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RESUMO

Este artigo aborda a aplicagdo do objeto de aprendizagem “Historias
Fantasticas” na producdo de texto narrativo no segundo ano do ensino fundamental.
Tendo em vista a dificuldade de letramento, tanto na leitura quanto na producéo de
texto é fundamental desenvolver atividades com diferentes géneros textuais, bem
como empregar tecnologias para despertar o interesse das criangas. Na pesquisa 0s
alunos utilizaram o objeto de aprendizagem na producéo de textos narrativos, como
facilitador da escrita de narrativas empregando a estrutura esquematica correta e a
criatividade. Esta pesquisa apresenta o género textual narrativo, objetos de
aprendizagem, trabalhos correlatos, metodologia, resultados da utilizagdo do objeto
de aprendizagem e consideragdes finais. Quanto ao resultado percebe-se que o LO
facilitou a producéo de textos narrativos, conforme o objetivo proposto.
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ABSTRACT

This paper discusses the application of the object of learning “Historias
Fantasticas” in the production of narrative text in the second year of elementary
school. Given the difficulty of literacy of pupils in both reading and production of
text is essential to develop activities with different genres and employ technologies
to arouse children’s interest. In the research students used the learning object
“Histdrias Fantésticas” in the production of narrative texts as a facilitator of writing
narratives employing the correct schematic structure and creativity. This article
presents on narrative genre, on learning object, related works, methodology, results
of the use of learning objects and concluding remarks. . As the result one can see
that the LO facilitated the production of narrative texts, as the proposed objective.

Keywords: Narrative genre, learning object, textual production.



1 INTRODUCAO

A percepcdo da necessidade do desenvolvimento de um trabalho voltado para
producdo textual é endossada por Crepaldi (2005 p.10), que afirma que os alunos vém
apresentando muitas dificuldades de letramento tanto na leitura quanto na escrita devido a um
processo artificial de ensino da lingua voltado ao imediatismo. Portanto, é fundamental
desenvolver atividades com diferentes géneros textuais a fim de promover o letramento,
principalmente na escrita de textos.

Segundo Reis (2008 p. 10) em Lingua Portuguesa, o professor com criatividade e
intencionalidade pode planejar atividades atrativas com os softwares de edi¢do de texto e
apresentacdo, além de utilizar a internet para desenvolver a prética da pesquisa e as
ferramentas da internet para exercitar a aprendizagem de géneros textuais, leitura e producgéo
textual. Dessa forma, a producdo textual utilizando as diversas alternativas tecnoldgicas:
livros digitais, filmes, slides, jogos e objetos de aprendizagem, pode contribuir para tornar a
aprendizagem mais atrativa, contextualizada as praticas culturais vivenciadas pelo aluno e
colaborar para o desenvolvimento do letramento e incluséo digital.

Destaca-se que Objetos de Aprendizagem (LOs) sdo definidos como “qualquer
entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o
processo de ensino suportado por tecnologia” (IEEE LTSC, 2002 p.35). O LO é uma
tecnologia que serve para desenvolver aprendizagem, tornando-a mais significativa,

motivando a criancga a aprender.

O dinamismo que se observa pela crescente integracdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicacdo (TIC) no meio educacional provoca uma busca por
materiais didaticos digitais que possam atender a esse novo cenario garantindo a
qualidade de um ensino que se construa ndo apenas pelo manuseio do aparato
tecnolégico, mas para além dele, pelo incentivo ao desenvolvimento de
competéncias técnicas, conceituais e humanas. (OLIVEIRA, 2003, p.4).

As criancas tém contato com as Tecnologias da Informacgéo e da Comunicagao (TICs)
desde cedo, portanto faz-se necessario sua utilizagdo, principalmente na educagéo a partir dos
anos iniciais do ensino fundamental, como uma ferramenta para despertar o interesse dos
alunos de modo a desenvolver sua criatividade e promover uma aprendizagem significativa.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998, p.23) “¢

necessario contemplar, nas atividades de ensino, a diversidade de textos e géneros, e nao



apenas em funcdo de sua relevancia social, mas também pelo fato de que textos pertencentes a
diferentes géneros sdo organizados de diferentes formas.” Portanto ¢ relevante o trabalho
com diversos géneros textuais desde os anos iniciais para que os alunos comecem a ter
contato com os diversos géneros textuais existentes.

