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RESUMO

O presente artigo visa socializar as reflexdes realizadas a partir de observagdes e vivéncias com um Objeto de
Aprendizagem, ou seja, um jogo da memdria em formato digital e analdgico, desenvolvido especificamente para
uma turma de Educacdo Infantil da Rede Municipal de Santa Maria, Rio Grande do Sul. A metodologia aplicada
obedece ao trinbmio Teoria de Base/Abordagem, Procedimento e Téchica. Como Teoria de Base utilizou-se
autores relacionados ao processo de ensino-aprendizagem mediado por Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo, como Kenski (2007), Torrezzan (2009), Toro (1997), Leffa (2005; 2006). Para analise dos dados,
utilizou-se a abordagem dialética, pois se caracteriza como questionadora da realidade presente e constantemente
incita para o reexame da praxis, compreendida como imbricacao de teoria e pratica, confluindo num movimento
continuo transformador tanto individual como coletivo. Compreende-se que o processo de aquisicdo do
conhecimento deve e precisa ser vivenciado de diferentes maneiras, favorecendo o desenvolvimento da crianca
em todos os aspectos (social, psicolégico, fisico), ou seja, é muito mais do que fazer com que a crianga saiba ler,
escrever e interpretar palavras, frases e textos. Percebe-se a necessidade e a importancia do contexto da
Educacdo Infantil também ter experiéncia com o ensino mediado pelas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo. Desta forma essa pesquisa foi pensada, planejada e desenvolvida visando ampliar as discussdes
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sobre os Objetos de Aprendizagens e as diferentes ferramentas pedagégicas, reconhecendo-os como
potencializadores do ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo Infantil. Objetos de Aprendizagens. Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo. Ensino e Aprendizagem.

Abstract

This article aims to socialize the reflections from observations and application of a Learning Object in a class of
Early Childhood Education of Municipal Santa Maria, Rio Grande do Sul. Methodology follows the trinomial
Theory Base / Approach procedure and Technique. How Theory Base was used authors related to the teaching-
learning process mediated by ICT, as Kenski (2007), Torrezzan (2009), Toro (1997), Leffa (2005, 2006). For
analysis, we used the dialectical approach as it is characterized as questioning the present reality and constantly
lobbying for the review of praxis, understood as overlapping of theory and practice, converging in a continuous
movement transforming both individual and collective. It is understood that the process of acquisition of
knowledge should and must be experienced in different ways, favoring the development of the child in all
aspects (social, psychological, physical), it is much more than make the child know read, write and interpret
words, phrases and texts. Realize the need and the importance of context of early childhood education also have
experience of teaching ICT mediated. Thus this research was conceived, planned and developed to broaden the
discussion about the work of the pedagogue and the different pedagogical tools, recognizing him as a producer
of knowledge, being a critical and reflective professional, aware of the overlap between theory and practice in
their daily work.

Key words: Early Childhood Education. Learning objects. Information technology and
communication. Teaching and learning.

1 INTRODUCAO

A cada dia comprova-se que 0 processo de apropriacdo dos saberes no contexto
escolar e, também fora deste, perpassa por entender as relages sociais, e como estas sdo
trabalhadas e articuladas ao conteudo dos componentes curriculares, assim como ao
aprendizado da lingua oral, da escrita, do movimento do corpo, das artes, dos valores, ou seja,
tudo vai sendo aperfeicoado a cada momento.

Percebe-se que o aprender ndo se restringe somente a ouvir e decorar, mas em trocas,
no dar e receber: aprende-se ao conhecer sobre a sua linguagem e sobre a linguagem do outro,
ao estabelecer relagdes de confianga, num continuo processo de ampliar as linguagens e suas
apresentacdes, compreende-se a linguagem como a codificacdo e decodificacdo de
informagdes por meio da fala, observagdo visual e da escrita. S&o diversos 0s momentos e
possibilidades que proporcionam o aprender, podendo ser por meio de uma atividade
discursiva, visual ou corporal, a qual, por sua vez, sdo utilizados com varios propdésitos, sendo

alguns deles, o de informar, exteriorizar sentimentos, entre outros.



Neste universo da linguagem, compreendem-se atividades alternativas, meios de
conhecer e trocar informacg0es, de ampliar as habilidades e capacidades, de criar e construir
caminhos de aprendizagens.

Contemplando o contexto escolar, apresentam-se as atividades também como formas
de linguagem, tendo nas atividades mediadas pelas Tecnologias da Comunicacdo e
Informagéo uma forma de linguagem e expansdo das diferentes possibilidades de ensinar e
aprender, tornando o aprender mais significativo. A aprendizagem significativa é a forma
como um conhecimento prévio vai sendo armazenado e relacionado a outros, constituindo um
conjunto de novos conhecimentos.

Nesta linha de pensamento, a Psicologia Historico-social baseada na teoria do
psicologo bielo-russo Lev Vigotsky (1896-1934) leva em consideracdo o desenvolvimento
humano a partir das relacdes sociais em que o sujeito mantém durante a sua vida. Para o autor,
0 sujeito é determinado nas interacBes sociais e na linguagem, por meio desses instrumentos,
vai se tornar também determinante na vida do outro. De acordo com a teoria desenvolvida por
Vigotsky, o ser humano é um ser histérico-social, e compreendendo-o de maneira mais
abrangente, é considerado um ser historico-cultural, moldado pela cultura que ele proprio cria.
Hoje convive-se, entdo, com a linguagem oral, linguagem escrita, linguagem visual e
linguagem digital (Kenski, 2007), esta ultima nos imp&e mudancas no acesso a informagé&o,
cultura e entretenimento. De acordo com Kenski (2007), a relacdo entre educagdo e
tecnologias acontece por meio da inovacdo, e do uso pedagogicamente correto dessas
tecnologias.

Considerando esses aspectos, esta pesquisa tem como objetivo apresentar as analises
realizadas por meio de observagdes e vivéncias de atividades com a utilizacdo de um Objeto
de Aprendizagem criado, considerando as especificidades de uma turma de 18 criangas com 5
anos, da Educacdo Infantil da Rede Municipal de Santa Maria, no Rio Grande do Sul. A
pesquisa foi realizada durante o primeiro semestre de 2014.

Para a construcdo do Objeto de Aprendizagem, foram realizadas pesquisas em
Repositérios de Objetos de Aprendizagens®, também bibliografias e tutoriais online que
auxiliassem na elaboracdo de materiais digitais, considerou-se as caracteristicas e

especificidades da turma e 0s recursos materiais para a efetiva construgédo e usabilidade do

3 Repositorios sdo como um banco de dados central, que armazena e gerencia contelidos de aprendizagens,
criados por varios autores. Funcionam como bibliotecas publicas ou comerciais que reinem variso objetos de
aprendizagem na forma de arquivos digitais e outros materiais ndo digitais. (BALBINO, 2007, apud AUDINO E
NASCIMENTO, 2010)



material construido. Sendo assim, foi construido um jogo da memdria, com a temética
“Sentimentos ¢ Emogoes”.

