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RESUMO

Pensando em proporcionar novos conhecimentos qoeefzam a acdo didatica
dos professores da Escola Municipal de Educac&mtihfArco-iris, localizada
no Bairro Severo de Abreu, no municipio de Sant’8pd.ivramento, no estado
do RS; este trabalho visou envolvé-los em formagiEesstudo e experiéncias
significativas, utilizando objetos de aprendizagepartir dos computadores e da
internet. Foram oportunizadas atividades para adegsores conhecerem e
experimentarem novas formas didaticas, numa abendagnididtica e
tecnoldgica. A partir de encontros de estudo, ofepsores foram conhecendo e
reconhecendo a aplicabilidade do Powerpoint e dagist, como ferramentas
para a construgdo de objetos de aprendizagem,bgpede que mesmo para as
criangas pequenas, sao recursos possiveis e quedam a sua aprendizagem e
desenvolvimento.

ABSTRACT

Thinking of providing new knowledge to promote #hation of teachers teaching
the Municipal School of Early Childhood Educatiomifbow, located in the
Barrio de Abreu Severo, in the municipality of Sara do Livramento in the state
of RS, this study aimed to involve them in coursésstudy and meaningful
experiences using learning objects from the compused the Internet. Were
nurtured activities for teachers to meet and triyreew forms didactic approach
and technological media. From study meetings, wachvere knowing and
recognizing the applicability of the WebQuest araWwBrPoint, as tools for the
construction of learning objects, realizing thateevfor small children, are
possible resources and promote their learning andldpment.

PALAVRAS- CHAVE

Préatica pedagogica; Interatividade; Objetos de AgiEagem

! Artigo apresentado ao Curso de Midias na Educdgddniversidade Federal de Santa Maria, como
requisito parcial a obtengéo do titulo de Espestlkem Midias na Educagéo.

2 Aluno(a) do Curso de Midias na Educacéo da Unidade Federal de Santa Maria.
% Professora Orientadora Especialista em Tecnolalgidsformacdo e Comunicacéo aplicadas & Educacéo
(UFSM) e Mestre em Ciéncia da Computac¢do (UFSM).



1 INTRODUCAO

Quando novos conhecimentos sdo inseridos no conteidatico dos
professores, com certeza de alguma maneira, aci@zamdo parte do processo de ensino-
aprendizagem dos alunos, mesmo que ainda nao fpgem da pratica que estes levam
para dentro da sala de aula. Uma mudanca e rermvdgd conhecimentos gera
desacomodacéao, que proporciona novos desafiosgrte @os professores, aos alunos e
consequentemente novas aprendizagens para todosnweslvidos. No trabalho
desenvolvido, a insercdo de ferramentas que pbisibia construgcdo de objetos de
aprendizagem, promovendo esta mudanca na pratizayfgica dos professores, destacou
a utilizacdo doPowerpoint, da Webquest e das Histérias em Quadrinhos como recursos
possiveis de serem utilizados na educacao infaoesisibilitando a troca de informacdes, a
acao direta e a criacdo nas experiéncias desedsaslentre colegas professores.

Os topicos explorados neste artigo serdo os seguiAtsecdo dois apresenta
um estudo sobre Informatica na educacao. A seéde@tdedicada para a discusséo sobre as
ferramentas que possibilitam a construcédo dos ab@é¢ aprendizagem e de que maneira
devem ser aplicados no contexto escolar da Edudaddiatil. A secdo quatro mostra a
metodologia de trabalho desenvolvida. Os resultadimstrabalho desenvolvido serédo
apresentados na secao cinco. Sendo que na ses@msentram-se as consideracdes finais

e a concluséo do artigo.

2 INFORMATICA NA EDUCACAO

A informatica surgiu para ajudar a armazenar eipodar nimeros e grandes
quantidades e, que s6 entraram nas escolas, davgavancgos tecnoldgicos e a propria
competicao entre produtores do mercado estimutansumo.( DIAS, 1999)
Aqui no Brasil, a adocao e aplicacdo de um prayétoal para a computacéo fazer parte do
cotidiano de escolas e universidades, promoverdkseentralizacdo, onde cada instituicéo
de ensino planeja e aplica seu projeto, conforragealidade e necessidades, nos deixa um

passo a frente de muitos outros lugares.( ProjBl&R)



Usado inicialmente com o propésito de solucionabuaocracia, muitas
mudancas ocorreram nas escolas e variadas testdéviazer a educacao acontecer através
do uso dos computadores e da informatica, fazete paste contexto, mas mesmo assim,
vive-se em tempos nos quais esses meios, aindpat@on ser considerados instrumentos
presentes na pratica pedagoégica em prol da apemyaiiz e desenvolvimento dos alunos.
Espera-se muitas mudancas nesse processo, ondgassda educacdo computadorizada,
seja decorrente de mudancas pedagodgicas e deaprétimsformadoras, onde realmente
ambientes de aprendizagem sejam criados para 0 alhmstruir seus conhecimentos a
partir de sua acao direta nos objetos de estudoeeaqgtransmissdo de conteldos seja
deixada totalmente de lado.