Cagliari (2009, p.87) afirma que “Ninguém escreve ou |& sem motivo, sem
motivagdo.” E fundamental que a crianga esteja motivada para escrever, ter ideias, saber sobre
0 que vai abordar em seu texto. Sendo assim a presente pesquisa, que foi desenvolvida com
alunos do segundo ano do Ensino Fundamental da E.M.E.F. Dr. Getulio Vargas, visa
apresentar atraves da elaboracdo de redacfes, que 0 objeto de aprendizagem ‘“Historias
fantasticas” € uma ferramenta que propicia aos alunos subsidios para producdo de suas
narrativas aplicando a estrutura correta e empregando sua criatividade.

Neste artigo, encontra-se um texto sobre o género textual narrativo, os objetos de
aprendizagem e trabalhos correlatos. Ap6s o relato da metodologia empregada para analisar o

uso do LO “Histoérias Fantasticas”, bem como os resultados alcangados.

2 GENERO TEXTUAL NARRATIVO

Segundo os PCN “...um dos aspectos da competéncia discursiva é o sujeito deve ser
capaz de utilizar a lingua de diferentes maneiras, a fim de adequar o texto as diferentes
situagdes de interlocucao oral e escrita” (BRASIL,1998, p.23). Diante da afirmag&o ressalta-
se a importancia dos géneros textuais para o desenvolvimento da competéncia discursiva,
fator importante para tornar o aluno um sujeito agente, que saiba posicionar-se nas diversas
situacOes que se apresentam no dia a dia.

Para Bruner (1991), narrativas sdo uma versdo da realidade cuja aceitabilidade é
governada mais por convencgdo e necessidade, do que por verificagdo empirica e requisitos
logicos. Géneros narrativos sdo textos que refletem a realidade, com uma estrutura
esquematica que abrange: enredo, personagens, tempo, espago e narrador. Segundo

Naspolini,

A escola deve dar atencdo especial ao trabalho com a narrativa, ndo apenas
porque as criangas gostam de historias, ou porque essa € a forma discursiva mais
préxima delas, mas, sobretudo, porque tem uma funcao especial no desenvolvimento
de seu raciocinio légico. Sua estrutura requer uma organizacdo temporal dos fatos.



Isso vai exigir o emprego correto de tempos verbais, de conectivos e do foco
narrativo, elementos que revelam como a crianca estd pensando. (NASPOLINI,
2009, p.106)

Através de atividades com géneros narrativos favorece-se o desenvolvimento do aluno
como um todo, pois 0 mesmo tera que refletir para escrever um texto e seguir uma estrutura
esquematica que deverd conter a narrativa, quanto a enredo, personagens, tempo, espago e
narrador.

Para Langa e Basso (2013, p.3) ¢ “essencial que a escola crie condi¢es para que 0s
alunos desenvolvam os habitos de leitura e de escrita, promovendo atividades que
possibilitem o desenvolvimento dos processos de letramento tanto no contexto individual
quanto coletivo.” E relevante desenvolver o habito de leitura, bem como promover a escrita
pelos alunos principalmente nos anos iniciais, pois sdo meios para aprimorar o letramento.

Segundo Spinillo (1997, p.338), a producdo de uma historia, oral ou escrita, € uma
atividade cognitiva e linglistica. Dentre os inimeros conhecimentos linguisticos envolvidos,
encontra-se o conhecimento sobre as convengdes e sobre a estrutura da histdria, que poderao
ser observados nos textos escritos pelos alunos.

Para Bakhtin (1997), “a variedade virtual da atividade humana é inesgotavel e cada
esfera dessa atividade comporta um repertdrio de géneros do discurso que vai diferenciando-
se e ampliando-se a medida que a propria esfera se desenvolve e fica mais complexa.”