As analises consideraram o uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo no
contexto da Educacdo Infantil, focando nas possibilidades de Ensino-Aprendizagem que
ampliem e/ou modifiquem as préticas pedagogicas para os profissionais da educacdo que
trabalham nestes contextos.

O contexto da educacéo infantil, dentro do cenario educacional brasileiro, constitui-
se como um espaco de pesquisa recente, a configuracdo e concepcdo brasileira de Educacgéo
Infantil estdo tomando forma h& pouco, pois até 1996, a Educacdo Infantil compreendia o
espaco da creche de cunho assistencialista, ou seja, 0 espaco de ficar durante o tempo de
trabalho das maes, um espaco do cuidar e ndo do educar (ensino e aprendizagem). Apds 1996,
com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n° 9.394 de 20 de dezembro de
1996), nos Artigos 26 e Art.29, ao apresentam o curriculo e a finalidade da Educacéo Infantil,
define-se como prioridades o desenvolvimento integral da crianca, e assim, da-se uma nova
perspectiva para esse espaco para criancgas, e passa-se a atrelar o cuidar ao educar das criancas
pequenas, ou seja, as criancas de 0 a 5 anos e 11 meses. Diante dessa nova perspectiva,
percebe-se a necessidade e a importancia do contexto da Educacdo Infantil, também ter
experiéncia com o ensino mediado pelas Tecnologias da Informacéo e Comunicagéo, no caso
desta pesquisa com Objetos de Aprendizagens (OA).

Denominam-se Objetos de Aprendizagens (OA), os conteudos digitais e ndo digitais
que possibilitam alcancar um objetivo educacional. Audino e Nascimento (2010, p.130) os
definem como sendo “materiais importantes no processo de ensino aprendizagem, pois
fornecem a capacidade de simular e animar fendmenos, podendo ser reaproveitados em
diferentes ambientes de aprendizagens”.

Os Objetos de Aprendizagens sdo recursos dinamicos, e quando selecionados ou
confeccionados atendendo as especificidades da demanda e conteludos especificos,
possibilitam ao professor e ao aluno, ampliar as suas oportunidades de construgdo de
conhecimentos e habilidades, estimulando a exploracdo, navegagdo, descobertas e também
desenvolvendo a autonomia nas acgOes e escolhas dos alunos. Contemplando essas
caracteristicas muitos sdo os exemplos e modelos de Objetos de Aprendizagens disponiveis
para uso em sala de aulas, sendo estes, jogos de raciocinio, webquest, simuladores, etc.

Sendo assim, essa proposta de trabalho justifica-se, pela busca em aproximar do

universo da Educacdo Infantil atividades mediadas por Tecnologias da Informagéo e



Comunicacdo, visando a construgdo do conhecimento. Compreendendo que o Espaco da
Educacéo Infantil deve oportunizar diferentes situacdes na vida da crianca.

Entdo, esta pesquisa apresenta-se dividida em trés momentos. No primeiro é
apresentada a fundamentacdo tedrica sobre as categorias bésicas: Educacdo Infantil e
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. No segundo momento, apresenta-se
detalhadamente o caminho metodoldgico selecionado para esta investigacdo. Priorizaram-se
procedimentos que oportunizassem aos sujeitos da pesquisa um maior contato com a tematica
e que fossem interlocutores da pesquisa, considerando o contexto. No terceiro momento sao

apresentadas as andlises/resultados e as aprendizagens da pesquisa.

2 A EDUCACAO INFANTIL

De acordo com o Referencial Nacional Curricular para Educacdo Infantil (BRASIL.
MEC/SEB, 1998), compreende-se que 0 processo de aquisi¢cdo dos conhecimentos deve e
precisa ser vivenciado de diferentes maneiras, favorecendo o desenvolvimento da crianga em
todos os aspectos (social, psicoldgico, fisico), ou seja, € muito mais, do que fazer com que a
criancga saiba ler, escrever e interpretar palavras, frases e textos, é fazé-la ler o mundo e as
relagdes existentes entre sujeito e meio social, entre homem e natureza, as culturas, ou seja,

sobre a sociedade. Como apresentado por Vieira,

A educacdo infantil € entendida também como um campo de conhecimento
especifico e como parte de uma politica social mais ampla, de um sistema maior de
apoio destinado a promover o bem-estar das criangas e das familias.

E a educacfo e o cuidado, para criancas de zero a seis anos, que se passa em espacos
institucionais ndo-domésticos, coletivos, puablicos ou privados, nomeados de
creches, pré-escolas ou centros de educagdo infantil, considerados institui¢des
educacionais, que integram sistemas de ensino, segundo regulamentacdo especifica
que estabelece responsabilidades publicas e padrdes de qualidade, consonante com a
legisla¢do educacional e correlata.

Articula e torna indissocidvel o cuidado e a educacdo, que exigem qualificacdo e
formacéo profissional especifica de cardter docente. Com efeito, no Brasil, o
profissional da educacéo infantil € o professor licenciado nos cursos de Pedagogia,
admitindo-se formacdo minima de nivel médio na Modalidade Normal (magistério
de nivel médio).

Responde ao duplo objetivo de promover o desenvolvimento integral da crianca de
zero a cinco ou seis anos e de promover igualdade de oportunidades para homens e
mulheres, apoiando a atividade profissional dos pais. Exige padrfes de qualidade
para que promova sua finalidade educativa. E campo social complexo, no qual se
observam, na implementacdo das politicas publicas, a convivéncia de diferentes
concepcdes de como atender aos direitos da criangca e como efetivar o dever do
Estado. (VIEIRA, 2010. s.p)



A construcéo do conhecimento dentro do espaco da sala de aula da Educacéo Infantil
se caracteriza como uma via de duas méos, a via que vai, de quem pretende e busca ensinar
(professor) e a via que vem, de quem esta ali para aprender, mas que, a0 mesmo tempo ensina
(aluno), ja que durante todo o processo, dentro da escola a aprendizagem é o que mais se torna
relevante. Conhecer a realidade escolar, os diferentes cotidianos dentro do contexto escolar, as
relagOes estabelecidas nos diferentes espacos, a vivéncia com criangas pequenas torna-se um
universo de construcdo e reconstrucdo de saberes e conhecimentos.

