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RESUMO

Este artigo apresenta a experiéncia da implantacdo de oficinas para a construcdo de
objetos de aprendizagem aplicados na pratica pedagogica dos anos iniciais de uma
escola do Rio Grande do Sul. Ele mostra a formacgdo tecnolégica como uma
necessidade atual para a qualificagdo profissional do docente, abordando as novas
tecnologias digitais que podem ser aplicadas na educacdo. O foco principal foi a
producdo e aplicacdo em sala de aula dos objetos de aprendizagem a partir de
ferramentas computacionais como os softwares PowerPoint e Hot Potatoes. A
pesquisa mostrou-se relevante em todo o processo, porgue a iniciativa trouxe para 0s
docentes, mais seguranca e dominio das tecnologias de informagdo e comunicacéo,
gerando a vontade e a iniciativa de continuar o projeto, com mais oficinas no
préximo ano.
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ABSTRACT

This article presents the experience of the implementation of workshops for the
construction of learning objects used in the teaching practice of the early years of a
school in Rio Grande do Sul. It shows the technological training as a current need
for professional qualifications of teaching, addressing the new digital technologies
that can be applied in education. The main focus was about the production and
application in classroom of learning objects based on computational tools such as
software PowerPoint and Hot Potatoes. The research proved relevant in the whole
process, because the initiative brought in to the teachers, more security and the field
of information and communication technologies, generating the will and the
initiative to continue the project, with more workshops next year.
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1. INTRODUCAO

A concepcdo e realizagdo de atividades inovadoras e o uso das tecnologias
computacionais criam melhores condicdes para a aprendizagem integral do sujeito, tornando
os individuos mais preparados para as transformac@es tecnologicas e sociais dos dias atuais.

Em um ambiente escolar, quando se fala em sujeito estamos falando ndo s6 do
aluno, mas também do professor, 0 qual é o centro da pesquisa investigatoria. Muitas
palestras e encontros de formacao profissional vém discutindo como o professor pode utilizar
a tecnologia na educacio. No entanto, isto ndo é o suficiente. E preciso qualificar o professor
de uma maneira que ele aprenda fazendo. Sendo assim, as oficinas se apresentam como a
melhor forma de por em préatica os conhecimentos adquiridos, pois ensinam como fazer,
pedem a aplicacdo da tecnologia em atividades escolares e ainda, ao final, realizam uma
avaliacdo sobre a aplicacdo do abjeto de aprendizagem desenvolvido.

Desta forma, o presente artigo busca registrar, refletir, analisar e discorrer sobre a
utilizacdo dos objetos de aprendizagem na pratica pedagdgica dos professores, enfocando as
discussbes, questionamentos, reflexdes e acOes praticas durante a implantacdo das oficinas
para a construgdo de objetos de aprendizagem com auxilio dos softwares PowerPoint e Hot
Potatoes.

Desta forma, a falta de dominio tecnoldgico sobre os objetos de aprendizagem
serd abordada de maneira a lancar discussdo quanto a importancia da formacdo e manuseio
tecnoldgico dos professores na ampliacdo de seus conhecimentos e a apropriacao tecnologica
educacional.

Para tanto, foi realizado um levantamento quantitativo do uso e criacdo de objetos
de aprendizagem, o qual dara inicio a uma discussdo sobre a importancia da producao de
objetos de aprendizagem, na Escola Estadual de Ensino Médio da cidade de Panambi, no
estado do Rio Grande do Sul.

“Os achados” da pesquisa investigatoria e os conhecimentos assimilados durante o
curso sdo enfatizados no decorrer do trabalho por meio de reflexdes e constatacfes, 0s quais
estdo divididos em 7 (sete) secOes, incluindo a introducgdo e a conclusdo. Cada secdo abordara
assuntos relacionados aos objetos de aprendizagem e que se inter-relacionam entre si.

A secdo de numero 2 (dois) aborda as tecnologias digitais aplicadas a educacéo e
as defini¢bes ou conceitos de objetos de aprendizagem. Apresentando ainda, alguns softwares

para a producdo e autoria de atividades pedagdgicas.



A secdo de numero 3 (trés) prende-se ao uso das propriedades de interacdo dos
programas PowerPoint e Hot Potatoes, destacando neste Gltimo, as novas possibilidades a
uma velha e conhecida ferramenta tecnoldgica.

A secdo de nimero 4 (quatro) descreve como foram desenvolvidas as oficinas dos
softwares PowerPointe de Hot Potatoes para a capacitacdo tecnolégica dos professores dos
anos iniciais da Escola Estadual de Ensino Fundamental Pindorama, instruindo-os a
utilizarem a parte interativa do programa ja citado anteriormente na elaboracéo de objetos de
aprendizagem. Destacando também a aplicacdo dos objetos de aprendizagem com os alunos.

A secdo de numero 5 (cinco) descreve as consideracdes finais e, finalmente, a

secaob (seis) as referéncias bibliogréficas.

2.TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

Com a evolugdo da humanidade, a tecnologia e a maneira como se guarda a
informacdo também evoluiu. Em um passado distante se guardava a informacéo nas paredes
das cavernas e hoje ela é armazenada digitalmente em um vasto formato de midias existentes.
Néo utiliza-las frequentemente nas atividades pedagogicas, seria para o professor e o aluno,
muito desestimulador frente as tecnologias atuais.

E dificil manter somente um conceito para tecnologia, tampouco ministrar
somente uma aplicacdo. A tecnologia acompanha o ser humano desde seus primdrdios com a
descoberta do fogo e a invencao da roda. Hoje os tempos sdo outros e o avango da tecnologia
trouxe o computador, a internet, os quais proporcionam a difusdo da informacdo por meios
artificiais conhecidos como digitais.

Hoje tudo acontece muito rdpido e a informagdo chega a qualquer pessoa
praticamente na velocidade real (ao vivo). Precisa-se acompanhar essa velocidade e permitir
gue nossos alunos tenham acesso a informacéo e a comunicacdo como forma de expresséo do
Seu pensamento.

Os alunos estdo acostumados com muitas imagens, sons, efeitos tecnoldgicos e
programas de computador que sao utilizados apenas para a diversado, distracdo ou passatempo.
No entanto, acredita-se que a utilizacao destas midias e tecnologias vai mais além, cabendo ao
professor mostrar ao aluno que também pode aprender e ensinar com elas, trazendo para a
sala de aula 0 mundo tecnoldgico que exerce tanto fascinio aos alunos, facilitando assim, o
processo de ensino-aprendizagem, bem como, desenvolver as habilidades minimas e

necessarias para interagir, descobrir e aprender com 0s novos recursos tecnolégicos.