Diante do que é afirmado pelos autores citados, torna-se necessario encontrar
atividades a fim de trabalhar os géneros textuais desde os anos iniciais para despertar o
interesse dos alunos, deixando-os motivados para produzir narrativas, utilizando a estrutura

esquematica que as mesmas devem conter.

3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Um fator importante é o advento da informatica na educacéo, Leonhardt (1986) é um
defensor de seu uso na educacgdo, pois cada vez mais € utilizada pelos estudantes, tanto em
aulas para pesquisa e jogos, como em seus lares para o lazer. Sendo assim cabe ao professor
buscar ferramentas para trabalhar com as TICs na educacdo, uma delas séo os objetos de

aprendizagem ou Learning Objects (LOs), definidos por Wiley (2002) como elementos



facilitadores da aprendizagem que utilizam o computador e a ciéncia da computacdo. De
acordo com Tarouco, (2003, p. 02)

Objeto de aprendizagem é qualquer recurso, suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente
aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos
visando potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado.
(TAROUCO, FABRE E TAMUSIUNAS, 2003)

Os LOs sdo recursos que podem auxiliar na aprendizagem visando torna-la mais
significativa, pois através deles o aluno vai interagindo, raciocinando, criando estratégias de

modo a construir o proprio conhecimento. Segundo Singh:

Um objeto de aprendizagem deve ser bem estruturado e dividido em trés
partes bem definidas: Objetivos: que tem como intencdo demonstrar ao aprendiz o
que ele podera aprender a partir do estudo desse objeto. Contelido Instrucional:
apresentar todo o material didatico necessario para que no término o aluno possa
atingir os objetivos. Prética e Feedback: que a cada final de utilizacdo julga-se
necessario que o aprendiz verifique se o seu desempenho atingiu as expectativas,
caso ndo, o aprendiz deve ter a liberdade para voltar a utilizar-se do objeto quantas
vezes julgar necessario.(SINGH, 2001, p.1)

Cabe ao professor fazer uma analise do LO que ird utilizar para verificar sua
usabilidade, suas caracteristicas e sua aplicacdo no objetivo a ser desenvolvido.

Para Tarouco e Cunha (2006), os LO sdo utilizados para desenvolver o raciocinio
I6gico dos alunos, e leva-los a construir uma aprendizagem significativa. E quando bem
utilizados auxiliam o aluno a desenvolver o raciocinio l6gico, construindo ou aprimorando

seu conhecimento. Para Tavares:

As principais caracteristicas constitutivas dos objetos de aprendizagem séo
a granularidade e reusabilidade. Quando um material instrucional é granular ele é
construido com as caracteristicas essenciais de determinado contetido. Quando ele é
reutilizavel, essas caracteristicas essenciais sdo apresentadas de tal modo a evitar

especificidades, de modo a ser 0 mais inclusivo possivel. (TAVARES, 2010, p.13)
E fundamental que o LO apresente essas duas caracteristicas bésicas, a granularidade e
a reusabilidade, para facilitar sua utilizagdo, de modo que possa ser usado em diferentes

contextos e ambientes virtuais de aprendizagem.

Como exemplo de objetos de aprendizagem tem-se Konrath e Nevado (2006, p.4) que
apresentam o LO “No6s no mundo” onde com a personagem da “Bruxa” curiosa, oS alunos sao
convidados a ver uma pequena histéria que os transforma em ajudantes de detetive, cuja

missdo € reunir pistas para descobrir quem somos “No6s no mundo”, ou seja, pesquisar €

discutir elementos de sua identidade e do grupo em que se insere. E um objeto de



aprendizagem interdisciplinar com o qual o professor podera desenvolver atividades com
componentes curriculares de Lingua Portuguesa, Matematica, Historia e Geografia.

Outro exemplo de LO € o de Alves e Favero (SBIE 2013, p.932), 0 “Eco Trash”, um
jogo computacional para auxilio na educacdo ambiental. Neste jogo na fase inicial, caird do
topo da tela 30 lixos (aumentando 10 em cada nova fase). No mar, havera animais passando,
com 50 pontos de vida cada. O jogador ndo deve deixar que ao animal coma o lixo, evitando
que este caia no mar. Com este jogo busca-se levar o jogador a aprender um pouco mais sobre

coleta seletiva por meio de: informacéo, acdo e feedbacks.

