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Abstract. This paper will describe a math learning object belonging to the
School Games repository. The same is inserted at the block of contents
quantities and measures. The observation was made in a group of Early
Childhood Education (grade 5) of a private school in the city of Fortaleza. To
subsidize the work, there was a dialog with authors who research the
importance of digital technologies in education. During the observation, was
verified the importance of the informatics teacher in the elaboration of the
classes, as well her interaction with the students, involving them in the contents
previously chosen and the learning objects effectiveness on the development of
children. We take as theoretical basis Wiley (2001), Coll and Monereo (2010),
Rosa (2010) among others.

Resumo. O presente trabalho ira descrever um objeto de aprendizagem de
Matematica, pertencente ao repositorio Escola Games. O mesmo pertence ao
bloco de conteudo grandezas e medidas. A observagao foi realizada em uma
turma de Infantil V de uma escola particular da cidade de Fortaleza. Para
subsidiar o trabalho, dialogamos com autores que pesquisam a importdncia das
tecnologias digitais na educag¢do. Durante a observagdo, constatamos a
importancia da professora de informatica na elaboragdo das aulas, bem como
a interagdo desta com os alunos, envolvendo-os nos conteudos previamente
escolhidos e a eficacia do objeto de aprendizagem para o desenvolvimento das
criangas. Tomamos como embasamento teorico Wiley (2001), Coll e Monereo
(2010), Rosa (2010) dentre outros.
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1. Introducao

Tendo em vista que as tecnologias estdo inseridas em grande parte dos setores da
sociedade, buscamos evidenciar a eficacia da utiliza¢ao destas na Educacao Infantil. Para
a realizacao deste trabalho, partimos do pressuposto de que a crianca ja apresenta
habilidades com os artefatos digitais, ficando a cargo da Escola a decisdo de trabalhar
com as ferramentas da Tecnologia.

A pesquisa de Loureiro e Lopes (2015) aponta para a disseminagdo das
tecnologias digitais no Brasil, sendo difundidas pelas politicas educacionais. Sendo
assim, entendemos que a inser¢do das TIC nas escolas torna-se indispensavel nos dias
atuais.

Tendo como uma das estratégias de ensino o uso das tecnologias de informagao e
comunicac¢do (TIC), a escola pesquisada utiliza o computador como um dos suportes
metodoldgicos com criangas de 3 a 6 anos de idade. Essa ferramenta contribuira, também,
para o desenvolvimento cognitivo da crian¢a, bem como para a aproximagado do professor
com as tecnologias. Rosa (2010, p.2) afirma que:

“Nesse caso o computador pode ser visto como uma ferramenta pedagogica para

criar um ambiente interativo que proporcione a crianga, investigar, levantar
hipoéteses, pesquisar, criar e assim construir seu proprio conhecimento. ”

O l6cus desta pesquisa foi em uma escola da rede privada de ensino, localizada na
cidade de Fortaleza/Ceara. Os sujeitos foram alunos de 5 anos de idade da turma do
Infantil 5 do turno manha. Observamos a aula ministrada pela professora de informatica,
que ¢ formada em pedagogia e apresenta como uma de suas metodologias o uso de objetos
de aprendizagem, baseados nos conteudos planejados pelas professoras do turno regular.
As criangas participam ativamente das aulas de informatica, onde veem o objeto de
aprendizagem de maneira interativa para a compreensao dos conteudos abordados.

Os alunos estao inseridos em um contexto onde os pais possuem formacao a nivel
de graduagdo, de classe econdmica média/alta. Constatamos que as familias e
consequentemente as criangas tém proximidade com equipamentos digitais (smartphone,
computador, tablet, video game). Além da aula de informatica, as criangas participam
também de aulas de Musica, Teatro, Inglés, Educag¢ao Fisica, estimulando suas
capacidades cognitivas e sdcio emocionais.