Tais aprendizagens acontecem quando o professor procura ser um dos sujeitos do
processo e ndo o Unico. As relagBes centralizam-se em atentarmos para a realizagdo de um
trabalho pedagdgico que vise possibilitar as criancas e professores situacGes que atendam a
diversidade humana e ao mesmo tempo a singularidade de cada um. Esta concepcdo de
ensino e aprendizagem ¢é respaldada por diferentes tedricos, entre eles, Vygotsky (2001), que
apresenta a interacdo social como o veiculo fundamental para a troca do conhecimento, ou
seja, necessita-se que ao menos duas pessoas estejam se relacionando trocando significados de
forma ativa e participante.

Nesta perspectiva, o sujeito é compreendido como produtor de conhecimento e nao
sO receptor, a singularidade passa a ser referéncia para a sua avaliagdo, para sua construgdo do
conhecimento, sua participacdo social. A escola é vista como o espa¢co de vivéncia na
composicao da identidade da crianca, adequando ao tempo e as necessidades de seu contexto.
Ndo podemos apagar a escola que reprimia, que moldava da historia da educacdo, mas
podemos ter referéncias que nos auxiliardo a constituir uma educacdo que possibilite a todos
dentro das suas diferencas manifestarem sua singularidade, ver-se respeitado e vivenciando a
cidadania de forma plena (BARBOSA, 2009)

As orientacGes do Referencial para a Educacdo Infantil (BRASIL. MEC/SEB, 1998),
direciona para compreender a crianca como ser consciente e colaborativo na construcao das
vivéncias dentro do espaco pedagogico, no processo de construcdo do conhecimento, as
criancas se,

utilizam das mais diferentes linguagens e exercem a capacidade que possuem de
terem idéias e hipOteses originais sobre aquilo que buscam desvendar. Nessa
perspectiva as criancas constroem o conhecimento a partir das interacdes que
estabelecem com as outras pessoas € com 0 meio em que vivem. O conhecimento

ndo se constitui em cépia da realidade, mas sim, fruto de um intenso trabalho de
criacdo, significacdo e ressignificacdo. (1998, p.22)



Sendo assim, o professor da Educacgé@o Infantil, precisa contemplar em seu trabalho
atividades que possibilitem as criangas se expressarem por meio de gestos, palavras e toques,
ou seja, socializando. Tomando como base os diferentes eixos norteadores: Movimento,
Musica, Artes visuais, Linguagem oral e escrita, Natureza e sociedade e Matematica,
precisam ser apresentadas de forma a favorecer a valorizagdo do ser humano nas suas variadas
vivéncias de género, grupo social, introduzindo elementos para aprendizagem que agreguem
descobertas e ensinamentos onde todos possam se sentir parte € ndo somente um grupo a
parte, respeitando o seu direito de pertencimento naquele espaco social e fora dele também.

Importante destacar que o professor de Educacéo Infantil, é o Professor Licenciado em
Pedagogia. No Brasil o lugar social destinado ao pedagogo € prioritariamente, a sala de aula
das escolas de Educacdo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental, seu trabalho é ser
professor. De acordo com o documento elaborado pelo Ministério da Educacdo e Cultura,
para o programa de incentivo a profissdo de professor®, o pedagogo ¢ “aquele professor que
assume integralmente o curriculo da série. Os cursos de pedagogia também formam
profissionais para atuarem na gestdo do sistema escolar, mas a prioridade € a formacao de
professores.” (grifo nosso)

De acordo com o professor francés Jean Houssaye (2004), em seu texto “Manifesto a
favor do pedagogo”, o pedagogo “¢ aquele profissional que procura conjugar a teoria € a
pratica a partir de sua propria acdo [...]”. Contudo, o pedagogo ndo pode ser um puro e
simples pratico nem um puro e simples tedrico. Na percepcdo de Houssaye somente serad
considerado Pedagogo aquele que fizer surgir um “plus” na e pela articulagdo teoria-pratica
em educacéo.

Incluindo-se nesse movimento de compreensédo da profissdo de pedagogo, considera-
se 0 pedagogo o sujeito da praxis pedagdgica, reconhecendo-o como um produtor de
conhecimento, sendo um profissional critico e reflexivo, ciente da imbricacdo entre teoria e
pratica no seu cotidiano de trabalho. Do mesmo modo, é o gestor do conjunto de acdes,
processos e opcdes que envolvem o trabalho em um tempo e espago especifico: o contexto

escolar. O Pedagogo é um cientista da educacéo, pois se defende a Pedagogia como a ciéncia

‘o programa de incentivo a carreira de professor foi instituido pelo Ministério da Educagdo como parte
do Plano de Desenvolvimento da Educa¢do (PDE), em vigor desde abril de 2007. “Em 2005, o governo federal
iniciou uma série de investimentos para garantir educacdo de qualidade para todos, destacando-o como o “Ano
da Qualidade da Educacdo Basica”. Em continuidade a esses investimentos, em 2007 foi langado o Plano de
Desenvolvimento da Educacdo (PDE), que define uma agenda de fortalecimento da educagdo basica, com metas
a serem alcancadas, pautada na formacdo de docentes, no piso salarial nacional dos professores e em novos
instrumentos de financiamento, avaliagdo e responsabilizagdo das escolas e demais agentes publicos.” (INEP,
2009, p. 13)



da educagdo e ndo como uma das ciéncias da educagdo. Tendo como foco a educagéo, 0
pedagogo, tem a possibilidade de “estuda-la de modo aproximado, detalhado e técnico,
podendo mostrar a organizacdo, funcionamento e as relacbes que ela mantém com outras
ciéncias (JAPIASSU, 1975, p.17)”.

Para tanto, defende-se que a ideia de ciéncia como um conjunto de “aquisigdes
intelectuais” (JAPIASSU, 1975, p.16), em constantes modifica¢des, resultantes do trabalho de
construcdo do conhecimento pela interacdo com o meio social e académico pautado em
métodos e procedimentos cientificos, que buscam apresentar sistematizacdes relevantes para a
sociedade.