4 TRABALHOS CORRELATOS

Para producdo textual tem-se o software Cartola, Alves e Esser (SBIE 2007, p. 323)
gue é uma atividade em que sorteia-se trés cartas de um baralho de imagens e solicita-se ao
aluno que formule um texto a partir delas. E um jogo que busca dimensionar a construgio e
reconstrucdo de textos individuais e/ou coletivas, na Internet, no espirito de uma atividade
criativa, segundo os autores “é ‘criativa’ uma mente que trabalha, que sempre faz perguntas,
que descobre problemas onde o0s outros encontram respostas satisfatorias.” Os autores
apresentaram o Cartola como “uma estrutura de gerenciamento de objetos de aprendizagens
na Internet voltados a aquisicdo da escrita nos momentos iniciais do ensino fundamental.”

O trabalho de Martins e Ventura (2008, p. 5), apresenta o uso da WebQuest (WQ),
com o objetivo de conhecer Machado de Assis, através de sites, textos, videos e animagdes ja
existentes na Web sobre esse escritor. Em grupos de trés alunos, cada um teve de escolher um
papel a assumir: investigador, jornalista ou critico literario. Com o olhar préprio do papel
escolhido, os alunos percorreram separadamente um caminho, para construir um
conhecimento especifico sobre Machado de Assis. Apos esse primeiro momento individual,
tendo cada um produzido um texto de acordo com sua funcdo — relatério, reportagem e
resenha, respectivamente. Com o presente trabalho os autores concluiram que as ferramentas
multimidias sdo poderosas para contextualizar o conhecimento de modo a levar o aluno a
assimilar o conteudo mais intuitivamente. Em contrapartida a essas possibilidades, o grande
desafio dos professores, portanto, é saber aproveitar essas novas tecnologias para usa-las no

ensino e, assim, melhor atingir os sentidos de seus alunos.



Silva e Spinillo (2000, p. 346) no trabalho sobre os aspectos que influenciam a escrita
de histdrias por criancas enumera os anos de escolaridade, as situacdes de producdo, bem
como a interacdo entre esses fatores, afirmam que os anos escolares apds a alfabetizacao
contribuem para o desenvolvimento da escrita de historias. Indicando que mesmo depois da
alfabetizagcdo existe uma progressao, um caminho a ser percorrido para a aquisicdo de um
esquema narrativo mais elaborado que se manifeste na escrita de textos.

Nos trabalhos citados foram analisados 0s aspectos relativos a producdo de narrativas
através do software “Cartola”, dando énfase a producdo de texto coletivo. O uso da webquest
no desenvolvimento da escrita, trabalhou sobre os aspectos que influenciam a escrita de
historias por criancas. A presente pesquisa propde a utilizacdo do objeto de aprendizagem
“Historias Fantasticas” na produgdo do género narrativo, no segundo ano do Ensino
Fundamental, visando mostrar que atraves da utilizacéo deste LO os alunos poderdo produzir

narrativas com a estrutura esquematica correta e empregando sua criatividade.

3METODOLOGIA

Segundo a Concep¢do de Ensino Construtivista, o aprender é construir conhecimentos.
O aluno participa ativamente do proprio aprendizado, mediante a experimentacdo, pesquisa
em grupo, o estimulo a duvida e o desenvolvimento do raciocinio. O educador é facilitador da
melhor forma possivel para o desenvolvimento das atividades. (PIAGET, 2009).

Baseada na Concepcdo Construtivista a presente pesquisa foi desenvolvida numa
turma de segundo ano do Ensino Fundamental da EMEF Dr. Getulio Vargas, com dezesseis
alunos, na faixa etaria de sete anos. Os alunos desta turma pertencem a classe média,
provenientes de familias com um bom nivel de letramento, fizeram a pré-escola, moram na
cidade, a maioria tem contato com as TICs desde cedo, € uma turma bastante participativa nas
atividades propostas.