De acordo com Almeida e Prado:

Hoje é consenso que as novas tecnologias de inf@on@a comunicagdo podem
potencializar a mudanca do processo de ensino apoendizagem e que, 0s
resultados promissores em termos de avancos eduoa&irelacionam-se

diretamente com a ideia do uso da tecnologia aggeda emancipagdo humana,
do desenvolvimento da criatividade, da autocritizaautonomia e da liberdade
responsavel. (ALMEIDA; PRADO,1999, p.1)

Esta afirmac&o dos autores, permite pensarmoseatdmaquilo que queremos
gue nossos alunos desenvolvam, potencializandeéstda utilizacdo dos computadores e
seus programas, as suas habilidades em favorecindentaciocinio, da criticidade e a
busca por novos e constantes conhecimentos. O asdtednologia a servico da
emancipacao”, deixa de ser uma sugestdo de plagejane passa a ser, a solugcao que
instrumentaliza um planejamento, capaz de conquistaeducando para agir no

desenvolvimento de seu processo formativo.
2.1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Apo6s a utilizagdo da informatiapenas como instrumento de organizagédo da
parte burocrética da escola, surgiu a necessidadéudcar formas que atendam as
necessidades dos educandos e conquistem a sudoateai@ os estudos e educacéo,
comecando assim, a ser pensada também como reliddésoo.

Comecaram entdo, a ser desenvolvidos, objetos demdipagem, segundo
POLSANI (2003) por volta de 1994, quandéyne Hodgins introduziu o termd.earning

Object (objeto de aprendizagem) para nominar um grupo cdmputadores com



programacao exclusiva para uso didatico, ou segalrsos educacionais, nas mais diversas
versodes, formatos e linguagens, com os mais vaiadamplos objetivos, mediando e
qualificando o processo ensino-aprendizagem.

Neste contexto, se pensa apenas nos objetos deda@gens no sentido
digital, pois todo recurso utilizado para produzavos conhecimentos, onde aconteca a
intervencgdo do aluno, assim pode ser conceitualizad

Spinelli diz que:

Um objeto virtual de aprendizagem é um recursdaaligeutilizavel, que auxilia
na aprendizagem de algum conceito e, ao mesmo feraptimula o
desenvolvimento de capacidades pessoais como, y@mpdo, imaginagdo e
criatividade. ( SPINELLI, 2007, p.7).

Dessa forma, um objeto de aprendizagem pode taniteroplar um anico
conceito quanto englobar todo o corpo de uma te®wale ainda compor um percurso
didético, envolvendo um conjunto de atividadesaligando apenas determinados aspectos
do conteudo envolvido, ou formando, com exclusidégaa metodologia adotada por
determinado trabalho. Este € considerado por véstsdiosos do assunto, um dos mais
completos conceitos a respeito de objetos de apeg&m, que aos poucos estdo tomando
conta do espacgo educativo informatizado. Fazer desies objetos € uma forma de
acompanhar a evolugédo e conquistar os educandesnfglizmente estdo desmotivados
para estudar, pois estdo cansados da mesmice Mm@ toonta do processo ensino-
aprendizagem. Professores conectados, dispostesoaquistar seus alunos, buscam
adaptar suas praticas a estes objetos de apreadlizag vice-versa, muitos criando suas
proprias interfaces e outros adaptando e reutdiaamuelas ja desenvolvidas.

Sendo a reutilizacdo, a grande caracteristica dehjeto de aprendizagem, ou
seja, muitos alunos podem apropriar-se destes saurutilizando-os para suas
aprendizagens, 0 que vai variar é a forma de iete@ de cada um no processo e 0s
resultados que individualmente irdo obter, conforsuas habilidades, caracteristicas,
necessidades e capacidades.

As mais diversas areas do conhecimento, nos nfaieulies contextos, podem
fazer uso dos objetos de aprendizagem, promoveodasrconhecimentos, sendo que para
isso, professores precisam replanejar suas prafiedagogicas, de forma que estas

favorecam a colaboracdo, a cooperacdo, a autaaigtomomia do aluno. Toda a escola



precisa estar disposta a assumir este comprom@soesta nova forma de ensinar e
oportunizar aprendizagens aos seus alunos, coatizaindo de forma significativa todos
seus seguimentos. Promover esta mudanca, ndo éosespo muito facil, mas totalmente
possivel. E preciso utilizar-se de objetos de apiragem, que reproduzam situacdes-
problemas, desafiando os alunos em seu procesaprdedizagem, aliando inicialmente

suas praticas tradicionais as novas propostastinabze tecnoldgicas.

3 FERRAMENTAS PARA A CONSTRUCAO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Conforme o autor Fonseca:

“E preciso lembrar que os computadores sdo ferrem@omo quaisquer outras.
Uma ferramenta, sozinha, ndo faz o trabalho. Eigmesm profissional, que a

manuseie, que a leve fazer o que ele acha queiBgfazer. E preciso, antes da
escolha da ferramenta, um desejo, uma intencao,opgé&o. Havendo isto, até a
mais humilde sucata pode transformar-se em podéosanenta didatica. Assim

como o0 mais moderno dos computadores ligado anettendo havendo, € este
que vira sucata”. (FONSECA, 2001, p.2).