Toda e qualquer tecnologia digital pode ser utilizada na educagdo desde que a
utilizacdo de suas ferramentas se propuser a abordar aspectos educacionais. Para melhor
entendermos essas afirmacdes, serdo abordadas a seguir algumas TIC’s que apresentam bons
resultados nas atividades desenvolvidas dentro e fora da sala de aula.

Blog: E um aplicativo da internet que apresenta as caracteristicas proprias do seu
administrador e se tornou uma ferramenta de propaganda e divulgagédo de agdes e ideias pela
internet. Cada blog apresenta assuntos especificos, os quais geralmente fazem parte do seu
endereco digital e favorece a procura dos mesmos na internet. Sendo uma ferramenta de
comunicacédo e informacéo, favorecendo o letramento digital por meio de situacGes reais de
leitura e escrita com o uso do computador (FRANCO, 2005).

Flogs e Vlogs: Sdo paginas pessoais que derivaram-se dos Blogs. Nos Flogs sdo
postadas imagens e fotos e nos Vlogs sdo postados videos. Tais aplicativos representam uma
transformacdo na comunicacdo. O usuario é o autor do seu préprio espago e o define como
quer usar. Por isso os Flogs, Vlogs sdo bastante utilizados no meio educacional, pois podem
promover as atividades realizadas pela turma (GUTIERREZ, 2005)

Hipertexto: E um documento po6s-moderno, que passa a englobar outras
linguagens como sons e imagens. A grande modificacdo que o hipertexto traz para a escrita é,
talvez, a ndo linearidade, sem autor, inicio, meio e fim (PRIMO; RECUERO, 2003).
Apresentando ligagOes e conexdes com outras informacdes e ideias. Adicionalmente, cada
leitor construira de acordo com seu interesse um trajeto particular, diferente ao dos outros. O
hipertexto auxilia no processo de ensino aprendizagem, pois incentiva a autoria, apoiando as
ideias de conjunto, somar, questionar, contribuir, melhorar e transformar a informagcdo em
conhecimento.

Conforme Roland Barthes (1992) “o hipertexto tem sido experimentado como
uma possibilidade de realizagao pratica do sonho utopico de uma escritura liberta do autor.” O
texto ganha um carater colaborativo e passa a ser escrito na medida em que é lido.
Transformando-se em uma conexdo de varios textos ele esta sempre mudando e o autor/leitor
passa a ser um montador das informacdes, proporcionando a interacdo dialogica e a
interatividade entre leitores e escritores, 0s quais agem como colaboradores, tendo em comum
um objetivo claro e bem definido. Eles buscam ou disponibilizam uma informacao especifica
e terminam a sua jornada quando encontram 0 que procuram. Sao leitores/escritores mais
dindmicos, que se apoiam nos sistemas de localizacéo de dados que a internet nos oferece.

Assim, o hipertexto proporciona o desenvolvimento de uma atitude ativa,

reflexiva e associativa entre o proprio pensamento e a construcdo do conhecimento, a partir de



um didlogo mais igualitario entre textos e autores plurais. O hipertexto € considerado uma das
melhores formas de passar vivéncias e encontrar respostas no mundo digital, pois todos tem o
que compartilhar, acrescentar e muitas vezes discordar de certas verdades absolutas.

WebQuest: Seu conceito foi criado por Dodge (1995), como proposta
metodologica para usar a Internet de forma criativa e efetiva. O principal objetivo é
desenvolver a pesquisa nos alunos, visando atingir o seu pensamento reflexivo e critico. E
uma metodologia que cria condi¢Bes para que a aprendizagem ocorra, utilizando 0s recursos
de interagdo e pesquisa disponiveis ou ndo na Internet de forma colaborativa (CARVALHO,
2006). Mais uma oportunidade para o professor realizar algo diferente, apresentando
problematicas aos alunos, para que 0s mesmos possam soluciona-las em grupo e obterem
assim resultados diferentes em relacdo a aprendizagem dos alunos. Além disso, as
WebQuest’s oportunizam a producdo de materiais de apoio ao ensino de todas as disciplinas
de acordo com as necessidades do professor e seus alunos. Estando as mesmas disponiveis na
internet, podem ser aprimoradas a qualquer tempo e aproveitadas por qualquer usuario.

A avaliacdo nas Webquest's ocorre durante todo o processo, e o crescimento é
percebido pelas trocas e interacGes ativas de cada um dos envolvidos, com ouso da
Informaética, tanto alunos quanto professores podem avaliar todo 0 processo, sem esquecer
que neste processo todos séo aprendizes.

Nas Webquest's os registros dos textos de interacOes e pesquisas realizadas em
grupo e/ou individualmente, as imagens, os sons e 0s videos ficam todos arquivados,
possibilitando a melhor compreensdo da construcdo do conhecimento, onde cada individuo
envolvido no processo pode estar avaliando as suas produgdes e as dos grupos, por meio de
Portfolios e/ou Webfélios, desenvolvendo a autocritica quanto aos seus limites e
possibilidades. (BARROS, 2005)

A informéatica por meio de suas ferramentas de interagdo, como softwares e a
internet, auxiliam na construcdo de uma pratica docente mais dindmica e interativa e todas
essas tecnologias digitais e redes colaborativas servem de forma pedagdgica para a divulgagédo
das melhores praticas, projetos e pesquisas desenvolvidos na escola. A divulgacdo dos
trabalhos acaba ajudando muitas outras escolas a desenvolverem suas propostas a partir de
acoes que deram certo. Agilizando desta forma, a troca de saberes e experiéncias por meio do
conhecimento compartilhado na rede.

Na subsec¢éo a seguir serdo abordados conceitos sobre objetos de aprendizagem,

o0s quais fardo parte da pesquisa desenvolvida.



2.1. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Com a evolucgdo do uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo, os objetos
de aprendizagem surgem como mais uma possibilidade para o aprimoramento dos processos
de ensino-aprendizagem.