De acordo com Ghiraldelli Jr (1991, p.08), a Pedagogia tem o significado de
conducédo da crianca, de acordo com o autor na Grécia Antiga, era uma atividade realizada
pelo escravo, 0 escravo pedagogo, tinha como funcdo conduzir a crianca e 0 jovem aos
espacos de estudos, aos seus preceptores (aqueles que ministram preceitos ou instrucao).
Quando da invasdo da Grécia pelos romanos, 0S gregos se tornam 0s escravos e este €
incumbido de levar a crianca para 0s espacos de formacdo, entretanto esse soldado grego faz
mais do que conduzir a criangca ao conhecimento, ele também é possuidor de conhecimento,
pois esses escravos domésticos eram individuos que em seus Estados de origem possuiam
nivel cultural e grau de instrucdo superior aos dos romanos. O escravo pedagogo em Roma
exercia ndo s6 o papel de condutor, mas também o preceptor. Compreende-se neste primeiro
momento o trabalho do pedagogo como sendo o de um primeiro professor, ou seja, 0 que se
tem hoje nas escolas como sendo o professor da Educacdo Infantil e Anos Iniciais do Ensino
fundamental, volta-se hoje as origens do termo ao determinar o espago de trabalho do
pedagogo a sala de aula. (GUIRALDELLI, 1991)

Considerando o espago da Educacdo Infantil, cabe ao professor propiciar situagdes
de conversa, brincadeiras ou de aprendizagens orientadas que garantam a troca entre as
criancas, de forma a que possam comunicar-se e expressar-se, demonstrando seus modos de
agir, de pensar e de sentir, em um ambiente acolhedor e que propicie a confianca e a
autoestima.

A construcdo do conhecimento perpassa por diferentes situag0es na vida da crianca, a
primeira delas é por intermedio da fala que possibilita sua socializacdo e interacdo com o
mundo, realidade em que vive. Momento este mediado pela familia, amigos da familia, igreja,
espacos publicos (ruas, pragas, centros de convivéncias). O segundo momento, significante é
a escola, e neste espaco quem media esse processo de aquisi¢cdo da linguagem formal, e indica

Seus usos, € o professor.



O ensino do conhecimento escolar agrupado ao cuidar e educar é, sem ddvida, um
conjunto complexo de praticas e teorias, e, a0 mesmo tempo, é desafiador. Para tanto o
professor precisa contextualizar o que vai ensinar, 0 que pode desenvolver-se em ritmos
diferentes e de maneiras diferentes. Tornando-se assim necessario na sua via profissional a
pesquisa permanente e a disponibilidade em ensinar de maneira diversificada, oportunizando
um melhor aprendizado.

Nos Parametros Curriculares Nacionais para Educacdo (BRASIL, 1996), encontra-se
a ideia de que o aprendiz € um sujeito ativo, e a educacdo deve visar ao pleno
desenvolvimento da personalidade do educando. Constitui-se assim que os métodos e as
teorias utilizadas pelas escolas devam atender a necessidade do aluno, abrangendo desde a
concepcao de escola que temos, até a que realmente existe.

Segundo Charlot (2000), o sujeito s6 pode tornar-se, apropriando-se do mundo, e
para isso ele precisa constantemente estar aprendendo com as coisas, com as pessoas, com as

situacdes, aprender segundo ele € uma obrigacao.

3 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO E OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Considerando a capacidade de transformacao realizada pelo ser humano, diante dos
diferentes materiais e da sua constante necessidade de mudanga, as tecnologias acabam sendo
0 principal suporte para a inovagdo educacional, pois os mais diferentes recursos e
ferramentas tecnoldgicas surgiram da necessidade de ampliacdo de possibilidades para o
ensino-aprendizagem, as inovacdes sdo consequéncia da inquietacdo e da procura por oferecer
melhores condi¢des para a educacao.

Interessante como as tecnologias foram se modificando e a importancia dessas dentro
do contexto social, ao apresentar o inicio através do radio, da televisdo, do computador, dos
aparelhos mdveis, enfim de todos o0s recursos tecnolégicos que temos acesso ha
contemporaneidade. Percebe-se, que tal situacdo de mudanca, se da diante de um processo
constituido por transformacdes rapidas e simultaneas entre cultura e tecnologia, e diante desse
processo precisa-se repensar como sobre estdo se dando essas relagdes na escola e fora dela,

pois educacao constitui-se como um fendmeno social, continuo e representativo.



A instituicdo escolar, com as fungdes sociais observadas na contemporaneidade, tem
suas raizes na sociedade moderna, ou seja, o século XVII apresenta uma revolucao
pedagdgica burguesa, com a ascensdo do Estado centralizado e burocratico moderno,
atribuindo a escola um papel social mais central, ela se torna cada vez mais determinante na
vida social e na organizacdo politica contemporénea, tendo um papel de rearticulacdo e
fortalecimento da vida coletiva (CAMBI, 1999, p. 402). Nesse sentido, percebe-se a
importancia do espaco escolar apresentar diferentes possibilidades de aprendizagens. Néo
estraremos nas questdes ideoldgicas e politicas que acompanham esse processo de
desenvolvimento do espaco escolar e dos seus sujeitos, potencializa-se aqui a importancia que
0 espaco escolar assumiu na vida dos seres humanos e na sua formacéo social. Em concluséo,
a Escola desempenha um grande papel social transformador e unificador de ideias,
pensamentos e praticas, acompanhando as evolugdes tecnoldgicas e culturais.

Desta forma, as tecnologias dentro do contexto escolar vém para dinamizar o
trabalho dos técnicos e funcionérios da escola, e a0 mesmo tempo, serem utilizadas para
potencializar o ensino-aprendizagem. A partir do momento que estas tecnologias sao
compreendidas como um recurso para a construcdo de novidades, ou seja, por meio dela, o
professor pode ser estimulado a criar diferentes materiais e fazendo uso de outros
disponibilizados em repositorios e bibliotecas digitais, apresentar um diferencial na sua forma
de ensinar. Outro aspecto apresentado pelas tecnologias dentro do espago escolar é a
ampliacdo da ideia de construir (autoria e coautoria) com seus estudantes outros meios para
obter conhecimentos, “abertura para outros possiveis”, ndo ficando estagnado no livro,
caderno e nas aulas expositivas, ocorrendo um processo de interacao.

Como apresentado por Kenski (2007), existem varios tipos de interacdo e
comunicacdo, com o0 apoio ou ndo das ferramentas digitais. A interacdo pressupde
envolvimento. Neste sentido, podemos dizer que interagimos com pessoas, com animais,
plantas, o ambiente que nos cerca, com um livro que lemos, com um professor, com varias
pessoas de diferentes idades e formagéo, com o contetudo oferecido na televiséo, no radio e no
computador e em seus acessorios medidticos. Estas interagdes podem ser unidirecionais, sem
maiores trocas comunicativas. Em termos de uso das tecnologias digitais para fins didaticos,
colocar o programa do curso, 0s textos a serem lidos ou 0s exercicios, na Internet, para acesso
e conhecimento de todos os alunos, seria um possivel nivel interativo elementar.

Contudo, destaca-se 0 processo de interagdo mediado pelas Tecnologias a
Informagéo e comunicagdo (TIC), como sendo uma ferramenta no processo de troca de

significados, isto €, dentro da perspectiva de interacdo social, as TIC s&o o elemento a mais
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nas trocas entre professor e alunos. Observando esses aspectos, selecionar um recurso e fazer
uso do mesmo, constitui-se como parte de um processo de pesquisa e reconhecimentos das
caracteristicas das turmas e dos recursos técnicos oferecidos pelo espaco escolar.