E assim, partindo da ideia de Fonseca, as prircif@ramentas para a
construcdo dos objetos de aprendizagem, sdo adeoet® interesse dos professores em
guerer mudar sua pratica, aprendendo a lidar camsa®cursos, para aplica-los na sua
didatica, proporcionando aos seus alunos uma nossilplidade de aprender, visto que
este ndo é um fator muito simples. Para isso, degsor deve buscar formacéo,
qualificacdo, conhecimento, atualizacdo e juntodmtconhecer seus alunos, pois 0s seus
interesses e necessidades, sdo fundamentais pieangdo de quais sdo os melhores
objetos a serem aplicados em favorecimento deagurasdizagens. Além disso, a mudanca
tem que ocorrer de forma total, a escola tem quearéaer este processo e mudar sua visdo
da educacgédo. O professor tem que realmente mudavis@io de didatica, sua prética e
colocar o aluno para agir, mostrando 0s passos @al@senvolvimento do processo de
aprendizagem, valorizando o raciocinio, a inteiddite e a interagdo, como meios para
obter-se os resultados em forma de novos conhetomerexperiéncias significativas.

Na educacéo infantil, esse processo torna-se ammaila complexo, uma vez
que, a crianca pequena aprende brincando, atravé&smeriéncias praticas e exemplos

positivos. Torna-se necessario que o professor eganiprofundamente como se da o



processo de aprendizagem de seus pequenos algnas € a melhor maneira de intervir,
facilitando a relagdo deles com o0s objetos de dmagem e com 0S outros,
proporcionando experiéncias e condicdes que famore@ construcdo de novos
conhecimentos e o desenvolvimento de novas hatdgl(REGO, 1997, p. 73).

Aprender através de objetos de aprendizagem, neagdlol infantil, deve ser
um brincar diferente, tecnolédgico e informatizadws principalmente supervisionado e
orientado, onde as criancas terdo oportunidadéstei@gir com a maquina e extrair dela
muitos subsidios para novas aprendizagens, estc@mrde suas habilidades e estimulos
para seu raciocinio e logica.

Pelo menos, duas etapas devem ser consideradasicmmes e especificas
para a construcdao de um objeto de aprendizagenmid#esf dentro do projeto RIVED
(Nascimento; Morgado, 2003, p.3 & utilidade da atividade a ser desenvolvida pams qu
ocorra a aprendizagem por parte do aluno e, adeds qual € a melhor ferramenta para
possibilitar a viabilidade tecnoldgica de sua pstpo

O projeto RIVED utilizado inicialmente nos Estados Unidos, ao gerad 1999
o Brasil fez sua adesdo, através de uma parcetiia anSecretaria de Ensino Médio e
Tecnolégica (SEB) e a Secretaria de Educacdo arist (SEED) tem como objetivo
regulamentar e organizar a producéo, criacao, debémento e aplicabilidade dos objetos
de aprendizagem, de forma que, todos eles possaitilzados por muitos educandos, em
diferentes situacdes de aprendizagem e reutilizgaws muitos outros, em diferentes
contextos. (Mec/RIVED, 2003).

Com o tempo, este projeto foi evoluindo, e hoj&gat todas as etapas da
educacao, deixando de ser uma criacdo das seasetmia as escolas e universidades,
passando a ser desenvolvido dentro destas, pan@magender as necessidades especificas
dos alunos, nas mais deferentes realidades. Devideta expansdo de seu alcance, o
projeto passou a ser chamado de Rede InterativaaV/ole Educacgéo, preocupando-se em
definir ferramentas padrdes, para o desenvolvimdatobjetos, entre elas, a possibilidade
de integracdo de novas equipes, a documentacaonueatta, o compartilhamento de
informacdes, 0s requisitos para a aprendizagemyogrgmacdo a ser seguida e o
entendimento rapido do que é para ser feito, dedbegnvdo assim, a aprendizagem.

* Rede Internacional Virtual de Educacéo



Com essas ferramentas, um objeto de aprendizagempte objetivo a
producédo de conteudos pedagogicos digitais, quendeer compreendidos como suportes
a aprendizagem do aluno, a ideia inicial € divaliconteddo educacional em pequenos
trechos, que dentro destes objetos, podem seradiils de varias maneiras, em diferentes
contextos e assimilados de forma variada conforgepacidade e habilidade do educando.

O que a crianca € capaz de fazer hoje em coomegragéad capaz de fazer
sozinha amanha ( Vygotsky, 1989, p.89). Partingsted pensamento, fazer o educando,
participar desse processo, envolvendo-o de forntaralae ladica, obtendo resultados
através de competéncias e habilidades, que essa pasxplorar e desenvolver quando
deixa de ser sujeito passivo, para ser o agergaaaprendizagem, faz com que, os objetos
de aprendizagem sejam tao naturalmente utilizagpiestornam-se aliados do professor, na

conquista do interesse destes por novos contetalmerdizagens.
3.1 HISTORIAS EM QUADRINHOS

A primeira histéria em quadrinfamvencional, a ser registrada, data de 1837,
em Genebra, escrita e desenhada Rmmlolphe Topffer foi intitulada deLes Amours. O
histérico das histérias em quadrinhos, (LovetrolldOregistra que sua utilizacdo e
caracteristicas foram muito distintas em diferehigares do mundo. No Brasil, a primeira
histéria em quadrinhos, foi publicada em 1869,emalp como temas a abolicdo e a luta
pela republica, escritas por Angelo Agostini. (MOY¥96). Para as criancas, a primeira
histéria em quadrinhos escrita e publicada, foi usdaptacdo da americar@utcalt,
trazendo como personagem principal, o caipira Ghigpy em meados de 1905. Em
formato de revista, a primeira registrada no Brasilescrita e desenhada por Ziraldo, por
volta de 1960, chamada A Turma do Pereré.

