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RESUMO
Este artigo tem por objetivo mostrar a experiéncia da constru¢cdo de um
ambiente virtual de aprendizagem, que surgiu a partir da necessidade de se
ofertar reforco digital, bem como ser mais um apoio aos professores para
melhorar a qualidade da educagdo, no Municipio do Rio de Janeiro, através do
oferecimento de atividades digitais online e em CDs. Uma importante
caracteristica observada na criacdo deste ambiente para a aprendizagem € a
sua flexibilidade de utilizagdo em varias areas do conhecimento. O ambiente
esta preparado para aceitar varias aulas das diferentes disciplinas do Ensino
Fundamental.

Palavras chave: apoio, ambiente virtual de aprendizagem, reforco digital e
Ensino Fundamental.



1- Introducao

A crescente oferta de recursos disponibilizados através das
Tecnologias de Informagao e Comunicacgao (TICs) propiciou amplas
possibilidades de mudangas no processo ensino-aprendizagem, suscitando
novas propostas para oferta de educagao. Nessa perspectiva a Educacéao a
Distancia (EAD) surge para suprir necessidades diversificadas e dinamicas de
educagao mediada por ambientes virtuais. Os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) surgem como espacos pedagogicos reorganizando o
processo ensino-aprendizagem.

Neste contexto, 0 presente artigo apresenta a experiéncia pioneira do
Projeto Educopédia como ferramenta que objetiva tornar o ensino mais
atraente e mobilizador para criangas e adolescentes: uma plataforma de aulas
digitais, com material de suporte aos professores, planos de aula, jogos
pedagdgicos e videos.

2- Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS)

Ambiente Virtual de Aprendizagem é um espaco de informagao com
design apropriado que proporciona a interagao educacional entre seus
participantes, num processo colaborativo de aprendizagem mediada pelo
professor, oferecendo recursos de diversas formas (audio, video, objetos,
animacoes, e etc.). A construcao do espaco virtual é feita pelos alunos que sao
protagonistas do processo. Esses ambientes nao se restringem a EAD, pois
podem contribuir nas atividades presenciais em sala de aula.

Com a disponibilidade de novos espacos de interacao e a explosao da
educacao a distancia, esses espacos estdo sendo cada vez mais utilizados
como facilitadores da aprendizagem, tanto como suporte para distribuicdo de
materiais didaticos quanto como complementos aos espagos presenciais de
aprendizagem.

Uma das principais exigéncias para sua eficacia é de que o ambiente
permita uma intensa interacdo do aluno com o objeto de estudo, o0 que nao
significa apenas “teclar” ou escolher opgdes de navegacao. O desenvolvimento
do aprendiz s6 se dara se a interacao ultrapassar essa situagao fazendo com
qgue o objeto de estudo se integre a realidade do sujeito, desafiando-o e



estimulando-o, criando novas situa¢des a serem incorporadas as estruturas
cognitivas existentes.

A interacao deve abranger ndo s6 o universo aluno e computador, mas
preferencialmente o aluno e o professor, com ou sem computador''. Um
ambiente virtual deve permitir diversas estratégias de aprendizagem
adequando-se ao maior numero de pessoas com diferentes perspectivas e
interesses e, além disso, proporcionar aprendizagem colaborativa, interacao e

autonomia potencializando assim a construgao do conhecimento.

3- As Novas Tecnologias na Educacao Publica do Rio de Janeiro

Os avancos e a disseminacao do uso das tecnologias de informacéao e
comunicacao descortinam novas perspectivas para a educacao a distancia com
suporte em ambientes digitais de aprendizagem acessados via internet. Desde
0 ano de 2009, na cidade do Rio de Janeiro, vem sendo implantada uma
politica educacional voltada para as novas tecnologias educacionais''.

Considerando-se que a distancia geografica e o uso de multiplas
midias s&o caracteristicas inerentes a Educacgao a Distancia, mas nao
suficientes para definirem a concepc¢ao educacional, discute-se a Educacéo a
Distancia (EaD) ndo como uma solucao paliativa para atender alunos situados
distantes geograficamente das instituicdes educacionais, nem apenas como a
simples transposicéo de conteudos € métodos de ensino presencial para outros
meios e com suporte em distintas tecnologias. Os programas de EAD podem
ter o nivel de dialogo priorizado ou nao segundo a concepcao epistemoldgica,
tecnologias de suporte e respectiva abordagem pedagdgica. No entanto, o que
se quer é muito mais do que romper barreiras geograficas ou temporais. E
nesse contexto surgem as aulas digitais como refor¢o para a aprendizagem ou
como inser¢éo do individuo no ambiente escolar. Através desse tipo de aulas,
que se diferenciam das presenciais pelo carater interativo, o aluno pode
aprimorar conhecimentos; iniciar o contato com novos conteddos ou recuperar-
se, pois podem ser acessadas em qualquer ambiente onde haja internet, ou
somente um computador, por ndo estarem presas a necessidade de conexao.