Acompanhando esse processo, destacam-se entdo, as midias sociais, reconhecidas
como um recurso proveniente do constante desenvolvimento tecnoldgico e aperfeicoamento
da internet. Caracteriza-se por ser abrangente, descentralizada, colaborativa e democrética,
pois permite que muitas pessoas possam comunicar-se (redes sociais), compartilhar
informacdes, ampliar as possibilidades de comunicacéo.

A Midia Digital é considerada como o conjunto de recursos da comunicacdo que tem
como principal caracteristica a tecnologia digital ou que faca uso do computador, atualmente
a midia digital esta atrelada a internet e televisdo digital. Contudo os mais conhecidos sao
aparelhos celulares, televisdo, video, permitindo o acesso da diferentes formas de
comunicacdo digital, por exemplo, livros, filmes, musicas, gravacGes sonoras e visuais,
materiais pedag6gicos interativos. Por meio das midias sociais podem-se apresentar em
diferentes formatos as opinides, conceitos, ideias, experiéncias, perspectivas, novidades, além
de ser também um canal de ensino-aprendizagem. As midias sociais possibilitam que o
ensino-aprendizagem possa ser atualizadas e contextualizadas, possibilitando discussoes e
interacOes, além de ser um grande estimulador da criatividade, como por exemplo, os blogs,
férum e chats.

Para a educacdo, outro recurso interessante e instigante, sdo os Objetos de
Aprendizagens digitais e analdgicos, quando utilizados de forma coerente e com objetivos
definidos. Destaca-se que ndo existe um consenso para a definicdo conceitual de Objetos de
Aprendizagem, pois se encontram ainda hoje na literatura diferentes apresentagdes, contudo
todos discorrem, conceitualmente, como sendo um complemento ou recurso didatico
interativo, que podem ser utilizados e reutilizados, tanto individualmente, quanto em
conjuntos com outros recursos que vise auxiliar ou complementar o processo de
aprendizagem, tornando o rico e flexivel.

Como apresentado por Machado e Silva (2005, p. 02), os objetos de aprendizagem
podem ser conceituados como: “segmentos de informagdo autonoma, ou seja, modulos de
conteudo, onde cada um apresenta recursos especificos de ensino, que podem ser utilizados
tanto individualmente, quanto em conjunto com outros”.

Para os autores Audino e Nascimento (2010, p.130), os objetos de aprendizagem
surgem “como um recurso capaz de potencializar a reestruturagdo de praticas pedagogicas,

criando novas maneiras de refletir sobre o uso da comunicacdo, da informacdo e da
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intera¢do”. Entende-se que o uso dos objetos de aprendizagem proporciona testar e vivenciar
0 conhecimento, podendo produzir e reproduzir novos saberes.

Para tanto, constituem-se como caracteristicas desse recurso a flexibilidade (precisa
ser adequada, simples e organizada de maneira a ter inicio, meio e fim); facilidade de
utilizacdo, com informacdes claras e objetivas; customizacdo, isto €, adaptar o produto e 0s
processos (etapas) ao publico e aos conteudos; interoperabilidade, ou seja, capacidade de um
sistema (software aberto (livre acesso) ou particulares (tem discriminacéo de uso por meio de
taxas)) se comunicar com outro semelhante ou néo.

Como estrutura os objetos de aprendizagem precisam apresentar: a) objetivo, para que
estd sendo criado e o que pretende atingir; b) contetdo instrucional: precisa apresentar e
determinar os contetdos que deseja trabalhar; c) pratica e feedback: como €é para ser utilizado,
e se atingiu ao objetivo proposto. Ressalta-se que a introducdo dos Objetos de Aprendizagens
nos planejamentos e planos de ensino, requer que estes sejam devidamente adequados as
necessidades da turma e dos contetdos que serdo trabalhados e que os mesmos tende a ser

potencializadores do ensino e aprendizagem.

4 ESTUDO DE CASO APLICADO A UMA ESCOLA DE EDUCACAO INFANTIL
NA REGIAO NORTE DE SANTA MARIA: DELIMITACOES METODOGLOGICAS

A escolha de um caminho dentro do campo da pesquisa cientifica se faz observando a
sua coeréncia com a problematizacdo e os objetivos. Estes ja explicitados apontam para uma
pesquisa de cunho qualitativo, caracterizada como um Estudo de Caso (YAN, 2005; GIL,
2002), sendo que, focaliza processos e sujeitos educativos particulares, dentro de um contexto
historico e social, neste caso, a realidade da escola brasileira e dos sujeitos dessa escola.

O espacgo e tempo escolhidos para a pesquisa € uma Escola de Educacdo Infantil,
localizada na regido norte de Santa Maria. Mesmo a regido sendo considerada perimetro
urbano, ¢ reconhecida como periférica pela sua localizagdo préxima a uma area de ‘ocupagao
irregular’. Contudo, é uma area urbana com diferentes classes sociais e esta representacao é
levada para escola, pois se encontram criancas vivendo em situagcdes de pobreza e outras em
condigdes sociais boas.

Desta forma, mesmo inserida no contexto escolar como estagiaria, 0 primeiro

momento constitui-se como na realizagdo de observagdes com organizagéao e relatorio diario
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por 30 dias focando na pratica pedagodgica da professora regente e de outras atividades
realizadas com a turma. As observacOes objetivaram caracterizar a turma, contexto escolar e
verificar quanto a utilizacdo de Objetos de Aprendizagens (virtuais e ndo virtuais), durante as
aulas. Verifica-se a relevancia, para a pesquisa e do trabalho diario do professor, da
observacdo, de acordo com Lankshear e Knobel (2008, p.187), “tais observagdes podem
trazer profundos esclarecimentos sobre as praticas, eventos e 0s processos sociais”, e que, “a
coleta por observacdo enfatiza o registro dos dados que ‘ocorrem naturalmente’ ou
contextualizados ao que estd acontecendo nos ambientes sociais, enquanto eles ocorrem”
(2008, p.187), possibilita verificar o movimento espiral das relagcdes e dos sentidos que se
estabelecem nos cotidianos. Direcionando para as necessidades da turma observada e que se
constitui como parte da pesquisa.