2. Fundamentacao Tedrica

Algumas mudangas existentes estdo relacionadas ao papel de alunos e professores, bem
como as possibilidades e modalidades de interagdo, coordenadas no espago/tempo € no
acesso aos recursos. Coll e Monereo (2010). Observamos que a escola possui as
modalidades e possibilidades de interacdo entre alunos e professores, pois existe um
tempo de aula especifico para a Informatica e um espago adequado para realiza¢ao dessas
aulas.
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Com base na pesquisa relacionada, iremos dialogar com autores, tais como:
Willey (2001), Coll e Monereo (2010), Maia et al (2013) , Gurski et al (2008), dentre
outros que pesquisam na area das Tecnologias Digitais na Educagdo, sobretudo aqueles
que abordam sobre Objetos de Aprendizagem (OA). Na escola pesquisada, o OA ¢ um
dos recursos usados para o ensino e a aprendizagem dos alunos.

Maia et al (2013) afirmam que o computador torna-se cada vez mais presente na
atual sociedade e, com o advento da tecnologia digital (TD) na educagdo, a mesma (re)
significa os processos de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, a escola proporciona
o envolvimento do discente com as TD.

Para Willey (2000, p.21), objetos de aprendizagem s3o “componentes
instrucionais que podem ser reusados diversas vezes em diferentes contextos de
aprendizagem”. Tais objetos trazem outras possibilidades de interacdo nos contextos
escolares e ndo escolares.

Compreendemos que o contexto em que a crianga vive na sociedade e na escola
contribuem para que a mesma adquira novos conhecimentos ou resignifiquem aqueles ja
conhecidos por ela. Lom (2000) apud Willey (2001, p.3) complementam a defini¢ao de
OA:

“O Objeto de Aprendizagem ¢ definido como uma entidade, digital ou nao-
digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com suporte
tecnoldgico. Exemplos de ensino com suporte tecnoldgico incluem sistemas de
treinamento baseados no computador, ambientes de aprendizagem ativa,
sistemas instrucionais auxiliados por computador, sistemas de ensino a distancia
e ambientes de aprendizagem colaborativa. Exemplos de Objetos de
Aprendizagem incluem contetido multimidia, contetdos instrucionais, objetivos
de ensino, software instrucional e software em geral bem como pessoas,
organizagdes ou eventos referenciados durante a aprendizagem apoiada por
tecnologia. ”

Sabendo da importdncia em inserir as tecnologias digitais na educagdo,
compreendemos que o computador pode ser um importante recurso no que concerne ao
processo educativo do discente. Pode-se, assim, tornar-se um catalisador de mudangas,
tendo contribuicdo com uma nova forma de aprender. Rosa (2010).

Nessa perspectiva, o software educativo ¢ um aliado do professor, pois mantém a
atencdo e interesse dos seus alunos, com o objetivo em facilitar o alcance dos objetivos
pedagogicos pré-estabelecidos. Os recursos multissensoriais contribuem, assim, para o
desenvolvimento de habilidades, bem como para o raciocinio logico e criatividade. Rosa
(2010). O cenario escolar deve aliar-se as novas tecnologias, disponibilizando-as a alunos
e professores.

Com o uso das TIC, torna-se possivel fazer com que o “mundo real” esteja
presente em sala de aula e nas escolas, pautando a aprendizagem dos alunos, na indagacao
e na criatividade. Coll e Monereo (2010). O contexto em que as criancas estao inseridas
em seu cotidiano ¢ levado em consideragdo no momento da aula, tornando a
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aprendizagem mais significativa.

O papel do professor, segundo Coll e Moreneo (2010), passa de transmissor de
informacao para seletor e gestor dos recursos que estao disponiveis; tutor e consultor no
esclarecimento de davidas, bem como orientador e guia na realizagdo de projetos,
mediando debates e discussdes. Essa postura se efetiva através de um planejamento
baseado nos contetdos elaborados pelas docentes, bem como a escolha de objetos de
aprendizagem que diz respeito aos projetos que a escola propde, por exemplo, Projeto
Literario e Projeto de Artes. Estes, por sua vez, acontecem a cada dois anos na escola,
intercalados. O objetivo € expor os diversos autores da literatura e das artes, tendo como
culminancia a apresentacao nesses eventos realizados pelas criangas, com o auxilio das
professoras.

