virtual

O espaco virtual foi apresentado aos alunos, dando inicio a testagem do proto6tipo nos meses de ou-
tubro e novembro de 2014. Na primeira parte da pesquisa, 0 acompanhamento das atividades no site
permitiu a verificacdo da quantidade de acessos realizados no periodo de setembro de 2014 a fevereiro
de 2015, distribuidos conforme o Grafico 1.

Grafico 1: Quantidade de acessos por més.
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O grafico evidencia que no més de outubro, quando o espaco virtual foi apresentado aos alunos, a
brinquedoteca virtual teve 570 acessos. No més de novembro atingiu 979 acessos, em dezembro obteve
270 acessos, 103 acessos em janeiro e 59 em fevereiro, totalizando 2.185 acessos até fevereiro de 2015,
resultando em uma média de cerca de 400 acessos por més. A quantidade de acessos em outubro parece
indicar que os discentes talvez tenham realizado uma exploracao inicial do espago para ambientagao,
no sentido de estabelecer parametros para as atividades pedagégicas que seriam desenvolvidas com
as criangas. Pode-se inferir que em novembro ocorreu maior nimero de acessos para a realizagdo das
atividades propostas com as criangas, chegando a atingir um pico de 366 acessos no dia 26/11/2014, data
limite para finalizagdo das atividades. No entanto, convém destacar que, mesmo depois de finalizado o
periodo de realizacdo da atividade no site e entrega dos relatérios pelos alunos no final de novembro, a
quantidade de acessos se manteve estavel nos meses de dezembro, janeiro e fevereiro, embora menor.

A permanéncia de uma quantidade relativa de acessos em dezembro, janeiro e fevereiro pode indicar
que os alunos incorporaram esse espago para realiza¢do de estudos ou outras atividades além das exi-
gidas no meio académico ou ainda que a Brinquedoteca Virtual continua sendo acessada pelas criangas
participantes do estudo ou seus familiares, que tiveram acesso ao site por meio dos académicos para
realizar as atividades propostas por eles, funcionando, portanto, como espaco virtual de atividades de
extensdo da Instituicdo.

O espaco virtual continuou em funcionamento, e a proposta de realiza¢cdo da atividade foi mantida na
disciplina na segunda fase da pesquisa, que compreendeu o periodo de setembro a novembro de 2015, e,
embora sem a aplicagdo dos questionarios, continuamos o monitoramento. O grafico a seguir evidencia a
quantidade de acessos realizados nesse periodo.

Grafico 2: Quantidade de acessos mensais.

O grafico evidencia que no ano de 2015 a brinquedoteca virtual teve 2.133 acessos, e, embora tenha
atingido seu pico em novembro de 2015, com 598 acessos, podemos perceber no primeiro semestre de
2015 e no primeiro semestre de 2016, meses em que ndo foram solicitadas atividades com a plataforma,
a existéncia de um acesso constante (152 acessos), que pode ser indicio da consolida¢do do site como
espaco de formacgdo para os alunos ou ladico para os usuarios (criancas e jovens).
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4.2. Contribuicdes da Brinquedoteca Virtual para a Formacado Docente

Na primeira fase da pesquisa, as respostas oferecidas pelos alunos participantes da pesquisa ao ques-
tionario “Avaliacdo e Reflexdo do Discente” trouxeram material que permitiu analisar a percepc¢do do alu-
no quanto ao espaco da Brinquedoteca Virtual e suas contribui¢des para sua formacdo e aprendizagem.

Em relagdo aos aspectos estruturais da Brinquedoteca Virtual avaliados, os 128 discentes foram una-
nimes em apontar que as atividades (jogos e /ou brincadeiras) sdo interessantes e que o aspecto visual
da brinquedoteca é atraente e de linguagem adequada aos usuarios. Cerca de 85% dos alunos responde-
ram que a organizacao hierarquica do site é de facil aprendizado. Alguns estudantes consideraram que
a Brinquedoteca Virtual deveria oferecer jogos e brincadeiras mais complexos para criangas maiores e
ressaltaram a importancia da atualiza¢do e da renovacdo frequente do contelido da Brinquedoteca Virtual
para que os jogos e brincadeiras ndo se tornem repetitivos para as criangas e adolescentes que visitem o
ambiente regularmente. Tal comentario nos levou a solicitar, na segunda fase da pesquisa, maior partici-
pac¢ao dos discentes nesse processo de atualizacao.

Em relacdo as contribui¢des que a utilizagdo desse espaco trouxe ou pode trazer para sua formacdo
docente, os alunos foram unanimes em apontar que a utilizagdo das atividades disponibilizadas 1& como
recursos pedagégicos auxiliares para o desenvolvimento de trabalho educativo contribuiu para sua for-
macdo. A analise das respostas oferecidas pelos estudantes permitiu a classificacdo da importancia da
experiéncia nas seguintes categorias de respostas:

* Categoria 1: Reforcou a percep¢do da importancia de inclusao do lddico no planejamento
como estratégia de aprendizagem (38% das respostas). E importante que os futuros docen-
tes percebam e diferenciem a importancia do ltdico como atividade livre, em que a crianga
escolhe a brincadeira, direcionando-a como quiser e o jogo como recurso pedagogico por
meio da atividade dirigida, em que ha um objetivo de aprendizagem a ser construido. A
proposta de atividades na Brinquedoteca Virtual possibilitou aos discentes um processo
reflexivo que “proporcionou a vivéncia do planejamento de uma atividade ludica, conside-
rando a faixa etdria e as possibilidades de exploracdo dos recursos pela crianga” e “permitiu
perceber que jogos vao além do entretenimento. Cabe ao educador planejar as atividades
dominando os recursos apropriados a fim de criar as condi¢8es para que os alunos domi-
nem os conteldos e desenvolvam a iniciativa, curiosidade e criatividade”;