A metodologia aplicada obedece ao trindmio Teoria de Base/Abordagem,
Procedimento e Técnica. Como Teoria de Base utilizar-se-4 autores relacionados ao processo
de ensino-aprendizagem mediado por TIC, como Kenski (2007), Torrezzan (2009), Toro
(1997), Leffa (2005; 2006). Para analise dos dados, utilizou-se a abordagem dialética, pois se
caracteriza como questionadora da realidade presente e constantemente incita para o reexame
da préxis, compreendida como imbricacdo de teoria e préatica, confluindo num movimento
continuo transformador tanto individual como coletivo. Atenta a essa necessidade, optou-se
pela perspectiva dialética como principio para organizacdo da pesquisa, sendo caracterizada
pelo movimento convergente que se da na relacdo do sujeito com a realidade social e com as
possibilidades de intervencao e transformacado que esse sujeito pode realizar concretamente.

Em relacdo aos procedimentos, adotou-se a Pesquisa Bibliografica, com enfoque na
Teoria de Base, no que tange aos itens 2 e 3 do artigo. Também foi realizada Pesquisa de
Campo com observacdo participativa (ANGROSINO, 2009). As técnicas utilizadas para
corroborar os procedimentos descritos foram a elaboracdo de resumos e fichamentos em
relacdo a Revisdo Bibliografica, pesquisa que compde o referencial tedrico, com base em
livros, artigos, dissertacdes, sobre: Educacdo Infantil; Trabalho de Pedagogo; Tecnologias da
Informac&o; Objetos de Aprendizagens. Esse levantamento, que também consistiu em mapear
0s principais autores nacionais e estrangeiros de obras relativas a essas tematicas, aconteceu
desde a fase inicial de elaboracdo do projeto e serviram de base para as analises dos dados e
sistematizacdo dos resultados.

Também aconteceu uma pesquisa documental, realizada em relacdo as politicas
publicas para a Educagdo Brasileira: Lei 4.24/1961; Lei 9.131/1995; Parecer CNE/CP n°
5/2005- Diretrizes Curriculares para Curso de Pedagogia; Parecer CNE/CP n° 1/2006-
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Diretrizes Curriculares para o Curso de Pedagogia; Resolugdo CNE/CP n°1/2002 Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacdo de Professores da Educacdo Baésica, em nivel
superior, curso de licenciatura, de graduacéo plena; Lei de Diretrizes e Bases para a Educacao
Nacional n.° 9.394/1996; Constituicdo Federal Brasileira de 1988-Artigo 205; Resolucédo
CNE/CP n° 5/2009, que fixa as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil;
Referencial Curricular para a Educagéo Infantil-MEC/SEF, 1998. Este momento da pesquisa
consistiu-se em organizar e analisar um corpus de textos caracteristicos dentro da tematica
pesquisada, “a pesquisa documental vale-se de materiais que ndo receberam ainda um
tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetos da
pesquisa” (GIL, 2002, p.45).

Em face da pesquisadora ja estar inserida no contexto da escola objeto da pesquisa,
ocorreram observacdes entre 0s meses de abril a junho. Utilizou-se um “caderno de campo”,
no qual foram feitas as anotacOes e consideracOes sobre o vivido. As observagdes foram
fundamentais, pois o processo de acompanhamento do grupo permitiu captar e incrementar o
material coletado.

Considerando esses aspectos, contetidos e 0s recursos apresentados pela escola (ou
falta destes), optou-se entdo durante a pesquisa aos repositorios de objetos de aprendizagens,
que o jogo da memoria, seria adequado e que contemplaria 0s objetivos da pesquisa,
possibilitando que as criangas interagissem entre si e com uma interface com temaética
relacionada ao que estavam vivenciando no espaco da sala de aula.

O objeto de aprendizagem elaborado foi jogo da velha e um jogo de siga as setas no
PowerPoint®, optou-se por utilizar esse programa devido a falta de internet (ou uma rede
wireless na escola) dificultando assim a utilizacdo de jogos virtuais on-line, ou que estivesse
armazenado em um repositério de objetos de aprendizagens. Outro aspecto foi a “facilidade”
apresentada pelo programa para a criagdo dos jogos. Contudo a escolha dos modelos de
Objetos de Aprendizagem deu-se durante o trabalho de pesquisa, visando verificar quais 0s
tipos de materiais disponiveis nos repositorios para o publico-alvo, e também o tipo de
complexidade existente para a confec¢do dos mesmos, pois foi preciso considerar o tempo

para planejar, pesquisar e executar o Objeto de Aprendizagem.

® Microsoft PowerPoint é um programa utilizado para criacdo/edicdo e exibicdo de apresentacdes
gréficas, originalmente escrito para o sistema operacional Windows e portado para a plataforma Mac OS X. A
versdo para Windows também funciona no Linux através da camada de compatibilidade Wine. H& ainda uma
versdo mobile para smartphones que rodam o sistema Windows Phone.
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Por fim, foi criado e aplicado um Objeto de Aprendizagem para uma turma de
Educacdo Infantil, constituindo assim o corpus da pesquisa e 0 subsidio para apresentacéo dos
resultados. Baseado nas caracterizacOes e estrutura apresentadas inicialmente sobre Objetos
de Aprendizagens, e procurando adequar as caracteristicas da turma, com criancas totalmente
incluidas no mundo digital e virtual e outras sem contato nenhum com esses recursos, assim
como, observando os contelidos trabalhados no periodo da pesquisa, optou-se por criar um

Jogo da Memoria “Sentimentos € Emogdes”, um jogo de raciocinio logico.

5 ESTUDO DE CASO APLICADO A UMA ESCOLA DE EDUCAGCAO INFANTIL
NA REGIAO NORTE DE SANTA MARIA: RESULTADOS

Como pesquisadora inserida no cotidiano escolar, foi possivel constatar os diferentes
momentos do trabalho, o ser humano na sua integridade de ser social, produzindo,
transformando, em poucos momentos lutando contra a acomodacéo, sendo sujeito da praxis,
na confluéncia das transformagGes das circunstancias com a atividade humana. A partir da
realidade vivida e chegando a uma reflexdo conceitual, acontece a produgdo do conhecimento
pedagOgico. Trata-se de compreender, nesse movimento, as necessidades coletivas e as
exigéncias individuais. Se existem um espaco e tempo onde a praxis realmente acontece, € na
vida cotidiana, é o espaco e tempo do vivido. Vista por este prisma, a praxis € atividade
consciente objetiva, indo além do carater utilitario que se refere ao significado do “pratico” na
linguagem comum, ndo s6 compreendida como interpretacdo do mundo, mas como elemento
do processo de transformacdo, atividade humana transformadora (VAZQUEZ, 2007, p.28),
inserida em um determinado contexto, com ferramentas adequadas e dentro da formacéo
social vigente.

Frente ao desafio, e consciente da responsabilidade como professora em buscar
elaborar materiais educacionais que sejam significativos do ponto de vista do aluno e também
visem possibilitar novas praticas pedagdgicas, optou-se em construir uma interface que
contribuisse para o aprendizado das criancas e também como uma ferramenta para
intervencdes futuras.