A arte passa a vivenciar um momento de profundassftormacdes, e a
interagir com as novas tecnologias.” (Burgos, 199éndo que as primeiras historias em
quadrinhos em formato eletrénico, totalmente csadéravés de computadores e da
internet, surgiram em 1984, intituladas dehatter, criada pelo norte americano Mike
Saenz.

As criancas continuam utilizando as historias eradguhos, hoje através do

campo virtual, porque existem muitas possibilidadesnteratividade, onde podem criar,



colorir, reescrever e jogar com as historias, delwaa mensagem desejada, mas de forma
ludica.

Para a educacéao, as historias em quadrinhos calabonos aspectos relativos
a leitura ladica e dindmica; no crescimento do bat&io, na formacdo do pensamento
critico, nas discussbes de temas sociais, poljticaurais e de valores, além de,
possibilitar a adaptacédo de contetdos aos temaswi#sgidos.

Existem muitos sites oficiais, até mesmo dentroPdograma RIVED, que
possibilitam a criacdo, montagem e elaboragédo dehistoria em quadrinhos, que podem
ser desenvolvidas especificamente pelos profesparasapresentar aos seus alunos, como
podem ser oferecidas como instrumentos de criac@tdeeacdo, para que 0S proprios
educandos, desenvolvam este processo.

Na Educacdo Infantil, o trabalho com histérias euadyinhos, pode ser
encantador, pois ndo sdo necessarias historiaadamntom textos para que as criancas
pequenas as entendam.

Estimular a sua criatividade, a imaginacédo e voéaioy € um dos objetivos
essenciais do trabalho com as histérias em quaxrisbm contar, que os mais variados
temas de trabalhos podem ser inseridos, sem fegagtitivo, pois a cada nova historia
criada, montada e trabalhada, infinitos persongagag8es, ambientes, etc, podem ser
apresentados, fazendo com que o encantamentcadgaseja renovado ( PRADO, 1998).

3.2 SOFTWARE POWERPOINT

E um material riquissimo e acessivel, que permiiasg que infinitas
possibilidades de uso, dentro da sua elaboracdotagem e utilizacdo na hora da
apresentacdo. E informativo, ou seja, o professsemiolve nele o contetido ou tema que
qguer apresentar ao seu aluno, sendo uma ferrarseqgteencial e relacional ao mesmo
tempo. Sequencial, porque o professor vai tramsdguilo que deseja, pronto ao seu aluno;
mas ao mesmo tempo, relacional pois possibilitaseudsdo daquele tema apresentado,
formando assim novas estruturas de conhecimensosdaandos.

O PowerPoint é software completo, ele informa um tema ou conteudo,

apresentado com muitos recursos: imagens, sorsstexdeos, efeitos especiais, fotos,



animacoes, plano de fundo, estrutura gréfica daegee imagens, distribuicdo dos recursos
de forma harmonica, de facil manipulacéo e aplica@@ONTI, 2007)

Geralmente dPowerPoint € utilizado para palestras, reunides, encontros de
estudos, pois um de seus objetivos é a apresentigcatpum tema, de forma ludica, de
aprazivel visualizacao e principalmente de fadiiza;&o.

Desenvolvido originalmente para o sistema operati®ficrosoft Windows,
pode-se utilizar de variados recursos do computdi@mndo a sua criacdo a cargo da
criatividade e imaginagcédo da pessoa que o estav#sendo. Existem muitos modelos de
criacdo de slides prontos, com apresentacfes firddds, galeria de objetos graficos
disponibilizados na ferrament@lipArt, além de animacdes e composicoes (GATES;
ALLEM, 1981).

Na educacéo infantil sua utilizacdo também é peksido somente como uma
ferramenta para a constru¢cao de um objeto de apegyin para ser aplicado aos pequenos
alunos, mas aos seus pais ou responsaveis, queartensente frequentam reunides e
encontros na escola. E uma possibilidade de ifmtufra informatizacdo e proporcionar
discussfes de uma forma mais aprazivel.

Como recurso didatico, o professor pode usar saivilade para desenvolver
através destsoftware, muitas historias, jogos com palavras e deserfbrisgadeiras de
pintar, colar e montar, apresentacdo de trabalhesag criancas tenham produzido, fotos e
muitos outros recursos, conforme sua criatividégepermitir. Também é possivel que as
criancas manipulem este objeto e desenvolvam @sag@o muito rebuscadas, mas com a
sua identidade, pois esta ferramenta possui mgtassos de facil aplicacdo, com os quais

as criangas poderiam produzir brincando.