3. Metodologia

Foi observada uma aula de informética. Essa disciplina compde uma das aulas extras que
a escola tem como componente curricular para as turmas do Infantil 3 ao 1° ano do Ensino
Fundamental. As aulas acontecem uma vez por semana com duragdo de 20 minutos. A
professora de informética elabora a aula de acordo com o planejamento de cada turma. A
docente recebe os alunos na sala, faz uma roda de conversa explicando o que vai ser
trabalhado. Nessa aula, apresentou um objeto de aprendizagem intitulado “Circo
Mégico”. O mesmo pertence ao repositorio “Escola Games”
(http://www.escolagames.com.br/). O OA de Matematica aborda a classificacdo dos
personagens do circo como: grande X pequeno, alto x baixo, gordo x magro. Este objeto
estéd inserido no bloco de conteudo grandezas e medidas e esta classificado como sendo
animacao/simulacgao.

O OA esté classificado como animagao/simulag¢do. Na primeira tela aparecem
alguns personagens de circo: palhago, magico e animais diversos; Abaixo dos
personagens, existe um botdo “Jogar” para dar continuidade a proxima tela. Na segunda
tela, aparece o titulo: “O cartoleiro magico” Abaixo, o titulo “Grande e pequeno”
indicando, ali, os dois coelhos que o cartoleiro estd segurando: um grande e outro
pequeno. Essas ultimas defini¢des aparecem abaixo do desenho. Ao lado, possui uma seta
indicando o aluno a entrar na proéxima tela.

Moran et al (2009, p.141) afirmam que “O aluno, num processo de aprendizagem,
assume papel de aprendiz ativo e participativo (ndo mais passivo e repetidor), de sujeitos
de a¢des que o levam a aprender e a mudar seu comportamento.”.
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Il Congresso sobre Tecnologias na Educacdo (Ctrl+E 2017)
>C.|. I Universidade Federal da Paraiba - Campus IV
" ! e Mamanguape - Paraiba — Brasil

17 18, 19 e 20 de maio de 2017

(Tela 1) (Tela 2)

Grande e Pequeno

Na terceira tela possui o titulo “Os irmaos palhagos”; abaixo, a defini¢do “gordo
e magro” indicado a cada um dos palhacos. Mais uma vez aparece uma seta no canto
direito indicando para a proxima tela. Na tela seguinte, intitulada “O porco malabarista”,
indica a velocidade: rapido e lento.

(Tela 3) (Tela 4)

Gordo e Magro % f : : Rapido e Lenfo

Clicando na seta ao lado, iremos encontrar na quinta tela o “Elefante equilibrista”,
tendo as defini¢des: “na Frente e Costas”. Na sexta tela, aparece o “Urso Brincalhdo”,
encontrar-se-a a definicao: “de Frente e Atras™.
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(Tela 6)

Na sétima tela, “O Palhago Esguicho” esta definido como “Grosso e Fino”. Na
oitava tela, o “Carro Maluco”, pode ser classificado como “Largo e Estreito”. Na nona
tela, os “Primatas Bailarinos” podem ser denominados: “Alto ¢ Baixo”.

(Tela7) (Tela 8)

Largo e Esfreifo

Alfo e Baixo

Em cada tela citada, ao clicar nas classificagdes dadas a cada animal e/ou objeto,
no campo roxo, aparecera outra tela com as caracteristicas dadas a cada um. A crianca
terd a oportunidade de identificar as diferencas através das atividades propostas pelo
Objeto de Aprendizagem. Isso facilita a percep¢do da crianga no que concernem as
diferencas de cada animal ou objeto destacado.
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A educadora nos relatou acerca do seu trabalho com informatica na institui¢ao. A
mesma ¢ formada em Pedagogia e especialista em Tecnologias Digitais na Educagao.
Trabalha com informatica educativa ha 7 anos e ha 4 atua como docente. Preocupa-se em
alinhar as aulas com os contetdos utilizados no caderno do educador. A mesma solicita
as coordenacdes de nivel os planejamentos.

Para ela, as TIC na educacao estdo presentes no dia a dia de todos nds. As criangas
desde cedo estdo inseridas em uma cultura digital caracterizada pela relagcdo frequente
com aparelhos e recursos tecnologicos. Estes recursos proporcionam contato a
informacao de diversos tipos, formas e fontes. A escola tem o dever de proporcionar um
contato positivo das criangas com os recursos tecnoldgicos, tirando proveito de toda a
informacao que eles possam oferecer.