Seabra (2010), afirma que o “uso de jogos, sejam de tabuleiros, eletronicos, off-line ou
online, desenvolve-se vérias habilidades e muitas habilidades sdo construidas”. De acordo,

com o autor o “potencial de um jogo ¢ determinado, por sua proposta de uso”, ou seja, “pode
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abranger desde contetdos muito especificos, até situacdes que impliqguem a construgdo de
competéncias e habilidades, como planejamento de agdes, trabalho colaborativo, dedugéo
logica e reconhecimento de padrdes” (2010, p.22).

Para tanto, Seabra (2010) destaca que se faz preciso garantir a jogabilidade, o
interesse, a interacdo entre os jogadores, a fim de assegurar que a experiéncia vivida no jogo
possa ser transportada para outras situacdes, permitindo abordagens conceituais e processos
de vivencias, ou seja, uma aprendizagem significativa.

Levando em conta os conhecimentos adquiridos sobre a tematica ‘“design de
interfaces” e “design pedagogico” apresentados para a educacdo, ou seja, dentro do contexto
da educacdo estas interfaces sdéo compreendidas como mediadores que devem facilitar a
comunicacdo entre professor- e ou sua proposta- e a tarefa do aprendiz. Um projeto de
interface é quase como fazer o projeto de uma aula. Precisa-se saber qual o contetdo ira
abordar, qual estratégia utilizar para facilitar o aprendizado, qual o perfil dos alunos que
assistirdo esta aula, quais os meios para efetivar o projeto. Como caracteristicas as interfaces
para criangas, devem priorizar os contetdos de aprendizagens com carater ludico, devem ser
de facil manipulacédo, devendo ser simples e atrativa.

Destacando as especificidades da turma e os contetdos apresentados no plano de
ensino e nos Referenciais para a Educacdo Infantil, o jogo da memoria, com o tema
Sentimentos e Emogdes. Focou-se nas emocdes e em como interagem, no trabalho em equipe
e ao utilizar o OA no computador. Também foi confeccionado o jogo em papel cartdo, que
foram utilizados em outros momentos para complementar as atividades.

A escola ndo tem Datashow e nem notebook, o0s recursos materiais foram
disponibilizados pela pesquisadora. Como publico alvo focalizamos criangas com cinco anos,
no total participaram das atividades 18 crianc¢as, sendo quatro meninas e 14 meninos, sendo
que, oito deles ndo possuem qualquer tipo de computador, ou até mesmo, tem acesso a
internet em casa. Contudo, percebe-se que o material criado pode ser utilizado com outros
publicos, quando o enfoque for trabalhar emocgdes e até mesmo criar situacfes de expressoes
corporais, faciais e expressar sentimentos, ndo excluindo outros tipos de publicos que
necessitem dessas informacdes, pois foi elaborado com linguagem acessivel.

O Objeto de Aprendizagem, confeccionado no PowerPoint, foi utilizados duas vezes
em diferentes situagdes: uma durante uma atividade sobre amizade e regras sociais que a
professora-regente preparou para construir com eles um mural com as regras da turma e como
deveriam se comportar. O outro momento, foi utilizado pela professora-estagiaria

(pesquisadora), como recurso central para complementar a tematica da semana que era
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Familia e amizade, como apresentado inicialmente o Referencial curricular para Educacédo
Infantil (1998), priorizando atividades de socializagcdo e construgdo do conhecimento por
meio de vivencias diferenciadas procurando sempre estimular a crianca a expressarem-se por
diferentes linguagens e recursos.

As imagens foram coletadas na internet em diferentes repositorios de imagens. Assim
sendo, foi pensado e elaborado um material visando fazer um elo interdisciplinar do contetdo

trabalhado na sala de aula com a vivéncia do grupo.
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Jogo da meméria
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Figura 01: Interface inicial do jogo Figura 02: Interface de apresentagdo das imagens
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Figura 03: Interface do Jogo em Execucédo Figura 04: Interface do Jogo para visualizagdo no Programa

Os contetdos trabalhados foram selecionados de acordo com o Referencial Nacional
para Educacdo Infantil (1998). Constitui-se como parte importante desse processo, a
aprendizagem adquirida pela pesquisadora ao criar o jogo, para tanto, foram necessarias
varias consultas a tutorias na internet, procurando descobrir como elaborar um jogo de forma
pratica, com recursos proprios e sozinha.

VEé-se que ao procurar ensinar, nunca se deixa de aprender, pois foi preciso colocar-se

no lugar de aprendiz para desenvolver um jogo e colocar em pratica também o0s
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conhecimentos adquiridos durante o curso de Especializacdo em Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo aplicadas a Educacéo, durante o ano de 2013 e primeiro semestre de 2014.

Considera-se relevante apresentar que muitas das criancas sO tém contato com jogos

de raciocinio, como os da memoria e quebra-cabecas, na escola, sendo assim, ao apresentar o

jogo, foi solicitado que as criangas estipulassem as regras e até mesmo explicassem como

deveriam jogar, considerando: o nimero de jogadores, forma de marcar os resultados e que SO

tinha um computador e um mouse. Institivamente acabaram por formar duplas considerando

guem sabia jogar e quem ndo sabia, dois deles explicaram como funcionava o jogo,

relacionando com outros que eles tinham na sala, também decidiram que a professora

marcaria os resultados. Percebe-se que neste aspecto a relacdo deles com o jogo e entre si, Sdo
destacados e atendem as expectativas de experiéncias apresentadas pelos RCNEI (1998),

A crianga € um ser social que nasce com capacidades afetivas, emocionais e

cognitivas. Tem desejo de estar proxima as pessoas e é capaz de interagir e aprender

com elas de forma que possa compreender e influenciar seu ambiente. Ampliando

suas relacBes sociais, interacfes e formas de comunicagdo, as criangas sentem-se

cada vez mais seguras para se expressar, podendo aprender, nas trocas sociais, com

diferentes criangas e adultos cujas percepcfes e compreensdes da realidade também
sdo diversas. (BRASIL, 1998)

Desta maneira, quando da efetiva aplicagédo do Objeto de Aprendizagem, verificou-se
que ao poderem interagir com a interface criada se sentiram estimuladas e excitadas, fazendo-
se necessario reforcar que estavamos realizando uma atividade, e que a mesma precisava ser
entendida como as realizadas no papel, massinha. Atribui-se essa agitacdo, estimulo e
excitacdo, por ser uma atividade fora da rotina das criangas, ou seja, as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo, neste contexto, sdo restritas a televisao e ao aparelho de DVD. A

boa receptividade dada a interface e ao formato da atividade.