Segundo Moran®, a educac&o online esta em seus primérdios e sua
interferéncia se fara notar cada vez mais em todas as dimensdes e niveis de

ensino. Neste sentido, pode-se pensar que até a década passada, poucos



cursos eram ofertados online. Essa modalidade era basicamente voltada para
telecursos que visavam corrigir a distorcao idade/série. Porém, em poucos
anos, muitas instituicées de ensino superior abriram campo para a EaD,
aproveitando um mercado inovador, no qual tempo € dinheiro. Porém, ainda
nao havia sido implantado no formato de aulas digitais.

No ano de 2010, a Secretaria Municipal de Educagéo, foi reestruturada
em trés subsecretarias: Ensino, Gestao e Projetos Estratégicos, sendo esta
Ultima a grande responsavel pelas inovacgdes tecnoldgicas, principalmente, a de
aulas digitais. A subsecretaria de Projetos Estratégicos pensou em uma
plataforma composta por aulas digitais produzidas por professores da prépria
rede municipal de ensino. Desse movimento e, apds estudar formas de
estimular o aluno ao estudo, surge a Educopédia - uma plataforma online
colaborativa de aulas digitais, onde alunos e professores podem acessar
atividades autoexplicativas de forma ludica e pratica, de qualquer lugar e a
qualquer hora. As aulas digitais incluem planos de aula, apresentacoes, fichas
teoricas e pequenos testes. Professores podem usar as atividades, nas salas
de aula ou laboratorios, com os alunos, e estes também podem usa-las em

qualquer lugar que tenha um computador conectado.

Educopeda
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Politica dos Governadores

E durante a Repiblica Velha, houve um acordo muito importante para a manutengao do sistema politico vigente, a
politica dos governadores.

Salba mais assistindo ao video abaixo:

Figura 1. Historia, 9° ano, aula 06

No inicio da atual gestao, pensou-se em adaptar o curriculo existente
na rede municipal, a Multieducacao, a realidade deste século, ja que esta
primeira foi escrita em 1996. Partindo do principio que todo o aluno passa por
avaliacOes externas e que o governo federal coloca a disposicéo de estados e
municipios os Parametros Curriculares Nacionais, nas diversas disciplinas e
segmentos da educacéo basica, a equipe da Coordenadoria de Educacgao da
Secretaria Municipal de Educacao do Rio de Janeiro, escreveu as Orientacdes



Curriculares, com o intuito de nortear o curriculo interno de cada instituicao de
ensino integrante da rede. Seria uma forma de alinhar os descritores da Prova
Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais e a Multieducagao que, por ser
um curriculo aberto, encontrou interpreta¢des equivocadas ao longo de sua
existéncia.

Educopédia, em forma de projeto, foi criada considerando as
Orientacdes Curriculares do Municipio do Rio de Janeiro. O projeto consiste em
atividades que incluem temas/contetdos, com as respectivas competéncias e
habilidades das Orientagdes Curriculares da Secretaria Municipal de Educacao,
divididos em 32 aulas digitais, por disciplinas, correspondentes as semanas do
ano letivo. Videos, animacgoes, imagens, textos, podcasts, quizes e jogos estao
inseridos nas atividades, seguindo um roteiro pré-definido em consonancia com
teorias metacognitivas. Essa metodologia foi a priori pensada quando se
pensou em como fazer para preparar esse cidadao, a pensar a construgao de
sua aprendizagem, tendo a escola como o centro de forga de toda essa
mudancga.
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Figura 2. Disciplinas, 7° ano

4- Educopédia: um novo projeto

Parece, entdo, ser conveniente salientar que cabe a escola, sim, formar
o cidadao, entendido como aquele que participa plenamente da sociedade,
tomando decisdes acertadas em funcdo de um projeto pessoal que se articula
a um projeto social mais amplo, mas é responsabilidade de todos os cidadaos
buscar novas formas de interagir com as tecnologias disponiveis no campo
educacional. Nesses termos, a Educopédia implementa a possibilidade de o
aluno, através das aulas digitais, aprender a aprender, a partir do momento que

interage com os conteudos, constroi, contextualiza e descobre varias



possibilidades de resolver um mesmo problema.

As aulas foram criadas por professores da prépria rede, que haviam
passado por uma selecao prévia. Primeiramente, somente as disciplinas de
portugués e matematica tiveram os seus conteudos distribuidos em temas
bimestrais, do segundo ao nono ano de escolaridade.

