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Apresentacao do Cartola

O Cartola é uma atividade voltada para criancas em processo de alfabetizac@o.
Estd disponivel em www.lelic.ufrgs.br/cartola e € um ambiente lidico voltado a criacdo
e recriacdo de textos, articulando educacdo presencial e a distdncia via Internet por
comunidades virtuais de aprendizagem. Sua estrutura possibilita que os usudrios
produzam histérias tanto individual quanto coletivamente, oportunizando a utilizagdo do
software por professores com grupos de alunos e entre grupos de escolas diferentes.

Quando o participante entra no software, encontra um espaco para escrever seu nome, o
que serd usado para identificar a autoria de quem produziu o texto. Logo apds, acessa
uma tela com trés opgdes: Criar Texto, Ler Textos e Créditos.

Ao escolher Criar Texto, o participante encontra a imagem de uma cartola de magico
que, ao ser “clicada” faz com que surjam trés elementos (uma figura, um som - que
pode ser ouvido novamente clicando na imagem da orelha - e uma palavra) na tela. O
participante é, entdo, convidado a escrever uma histéria a partir dos elementos
apresentados. Tais elementos podem ser trocados por outros a qualquer momento

bastando, para isso, um novo “clique” na figura da cartola (tanto para iniciar uma nova
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histéria, quanto para continuar a atual, articulando-a aos novos elementos sorteados). O
espaco de escrita disponibilizado permite que o usudrio salve seu texto, enviando-o
para o banco de dados.

Quando o usudrio clica em Ler Textos ele acessa o Banco de Textos do Cartola. Esse é
constituido de uma tabela com os titulos dos textos criados, seus respectivos autores e
datas de publicagdo. Através dessa interface, pode-se escolher qual o texto gostaria de
ler e/ou dar continuidade, tanto os seus proprios quanto de outros autores. Ao escolher
um texto para dar continuidade, o texto original permanece no Banco de Textos e uma
nova versdo € salva como outro arquivo.

Outro recurso oferecido pelo Cartola é a Interface para Pesquisadores. Para ter acesso
a mesma € necessdrio possuir uma senha que permite o acompanhamento das diversas
versdes produzidas pelos usudrios. Através dessa interface pode-se selecionar o IP que
acessou o Cartola, escolher o autor que usou o IP selecionado (tendo em vista que em
Institui¢des de Ensino varias pessoas podem usar a mesma maquina e compartilhar um
mesmo IP) e visualizar os elementos usados (figura, som e palavra) para construir o
texto, assim como os elementos sorteados, mas descartados pelo usudrio. O publico
alvo deste médulo do Cartola sdo os proprios professores que estiverem trabalhando
com os seus alunos e/ou eventuais pesquisadores que queiram desenvolver estudos
sobre a producio de textos no ambiente.

A partir dos recursos descritos, o Cartola possibilita:

a. aconstrugdo de textos individuais e coletivos cujos processos, assim como as
versdes finais, ficam registrados no ambiente;

b. aarmazenamento de textos, por parte dos usudrios, que podem ser editados em outra
oportunidade; bem como a edicdo de textos jd iniciados por outros usudrios, sendo
este armazenado em um novo registro, de forma a preservar o texto original.

c. ao professor/pesquisador, através da Interface do Pesquisador, o acesso aos dados
que poderdo servir de corpus para andlise, principalmente acerca do processo de
construg@o de textos escritos.

Quanto a compatibilidade, o Cartola vem sendo desenvolvido para ter uma boa
visibilidade em qualquer browser e que possa rodar e em diferentes sistemas
operacionais. O tnico pré-requisito € o plug-in do Flash para se ver as animacdes. Além
disso, o software, que foi projetado para uso na Internet, é facilmente adaptdvel para
funcionar em Intranet’.

Do ponto de vista estético, o Cartola foi elaborado de forma que poucos
comandos estejam disponiveis na tela, visando simplificar as op¢des de acesso e
facilitar seu uso. O fator lddico foi preponderante na escolha dos elementos graficos que
compde o software. Em virtude dessa escolha, recorreu-se ao uso de cores fortes, sons e
animagdo. Também se escolheu privilegiar espacos com desenhos em conjunto com a
escrita, a fim de que os usudrios possam ler tanto as imagens, quanto os comandos, sem
restringi-los a textos extensos. Um exemplo disso estd nos comandos de impressio,

' Desde que configurado em um servidor que suporte MySQL e PHP e em computadores na Intranet que permitam
visualizar animagées em Flash.
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texto novo e troca de figuras. Além dos elementos graficos, recorremos ao uso do
elemento aleatério que, incluido no jogo, constitui-se como fator de imprevisibilidade e
compde a dinimica de utilizagao.

De uma perspectiva pedagégica, Cartola trata-se de um jogo. Porém, em uma
concepgdo de jogo em que ndo hd, necessariamente, ganhadores e perdedores. Trata-se,
sim, de um jogo de linguagem, em que a criacfo e recriacdo individual e/ou coletiva de
histérias na Internet realimenta, independente de quem tenha a dltima palavra, o préprio

jogo.

O professor assume aqui papel ativo, pois cabe a ele, em conjunto com seus alunos,
debater sobre regras e utilizagdes a partir da estrutura do software, que se pretende
maledvel. Nessa direcdo, o software pretende incitar a criagdo por parte das criangas
escritoras, mas também pelo professor em sua pritica pedagdgica, no planejamento,
implementacdo e avaliacdo das atividades de escrita mediada pelo Cartola.

Do ponto de vista das teorias de aprendizagem, o Cartola fundamenta-se na concepcdo
construtivista/interacionista de Jean Piaget (1978). Ou seja, a aprendizagem € vista
como um processo de construcdo (ndo como transmissdo e apreensdo de
conhecimentos) que, em dultima instdncia, € individual (acontece por caminhos
diferenciados em cada sujeito nas relacdes estabelecidas com o objeto), mas que €, ao
mesmo tempo, potencializada pelas possibilidades de estabelecimento de interacdes
cooperativas/ dialégicas com outros sujeitos.

Stimula e topicos a serem abordados:
O minicurso envolve:

a) apresentacdo do Cartola;
b) interacdo com o ambiente e manuseio de seus recursos;
¢) debate em torno de propostas com o uso Cartola.

Objetivo:
Propiciar aos participantes um embasamento tedrico-pratico necessdrio para a

utilizagcdo do software Cartola.

Metodologia:
Essa proposta de minicurso de uso do software Cartola, parte da concepgdo
interacionista piagetiana. Para tanto, o minicurso serd estruturado da seguinte forma:

- apresentacdo do Cartola e de seus principais recursos;

- iniciar um texto com os elementos apresentados e salva-lo;

- continuar o texto de outro participante;

- explorar a interface do pesquisador e suas possibilidades;

- debate presencial com o grupo em torno dos possiveis usos do cartola.
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