33 WEBQUEST

Esta ferramenta permite construir um objeto deragizagem integrando uma
pesquisa na internet. Promover a aprendizagem ldossaatravés de um@&kebQuest, é
incluir a informatica e a internet no processo etivo. A busca na internet promove a
reflexdo, a criticidade dos alunos, a criativida&d@ pesquisa informativa, cabendo ao

professor elaborar o que deseja ser alcancaddgsor e



A ferramenta permite desenvolver em criancas eeadehtes a capacidade de
entender o mundo a partir de informactes dispaminai Internet (DODGE, 2005). Uma
das vantagens da pesquisa escolar através déNem@uest € a possibilidade da interacdo
social e atroca de experiéncias e conhecimeptis ela viabiliza o trabalho em grupos.

Desenvolvida pelo profess@ernie Dodge, da San Diego Sate University a
metodologiaMebQuest orienta a pesquisa realizada a partir da intd@EelVEIRA, 2005)
gue visando a construcdo do saber, percebeu questda pesquisa orientada e de uma
aprendizagem colaborativa, 0s processos investigati seriam  muito  ricos
pedagogicamente, mas precisavam seguir uma ligmalosque entdo organizou alguns
passos para a elaboracdo de UWNebQuest: A introducdo (elemento que apresenta as
informacdes basicas de orientacdo e propostaddaate); a tarefa ( € a descricdo exata do
gue o aluno deve fazer); o processo ( sdo 0s papsesconcretizam a tarefa a ser
realizada); os recursos ( sdosiies daweb indicados para a busca de subsidios e contetdos
da pesquisa); a avaliacdo ( sdo os critérios quéo setilizados para a avaliacdo dos
resultados, dos alunos e da proposta de traballfo)cenclusdo ( apresentacdo de um
resumo do que foi pesquisado, gerando uma discusBéxiva na troca de informacdes).

O trabalho escolar desenvolvido a partir da uthiza do objeto de
aprendizageniVebQuest pode ser aplicado para qualquer turma, sériadegldos alunos,
pois 0 que vai variar sdo 0s objetivos da pescelisaque 0 professor quer que obtenham
como resultados. Na educacdo infantil, é possivelsg pratique algum tipo de pesquisa,
mesmo com alunos tdo pequenos, uma vez que adéhfasui informacdes para todas as
idades e em todos os formatos (OLIVEIRA, 2005)r&bdlho a partir de umaebquest,
pode favorecer muito mais as criangas, se prim#@rodesenvolvido formacdo aos
professores para que aprendam a utilizar e se mgaroga pesquisa orientada,
consequentemente favorecendo a aprendizagem doslseos. E, a partir da proposta do
idealizador daVebQuest, de favorecer a coletividade, a interagéo e tr@caahhecimentos
pelas diferentes formas com que cada um assimilgue estd desenvolvendo, sera
apresentado neste trabalho desenvolvido na esp@agstes fatores sdo determinantes para

o desenvolvimento e eficacia dos resultados.
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4 DESCRICAO DO EXPERIMENTO

O trabalho foi aplicado ao grupo de 12 profissisr@da educacgdo, na escola
Arco-iris, entre eles 5 professores da educadaatihe 7 atendentes( profissionais que no
guadro de pessoal da Prefeitura de Livramento,ngeseem um trabalho pedagdgico e
assistencial com as criancas pequenas) todos catificqacdo em magistério, cursos
profissionalizantes da educagéao infantil e apendalés com nivel superior em pedagogia,
sendo que a maioria deles ja possui mais de 10dmesrvico nesta area. Partindo da ideia
inicial de promovermos a construcdo de novos confeetos, por parte destes
profissionais envolvidos, a respeito da utilizagésoftwares que possibilitam a construgéo
e utilizacdo de objetos de aprendizagem para a qg@donde uma pratica pedagogica
diferenciada, deu-se inicio entdo as atividadepgstas.

No primeiro encontro, foi apresentada a propostatrdbalho e feito um
levantamento dos conhecimentos prévios que cadpassuia a respeito dos objetos de
aprendizagens, da utilizacdo da internet e densaisettos do tema discutido.

No segundo encontro, a proposta de trabalho foiteratividade, onde em
duplas ou trios, os professores (profissionais krdas) tiveram um tempo de contato e
acesso livre nos computadores. Em seguida, paasam@olgacéo natural da atividade, foi
apresentada a proposta de trabalho do dia, queammpanhar nos computadores
conectados a internet, uma sequéncia de passostinos do que iria ser desenvolvido.
Primeiramente, foi acessado através @oogle, a busca pelo tema: Historias em
guadrinhos. Muitos portais foram encontrados e agu@o entrou naquele que achou
conveniente, anotando o que foi encontrado de sigisficativo. Muitas possibilidades
foram encontradas e discutidas consecutivamentea@esquisa realizada. Em seguida,
foram passados pelo orientador do trabalho algndsrecos que possibilitam a construcéao
e interatividade com as histérias em quadrinho pFoposta de que cada grupo deveria
tentar construir a sua historia, obviamente queintlando” com o0s recursos
disponibilizados, uma vez que para a maioria dagepsores envolvidos, este era o

primeiro contato com um objeto de aprendizagencoagutadores.
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E assim, “brincando” com a gibsidade de construir sua histéria em
qguadrinho, cada grupo finalizou a proposta do emop@apresentando suas conclusdes e
aprendizagens do dia.