O termo objeto de aprendizagem, esta associado na informatica educativa ao uso
do computador e da internet. Moran (2000) argumenta que “a Internet serd Gtima para
professores inquietos, atentos a novidades, que desejam atualiza-se, comunicar-se mais”.
Também Miranda (2004, p.14) diz que esses recursos “sdo elementos de um novo tipo de
ensino baseado no computador e na internet”. No mundo virtual o que atrai sdo as inovagoes
oferecidas por esse recurso que conseguem aproximar o que parecia distante e sem interesse.
E nesse meio virtual que os objetos de aprendizagem também se apresentam como fonte de
aprendizado.

Um Objeto de Aprendizagem é um arquivo digital interativo produzido a partir de
softwares especificos, os quais podem ser disponibilizados na internet com a finalidade
pedagdgica de facilitar o processo cognitivo e com possibilidade de ser reaproveitado e
adaptado de acordo com a necessidade dos aprendizes (BEHAR, 2009).

Os objetos de Aprendizagem sdo recursos facilitadores e promovedores da propria
aprendizagem; com sua utilizagdo, pode-se aprimorar inumeras possibilidades virtuais de
ampliacdo do conhecimento no contexto educacional. (MELCHERT, 2014).

Behar et al. (2009) esclarece que os objetivos de aprendizagem sdo “qualquer
material digital, como, por exemplo, textos, animacdes, videos, imagens, aplicacfes, paginas
web, de forma isolada ou em combinagdes, com fins educacionais”.

Para Filho et. al (2004), os “objetos de aprendizagem podem ser descritos como
qualquer recurso utilizado para apoio ao processo de aprendizagem”. Sa e Machado (2004)
complementam dizendo que sdo “recursos digitais, que podem ser usados, reutilizados e
combinados com outros objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel”.

A autoria e a colaboratividade sdo aspectos relevantes dos objetos de
aprendizagem educacionais. Pois para ser considerado objeto de aprendizagem, uma atividade
precisa, conforme Miranda (2009), determinados principios, determinadas normas, para que
possam ser reutilizados noutros contextos e mesmo reciclados (por exemplo, outro docente,
em situacao adversa, poder acrescentar mais dados ou elementos).

Muitos conceitos e defini¢cBes sobre objetos de aprendizagem foram apresentados,

no entanto 0 que interessa realmente € como e para que se pode utilizar esta ferramenta



tecnoldgica na préatica pedagogica. Ndo devemos ter medo do novo, tampouco desperdicar
todas essas possibilidades e continuar a ministrar as aulas sempre com o mesmo tipo de
atividades. Desta forma, os softwares destinados a producdo objetos de aprendizagem séo
caracterizados como mais uma ferramenta tecnoldgica, aliada ao professor na producdo de
atividades que tornam a busca pelo saber, mais dinamica e interativa.

As subsecdes a seguir irdo abordar softwares para a construgdo de objetos de

aprendizagem.

2.2. SOFTWARES PARA A CONSTRUCAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Muitas séo as atracGes do meio digital na vida das criangas nos tempos atuais.
Entdo porque ndo, utiliza-las no meio escolar para facilitar o desenvolvimento do processo do
ensino e aprendizagem? Unindo a construcdo do saber com as novas tecnologias digitais.

Atualmente existem varios softwares disponiveis na internet para a producdo de
atividades desenvolvidas e realizadas por meio do computador. O manuseio, exploragao e
utilizacdo destes softwares tem por finalidade a criagdo de objetos de aprendizagem que
ajudem o aluno a compreender e assimilar os contetdos de forma mais significativa, dindmica
e atrativa. Permitindo ao usuario, tanto aquele que produz como aquele que utiliza, a evoluir
tecnologicamente.

Um programa muito conhecido para a exploragdo dos contetdos trabalhados em
sala de aula € o Power Point. Utilizado para a criacdo/edicdo e exibicdo de apresentacdes
graficas, originalmente escrito para o sistema operacional Windows e portado para a
plataforma MacOS X. A versdo para Windows também funciona no Linux por meio da
camada de compatibilidade Wine. (MICROSOFT). O programa Power Point se torna muito
atrativo aos alunos, pois nele é possivel abordar e explorar um determinado tema, adicionando
efeitos como: cores, textos, imagens, GIF’s* animados, musicas e videos.

Muitas sdo suas ferramentas, mas a funcdo interativa € a mais adequada para
envolver os alunos na realizagéo da atividade. O PowerPoint ndo necessita da internet para ser
utilizado, por isso € uma boa escolha para se trabalhar coletivamente em sala de aula.

Uma das maneiras de utilizacdo em sala de aula pode ser a apresentacdo no Projetor
Multimidia com a exploracdo oral da mesma e a interacdo dos alunos na alimentacdo dos

dados pedidos ou sugeridos no slide enquanto o mesmo esta no modo exibicao.

*GraphicsinterchangeFormat, que se pode traduzir como "formato para intercambio de graficos”. E um formato
de imagemde mapa de bits muito usado na world wide web, quer para imagens fixas, quer para animaces.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
http://pt.wikipedia.org/wiki/Linux
http://pt.wikipedia.org/wiki/Wine
http://pt.wikipedia.org/wiki/Formato_de_ficheiro_gr%C3%A1fico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Formato_de_ficheiro_gr%C3%A1fico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Bitmap
http://pt.wikipedia.org/wiki/World_wide_web

O software PowerPoint pode ser uma ferramenta de apresentacdo dindmica e
interativa se for configurada para tal. Habilitando a ferramenta desenvolvedor, os slides
passam a ser interativos, deixando a inércia e permitindo ao usuario clicar em imagens,
acrescentar letras, palavras, textos, ouvir sons e obter feedback. Ainda existe a possibilidade
de inserir hiperlinks como bot@es de acdo e comando, interligando desta forma, varios slides.

Na ilustracdo da Figura 1, sdo apresentadas as possibilidades de explorar diversos
conteddos nas disciplinas de portugués, matematica e estudos sociais. Na figura abaixo, €é
visivel somente as cores e imagens, mas para ouvir 0 som e 0 movimento dos GIF’s é preciso

ter 0 arquivo e 0 mesmo estar em modo exibicéo.
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Figura 1 — Brincando e Aprendendo - Fonte: ICOLETTI e KOLLAS (2007)

Outro programa bastante utilizado para a construcdo e objetos de aprendizagem é
0 software gratuito Hot Potatoes. E um conjunto de seis programas de criacdo de paginas
Web, destinado para fins educacionais e criado pela equipa de Pesquisa e Desenvolvimento
do Humanities Computingand Media Centre da Universidade de Victoria, no Canada. Com
eles é possivel criar exercicios interativos em linha, de alguns tipos basicos. Os exercicios sao
paginas Web standard usando cdédigo XHTML para a visualizagdo e Java Script
(ECMAScript) para a interatividade (HOTPOTATOES, 2014). A Figura 2 mostra o layout
inicial do programa Hot Potatoes que tem como logo uma méo segurando uma batata.

