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Resumo. Este artigo mostra sobre quais paradigmas e subsidios “Nos no
mundo” foi produzido. O objeto de aprendizagem foi planejado tendo como
fundamentagdo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs), tendo como
tema a Pluralidade Cultural. As atividades propostas permitem trabalhar de
forma geral com o tema transversal e de forma especifica com componentes
curriculares de Lingua Portuguesa, Matemdtica, Historia e Geografia.
Refletir-se-d sobre a utilizacdo de objetos de aprendizagem na prdtica
educativa de criangas do 1° Ciclo do ensino fundamental. “Nés no mundo”
tem como pano de fundo atividades de pesquisa e discussdo de elementos de
identidade e do grupo, na qual a crianga estd inserida.

Abstract. This paper shows the paradigms and subsidies on which “Nds no
mundo” was produced. The learning object was planned based on the
National Curricular Parameters (PCNs), having as subject the Cultural
Plurality. The activities allow general work through transversal subject and
focus on curricular components of Portuguese Language, Mathematical,
History and Geography. The paper will discuss the use of learning objects in
teaching praxis of children on First Cycle of Elementar Education. "Nos no
mundo” has as background research activities plus identity and group
discussion.

1. Introducao

A tecnologia pode provocar profundas transformag¢des na realidade social, em geral, e
no processo pedagdgico, em particular, desde que seu uso adequado seja condizente
com uma pratica pedagdgica que propicie a construcao de conhecimento e ndo a mera
transmissdo. Para tanto, exige-se um sujeito capaz de lidar com diferentes situacdes, de
resolver problemas imprevistos, de ser flexivel e estar em constante processo de
formacao.

A insercdo tao somente de recursos tecnolégicos na escola ndo é garantia de uma
transformacao efetiva e qualitativa nas préticas pedagdgicas, pois € necessdrio antes que
o professor tenha postura aberta as inovacdes pedagdgicas e comprometimento com a
Educacdo.
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Este artigo mostra que o computador pode ser utilizado como uma ferramenta
que contribua para o desenvolvimento e construcio do conhecimento através da
criatividade e ludicidade, ensejando, dessa forma, uma aprendizagem dindmica e
significativa.

Neste espaco, apresentamos ao leitor, em primeiro lugar, o que o grupo de
pesquisa entende por objetos de aprendizagem. A seguir, refletir-se-a sobre a utilizagao
de objetos de aprendizagem que envolva a fantasia e o lddico na préitica educativa de
criangas do 1° ciclo do ensino fundamental. Em segundo lugar, serd descrito o porqué
produziu-se o objeto de aprendizagem “Ndés no mundo”, sobre quais paradigmas e com
quais subsidios se deu essa construgdo, além de seus objetivos, suas atividades e uma
pequena descri¢ao de como este foi desenvolvido.

2. Objetos de Aprendizagem

Entendem-se objetos de aprendizagem como qualquer material ou recurso digital com
fins educacionais, ou seja, recursos que podem ser utilizados no contexto educacional de
maneiras variadas e por diferentes sujeitos. Essa definicdo baseia se em organismos de
padronizagdo como o IEEE' que os nomeiam como “qualquer entidade, digital ou néo,
que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o processo de aprendizagem
que utilize tecnologia” [IEEE, 2000].

Outras organizacdes como a do IMS? estudam objetos educacionais com base na
teoria da orientacdo a objetos que é utilizada principalmente no desenvolvimento de
sistemas computacionais, no qual eles sdo entendidos como “um conjunto de rotinas e

estrutura de dados que interagem com outros objetos”. [HANDA & SILVA, 2003, p.1]

Algumas caracteristicas sio classificadas como comuns a todos os objetos de
aprendizagem: reutilizacdo, portabilidade, modularidade e metadados. Néo se explorara
tais caracteristicas neste artigo, todavia maiores informacdes sobre o tema encontram-se
em artigos da revista RENOTE?.

Uma defini¢do mais especifica, baseada em Sosteric & Hesemeier (2001),
concebe como objetos de aprendizagem desde imagens e graficos, videos, sons,
ferramentas até qualquer outro recurso educacional digital a ser utilizado para fins
educacionais e que contenha sugestdes sobre o contexto de sua utilizagao.

3. Pratica Pedagdgica e Objetos de Aprendizagem

A prética pedagdgica do ensino fundamental deve contemplar um amplo conjunto de
experiéncias vivenciadas pelo sujeito no que se referem aos conhecimentos sociais,
cientificos, politicos e econdmicos. Esse processo deve ser dindmico, por intermédio de
interacdoes e trocas entre meios € sujeitos ao proporcionar uma aprendizagem
significativa.