Seguindo as anotacdes do diario de campo, constatou-se que afloraram das vivencias
das criancas, valores de cooperagéo, estavam sempre orientando as outras, buscavam auxiliar
na ajuda ao mouse, tentando auxiliar nas orientagdes de lateralidade, dando as indicagdes e
dicas para os colegas. Quando apresentado o jogo em papel, verificou a preocupagdo em
ganhar, ou seja, a cooperacado ficou retraida, destacou-se a competitividade, foram poucos 0s

momentos de auxilio aos colegas, preocupavam-se em conseguir mais figuras.

Outra caracteristica apresentada pelo grupo frente a interface foi a curiosidade,
interrogam sobre como fazer, como foi produzido o jogo, quem escolheu as carinhas e como

esses elementos, percebe-se certa criticidade por parte deles, ficando inquietos diante do
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material que estavam trabalhando, pois as emog¢des apresentadas nas imagens estavam sendo
trabalhadas na sala de aula.

Atrelados a esses aspectos, observou-se também a atencdo dadas aos detalhes,
comparavam jogadas e atitudes, comparavam as imagens com rostos apresentados pelos
colegas durante a atividade e em outros momentos do cotidiano escolar. Como apresentado
por LEFFA (2005), o sujeito é percebido nas suas relagdes com o objeto a ser aprendido,
relacdo essa feita através de um instrumento de mediagdo. Esse sujeito ndo esta isolado no
espaco, mas situado dentro de um contexto em que interage com outras pessoas, formando
uma comunidade para atingir um determinado objetivo, que é compartilhado por todos.

Portanto, é importante frisar que as criancas se desenvolvem em situagdes de,

Interagdo social, nas quais conflitos e negociacdo de sentimentos, idéias e solugdes
sdo elemento indispensaveis. O ambito social oferece, portanto, ocasifes Unicas para
elaborar estratégias de pensamento e de agdo, possibilitando a ampliacdo das
hipo6teses infantis. Pode-se estabelecer, nesse processo, uma rede de reflexdo e
construcdo de conhecimentos na qual tanto 0s parceiros mais experientes quanto o0s
menos experientes t&ém seu papel na interpretacdo e ensaio de solucbes. A interacéo
permite que se crie uma situacdo de ajuda na qual as criancas avancem no seu
processo de aprendizagem. (BRASIL, 1998, p.32)

Percebe-se com a aplicacdo do objeto de aprendizagem que 0 processo de
aprendizagem das criangas, constitui-se como um momento de interacdo, sendo este nas
palavras de ABRANCHES (2003) é um elemento central da comunicacdo entre as pessoas, tal
como se da na propria educacao, independente do mecanismo que esteja sendo utilizado.
Entretanto, as atuais tecnologias digitais tendem a transformar tal compreenséo, pois elas ndo
sO permitem a comunicacdo direta como had uma troca constante entre os agentes, o que faz

com que todos possam ser autores (professores e alunos) e ndo somente ouvintes.
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6 APONTAMENTOS, APRENDIZAGENS, (IN) CONCLUSOES

Como pesquisadora inserida no cotidiano escolar, foi possivel constatar os diferentes
momentos do trabalho, o ser humano na sua integridade de ser social, produzindo,
transformando, em poucos momentos lutando contra a acomodac&o, sendo sujeito da préxis, a
confluéncia das transformacdes das circunstancias com a atividade humana.

Desta forma, essa pesquisa foi pensada, planejada e desenvolvida visando a ampliar as
discussbes sobre 0 uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo contexto da Educacao
Infantil, mais especificamente, na utilizacdo de um Objeto de Aprendizagem. Para tanto, foi
escolhido um caminho metodol6gico baseado na interlocugdo e na dialogicidade, seguindo
principios cientificos, a investigacdo seguiu 0s caminhos da dialética, a partir da experiéncia e
da critica, considerando sempre a realidade em transformacdo. Caminhos estes constituidos
pelas mediagdes existentes nos discursos e praticas cotidianas.

Desde a insercdo inicial, percebeu-se que o cotidiano escolar € um espaco e tempo
significativo na compreensdo dos sentidos atribuidos ao trabalho e que o mesmo ¢é
representativo da realidade historica, € o espaco e tempo de aplicacdo da criacdo, da vivéncia
e da experiéncia, existe um significado histérico. Aprender na vivencia em sala de aula as
etapas e possibilidades existentes no uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo e em
outras ferramentas pedagdgicas, torna o trabalho como professor uma constante pesquisa e
busca por novos materiais, a0 mesmo tempo em que exige do profissional um posicionamento
firme e de constante reflexdo. Ser flexivel nos seus planejamentos e adequar aos tempos das
criancas e a sua singularidade.

Contudo, dentro do contexto vivenciado, 0 negativo centra-se na falta de estrutura que
as Escolas de Educacédo Infantil, ainda encontram com relacdo aos materiais, espacos fisicos
devidamente adaptados e com possibilidades de utilizacdo, a falta de salas para desenvolver
atividades com o corpo, sala de informatica (utilizou-se recursos particulares: radio,
computador e Datashow em todas as atividades), ndo ter um roteador que alcance todos 0s
espacos da escola, impossibilitando a utilizacdo da internet.

Focando nos alunos e nos processos de ensino-aprendizagem, 0 contato com outros
recursos como o computador, manusear 0 mouse foi bem produtivo. N&do foram raros 0s
momentos que eles simularam entre eles as reacOes de ensinar aos outros e que eles
identificavam com a sua criacdo e transferiam essas reagdes, brincavam entre eles. Queriam
saber como os desenhos foram parar la, como eu fazia para aumentar e diminuir e puderam

perceber o que por eles foi criado.
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Em meio ao esse movimento de descobertas, foi possivel verificar que muitas
possibilidades de aprendizagens acontecem ao se apropriar de diferentes recursos
tecnoldgicos para as aulas.

Repensar as maneiras que estdo sendo conduzidas as formagbes e momentos de
reflexdo sobre a escola e o seu trabalho, séo alternativas que podem auxiliar na melhora da
forma de trabalhar e construir um novo momento da escola, tornando a aprendizagem-
significativa, com resultados efetivos para o aluno e ndo s6 para a escola na sua busca
incessante em atingir metas e se sair bem nas diversas avaliagcdes existentes hoje.

Por fim, considerando todas as vivencias e atividades realizadas durante a pesquisa,
ressalta-se que o pedagogo o sujeito da préaxis pedagdgica, reconhecendo-o como um produtor
de conhecimento, sendo um profissional critico e reflexivo, ciente da imbricagéo entre teoria e
pratica no seu cotidiano de trabalho. Do mesmo modo, € o gestor do conjunto de acdes,
processos e opgdes que envolvem o trabalho em um tempo e espaco especifico: o contexto

escolar.
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