& 'Half-Baked Software’s Hot Potatoes
archivo  Potatoes Opriones  Ayuda

@ Hot Potatoes- Version 6
From Half-Baked Software Inc

Figura 2 —Software Hot Potatoes


http://hcmc.uvic.ca/

Como na maioria das escolas a internet esta disponivel somente no laboratério de
informética ou na area administrativa, o programa HotPotatoes também pode ser utilizado
sem internet, no entanto deve ser instalado nos computadores utilizados.

Nas atividades desenvolvidas no HotPotatoes podem ser adicionadas os botdes:
tempo, pontuacdo e pista. Dando assim ao exercicio, uma dindmica de jogo. O tempo €
configurado conforme a necessidade de cada exercicio. A pontuagdo para cada exercicio é
baseada no numero de tentativas feitas pelo usuario antes de dar a resposta correta. O
botdo pista dara ao usuario uma pista da resposta, porém o uso deste botdo diminuira a
pontuacéo final. O programa ainda oferece o botdo Verificar, o qual deve ser clicado ao final
de cada resposta. Para cada resposta, certa ou errada, aparecera um feed-back com frases ou
simbolos, os quais podem ser alterados no ecra de configuracdes.

Dentro do Pacote do software encontra-se 0s programas que serdo abaixo
descritos conforme o tutorial disponivel no site (HOTPOTATOES, 2014):

The Masher: A sua funcdo é auxiliar na construcdo de unidades didaticas (pacote
de exercicios) que servem para juntar um grande nimero de exercicios ligados entre si.

Este programa é utilizado apds a construcdo de varias atividades dos diversos
programas descritos a seguir.

JQuiz: Cria exercicios de perguntas. H& quatro tipos béasicos de perguntas.
Nas perguntas de escolha multipla, o aluno seleciona uma das respostas clicando num botéo.
Nas perguntas de resposta curta, o aluno digita a resposta numa caixa de texto. Uma
pergunta hibrida é a combinacdo de uma pergunta de escolha mdultipla e uma de resposta
curta. Neste tipo de pergunta, o aluno vé em primeiro lugar uma caixa de texto e € Ihe pedido
que digite a resposta. Se o aluno ndo der a resposta correta num numero de tentativas
(determinado no ecrd de configuracdo), a pergunta transforma-se em pergunta de escolha
multipla para torna-la mais facil. Finalmente, uma pergunta de selecdo mdaltipla pede ao aluno
que selecione varias hipéteses de um dado conjunto. A ideia é que o aluno selecione todas as
hipdteses corretas, e ndo selecione nenhuma das hipoteses incorretas. Este tipo de pergunta
pode apresentar-se do seguinte modo: "Quais destas palavras sdo nomes?", seguido por uma
lista de palavras. O aluno deve selecionar todos 0s nomes, mas ndo selecionar quaisquer
palavras que nao sejam nomes.

JCloze: Produz exercicios de texto lacunar. O principio de funcionamento é o
seguinte: o aluno preenche todos os espagcos em branco antes de verificar a resposta. Depois

de dar todas as respostas, o aluno clica no botao “Verificar” para visualizara correcdo das
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respostas. As respostas corretas serdo inseridas no texto e as respostas incorretas ficardo nas
caixas de texto para serem corrigidas.

JMatch: E usado para criar exercicios de associacdo. Basicamente isto significa
que de um dos lados aparece uma lista de itens, e cada um deles deve ser associado a um item
do outro lado.

JMix: Permite criar exercicios de frases ou palavras desordenadas, com o objetivo
de monta-las corretamente. Pode embaralhar as palavras de uma frase, ou as letras de uma
palavra. Tal como o JMatch, o JMix tem dois formatos de saida: standard ou arrastar-e-largar.

JCross: Gera palavras cruzadas, porém permite criar somente referéncias nos
sentidos vertical e horizontal. Bastam dois passos para criar um exercicio: primeiro escrever
as palavras na grelha, depois adicionar as pistas. A Figura 3, ilustra, um exemplo de atividade

realizado no JCross.

Palavras Cruzadas

Para ver as defnicdes a
Escreva a palavra & frente da definicl a palavia na grelha
Se fer divid o uma pista, diminui a pantuagaol

Ver Pista que pede
No final, eique o botio “Verificar”

Neste exercicio pode ver também o temporizador, que pode aplicar em qualquer exercicio.

Figura 3 — Palavras Cruzadas

O programa HotPotatoes € gratuito e destinado para fins educacionais. Muito
utilizado nas aulas de informatica para explorar um contetdo ou assunto especifico além das
quatro paredes da sala de aula. Outro fator muito importante do programa é a
colaboratividade, a qual permite que outros possam acessar seus exercicios na internet. Seu
sexto aplicativo The Masher é o que proporciona disponibilizar todos os exercicios criados
Podendo ainda ser utilizado em ambientes virtuais de aprendizagem como a
plataforma Dokeos ou 0 Moodle (HOTPOTATOES, 2014).

3. METODOLOGIA

Para melhor entendimento deste trabalho, faz-se necessario nesta parte

introdutdria, destacar que a pesquisa aconteceu de forma dialégica. O professor foi


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ambiente_virtual_de_aprendizagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Dokeos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Moodle
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provocado a relatar a realidade vivenciada na escola; desenvolver habilidades computacionais
relacionadas a producdo de objetos de aprendizagem e a produzi-los de acordo com as
dificuldades encontradas em suas turmas, utilizando os softwares Hot Potatoes e PowerPoint.
Sendo este ultimo, muito conhecido e utilizado para criacdo/edicdo e exibicdo de
apresentacdes graficas. Porém, poucos sabem utiliza-lo para propostas interativas como jogos,
onde os alunos podem no modo apresentacdo: digitar, marcar opgdes e selecionar contetdos.
A pesquisa foi dividida em cinco partes distintas.