Para desenvolver este trabalho foram utilizados um projetor multimidia e 0s dezesseis
computadores do Laboratério de Informética da escola, durante quatro aulas de quarenta e

cinco minutos cada.



Ap0s analise de alguns objetos de aprendizagem como: Desarollar, Fabulas, Por uma
virgula, foi selecionado o LO “Histérias Fantésticas™ por estar mais adequado ao
desenvolvimento do objetivo que é a producéo de narrativas.

O LO utilizado tem por objetivo central estimular as produgdes textuais dos alunos
através da relacdo imagem-texto, de forma prazerosa e ludica. Com as atividades propostas,
procura-se explorar a escrita de historias de maneira autbnoma e criativa, bem como a
coeréncia entre a escrita e as ilustragdes/desenho.

Na primeira aula, os alunos produziram um texto narrativo a partir de uma sequéncia
de gravuras que apresenta a rotina da personagem Ana, desde cedo quando levanta, escova 0s
dentes, toma café, vai brincar, toma banho, almoga e vai para escola. A professora explora as
gravuras oralmente, em sala de aula, apds os alunos escrevem suas historias. Todas as aulas
seguintes foram no Laboratdrio de Informética (LABIN) da escola.

Numa segunda aula, os alunos assistiram a projecdo da historia “Os sete cabritinhos’?,
onde a professora através de questionamentos fez com que eles percebessem as marcas da
estrutura esquematica do texto narrativo, como: enredo, personagens, tempo, espaco e
narrador.

Na terceira aula os alunos utilizando o objeto de aprendizagem “Historias Fantasticas”
no projetor multimidia, construiram uma historia coletiva orientados pela professora, que foi
digitando o texto e ressaltando as marcas do género narrativo.

Na quarta aula, utilizando o objeto de aprendizagem ‘“Historias Fantésticas” nos
computadores, um aluno por computador, escolheram um cenario e escreveram seus textos
narrativos.

A tela inicial do LO, (Figura-1) mostra op¢des de cenarios onde os alunos escolhem

um para ilustrar e escrever suas narrativas.

www.proativa..vdl.ufc.br/ao.php?id=0
2 a histdria encontra-se n site: www.fabulasecontos.com.br/?pg=descricao&id=32



FAZENDA

FLORESTA

SERTAO
ESCOLA

Figura 1- Tela inicial de Historias Fantasticas

No LO “Histérias Fantasticas”, escolhe-se um cenario (Figura-2) para montar com

personagens, objetos e animais. Apds montado o cenério, o aluno escreve seu texto.
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Figura 2- Cenério “ Fazenda” do LO Histoérias Fantasticas

Ressalta-se que o LO “Historias Fantasticas™ foi selecionado para este trabalho porque
apos sua analise percebe-se que esta de acordo com o objetivo a ser alcancado, a escrita de
texto narrativo, pois oferece aos alunos varias opgdes de cenario, ao todo sdo seis cenarios,

favorece a interacdo, na medida em que o aluno vai montando as cenas com personagens,
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objetos e animais, é bem colorido, é de facil acesso, fornecendo elementos que despertam o
interesse da crianca na producdo textual.

Os resultados serdo avaliados com a comparacgédo dos textos produzidos pelos alunos
antes do uso do LO e apds a sua utilizacdo, a fim de verificar a criatividade empregada neles e

as marcas da estrutura narrativa como: espaco, tempo, enredo e personagens.

4 RESULTADOS DA UTILIZACAO DO OBJETO DE
APRENDIZAGEM

A presente pesquisa teve por objetivo apresentar, atraves da elaboracdo de redacoes,
que 0 objeto de aprendizagem “Historias fantasticas” € uma ferramenta que propicia aos
alunos subsidios para producéo de suas narrativas aplicando a estrutura correta e empregando
sua criatividade.

Ela foi desenvolvida numa turma de segundo ano, no Laboratério de Informética da
Escola. Sendo que a primeira aula realizou-se em sala de aula, os alunos receberam uma folha
com uma sequéncia de gravuras sobre a rotina da personagem Ana, para escrever uma
historia, sem explica¢bes sobre o género narrativo.