Pode-se sintetizar que as historias em quadrishosum recurso fantastico,
encantador e muito rico de possibilidades didaticpse estimulam e favorecem o
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. E prémi uma estrutura, planejamento e
determinacdo de objetivos, para ser aplicado comlwws, seja com eles interagindo e
criando as historias, seja com eles, se apropridadodesenvolvidas pelo professor para
determinados temas. Se uma histéria em quadrimhpessa ja € encantadora, a digital é
mais ainda, pois para a crianga, poder criar eaigteno seu desenvolvimento, com certeza
favorece ainda mais sua formacéo e aquisicdo desrmmnceitos.

O terceiro encontro promoveu um trabalho a padisaftware PowerPoint,
sendo que este foi 0 mais popular entre os apesEnt Também em pequenos grupos de
trabalho, os professores tiveram um tempo para kganteragirem entre si e com a
maquina. Apos, foram indicados os passos par&idade do dia. Cada grupo deveria abrir
o PowerPoint, e, conforme iam “mexendo”, foi sendo desenvolvidaa discussdo a
respeito do tema, as experiéncias que alguns gneiaram e o que estavam encontrando
por ali. Ap6s um breve periodo, foi proposta a pna atividade do dia: Cada grupo
deveria, utilizando o maior nimero de recursosatisgeis no programa, desenvolver um
material através d®owerPoint, apresentando os principios definidos dentro dgeRr
Politico Pedagogico da escolinha Arco-iris ondbataam.

Foi uma experiéncia satisfatéria, todos se esholgapara explorarem ao
maximo os recursos disponiveis dentro do progra@gresentarem o melhor material que
conseguissem desenvolver. Este trabalho foi muaduytivo, os professores entenderam a
importancia deste recurso, ndo apenas para ohmdalatico pedagdgico com os alunos,
para o qual apresenta inimeras possibilidadestarmdsem, como um excelente recurso de
apresentacdo de temas, reunides e atividades copai®se comunidade em geral. As

Figuras 1 e 2 apresentam as atividades produzahassoftware power point.
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E.M.E.I. ARCO-IRIS

LOCALIZADANO BAIRRO SEVERO DE ABREU
NARUA ALBERTO ANTONELLO, N* 582

ATENDEMOS 71 CRIANGAS:
BERGARIO- 14

MATERNAL I- 20
MATERNALI- 13
PRE-ESCOLAR A - 13
PRE-ESCOLARB- 11

E.M.E.I

ARCO-iRIS

Figura 1 — Objeto de aprendizagem desenvolvido @®&awwer Point

Conforme a Figura 1 é representada a escolinha-itic@ alguns de seus
integrantes, participando de uma caminhada coméiverao aniversario da escola.
Utilizado como capa de apresentacdo do materiddloeddo pelo grupo no trabalho
proposto. Na Figura 2 é apresentado um texto sol@ma proposto para apos serem

desenvolvidas as atividades seguintes.

~
INTEGRAGAO:
PARTICIP ACAO: [ ESTIMULAR A
ol BT e

BUSCAR A F‘ARTICIF’AF__:\U E

COMPROMISSO DAFAMILIAE DA
COMUNIDADE, PROMOVENDO O
CONCEITO DE QUE A EDUCA;AD

COMECA EM CASA E TEM SUA
CONTINUIDADE NA ESCOLAE,

QUE AMBAS PROMOVEM O
DESENVOLVIMENTO,.
CRESCIMENTO E EDUCACAD DA
CRIANCA EM TODOS O
ASPECTOS DA SUAFO

ol =
“.a
[

=

DAESCOLA,
VALORIZANDO A
PARTICIPACAO, A
ACAO DIRETAE 0S
EXEMPLOS COMO
FONTE DE
APRENDIZAGEM E
DESENVOLVIMENTO.

. B

QUANDO CAMINHAM NA MESMA
DIREGAO.

Figura 2 — Texto integrante do objeto de apeagem desenvolvido

No quarto encontro para desenvolvimento da propostial, a atividade
desenvolvida foi a utilizacdo de unvaebQuest , propondo um estudo sobre o tema
“brincar na educacéo infantil”, abordando as fasesdesenvolvimento da crianca e de
sugestdes de jogos e brincadeiras possiveis atdavésilizacdo dos computadores e da
internet.

Primeiramente foi feita uma explicacdo do que é WdebQuest, qual sua
importancia e utilidade, de que pode ser constrafdavés de sites gratuitos de pesquisa,
de que forma pode ser utilizada pedagogicamentes @$ vantagens de desenvolver uma
pesquisa orientada e a partir destas colocactesjtidio o tema, com a participacdo dos
professores, que desconheciam este software pamatrogho de um objeto de
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aprendizagem, mas o consideraram de extrema inmg@idrincipalmente para o trabalho
com os alunos maiores.