Na etapa um foram apresentados aos professores, softwares especificos para a
producéo de atividades/objetos de aprendizagem como: PowerPoint, Jclic, Hot Potatoes, Blog
e Webquest. Esta apresentagdo ajudou os docentes a pensarem em qual dos programas
gostariam de explorar e aprender a utilizar.

Na etapa dois foi realizado um questionario para professores, o qual se destina a
estabelecer o grau de conhecimento e utilizagdo dos equipamentos computacionais e
softwares para a producéo de objetos de aprendizagem.

Na etapa trés foi oferecida aos professores dos anos iniciais, uma oficina de
formacéo para a construcao de objetos de aprendizagem utilizando os softwares PowerPoint e
Hot Potatoes.

Na etapa quatro da pesquisa foi realizada uma socializagdo dos objetos de
aprendizagem desenvolvidos pelos professores. Para encerrar a pesquisa investigatoria, etapa
cinco, outro questionario foi aplicado com o objetivo de avaliar o trabalho desenvolvido com
e pelos professores e o resultado obtido apos aplicagcdo com os alunos.

Na proxima secdo, serd abordado o relato das oficinas desenvolvidas com os
professores das séries iniciais da EEEM Pindorama.

4. OFICINA DESENVOLVIDA

A informatica é uma peca essencial no mundo globalizado e tecnolégico que nos
encontramos. Desta forma, as escolas ndo devem ignoré-la, nem menospreza-la, mas sim,
preocupar-se em utiliza-la para desenvolver as habilidades de alunos e professores segundo as
suas capacidades individuais de aprendizagem, favorecendo a todos o conhecimento,
manuseio € dominio das TIC’s (MORAN, 2000).

Na atualidade, subentende-se que qualquer pessoa deva saber no minimo
manipular um computador. No entanto, esse minimo ja ndo é mais satisfatorio. Precisa-se

entender sobre a utilizacdo de softwares, sua instalagdo, e manuseio. Mas infelizmente, os
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professores atuais ndo possuem tal dominio tecnoldgico, pois estudaram em épocas que a
sigla TIC nem existia. Portanto poucos estdo preparados para inserir a informatica e toda a
tecnologia digital em sua pratica diaria. Assim como em outros tempos, poucos estavam
preparados para inserir o livro em sua pratica diéria, estamos sendo hoje, desafiados a superar
paradigmas e a evoluir tecnologicamente, procurando novas metodologias para transformar o
fazer profissional.

Entretanto o processo de aprender, descrever, refletir, depurar, ndo acontece
simplesmente colocando o aluno em frente ao computador. A interacdo aluno-computador
precisa ser mediada por um profissional que conhece os potenciais do computador, tanto do
ponto de vista computacional, quanto do pedagdgico e psicologico. (MORAN, 2000).

Mas, para o professor apropriar-se dessa tecnologia, deve-se haver vontade e
mobilizacdo do corpo docente da escola para utilizar a informatica como uma ferramenta
facilitadora e estimuladora do processo ensino aprendizagem. O professor ndo precisa ser um
especialista, mas necessita ter conhecimento dos recursos tecnolégicos e computacionais para
que possa gradativamente de acordo com suas competéncias apropriar-se dos mesmos e
utiliza-los de forma educacional.

Diante de tais consideracdes, surgiu a ideia da implantacdo das oficinas. Passando
a observar da utilizacdo dos laboratorios de informética pelos alunos e docentes da escola. Tal
observagao proporcionou a pesquisadora constatar, que os professores ndo produziam objetos
de aprendizagem e sim utilizavam algo pronto e encontrado na internet. Neste contexto, apos
esta percepcao, foi realizado contato com a equipe diretiva para a apresentacdo da proposta de
implantacdo das oficinas de formacg&o tecnoldgica para os docentes dos anos iniciais.

No segundo momento, a proposta foi apresentada para os professores. Na inten¢ao
de convencé-los da importancia e necessidade em aprender a utilizar as tecnologias digitais a
favor da educacdo, a pesquisadora apresentou-se como colega e aluna do curso de POs-
Graduacdo em Midias na Educacdo. Em seguida foi defendida a ideia da producdo dos objetos
de aprendizagem, mostrando alguns objetos j& desenvolvidos por outros colegas. Houve muita
resisténcia inicial, quanto a indisponibilidade de tempo e a dificuldade de manuseio e dominio
tecnologico.

Justamente por ser a falta de formagcdo um dos motivos que ndo nos adentramos
no mundo tecnoldgico, as professoras decidiram utilizar as horas de reunido pedagdgica para
a realizacdo das oficinas de construcdo de objetos de aprendizagem. Esse momento foi muito
tenso, pois os professores ndo foram forcados, mas tiveram que ser convencidos a mudar de

atitude diante das novas tecnologias e do universo computacional.
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No terceiro encontro, realizou-se o questionario online, o qual serviu para
conhecer melhor os participantes da pesquisa, seu conhecimento tecnoldgico e escolher qual
seria a oficina inicial.

A primeira oficina realizada foi intitulada Power Point Interativo. Nesta ocasido
as professoras foram orientadas a iniciarem a producao de um objeto de aprendizagem a partir
de um contetdo ou dificuldade especifica de sua turma. Este foi o primeiro contato, com o
software, passando a explora-lo até ter o dominio necessario para estar seguro para produzir
objetos de aprendizagem. Segundo PENTEADO (2000): “Professores devem ser parceiros na
concepcao e condugdo das atividades com as TIC’s e ndo meros espectadores e executores de
tarefas.”

Almeida e Prado (2005) afirmam que:

A integracgdo entre tecnologias, linguagens e representagdes tem papel preponderante
na formacdo de pessoas melhores qualificadas para o convivio e a atuacdo na
sociedade, conscientes de seus compromissos para com as transformacGes de seu

contexto, a valorizagdo humana e a expressdo da criatividade. (ALMEIDA e
PRADO, 2005, p.4).

No quarto momento os objetos de aprendizagem foram concluidos. Para a
realizacdo da oficina foi criado um tutorial (Apéndice A) e as atividades foram sendo
realizadas passo a passo com muita interacdo e troca de saberes entre as colegas.

Na quinta reunido, socializaram-se os objetos de aprendizagem realizados no
programa Power Point, marcou-se as datas para a proxima oficina e escolheu-se o Software
Hot Potatoes para explorar e produzir objetos de aprendizagem.