A Educopédia é clara, direta e extremamente intuitiva para que alunos
e professores possam utiliza-la sem a necessidade de treinamento ou outras
pessoas. A navegacao foi pensada para pessoas com qualquer nivel de
letramento digital. Além de uma opg¢éao pratica para professores que desejam
integrar as novas tecnologias a seu dia-a-dia, a Educopédia passa a ser mais
uma alternativa para alunos que perderam aulas; que nao compreenderam o
conteudo; que precisam de um reforco escolar e também para o
desenvolvimento constante e aprofundado de competéncias e habilidades.

A 12 fase de testes aconteceu de setembro a dezembro de 2010. Uma
nova versao da plataforma foi apresentada no comego de marco de 2011 e
novas ferramentas serao incluidas ao longo desse ano. Todas as salas de aula
da rede municipal que atendem ao Ginasio Carioca receberam notebooks,
projetores, caixas de som e internet sem fio para que as aulas digitais possam
ser projetadas. O Ginasio Carioca € uma nova estrutura que
experimentalmente estara sendo implantada em dez escolas da rede municipal
de ensino no corrente ano e consiste de um turno Unico, no qual, pela manha,
professores atenderao as turmas, considerando a area: humanas e exatas. No
periodo da tarde, os alunos escolherao disciplinas eletivas, como complemento
do curriculo., dentre estas: Grandes Obras Literarias, Protagonismo Juvenil,
Empreendorismo, Inglés.

No ano de 2010, como forma de testar a eficiéncia do projeto e da
plataforma, em sala de aula, visto que esse projeto sera o centro do Ginasio
Carioca, ja que também hospedara em sua plataforma aplicativos das
disciplinas eletivas, alguns professores integrantes do projeto foram convidados
a participar da Educopédia Itinerante. Essa agéo consistiu em visitas as escolas
da rede, previamente agendadas, para a apresentagéao do projeto.

Outra agdo de acompanhamento a utilizagédo e eficacia das aulas foi
feita mais diretamente, através de uma pesquisa de impacto. No inicio do
segundo semestre letivo do ano de 2010, o projeto ja apresentava dezesseis



aulas postadas e pode ser avaliado através de um projeto-piloto.

Neste, dez escolas municipais, uma por coordenadoria de educagao
participou voluntariamente da experiéncia de utilizar as aulas digitais como
reforco de aprendizagem. Naquele momento, apenas duas turmas, de oitavo
ou nono ano dessas escolas foram selecionadas e tiveram os equipamentos
necessarios a projecao das aulas, por ndo haver, ainda, a infraestrutura
necessaria, isto é, computadores suficientes, instalados nas salas de aulas das
turmas escolhidas. Nessa nova tecnologia, as aulas digitais, iniciadas sempre
com uma pergunta-desafio e fazendo conexdao com o conteudo imediatamente
anterior, deixa visivel para o aluno que, assim como o0 mundo, 0s

conhecimentos ndo sao compartimentados.

_ Educopedia
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Ola!

Quando pensamos em fazer contas, sempre surge a pergunta:
- “Alguém tem uma calculadora?”

Ela esta sempre presente em nossa vida. Até no celular podemos encontré-la!

E na sala de aula, vocé ja usou?

Paraler e se divertir!

Figura 3. Matemética, 3° ano, aula 09

Uma caracteristica importante dessa experiéncia € a integragdo do
curriculo com o material didatico utilizado para apoiar o trabalho do professor

em sala

5- A Metodologia no Projeto Educopédia

Pensando em proporcionar uma educagao diferenciada, para os alunos
da Rede Publica Municipal, a Secretaria de Educacao da Cidade do Rio de
Janeiro implementou um projeto de aulas digitais com o intuito de minimizar o
fracasso escolar, principalmente, entre alunos com defasagem idade/série. O
Projeto, batizado pelo nome de Educopédia por ter os mesmos principios da
Wikipédia, isto é, carater colaborativo, a principio surgiu como ferramenta que
se agregaria ao Reforco Digital: programa institucionalizado em 2009. No
entanto, com o crescer do projeto, acabou tornando-se, nao so6 independente,
mas a plataforma do Ginasio Carioca.



Para entender a metodologia do projeto, faz-se necessario pensar sob
dois aspectos: o professor que constroi a aula e o professor que a utiliza em
sala de aula.

No inicio do projeto foi pensada uma base na metodologia
metaprocessual objetivando que o conhecimento seja constituido pelo aluno,
tendo, no caso do projeto, como mediador desse conhecimento, a figura do
professor. Bruner situa os estudos sobre a metacognicdo como uma linha de
pesquisa que valoriza a crianga como construtora de um modelo do mundo, o
qual é aprimorado por meio do intercambio subjetivo com o adulto ou com seus
pares.

Segundo Seminerio et al. !

, 0 conceito de metacognicao estabelece
uma ruptura frente ao paradigma behaviorista, levando ao tratamento dos
processos mentais em primeira (e ndo em terceira) pessoa. Seria 0 pensar por
si sO. Ser capaz de aprender a aprender.