O papel do professor no contexto educacional é proporcionar, mediar e
intermediar o crescimento cognitivo e afetivo de seus educandos, explorando através de
experiéncias em sala de aula situagdes que os facam interagir, trocar informacdes,
indagar, debater e raciocinar sobre os conteidos que fazem parte do curriculo. Dessa

! Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletronicos do Comité de Padrdes de Tecnologia de Aprendizagem, responsavel
pela definicdo dos diversos padrdes utilizados pela indUstria de eletro-eletrénica mundial.

2 Instructional Management System que é um consorcio de especificagdes dos fabricantes de softwares educacionais

® RENOTE - Revista de Novas Tecnologias na Educagdo, disponivel on-line no enderego
http://www.cinted.ufrgs.br/renote/
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forma, o conhecimento pode ser construido na e pela interacdo da crianga com outras
pessoas de seu ambiente e ferramentas que lhe sdo disponibilizadas.

A organizagdo da agdo educativa que contemple a totalidade de areas de
conhecimentos existentes, incluindo materiais educacionais apropriados e objetos de
aprendizagem que permitam a criagdo e o trabalho em grupo enriquecem a prética e
favorecem o desenvolvimento integral do aluno, e o que é melhor, de forma prazerosa e
lidica.

A partir disso, reitera-se o papel importante do professor na observagdo de
necessidades e particularidades das criangas, o que inclui sua cultura e realidade para
poder intervir. E nesta perspectiva que a tecnologia digital € acolhida na prética
pedagégica, com vistas a apoiar o processo educativo, embora saibamos que recursos
como computadores e Internet ainda ndo fazem parte da realidade de muitas escolas.

Inimeras pesquisas t€m demonstrado (“O impacto de ambiente de apoio a
laboratérios virtuais de fisica na aprendizagem”, “O uso da informdtica em projetos
pedagdgicos: violéncia, mudancas dos paradigmas no ensino” e “O computador e a
Internet auxiliando na criagdo e/ou na ampliacdo de redes de conhecimentos”, entre
outras) que o uso das tecnologias enriquece o processo de ensino e aprendizagem, desde
que os professores utilizem-nas de forma adequada. Isso significa pensar as tecnologias
digitais de modo contextualizado para que tenha incidéncia sobre a aprendizagem de
seus alunos. A utilizacdo de recursos digitais, entre eles objetos de aprendizagem, no
espaco escolar € recente e gera desafios aos professores que precisam criar estratégias
didéticas para seu uso inovador. O objeto de aprendizagem “N6és no mundo” foi criado
de forma a expandir o trabalho do professor sem direciond-lo, abrindo possibilidades
pedagégicas que déem conta de contextos diversificados.

4. O objeto de aprendizagem “N6s no Mundo”

O objeto de aprendizagem “Nés no mundo” foi produzido por uma equipe de
pesquisadores das dreas de Educagdo, Informética e Informdtica na Educacdo dos
programas de Pés-Graduagdo em Educacdo e Informatica na Educacio da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. A equipe foi desafiada a desenvolver um objeto de
aprendizagem que pudesse ser utilizado com alunos do 1° Ciclo do Ensino
Fundamental. O objeto teve presente, desde sua concepg¢ao, paradigmas construtivistas,
que levassem em conta a interacdo entre os estudantes. Diante deste desafio, o grupo
manifestou-se pela produgdo de algo diferenciado em relacdo aos materiais digitais
disponiveis. Esses, em sua maioria, sdo de carater tradicional, nos quais sdo oferecidas
atividades que demandam respostas predeterminadas e sua natureza carrega como
concepg¢do a aprendizagem por estimulo e resposta. Nosso objetivo era produzir algo
que pudesse motivar os alunos a buscar, a compartilhar suas descobertas e a aprender
com as descobertas dos demais colegas, apoiados pelo professor, entendido aqui como
mediador da aprendizagem.

Na construgdo deste objeto, trabalhamos com o tema transversal — Pluralidade
Cultural - que oportunizasse um olhar interdisciplinar e nio somente com um ou mais
contetidos especificos.

Como inspiracdo do grupo e possivel apoio para as propostas diddticas que o
professor pode criar, apresentamos um conjunto de fragmentos retirados dos PCNs e os
dispomos junto com o guia do professor no préprio objeto.
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Os PCNs, no volume 1, tratam dos objetivos do ensino fundamental, tais como:
compreensdo da cidadania como participacdo social e politica; posicionamento critico,
responsdvel e construtivo no ambito social através do didlogo mediando conflitos e
tomando decisodes coletivas; conhecimento de caracteristicas fundamentais do Brasil nas
suas dimensdes sociais, materiais e culturais; valorizacdo da pluralidade do patrimdnio
sociocultural brasileiro, bem como o de outros povos e nagdes; percepcdo do sujeito
como integrante, dependente e agente transformador do ambiente; desenvolvimento do
conhecimento ajustado de si mesmo e o sentimento de confiangca em suas capacidades
afetiva, fisica, cognitiva, ética, estética, de inter-relacdo pessoal e de inser¢do social;
cuidado com o préprio corpo, valorizando e adotando hdabitos sauddveis em relagdo a
sua saude e a sauide coletiva; utilizacdo das diferentes linguagens — verbal, matemadtica,
gréfica, plastica e corporal — como meio para produzir, expressar € comunicar suas
idéias; interpretar e usufruir as produgdes culturais, em contextos publicos e privados;
utilizacdo de diferentes fontes de informacdo e recursos tecnolégicos para adquirir e
construir conhecimentos; questionamento da realidade formulando-se problemas e
tratando de resolvé-los, utilizando para isso o pensamento 16gico, a criatividade, a
intui¢do, a capacidade de andlise critica.