A Figura 4 ilustra um dos objetos de aprendizagem produzidos por uma
professora do 3° Ano. Esta atividade foi elaborada a partir do contetido em estudo e aplicada
em sala de aula com o notebook e o projetor multimidia. A atividade foi explorada oralmente
e 0 manuseio do computador foi realizado pelos alunos e mediado pela professora. Os alunos
demonstraram grande entusiasmo e participacdo na realizacdo da atividade e pediram para

realizar mais vezes atividades desta forma.

ESCREVA NOS ESPACOS E E ESCREVA NOS ESPACOS D E’

os ORGAOS UTILIZADOS.

a P aona® @ asa®@R B aan®.a E
VAMOS TESTAR NOSSOS -« OS SENTIDOS UTILIZADOS.

CONHECIMENTOS ?
j P ,
ety 4" /ﬁ

CLIQUE AQUI
PARA COMECAR!

CRIACAO: PATRICIA REOLON

ATIVIDADE DESENVOLVIDA PARA
032 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
DA EEEM PINDORAMA

B
PANAMBI/2014 &«Mz;a

Figura 4 — Objeto de Aprendizagem sobre os Cinco Sentidos
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A oficina de Hot Potatoes esta em andamento e devido o cronograma de reunides
e formacdes da escola, somente sera concluida em dezembro. No entanto, algumas atividades
ja foram iniciadas, porém o pacote de atividades realizado no programa The Masher, esta em
fase de construgdo. O tutorial da oficina esta disponivel na internet’.

O Anexo A, ilustra algumas atividades realizadas pela professora do 2° ano, a qual
optou pelo estudo da escola, devido ser este conteddo bem peculiar de cada escola e por isso,
ndo se encontra nada na internet ou em livros. Esta atividade alcancou os objetivos da
proposta das oficinas. Produzir objetos de aprendizagem especificos para cada turma, bem
como o reaproveitamento dos mesmos. Os objetos com o tema escola ficaram bons e todas as
outras professoras aproveitaram para explora-lo. Favorecendo assim a colaboratividade entre

as professoras dos anos iniciais.

4.1 RESULTADOS

Com a intencdo de ter subsidios capazes de nortear a implantagdo de oficinas para
a construcdo de objetos de aprendizagem aplicados na pratica pedagdgica dos anos iniciais,
foi desenvolvido com os professores, ainda na fase inicial da pesquisa, um questionario
online.

O questionario foi desenvolvido utilizando a ferramenta makesurvey®, um sistema de
administracdo interativo, que permite organizar, executar e administrar varios tipos de
levantamentos.

A partir do questionario foi possivel, conforme ilustra a Figura 6, observar que
apenas 9% dos professores consideram ter um dominio minimo, porém os 55% dos
professores consideram ter pouquissimo conhecimento e dominio computacional, totalizando
64%dos professores que consideram ter pouco conhecimento e dominio computacional. E se
ainda somarmos 0s 27% dos professores que consideram ter um razodvel conhecimento e
dominio computacional, tem-se a grande maioria, ou seja, 91% dos professores com um
conhecimento no minimo razoavel. Sendo uma minoria de somente 9% que considera

dominar satisfatoriamente as tecnologias computacionais.

® http://pt.slideshare.net/elaniasf/tutorialhotpotatoesatualizado-110906201155phpapp02
®http://makesurvey.net/
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De 0 a 5 qual o nivel de conhecimento e dominio computacional
vocé considera ter?

ml
m2
w3
m4

Figura 6 — Nivel de conhecimento

Ainda por meio da pesquisa, procurou-se saber quais os softwares sdo conhecidos
pelos professores. Conforme ilustra a Figura 7, a maioria dos professores, ou seja, 75%
conhecem o software PowerPoint, seguidos de 8% que conhecem o software Hot Potatoes.
Mas o que mais chama a atencdo é que 17% dos professores ndo conhece nenhuma das

alternativas (NA) citadas.

Quais softwares de autoria para objetos de aprendizagem vocé conhece?

B Power Point
B HotPotatoes

mNA

Figura 7 — Softwares conhecidos

Na ilustragdo da Figura 8, pode-se visualizar que a maioria dos professores ja
produziu algum tipo de objeto de aprendizagem com recursos computacionais. 1sso mostra a

intencédo do professor em levar ao aluno uma atividade que envolva a tecnologia.

Vocé ja produziu algum objeto de aprendizagem com recursos
computacionais?

Figura 8 — Producéo de objetos de aprendizagem com recursos computacionais
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A Figura 9 demonstra que os professores em sua grande maioria consideram 0S
objetos de aprendizagem digitais uma ferramenta estimuladora e dinamica para utilizar em

suas praticas de sala de aula.

Vocé considera os objetos de aprendizagem digitais uma ferramenta
estimuladora e dinamica para utilizar em suas praticas de sala de aula?

Nao
0%

Figura 9 — Ferramenta estimuladora na préatica em sala de aula

Os dados da Figura 10 foram relevantes na escolha do software PowerPoint para
dar inicio as oficinas. Visto que os professores estavam temerosos quanto ao nivel tecnolégico

da mesma e com a escolha do Power Point, sentiram-se mais seguros.

Dentre os softwares citados abaixo, qual vocé gostaria de explorar, conhecer
melhor e aprender a produzir objetos de aprendizagem?
6% 6%

6% B Power Point

B HotPotatoes
Jclick

M Scratch

M Edilim

Figura 10 — Escolha dos softwares para as oficinas

Apos a criacdo dos objetos de aprendizagem digitais as professoras aplicaram os
mesmos com suas turmas e em seguida realizaram uma avaliacdo do desenvolvimento da
mesma em sala de aula.