Na continuidade do trabalho, foi apresentada eatebQuest elaborada para
propor e orientar este encontro, a mesma foi @s$éaém todos os computadores utilizados
através de un®en Drive. Conhecidos 0s passos para encontrar e abkiebuest, cada
grupo comecou entdo a desenvolver a atividade ptapprimeiramente visualizando cada
um dossdlides, aprendendo a manipular esta ferramenta. As FBg8r@ 4 ilustram a
WebQuest desenvolvida.

ETAPA INICIAL:

7 T
I/T EBQUEST: PROJETO DE UMA WEBQUEST
PUBLICO: Professores e atendentes da EM E I
UMA PROPOSTA Arcc-lris.
TEMA: O brincar na educagio infantil

PEDAGOGICA JRACAO: Urm encontro de 4hs
DIFERENTE : e

entaciio e realizacio de oficinas
Aimportincia do brincar na

o desenvolvimento infantil;

CONHECENDO E
APLICANDO

icas do gque € o brincar na educagio infantil
# Jogos e brincadeiras naeducacio infantil

Figura 3- Telas iniciais dé/ebQuest

Or

O QUE VOCE VAT ENCONTRAR AQUT:

oge

B
Yas, ¥,
BRINCAR NA =)
1 1A |“"&’%"
EDUCACAO =)
@ INFANTIL (™ \@

.« R

Figura 4- Atividades disponibilizadas WebQuest

Apés a etapa inicial, comecaram entdo a serem dase@tas as pesquisas
propostas no trabalho, através dos recursos e sfodée busca disponibilizados na
WebQuest. Cada grupo, neste encontro, organizado confortuera que atendem, fizeram
Muitos registros, resumos e copiaram novos conleeton ou complementacdes aos ja
adquiridos. Nessa busca, também deveriam pesqgoigas e brincadeiras possiveis de
serem aplicadas através da utilizacdo dos compemdou ndo, desde que fossem

compativeis com a idade dos alunos que atendemmiffata entdo a parte da pesquisa,
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cada grupo apresentou uma sintese daquilo que temeprpromovendo assim uma
discussdo com o grande grupo, desenvolvendo umaadeira ou jogo com todos 0s
presentes. Tal foi a surpresa, quando o grupo ridegsores formados pelas turmas da pré-
escola, propds aos demais colegas, um jogo de ajoabeca®nde determinaram qual
deveria ser escolhido e ganhava um brinde o grupa@gnseguisse montar primeiro.

Foi realmente muito interessante o trabalho dedeideoatravés da utilizacao
da WebQuest com o grupo. Acredita-se que os objetivos forataratados plenamente,
principalmente pela mudanca na maneira de penaereglitar que é possivel desenvolver
atividades através dos computadores e da intemnetdncacdo infantil, explorando os
objetos de aprendizagem apresentados e buscamfnaas possibilidades oferecidas por

estes recursos.

5 RESULTADOS DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM APLICADOS E
DESENVOLVIDOS

Assim como vem sendo relatado, os objetos de apsgem aplicados no
desenvolvimento das atividades propostas aos pwes na tentativa de lhes convencer
de que é possivel desenvolver uma nova préticdunaaedo infantil, ttm sido considerados
satisfatorios.

Embora, a maioria dos professores envolvidos teohgutador conectado a
internet em sua casa, sua acao didatica esta lnnge de ser informatizada e tecnoldgica.
Existe um conceito, na educacéo infantil, de querascas devem aprender brincando,
sendo que este conceito de brincar € muito amplal@ que for desenvolvido a aplicado
com e para elas, pode ser considerado brincadieipgndendo da forma como for feito e
dos objetivos a serem alcancados. Por isso, qaepesposta de trabalho desenvolvida,
conquistou a atencdo e disposicdo dos professaesperceberem que através dos
computadores e da internet, € possivel promovetamatividades recreativas aos alunos,

desenvolvendo novas aprendizagens, de uma forer@aié e atrativa aos seus interesses.

5 http://www.atividadeseducativas.com.br
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Cada um dos softwares que permitem a criacdo iaghlo dos objetos de
aprendizagem apresentados, aplicados e desenwldidante este trabalho, confirmam a
importancia e necessidade de mudancas na pratiza@gica e atualizacdo dos recursos
utilizados, sendo que a imaginacgéo, a vontade sc@ntia de cada um, ficou estimulada a
providenciar essa transformagéo.

As Historias em Quadrinhos que fazem parte desdfacia, da vida de cada
professor e sdo utilizadas como recursos didatiaosserem apresentadas num novo
contexto, informatizado e interativo, despertaram in@aginacdo, encantamento e
envolvimento, devido as quase infinitas possibi@ade acdo que proporcionam. Se para o
adulto, o encantamento foi automatico, imagina-8eosefeito que este objeto de
aprendizagem vai proporcionar ao aluno, e as niredtes acdes que este pode realizar,
favorecendo novas aprendizagens atraveés de exgiasé&ignificativas.