“N6s no mundo” reine um conjunto inicial de atividades, comentadas na
seqiiéncia, que possibilita ao professor, em consonincia com os PCNs, trabalhar, de
forma geral com a Pluralidade Cultural e, de forma especifica, com componentes
curriculares de Lingua Portuguesa, Matemadtica, Histéria e Geografia. Ele foi criado
para ser utilizado na prética pedagdgica com criancas alfabetizadas ou em processo de
alfabetizacdo. Para facilitar a interacao dos sujeitos envolvidos, o sistema permite que as
interacdes ocorram apenas entre os alunos de uma mesma turma. Assim, ele busca
oferecer espagos para que o aluno possa expressar-se e aprender.

Com a personagem da “Bruxa” curiosa, os alunos sdo convidados a ver uma
pequena histéria que os transforma em ajudantes de detetive, cuja missao € reunir pistas
para descobrir quem somos “Nés no mundo”, ou seja, pesquisar e discutir elementos de
sua identidade e do grupo em que se insere. Antes de visualizar a pagina Histéria, que
convida a ver ou pular a histéria (figura 1a), é necessirio que o administrador do
sistema realize o cadastro do professor, o qual poderd cadastrar suas turmas e nelas seus
respectivos alunos. Estando cadastrado, o aluno, apds ter visto a histéria, é convidado a
interagir com o objeto a partir da escolha de quatro atividades propostas. Estas ndo
possuem uma ordem definida, nem a obrigatoriedade de realizagdo completa. Estas
atividades se encontram na pagina Descobrindo o Mundo (figura 1b).

Descobrindo o Mundo
Historia

- ' Pular
L]
Histdria
Q
Essa é melhor ainda! 00

Figura 1. (a) Pagina Ver ou Pular Histéria (b) Pagina Descobrindo o Mundo
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A primeira atividade (figura 2a) representa a construcdo de uma ‘“carteira de
identifica¢do”, seguindo um modelo simplificado de carteira de identidade. Nessa
atividade, o aluno digita seu nome, os nomes de seus pais, sua data de nascimento e o
local onde nasceu (cidade e estado). O aluno pode, ainda, colocar sua foto, fazendo o
upload de um arquivo especifico, ou selecionar um desenho, de um conjunto disponivel,
que represente sua imagem. E apresentada, também, a op¢do de visualizar e imprimir a
“carteira de identificacdo” (figura 2b) que poderd ser recortada, colada e finalizada pelo

aluno, inserindo manualmente sua assinatura e a impressao de seu polegar.

Polegar Direito

Identificagao

0 Assinatura

MNorme
Mary

Filiag&o
Ricardo
Mary Leda

Maturalidade
Porto Alegre-RS

Data de Nascimento
28/05/1998

Figura 2. (a) Formulario da carteira de identificagéo (b) Exemplo da carteira de identificagao

A segunda atividade (figura 3a) convida o aluno a escrever sobre sua rotina,
levando-o a refletir sobre seus habitos didrios. Questdes sobre higiene, hordrios, meios
de transporte utilizados, pessoas com as quais tem contato, lazer, entre outras, podem
ser abordadas pelo professor, trazendo excelentes subsidios para a discussdo da
identidade. Além de escrever, o aluno tem acesso tanto ao que ja postou anteriormente,
como aos registros feitos pelos colegas de sua turma, cabendo ao professor promover
condicdes de didlogo com respeito a diversidade cultural.

Outra atividade disponivel, (figura 3b) compativel com a miss@o de investigar de
um bom detetive, sugere aos alunos a realizacdo de entrevistas com familiares ou
pessoas da comunidade. Comparar o presente ¢ o passado, coletando dados sobre a
origem dessas pessoas, sobre como era a cidade onde moram ou o local de onde vieram,
as brincadeiras de infancia do entrevistado, entre as varias questdes que podem ser
acordadas com a mediacdo do professor, representam abordagens de grande valor
pedagogico. As diversas entrevistas e seus registros tendem a ampliar o universo dos
alunos, podendo levd-los a refletir sobre os espacos fisicos de seus antepassados e
também sobre aspectos culturais, sociais, econdmicos e, até mesmo, politicos.
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o Entrevistas
Diario

Figura 3. (a) Pagina Diario (b) Pagina Entrevistas

Outra possibilidade no ambiente é a representacdo de receitas da turma (figura
4). As receitas sdo importantes indicios sobre as influéncias culturais, econdmicas e
geograficas.