* Categoria 2: Possibilitou maior conhecimento dos percursos de aprendizagem constru-
idos pelas criangas (18% das respostas). Os discentes conseguiram analisar, no desenvol-
vimento das atividades, as estratégias utilizadas pelas criancas, favorecendo a avaliagdo
individual delas e a construcao do repertério docente para a elaboragdo de futuras ativida-
des. Isso pode ser evidenciado nas seguintes respostas oferecidas: “permitiu acompanhar
o desenvolvimento da atividade pela crianga, compreendendo o percurso da aprendizagem
construido por ela”; “diante das dificuldades apresentadas pela crianca foi possivel observar
seu raciocinio e sua busca por formas possiveis de realizar a atividade”; “o acompanhamen-
to da realizagdo das atividades pelas criangas permitiu maior compreensdo dos percursos
de aprendizagem construidos por elas”;

» Categoria 3: Possibilitou vivéncia de novas formas de avaliacdo do conhecimento da crian-
¢a (14% das respostas). Avaliar é um processo amplo e complexo. As atividades propostas
na Brinquedoteca Virtual possibilitam avaliar as criancas individualmente, analisando suas
potencialidades e favorecendo a “percepg¢do de que o jogo proporciona a oportunidade de
realizar uma sondagem do que a crianca ja sabe, o que descobriu e quais seus interesses,
facilitando processos de mediacao”.

* Categoria 4: Possibilitou experimentar a utilizacdo de recursos tecnolégicos e diferentes
metodologias para auxiliar na aprendizagem de alguns conceitos (45% das respostas). Os
estudantes apontaram que o contato com esse espa¢o permitiu “conhecer outras possi-
bilidades de trabalho com os conteldos de sala de aula”, favorecendo a “possibilidade de
criar novas propostas”. A possibilidade de novas propostas e novas metodologias deve ser
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pensada e repensada dentro dos cursos de formacgdo, a fim de contribuir efetivamente com
a criacdo de um repertério pedagégico capaz de minimizar o choque entre teoria e pratica
com que o futuro profissional se depara ao ingressar no contexto escolar. Tais contribui-
¢Bes podem ser evidenciadas em respostas como: “Achei importante conhecer formas de
promover o desenvolvimento das criangas por meio do ambiente virtual”; “compreenséao da
necessidade de se atualizar com a tecnologia, visto que a crianga se motiva naturalmente e
aprende mais”; “agregou conhecimentos referentes a utilizacdo das tecnologias, de modo a
renovar praticas ja existentes, como a brinquedoteca fisica”.

5. Consideracdes Finais

Acreditamos que a Brinquedoteca Virtual podera constituir-se em mais um espaco da articulagao das
atividades de ensino e pesquisa, funcionando como um espaco de lazer e aprendizagem para as criangas
das escolas atendidas em nossos projetos de extensdo, bem como sendo espaco de formacgdo e experi-
mentac¢do para os futuros professores.

Os dados obtidos a partir dos depoimentos dos alunos indicam que a ludoteca digital pode colaborar
com a formacao inicial de professores dos cursos de Pedagogia, oferecendo aos académicos, experién-
cias, realizacdo de estudos e reflexdes que poderdo aproxima-los de instrumentos que valorizem a im-
portancia do brincar para a educacdo e para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e psicomotor de
criangas e adolescentes, permitindo a mudanca de padrdes de conduta em relagdo a crianca e o abando-
no de técnicas tradicionais.

No ambito da pesquisa, esse espaco pode funcionar como um laboratério em que futuros professo-
res poderdo se dedicar a exploragdo e a criagdo de jogos, discutindo as potencialidades e limites desses
objetos, possibilitando a articulagdo necessaria entre sua formacdo e as tecnologias as quais as criancas
estdo expostas desde muito novas. Tal acdo de incentivar o trabalho de reflexividade critica sobre as suas
préprias praticas se faz necessaria para a construcdo da autonomia pessoal e pedagégica dos futuros
profissionais.

Concluimos este trabalho destacando que, apesar de todas as limita¢des técnicas enfrentadas para a
elaboracdo do protétipo inicial e da simplicidade visual e navegacional do modelo construido e disponibi-
lizado para o uso dos alunos e da comunidade, a aceitabilidade e a motivacdo despertadas pela proposta
foram muito positivas. Quanto as contribuices oferecidas pela possibilidade do uso desse espago como
ferramenta de trabalho pedagogico para a formacdo dos futuros educadores, pode-se perceber que os
estudantes de forma geral acreditam que a utilizagdo da brinquedoteca contribuiu para sua formagao,
reforcando a percepg¢do da importancia de inclusdo do ltdico no planejamento e oferecendo oportunida-
de de vivéncia da possibilidade de incorporagdo de novas metodologias e dos recursos tecnolégicos no
trabalho pedagoégico.

Destaca-se, portanto, a importancia da continuidade desse trabalho no sentido de aperfeicoar o es-
paco virtual disponibilizado, de preferéncia em plataforma prépria da instituicdo e com a elaboracdo de
design proprio. Além disso, parece-nos interessante incorporar a utilizacdo desse espaco em mais disci-
plinas do curso, de forma a articular os seus conteddos e proporcionar a possibilidade de elaborac¢do de
conteldo do site pelos préprios alunos.
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