Ao apresentar conhecimentos de forma organizada e significativa as criangas por
meio da tecnologia, estamos oportunizando o uso destes recursos de forma a agregar e
ampliar saberes do senso comum, conteudos formais tipicos das institui¢des escolares.

Quando estimulamos o uso da tecnologia estamos ampliando as possibilidades
dos alunos de se apropriar e de construir conhecimento. Segundo a professora, os recursos
utilizados sao os recursos fisicos (hardware) além dos computadores, fones de ouvido,
projetor, caixas de som e também softwares adquiridos pela escola, jogos e softwares
educativos de licenga gratuita e recursos disponiveis online em sites educacionais.

A docente afirma que as criangas apresentam interesse em participar das aulas,
aprendendo o nome dos personagens que estdo inseridos no OA, instigando-a com
perguntas relacionadas ao que foi exposto em aula. Sobre o envolvimento das professoras
de sala do turno regular, as mesmas participam principalmente no auxilio a resolugdo de
conflitos ou mesmo na organizacao da turma para o andamento na aula.

Sobre a visdo das tecnologias no planejamento docente, a professora relata que no
planejamento das aulas de informéatica deve se aproximar o quanto for possivel dos planos
e vivéncias que as criangas tém em sala de aula e das metas que a escola estabelece para
os niveis de ensino. Os projetos da escola também devem ser incluidos sempre que
possivel nas atividades da aula de informatica.

Por fim, a escolha do OA pela professora se deu de acordo com os objetivos
definidos no plano de aula, ou mesmo as metas a serem alcancadas para cada nivel de
ensino, os objetos sdo escolhidos de acordo com o tema e/ou contetdo que eles abordam,
sendo importante observar a usabilidade, a faixa etaria para qual eles sdo destinados, a
compatibilidade com o sistema operacional dos nossos computadores e a linguagem
utilizada pelo objeto.

A proposta que Moran et al (2009, p.76) traz para o professor é:

“O desafio do professor ao propor sua agdo docente serd leva rem
consideragdo e contemplar as oito inteligéncias, denominadas por Gardner
como: especial, interpessoal, cinestésico-corporal, linguistica ou verbal,
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matemadtica, musical e naturalista. ”

Segundo relato, a professora tem com o objeto analisado ¢ porque acredita que ele
ofereca algumas possibilidades de explorar o conteudo de medidas e grandezas de forma
simples e ludica com as criangas, ele ¢ contextualizado com um tema que elas conhecem
(o circo e seus personagens) e também nao negativa as respostas incorretas porventura
dadas pelas criancas. Desde que comecou a trabalhar com informatica educativa que
utiliza os objetos de aprendizagem, no entanto s6 comecou a categoriza-los dessa forma
durante a disciplina de Tecnologia e Educagdo que fez na graduagao, quando passou a
conhecer esse conceito € observou que muitos dos recursos que usava podiam ser
conceituados desta forma. Comentou também que os OAs oferecem muitas possibilidades
de ressignificacdao de conteudos conceituais, atitudinais e procedimentais, na medida em
que sdo usados de forma contextualizada, em consondncia com os objetivos 0s quais 0
professor procura alcangar junto aos alunos. Alinhar o que o OA oferece, incluindo suas
limitagdes, com o que o aluno potencialmente € capaz de realizar em torno de contetidos
e aprendizagens a serem construidos, possibilita uma aplica¢ao pratica (mesmo que no
ambito digital) de conhecimentos significativos para os alunos.

4. Resultados

Durante a observacdo da aula de informatica com o uso do Objeto de Aprendizagem,
constatamos que no mesmo tem uma proposta adequada ao nivel de ensino, bem como
esta relacionado ao conteudo planejado pelas docentes. As criancas se envolvem nas
aulas, pois a abordagem cumpre com uma metodologia: a professora esta envolvida com
os alunos, a roda de conversa inicialmente ¢ relevante para dar o inicio as atividades
propostas. A docente tem experiéncias na area, mostrou entender a importancia das TIC
na educacdo; A escola supracitada possui os recursos necessarios para a realizacao das
aulas. O uso do computador € um dos recursos que dispde a escola. A professora também
faz uso do video como recurso educacional.

