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Este OA Inteligéncia e Afetividade no Ambiente Virtual de Aprendizagem: um foco no
desenvolvimento nas criangas, em construgdo, tem como objetivo analisar a relacdo entre afetividade e
inteligéncia no desenvolvimento nas criangas, a partir da epistemologia genética e das possibilidades
proporcionadas pelos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) utilizados por elas. De acordo com Piaget o
afeto é 0 mével da acdo e as funcdes afetivas e as fungdes cognitivas dessa acdo sdo indissociaveis. No estudo
sobre a interdependéncia indissociavel entre cognicédo e afeto — dois vetores da inteligéncia — Piaget apresenta-
nos seis estagios, de dispositivos hereditarios a operatividade formal do pensamento. Entende-se que a
compreensdo desses estagios pode auxiliar na analise e no desenvolvimento de ferramentas de AVAs voltados ao
publico infantil, proporcionando espacos mais préximos ao seu desenvolvimento. O objeto serd composto por
quatro médulos, abordando assuntos considerados essenciais como apresentado a seguir:

(1) O primeiro modulo: “Na cognicdo, o Afeto” trata de uma introdugdo sobre afetividade, cognicdo e
desenvolvimento da inteligéncia.

(2) O segundo mddulo: “Estagios de Desenvolvimento” aborda a interdependéncia entre os estagios do
desenvolvimento intelectual e afetivo, de acordo com a teoria piagetiana.

(3) No terceiro mddulo: “Espacos de Interagdo” sdo elencadas ferramentas de AVAs que possibilitam a interacéo
e 0 desenvolvimento dos sujeitos (professor e alunos) que estdo envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.

(4) Por fim, no quarto moédulo: “Estratégias pedagogicas” realizar-se-4 um estudo abordando formas de
interagdo, ou seja, modelos de praticas pedagdgicas, que podem proporcionar as criangas espagos construtivos,
por levarem em conta o0s aspectos cognitivos e afetivos em jogo na construcdo do conhecimento.

Os maédulos apresentardo também materiais complementares a partir de diferentes midias, sugestdes de
materiais, midiateca, desafios, entre outros. Para representacdo grafica do objeto sera utilizada a analogia do
abraco para representar o desejo de conhecimento. Este serd expresso através de duas linhas que convergirao
uma para a outra, envolvendo o layout do site. A criagdo de um ambiente colorido e dindmico possibilitara uma
usabilidade visualmente agradavel ao usuario. No que diz respeito a montagem do objeto para visualizacdo web,
estdo sendo utilizados 0s novos recursos padrdo da W3C. O cédigo estd sendo montado em HTMLS5 e CSS3,
possibilitando mais funcionalidades na pagina com um carregamento mais rapido e dindmico, sem a necessidade
carregar algumas imagens e/ou o download de plug-ins como o “Adobe Flash Player” para animac@es simples,
por exemplo. Futuramente, poderdo ser incluidos a interface do objeto, animacfes e outras otimizacdes
decorrentes de estudo e de analise do préprio AO em construcao.