Conforme ilustra a Figura 11, pode-se visualizar que 100% dos professores
caracterizaram a producéo e aplicacdo do objeto de aprendizagem digital um facilitador do
processo ensino e aprendizagem. Observando nas turmas um maior envolvimento e atencdo
durante a atividade. Caracterizando-a em 43% mais interativa, 25% mais participativa, 21%
mais dindmica e 11% mais capaz de prender a atencdo dos alunos em relacdo as atividades

tradicionais de sala de aula.
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Atividade desenvolvida com objetos de aprendizagem digital

M Interativa
B Participativa
Dinamica

M Capaz de prender a atengdo

Figura 11 — Atividade desenvolvida com objetos de aprendizagem digital

No total, quinze professores participaram das oficinas, sendo cinco professores
integrantes da equipe diretiva, dois de educacdo fisica e oito regentes de classe dos anos
iniciais. Entre todos os professores, os integrantes da equipe diretiva iniciaram o objeto de
aprendizagem, mas ndo o concluiram, pois participaram somente de um encontro das oficinas,
devido aos afazeres da equipe. Os professores de educacédo fisica e a professora do 1° ano
iniciaram seus objetos de aprendizagem, mas como ndo o concluiram durante as oficinas,
também ndo os concluiram fora do horario de trabalho. Alegando nao terem tempo disponivel
para tal. As professoras dos 5°, 4° e 3° anos realizaram seus objetos de aprendizagem em
dupla, sendo que todas utilizaram horas fora do horario de trabalho para que fosse possivel
terminar os objetos de aprendizagem, e ainda, realizaram encontros a noite para concluirem
colaborativamente seus objetos de aprendizagem. A professora do 2° ano, também terminou

seus objetos de aprendizagem fora do horéario de trabalho, porém, sozinha.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A grande maioria dos professores sente-se assustados e amedrontados com tanta
tecnologia e inovacdo. Amedrontados porque nao foram preparados para a utilizacdo das
TIC’s e agora, rapidamente precisam dominar a tecnologia para que possam integra-la em
suas aulas da melhor forma possivel.

Estad-se na verdade em um momento de transi¢do, onde o futuro se tornou o
presente, deixando para trds o passado. Nesta época de atualizacbes e formacdes constantes,
necessita-se aprender a utilizar as tecnologias para que nossas aulas tornem-se mais atrativas e
significativas aos alunos.

Cabe aqui ressaltar que saber manusear softwares para a criagdo de objetos de

aprendizagem € hoje uma necessidade bésica do profissional da educagdo e que tais
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programas servem como aliados tecnolégicos que ajudam a tornar a aula mais dindmica e
interativa. Tais afirmacGes puderam ser constatadas na pratica pelos professores gquando
aplicaram seus objetos de aprendizagem em aula com os alunos. Estando os alunos mais
concentrados, atentos e participativos no desenvolvimento das atividades propostas a partir e
com os objetos de aprendizagem.

Partindo do pressuposto de que educar provoca mudangas ou no minimo, cria
condicgdes para que elas ocorram, este trabalho possibilitou momentos para a troca de saberes
pedagodgicos e experiéncias, estimulando a autoria de objetos de aprendizagem pelos
professores e contribuiu para o dominio tecnoldgico educacional, dos mesmos. Trazendo
desta forma, relatos de situacdes vividas na escola durante a pesquisa e das acOes
incentivadoras da mudanga.

Ao decorrer do trabalho, constatou-se que a formacdo do professor nunca esta
concluida, desenvolvendo-se continuamente a partir da préatica e reflexdo diaria, trazendo
sempre novos desafios aos profissionais dispostos a evoluir profissionalmente.

Para finalizar, destaca-se que os professores apesar de muita resisténcia, foram
corajosos, rompendo suas limitacdes de tempo e de dominio tecnoldgico. Ficando evidente
que a forca de vontade em desenvolver habilidades na area da informatica e apresentar
atividades inovadoras na préatica educativa foi 0 que impulsionou os professores a construirem
objetos de aprendizagem com meios tecnoldgicos. Tornando-se assim, mais capacitados e
seguros para ajudar o aluno no seu desenvolvimento integral. Manipulando as TIC’s de forma
mais confiante e adequada.

A proposta da implantacdo das oficinas superou as expectativas iniciais previstas
no presente trabalho, sendo os objetos de aprendizagem desenvolvidos pelos professores
muito relevantes e aceito com entusiasmo pelos alunos. Houve dificuldades e obstaculos
foram vencidos, mas o resultado deste trabalho trouxe a proposta de continuidade das
oficinas. Demonstrando assim, que mudangas viram e novos avangos serdo conquistados.

Os projetos futuros j& estabelecidos pela equipe docente que participou das
primeiras oficinas sdo: criar blogs para divulgar as atividades realizadas pelas turmas na
escola, explorar e aprender a desenvolver webquest e hipertextos. Muitas sdo as atividades
propostas para o préximo ano, as quais tem a intencdo de qualificar o trabalho da equipe
docente da escola pesquisada, tornando o processo ensino aprendizagem mais ludico e
prazeroso para todos.
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pa i
(Botdo de agfio: Personalizar) //

ol

22



o Habilitar caixa de texto - Clicar

Pagina Inicia Inser Design Trangigoes Animagoes Apre i Re
Pt —— 4 . i g s ¢ )
| : 2 AR & = [ 8 % rropriedades i)
Visual Macros Seguran¢a Suplementos Su » Bg &  Exibir Codigo Painel de
Basic de Macro j AN 3 Documentas

o Expandir ou mover a caixa com o mouse (flecha ou sinal de maxs)
o Formatar : Selecionar a caixa st
de texto e clicar nas Propriedades

,
x @
Bk
"o

P

o Propriedades et |

- BackColor: Cor da caixa ST ot [

Opglio PALETA ;’ﬁi:z o. :ﬂ“’.’g"% Abrir4 a caixa de
-EnterKeyBehavior: enter frtimte s con formatagdo das
Mudar de False para True \ ewrezeso-tewe || propriedades
-Font: Letra — A

-MaxLength: limita o n° de letras | " =" |

O=infinito 53?3-@1 J;;’:m

1=uma le&N‘ b

2=duas letras fossen_

-Multiline: linhas ——— 7 .

false ou true (depende)

-ScrollBars: barra de rolagem 'j
Usar o 2 para habilitar /
-TabKeyBehavior: tabular

Mudar de False para true ; ;
Clique para adicionar anotacbes
As demais propriedades nado poderdo ser alteradas n
o Habilitar marcadores - 1 opg¢do: Clicar
ansicoes prasentacdo de S Reviza Exibicdo De 2d

e BE A % FHedbirCodigo Painelde
Documentos

Ex: Qual € o dia em que a escola oompletou seus 86 anos?

502 10 u15 11 u12 12 a)Z 08

Para formatar o botao: Propriedades

-]

Caption - Deletar o que se encontra ali e digitar as opgoes. Inserir e digitar uma a uma.