Constatou-se, nas respostas da docente, a proximidade na utilizagcdo dos objetos
de aprendizagem, bem como na elaboracdo das aulas, alinhado ao planejamento das
turmas. A professora possui autonomia acerca da didatica em sala de aula, conhece os
alunos pelo nome, envolvendo-os na participagdo das aulas. Mesmo com pouco tempo,
sistematiza o tempo de aula.

Faz-se necessario considerar que a professora possui formagdo em Pedagogia,
tendo assim, propriedade na elabora¢do das aulas. Uma das formas de inserir as TIC ¢é
estimulando a criagdo de novos métodos didatico-pedagogicos, para que os mesmos
estejam inseridos no contexto escolar. Nos tempos atuais, os conhecimentos cientificos
bem como as novas tecnologias dao suporte para que o aluno tenha posicionamento nos
processos e inovagdes que o afetam. Brasil (2013).

Gurski et al (2008) comentam sobre a reflexao docente sobre sua pratica, em que
o professor deve, além de proporcionar um maior tempo disponivel para aprender mais,
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deve ter tempo para refletir sobre sua pratica, pois esta agdo pedagodgica deve haver
integragio dos conhecimentos. E necessario também ter uma metodologia especifica,
propiciando a potencializacao deste conhecimento que envolve a interdisciplinaridade
com a utilizag¢do do laboratério de informatica.

A professora comentou que, além dos contetidos compartilhados pelas professoras
regentes, também cataloga alguns objetos relacionado a eventos que a escola esta
envolvida, por exemplo: Projeto de Artes, Projeto Literario, onde a docente precisara
buscar quais autores serdo apresentados nas turmas da escola, para trazer os conteudos
nas aulas de informatica, contextualizando-os através de softwares educativos. Destarte,
a docente estd sempre em busca de novas possibilidades no que concerne ao ensino. Deve-
se, assim, dinamizar o horario colocando o planejamento com eficécia, para envolvidos
Nesse processo.

O OA trabalhado foi escolhido pela docente, com o objetivo em levar conceitos
matematicos através da contextualizacdo do Circo. Durante a observacdo, percebemos
que a professor teve um planejamento quanto ao encaminhamento da aula. Sabemos que
cada turma terd uma reacdo diferente, principalmente tratando-se de especificidades de
cada discente.

O objeto de aprendizagem explorado contempla o bloco de contetidos grandezas
e medidas, conteudo este que ja estd inserido em turmas de infantil V. Nele, o uso de
personagens do circo fez com que as criangas tivessem curiosidade em utilizar esse
objeto, pois também pode ser classificado como animagdo/simulacao.

5. Consideracoes Finais

A contribui¢do das TIC e dos Objetos de Aprendizagem no contexto escolar traz a
possibilidades de tornar o aluno ativo e participativo. O envolvimento docente e discente
no uso das tecnologias na escola, a formagao docente para a utilizagdo das mesmas e o
planejamento das aulas constituem uma construgdo significativa no resultado final. A
aprendizagem, nesse caso, torna-se mais compreensivel, significativa e prazerosa a todos
0s participantes.

O locus desta pesquisa possui os instrumentos necessarios para que ocorram as
aulas de informatica. Sabendo que o uso por si s6 das tecnologias ndo constituird a
efetivacdo da aprendizagem, foi analisado o historico e metodologia da professora, bem
como uma aula.

As criancas da Educacdo Infantil da Escola pesquisada ja se apropriam das
tecnologias, pois as mesmas estdo presentes em seu contexto social. Portanto, facilita a
aproximacao e interesse pela tecnologia desenvolvida na Escola. No que tange a didatica,
a professora elaborou estratégias para os alunos, utilizando o OA de Matematica,
resignificando contetidos trabalhados em sala de aula através da roda de conversa,
utilizando videos para ilustrar o contetido da referida aula e a utilizacdo do objeto de
aprendizagem como culminéncia tendo como suporte o computador.
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Moran et al (2009, p.87) comentardo que: ““ a produ¢do do conhecimento com
autonomia, com criatividade, com criticidade e espirito investigativo provoca a
interpretagdo do conhecimento e ndo apenas a sua aceitagao”.

Tendo em vista a importancia do uso das TIC na Educac¢ao Infantil, espera-se que
este trabalho possa fornecer dados relevantes a futuras discussdes e pesquisas neste
campo.
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