Analisou-se os textos escritos para verificar se os alunos empregaram marcas de
tempo, espaco, se desenvolveram um enredo a partir das gravuras. Percebeu-se neste primeiro
momento que a maioria ndo utilizou a estrutura esquematica da narrativa em seus textos. O
aluno A escreveu: “Ana vai ao banheiro escovar os dentes. Foi tomar café e depois foi
brincar com seu irmdo. depois tomou banho e foi para escola. Depois tomou sopa e foi
dormir.”

No texto descrito, percebe-se que o aluno A, ndo empregou marcas de tempo em seu
texto, bem como limitou-se a escrever somente sobre o que as gravuras sugeriam, nao
utilizando plenamente sua criatividade para desenvolver o enredo.

O aluno B apresentou o texto: “Uma menina chamada Ana escovou 0s dentes e foi
tomar café e foi brincar. Foi para escola. Foi para casa tomou sopa e foi dormir.” Este aluno
também ndo empregou palavras que indicam tempo em seu texto, escrevendo apenas sobre o

que vé nas gravuras e repetindo varias vezes o verbo “foi”.
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O mesmo ocorreu com o aluno C: “Ana acordou escovou os dentes e comeu lanche.
Ana brincou foi cuidar do seu irm&o. Almocou foi para escola a aula acabou e Ana foi para
casa e foi jantar e dormiu.”

As demais aulas desenvolveram-se no LABIN da Escola, onde na segunda aula a
professora utilizando o projetor de midia apresentou a histéria “Os sete cabritinhos”, ela leu a
historia e apds mostrou aos alunos a estrutura esquematica da narrativa, palavras que indicam
tempo: era uma vez, certo dia, um dia, numa manha; marcas de espaco: a casa da dona cabra,
a floresta, 0 poco; os personagens: a cabra, os cabritinhos, o lobo e o enredo da historia.

Na terceira aula, com o uso do projetor multimidia e a internet, acessou o LO
Historias Fantasticas”, realizando a constru¢do de um texto coletivo a partir do cenario

“escola”, conforme apresentado na figura 3:
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Figura 3- Texto coletivo produzido pela turma

No texto foi empregado marcas de tempo: um dia, de repente. Espaco: patio da escola,
quadra de esportes, sala de aula. Personagens: Marcos, Carol, o Professor Paulo, o diretor e
Totd. E o enredo versa sobre um fato que aconteceu durante o jogo de futebol. Os alunos
analisaram o texto oralmente percebendo as marcas da estrutura esquematica da narrativa.

Na quarta aula, os alunos foram até o LABIN, cada aluno utilizou um computador,
acessou o LO “Historias Fantasticas”. Escolheu um cendrio, preencheu com personagens,

objetos e animais, e redigiu seu texto.
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Nota-se o crescimento dos alunos quanto a producdo textual, pois 0s mesmos
passaram a utilizar as marcas da estrutura narrativa em seus textos, bem como a estrutura-lo
melhor, evitando a repeticdo de palavras como: “depois” e “foi”. Um exemplo é o texto

desenvolvido pelo aluno A ( Figura 4).

Figura 4- Texto produzido pelo aluno A

Este aluno escolheu o cenario “floresta” para escrever seu texto. Empregou marcas de
tempo, como: certo dia, de manhd; espaco: floresta, casa de madeira; personagens: patréo,
mulher, filhos Jodo e Ana, girafa, canguru, sapo e cobra; quanto ao enredo narra uma aventura
na floresta, empregando a estrutura esquematica da narrativa em seu texto e sendo bastante
criativo ao imaginar a historia a partir do cenario construido, pois escreveu que “...de noite
aparecerdo o0 sapo e a cobra e seu filho Jodo disse para seu pai. O pai disse para filha Ana
pegar a faca na muchila para mandar a cobra para longe. A cobra fugiu e eles ficardo felizes.”,
percebe-se que o aluno foi criativo ja que imaginou um enredo a partir dos elementos contidos
na cena, como: sapo, cobra, filhos e mochila.