. Para mais que uma opc;ao. Clicar

Revisio Exibicio Desenvalveda

Ex: Animais mamiferos sdo:

¥ Gato Formatagdo igual a op¢do anterior

“ Porco

¥ Bezerro

Propriedades
M OptionButtor v |
Afaéten Categorizado
) Optionution]
Avsertr
Algment  1- indigomer
AufoSze  Fase
acCoor [ 800777
tle  1-fmBadSt
aptio QAUd
True
Font Argl
ForeCoor [ 80000001
{Grouphame  Side!
Height 62,375
Left 53,875
Locked False
lMouselcm (Nenhum)
MousePointer 0 - fMousePt
Peiure (Nenhum)
P\:WW 7- fPicture? |
Wﬁeﬁ 2 ﬁnsuttorfi
Toxtlign  1-MTextalg
\Top 35
[TpleState  False
ae False
Vigble Tre
Width 26,75
[Wordiirsp  True
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8. Novo Slide
¢ Copiar o Slide e Colar

Clicando no slide e depois

com o lado direito do mouse

na opgdo colar iy 3 ,
Logo abaixo do slide IS
4 copiado, clicar com o 2

Assim, todos os slides ficario lado direito do mouse

formatados com os botdes de Em opgdes de colagem
Usar Tema de Destino |

acdo, plano de fundo, letra e ik
etc. \ 1 5/

Podendo tudo ser copiado e
Colado quando necessario

INSIRA O TEXTO AQUI

5 i A

Formatando a caixa de texto para:

PALAVRAS CRUZADAS:
Max Length =1 - copia e cola para cada caixa.

ESCREVA PALAVRAS:
NomedaEscola: [ | Conta-se on°. de letras e formata a caixa
... Assim por diante para outras questdes.

ESCREVA FRASES OU PRODUCAO TEXTUAL:

Max Length 0

Multiline falsew | Daratrue OU vice e versa depende do plano de fundo
Scroll Bars para 2

(barra de rolagem) b

Enter Key Behavior, onde estiver escrito false(falso), buscar o true(verdadeiro)
E .
Tabkey Beahvior, onde estiver false, subtituir por true(verdadeiro)

Obs.: A tecla ESC = fecha ou finaliza a apresentacdo.

5l

A INTERACAO somente acontecera no modo exibigio. Clicando em F5 ou

AGRADECO PELA OPORTUNIDADE DE APRENDERMOS JUNTAS
E QUE DEUS NOS ABENCOE.

"FELIZ AQUELE QUE TRANSFERE O QUE SABE
E APRENDE O QUE ENSINA."
(CORA CORALINA, POETISA BRASILEIRA)

Oficina desenvolvida pela professora Silvia Hentges como parte integrante da pesquisa final do Curso de
P6s Graduagdo em Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo Aplicadas a Educagdo - UFSM
Realizada com os professores dos anos iniciais da Escola Estadual de Ensino Médio Pindorama

Na Cidade de Panambi/RS

Em Agosto de 2014
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ANEXO A

Objetos de Aprendizagem sobre a Escola - Criados pela professora do 2° ano.

ANIVERSARIO DA ESCOLA

PREENCHA OS ESPACOS EM BRANCO

Preencha todas as lacunas, em seguida, pressione "Verificar” para verificar suas respostas. Use o botfio "Pista” para ver uma letra se a resposta estd Ihe dando problemas. Vocé também pode clicar no botéo
"[7]" Butéio para obter uma pista. Note que vocé vai perder pontos se voceé pedir uma letra ou pistal

A [?] | Pindorama iniciou suas atividades em 2 de [?] | de [?] | Neste ano a escola completa [7] | anos de histdria.

VERIFICAR | PISTA
INICIO | =>

MINHA ESCOLA

ORDENE A FRASE CORRETAMENTE

Clique nas partes, a fim de formar uma frase. Quando vocé achar que a sua frase estd correta, clique em "verificar” para verificar sua resposta. Se vocé ficar indeciso. clique em "dicas” para descobrir a
proxima parte da frase.

O nome da minha escola

VERIFICAR | DESFAZER | REINICIAR | PISTA |

de aulatem 26alunose éPindorama, sechamalvone. naminhasala minha professora

| CLIQUE NAS PALAVRAS PARA ADICIONA-LAS NA FRASE. |

Index | =>

MINHA ESCOLA

ORDENE A FRASE CORRETAMENTE

Clique nas partes, a fim de formar uma frase. Quando vocé achar que a sua frase esta cometa, clique em "verificar” para verificar sua resposta. Se vocé ficar indeciso, clique em "dicas” para descobrir a
proxima parte da frase.

VERIFICAR | REINICIAR | PISTA |

0 nome da minha escola
de aula tem [ se chama Ivone. i minha professora na minha sala § 26 alunos e

A NOSSA ESCOLA E © BAIRRO
EXERCICIO DE ASSOCIACAO

Combine os itens a direita para os itens & esquerda

Verificar

A nossa Escola encontra-se no Bairro?

As areas de lazer do entomo da escola séo as?

A nossa escola encontra-se na zona? Hospital, lojas, casas, igreja, bancos

Perto da nossa escola tem? Pracinhas com drvores, bancos e brinquedos para
criancas.

O nome da Rua da nossa escola €7 Rua Friedrich Schuller Centro.
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Index | ==

SIGNIFICADO DO NOME DA NOSSA ESCOLA

RESPONDA

A SUA PONTUACAO E: 100%.
Perguntas respondidas corretamente pela primeira vez: 1/1
Vocé concluiu o exercicio.

Parabéns!l! Vocé realmente conhece a histéria da nossa Escola. Pindorama

PINDORAMA SIGNIFICA? tambem foi o 3* nome da nossa Cidade.
A SUA PONTUACAO E: 100%.
. Vocé concluiu o exercicio.
A7 | Crianca

B ? | Vale das Borboletas Azuis
c Terma das Palmeiras.

D. 7 | Aldeia dos Telhados Vermelhos.

E. 7 | Cidade das Maguinas

AS PESSOAS DA MINHA ESCOLA
PALAVRAS CRUZADAS

Complete as palavras cruzadas, em sequida, clique em "Verfficar” para verficar sua resposta. Se vocé estd indeciso, vocé pode clicar em "Pista” para ver uma letra. Clique em um nimero na grade para ver
a pista ou pistas para esse numero

Do autro lada: 7- Nome da Orientadora Educacional | SANDR| Responder | Pista

| | AEEEE
lﬁﬂ!ﬂﬂﬂ!ﬂﬂa B

1 INENEE ONEEEEE

Verificar

indice | => |