Quantidades

Allmentagao Digite a quantidade
Medidas
receita de famiia ou
& N
aZegw » J
Nome da Receita CBalde CBaml CBola CBule ©Caneca © Colher € Concha C Dente
1 | -
ategoria © Doce  © Salgado Bebida ? p. s L7 Cai,
=0 5w

CFatia CFolha CGota Clata CLlire ¢ Medidor ©Pacote € Pitada

Figura 4. P4gina Alimentacao e Receitas

De maneira lidica, os alunos sdo convidados a investigar suas origens. Apoiados
pelo professor, espera-se que passem a estabelecer relacdes, a refletir e a ampliar,
gradativamente, suas compreensdes sobre a realidade presente e passada. Esse trabalho
apobia-se, fortemente, nos temas relacionados a Pluralidade Cultural e nos componentes
de Histéria e Geografia. Utilizando a lingua escrita como principal veiculo de
comunicacdo em uma sociedade letrada, o aluno € convidado a escrever sobre sua
rotina, a reportar entrevistas realizadas e a compartilhar receitas, trabalhando com
diferentes tipos de textos, conforme proposto em Lingua Portuguesa. Além de escrever,
o ambiente oferece a oportunidade ao aluno de ter acesso, pela leitura, aos registros
realizados pelos colegas, expandindo o universo textual. Cabe salientar, ainda, que no
contexto da Matematica, além da questdo dos calenddrios e da cronologia exigida em
diversas formas de relatos, o desenvolvimento das receitas pode contribuir de maneira
mais significativa. Nas receitas, o aluno interage com sistemas de numeracdo e de
medidas. Para organizar a receita, aciona mecanismos de classificacdo (¢ doce, salgado
ou bebida?), ordenacdo (ordem de preparo), quantificacdo e medig¢do, tempo e
temperatura de cozimento, trabalhando questdes necessdrias a matemdtica cotidiana.
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5. A parte técnica do objeto de aprendizagem “Nés no Mundo”

A implementacdo do objeto de aprendizagem “Nés no mundo™ envolveu 3
(tr€s) moddulos, sendo eles: Administrador, no qual o administrador do objeto de
aprendizagem pode manipular (incluir, alterar e excluir) os dados dos professores;
Professor, no qual o professor cadastrado pelo administrador pode manipular (incluir,
alterar e excluir) os dados de suas turmas e respectivos alunos. Através deste mddulo,
existe a possibilidade de exclusdo de um material postado pelo aluno que venha a ser
considerado impréprio e/ou indevido para ser visualizado no objeto de aprendizagem
em questdo. Aluno, onde o aluno cadastrado pelo professor pode manipular o objeto de
aprendizagem, inserindo seus dados de identificacdo, didrio, receitas e entrevistas.
Ainda neste mddulo, também € possivel visualizar o didrio, as receitas e as entrevistas
dos colegas de turma.

Em seu desenvolvimento, utilizou-se a linguagem de programagdo PHP para
confeccao das pdginas HTML e para acesso ao banco de dados; sistema Gerenciador de
Banco de Dados MySQL para a manipulacdo (inclusdo, alteracdo, exclusdo e consulta)
dos dados utilizados no objeto de aprendizagem. Foram utilizadas as ferramentas
MySQL Administrator (para criagdo das tabelas) e MySQL Query Browser (para
inser¢do de alguns dados iniciais); linguagem de marcagdo de hipertexto HTML para
confeccdo das paginas HTML; linguagem de script Javascript para validacdo dos
campos nos formuldrios; software PHP Editor para edicdo dos arquivos PHP e HTML, e
software Macromedia Flash MX, com a linguagem Action Script para criacdo de
animacoes.

Consideracoes finais

O acesso ao objeto de aprendizagem “N6s no mundo” estd restrito ao grupo de
pesquisa que agora estd avaliando suas potencialidades técnicas e pedagdgicas junto a
um grupo de professores que trabalham em escolas da rede, tendo em vista que ele ainda
encontra-se em fase de ajustes.

Os professores, ao entrarem em contato com o objeto, tém ficado maravilhados,
pois sua estrutura € bastante aberta.

Pretende-se em breve divulgar os dados da pesquisa que estd sendo feita pelo
grupo com o0 objeto em uma escola particular da rede de Porto Alegre.
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