( Figura 5)
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Figura 5- Texto escrito pelo aluno B

Neste texto o aluno detém-se a escrever apenas sobre 0 que aparece no cenario, porém
emprega marcas de tempo: era uma vez, final da tarde; espaco: praia, 4gua; personagens:
golfinho, baleia, passaro, caranguejo e crian¢as; enredo: narra um dia na praia.

A figura 6 apresenta o texto do aluno C, que escolheu o cenario “ circo” para

) circg Ranzoni ?

Um @ trta um madbiy<ia o

Lo S8 Hbrando na bipoeta g
8 oo

O palis feaf paihackdss ¢ 0
giefant sttava Caminhando om
VoL 09 Girco

A foch estava equitirando
boks no nartz. oF bailes estavam
YOINdo ¢ 0 MAgCO hatka no tambor

0 eSpetA00 estava muslto Bonio
A Crancada Morou

desenvolver sua narrativa.

f*****

i.

\v ‘k ul MI‘.
w #‘

Figura 6- Narrativa escrita pelo aluno C
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Ele emprega marcas de tempo: um dia; de espago: circo; personagens: malabarista,
palhaco, elefante, foca, magico e criancada. Descreve sobre o cenério, amplia o vocabulério,
empregando palavras como malabarista, espetaculo.

Em geral os alunos evoluiram bastante na producéo textual com a utilizacdo do LO
“Histdrias Fantasticas”, uma ferramenta que se bem trabalhada, torna-se uma grande aliada na
aprendizagem significativa na producdo do género textual narrativo. E bem aproveitada
quando seu uso € demonstrado para os alunos, como nesta pesquisa, que a professora mostrou
no projetor de midia, escrevendo um texto coletivo com a turma destacando como € a sua
utilizacdo. Outra possibilidade de emprego do LO é a atividade 2, onde o aluno escreve o
texto, depois clica no botao “desenhar” e cria seu desenho.

Notou-se que os alunos ao utilizar o LO “ Histérias Fantasticas” conversavam entre si
trocando idéias e comparando os cenarios. Mostravam o trabalho em desenvolvimento para
professora, perguntavam sobre o significado de algumas palavras como: malabarista e
espetaculo. Demonstraram alegria e interesse ao executar as tarefas do LO e redigir seus
textos. Solicitaram a professora para retornar numa proxima aula e escrever sobre outro

cenario.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve por objetivo apresentar, através da elaboracdo de redacdes,
que 0 objeto de aprendizagem “Historias fantasticas” € uma ferramenta que propicia aos
alunos subsidios para producdo de suas narrativas aplicando a estrutura correta e empregando
sua criatividade.

Considerando que os alunos vém apresentando dificuldades de letramento, tanto na
leitura quanto na escrita, percebe-se a necessidade do desenvolvimento de um trabalho
voltado para producéo textual. Assim, justifica-se a pesquisa sobre a utilizagcdo do LO como
ferramenta para auxiliar no desenvolvimento de textos narrativos, com alunos do segundo ano
do ensino fundamental.

Ao analisar os textos pre-utilizagdo do objeto de aprendizagem “Historias Fantasticas”

e 0s textos resultantes apds a sua utilizagdo, verifica-se que o mesmo é uma ferramenta
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facilitadora, e que fornece aos alunos subsidios para produgdo de suas narrativas aplicando a
estrutura correta e empregando a criatividade.

Neste processo foi possivel constatar que houve um progresso na producdo de
narrativas pelos alunos, visto que 0s mesmos passaram a empregar em seus textos marcas da
estrutura esquematica da narrativa e desenvolveram um enredo a partir do cenario montado,
demonstrando criatividade ao redigir suas narrativas.

Os alunos demonstraram interesse ao desenvolver as atividades com o objeto de
aprendizagem “Historias fantasticas”, escrevendo o0s textos com criatividade e detalhes a
partir da utilizacdo do LO, também foi possivel notar o empenho em descobrir novas palavras,
pois durante a produgdo questionavam a professora sobre palavras como “ malabarista” e
espetaculo”.

Outra linha que pode ser seguida é a andlise das caracteristicas do objeto de

aprendizagem “Historias fantasticas”, ao invés da sua aplica¢do na producéo textual.
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