O comportamento dos alunos em sala de aula e as possiveis causas
de seus fracassos serviram de matéria-prima na elaboragéo das aulas e na
constituicdo do projeto. Observando essas causas uma das conclusdes a que
se chegou foi que o aluno tem meios préprios para aprender e aprende melhor

quando é co-autor de sua aprendizagem.

6- Acompanhamento ao Projeto Piloto

Com o objetivo de avaliar o trabalho desenvolvido nas escolas com o
Projeto Educopédia, em meados de 2010, um grupo de professores visitou as
escolas que participaram de um projeto-piloto. Neste, cada Coordenadoria de
Educacao (CRE) indicou uma escola que manifestou o desejo de experimentar
0 uso das aulas digitais, de portugués e matematica, como mais uma
ferramenta em seus planejamentos.

Todos os professores das turmas que seriam pilotadas participaram de
um grande encontro na Secretaria Municipal de Educacao, onde foram
apresentados a plataforma. Nesse mesmo encontro, além da plataforma, foi
explicado que todos os temas apresentados partiram do curriculo
Multieducagéo e das Orientag6es Curriculares, que norteiam o curriculo da
rede municipal. Ap6s um més de acompanhamento online das escolas-piloto,
os professores do projeto, denominados itinerantes, participaram dos Centros



de Estudos das referidas unidades, para colher as primeiras impressoes do
projeto. O resultado foi animador: com exce¢éo de uma das escolas que
desistiu de participar, nas outras nove, os professores informaram ter
estabelecido um maior vinculo com seus alunos. Estes, por sua vez,
informaram que a prova bimestral — que ocorre nessa nova gestao, nas
disciplinas de matematica e lingua portuguesa- tornou-se mais facil e que
agora aprender havia ficado mais divertido.

Comparando os depoimentos, com o0s resultados dessas escolas e das
nao-participantes nesse piloto, constatou-se que, além do desempenho ter tido
uma mudanca positiva significativa, o indice de faltas dos alunos diminuiu. Em
2011 o Projeto Educopédia estara em todas as escolas do 6° ao 9° ano com
todas as disciplinas da grade curricular. O acompanhamento continuara a ser
feito, como forma de continuar sempre aprimorando o trabalho para minimizar
as dificuldades encontradas por alunos e professores diante do processo de

ensino-aprendizagem.

7- Resultados

Alguns dos principais resultados, ja identificados no projeto-piloto em
relagdo aos alunos, foram os seguintes: a compreensao da matéria foi
considerada bem mais facil e mais facil por 56% dos alunos; as aulas digitais
foram consideradas excelentes e muito boas por 66% dos alunos; na opiniao
de 52% dos alunos, a Educopédia ajudou no estudo para a prova bimestral; as
aulas ficaram muito mais interessantes e interessantes para 72% dos alunos.

Na opinido dos professores: a avaliacao conceitual das aulas
(conteudos) foi considerada excelente e muito boa para 64% dos professores;
59% dos professores consideraram a avaliacdao da aprendizagem por meio da
educacao excelente e muito boa; os alunos foram considerados por 41% dos
professores extremamente interessados e interessados para aprender por meio
da Educopédia; 65% dos professores consideraram os alunos extremamente

participativos e participativos nas aulas com Educopédia.

8- Consideracoes Finais
O objetivo do projeto ndo é criar uma nova maneira de dar aulas, nem

ser direcionado apenas aos profissionais que lidam com as redes sociais ou
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outros aparatos da internet, mas incluir, pela facilidade de acesso, a presencga
de slides que podem ser alterados de acordo com o planejamento do professor
e planos de aulas, com links e muitas propostas de atividades que extrapolam
a aula digital, todos os professores que, por alguma razao, encontram-se
afastados das novas tecnologias educacionais.

Por saber que o sentido da escola se materializa no cotidiano da ag¢ao
pedagdgica, no encontro dos envolvidos no ato de ensinar e aprender e na
possibilidade de desenvolvimento que se faz presente a cada aula, cada
planejamento, o projeto oportuniza o acesso aos planos de aulas que podem
ser baixados, direcionando os docentes para mais uma fonte de suporte e de
consulta a aula constante no planejamento.

O conhecimento s6 adquire sentido quando o aluno vivencia e articula
a sua realidade. E nesse processo que constréi conceitos e os aplica quando
em situacdes-problema pertinentes.

As aulas digitais do projeto Educopédia pela sua esséncia e
metodologia de construgdo permite a professores e alunos um caminho
reflexivo, combinando experiéncias de vida, cultura e valores, encaminhando o
educando a construg¢ao, nao sé do saber, mas a sua identidade social e
cultural. A se reconhecer como um cidadao capaz de tomar decisées que

podem transformar suas vidas presentes. Este projeto continua em andamento.
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