Pode-se considerar PowerPoint como o mais popular da®ftwares para a
construcao de objetos de aprendizagem, entre esaados aos professores na escolinha
Arco-iris, mas a sua utilizagdo como instrumenttatico para os alunos pequenos, foi uma
nova percepcdo. Desenvolver apresentacdes cons siiol®owerPoint € um trabalho
simples, existem muitos recursos disponiveis ngyraroa. Os mais variados temas,
conceitos, imagens, podem ser oferecidos aos aatrenges de urRower Point, e também
desenvolvidos por eles, com orientacdo do professndo possivel brincar com esta
ferramenta, construindo novas aprendizagens.

A WebQuest, foi 0 Unico software para criagdo de objetos de aprendizagem
apresentado, dos quais os professores nunca tithawdo falar, mas que também
conquistou seu espaco, principalmente pela ofertanda pesquisa orientada. Foi o que
promoveu mais divertimento, envolvimento e apreagins diferentes. E, justamente este
resultado, é o que pretende-se promover ao agltarinstrumento nas atividades didaticas
com os alunos. Além de proporcionar novos conhetiose o trabalho de pesquisa
orientada a partir da utilizacéo de uwivebQuest, promove seguranca e confiabilidade, pois
o professor vai orientar os enderecos previamesribaridos, para que ela seja realizada.
Outro fator determinante para o sucesso do trabatfavés deste software de criagdo de
um objeto de aprendizagem, é a atividade colettuse favorece a construcdo da

aprendizagem através da socializacao e troca decionentos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de pesquisa apresentada ao grupo despooés da Escola
Municipal de Educac&o Infantil Arco-iris obteve muie aceitacdo desde a etapa inicial.
Constatou-se que o0s docentes integrantes da eszgpp@avam adquirir novos
conhecimentos para aperfeicoar sua pratica pedagognodernizando suas acdes e
inserindo em suas aulas praticas, didaticas inoaaddsto €, aplicando as tecnologias da
informacédo e da comunicacdo na educacao.

O trabalho desenvolvido promoveu um apanhado adem#cdes a respeito da
informética na educacéo, utilizacdo de objetospteraizagem, as ferramentas utilizadas
para desenvolver e aplicar estes objetos, assinmo,coimvos conhecimentos sobre a
utilizacdo das Historias em Quadrinhos virtuais, RsverPoint e daWebQuest como
objetos de aprendizagem que favorecem uma novafderproporcionar aprendizagens
significativas aos alunos, partindo de uma didatit@matizada, participativa e interativa.

As atividades desenvolvidas para aplicacdo da ptapte trabalho e alcance
dos objetivos, resultaram em claras conclusdéesudntq é possivel utilizar na educacéo
infantil as midias e tecnologias, como recursosatdids e instrumentos para a
aprendizagem e desenvolvimento das criancas pesjuena

Constatou-se que para a realizacdo de praticaadooas basta os professores
almejarem a mudanga, adaptando suas praticas gecag6de maneira a inserir no
cotidiano de seus educandos, esses objetos dedejaigens trabalhados e muitos outros
gue estéo ao alcance de todos.

Por acreditar, que na educacdo infantil, tém-se udss maiores
responsabilidades educativas e formativas da \ddal@& de uma crianga, onde todas as
suas estruturas estao se formando, suas habilidadissenvolvendo e seus conhecimentos
sendo descobertos e arquivados, os profissionaés agu atendem devem além de,
proporcionar situacdes para que tudo isso aconsecanuito bem qualificado e esteja em
constante formacao, assim justifica-se o trabaéiszvolvido.

Felizmente, os resultados foram satisfatorios,rofepsores envolvidos tiveram
novas aprendizagens e foi despertado neles a idmpiatde adequar sua didatica aos novos

conceitos, praticas e metodologias, midiaticacediégicas, que fazem parte do contexto
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contemporaneo em que se vive. E preciso que esifissponais percebam a necessidade
de modernizar suas agfes, para acompanharem ag@®lque fazem parte da vida dos
alunos. Uma oratéria antiquada, recursos sucateatleglades impostas aos alunos, nao
podem mais compor a pratica educativa, € precisompanhar e proporcionar aos
educandos, experiéncias significativas, atividdddias, interacbes e aprendizagens pela
descoberta e troca de conhecimentos, que mesmomexto diferenciado da educacgéo
infantil, onde o brincar deve ser o portal parapaeadizagem, pode-se desenvolvé-lo
também, midiatica e informatizadamente.

Com a pesquisa concluida constatou-se que é pbs$évecer novas praticas
educativas as criancas pequenas, através da gditizde objetos de aprendizagem
tecnoldgicos e informatizados, como os desenvodyithvorecendo assim seu crescimento
saudavel, proporcionando novas aprendizagens earprajp-os para acompanharem os
avancos midiaticos e metodoldgicos, que cada veg, fado parte do mundo, no qual
estdo inseridos. Quanto aos professores, tambémposio/os os resultados, que indicam
gue é importante que a escola, através de seuseggiroporcione oportunidades e meios
para novos conhecimentos, favorecendo novas a¢d&scds, que na verdade, a maioria

guer desenvolver, tem desejo de mudanca, masdiiasifoportunidades e incentivos.
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