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Resumo

Esse trabalho consiste na construcdo de um livro interativo através do Edilim visando o planejamento
de uma aula para criangas com a faixa etaria de 5 anos da Educacdo Infantil cujo tema é a Diversidade
Cultural. Embora, as criangas tenham um contato diario com a tecnologia, a escola ndo faz uso
frequente pelos diferentes motivos entre eles a falta de dominio por parte de alguns profissionais da
educacdo, a quantidade de profissionais por aluno em sala. Assim, objetiva mostrar estratégias de
aulas ludicas e assim proporcionar oportunidades de aprendizagem diferenciada para as criancas.

Palavras-chave: Edilim, livro interativo, tecnologia.

Introducéo

A sociedade contemporanea evoluiu a um ritmo acelerado na &rea de tecnologias de
informacdo e comunicacdo, conhecidas como TICs. Em relacdo a educacdo, a tecnologia
alterou significativamente os processos de ensino e aprendizagem, porém grande parte dos
profissionais ndo acompanharam essa evolugdo devido a falta de conhecimento e a resisténcia

que corroboram diretamente para esse quadro.

A escola tem como principal funcdo acompanhar as mudancas sociais e trabalhar
pautadas na vivencia da comunidade na qual esta inserida fazendo interferéncias para
proporcionar um aprendizado mais significativo e prazeroso através de jogos. Essa
aprendizagem diferenciada exige que o professor tenha uma disposicdo para inovar em seu

planejamento didatico.

Segundo Parreira Janior, as TICs permitem vivenciar um modelo participativo no
processo pedagdgico, transformando o papel do professor que deixa de ser a fonte Unica do
conhecimento, passando a ser 0 mediador ou orientador num processo dindmico e amplo de

informacdo inovadora (2010, p.3).

Neste trabalho procurou-se desenvolver um e-book interativo, com informagdes e
atividades multimidia sobre a diversidade cultural para alcangar os objetivos de ofertar uma

oportunidade dos alunos desenvolverem o conhecimento de uma forma Iudica e prazerosa.
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Usar o ladico em uma acgdo didatica influencia a aprendizagem por estimular a
“devido a relacdo emocional e pessoal que o estudante estabelece quando estd jogando,
tornando-se sujeito ativo do processo de ensino e aprendizagem no qual se insere diretamente,
ou seja, ele vai aprender enquanto brinca” (PARREIRA JUNIOR, 2010, p.5).

Os jogos podem ser desenvolvidos a partir de varias ferramentas disponibilizadas
pela Web, os mesmos estéo disponiveis em duas modalidades: gratuita ou paga. Em razdo da
gratuidade escolheu-se o programa Edilim para confeccionar os jogos. Estes jogos serdo
utilizados como recurso auxiliar dentro de um planejamento direcionado para a educacao

infantil.

A partir dos jogos espera-se que 0s recursos potencializem o aprendizado
desenvolvendo diversas competéncias, possibilitando um aprendizado prazeroso. "[...] por
muitos anos 0s jogos tém sido usados apenas para diversdo, mas s recentemente tém sido
aplicados os elementos estratégicos de jogos em computadores com propdsitos instrutivos”
(LERNER, 1991).

Escrevem Santana et al. (2007, p.3) que “0s jogos eletrénicos se constituem em uma
midia interativa ou um artefato tecnolégico que alimentam a inddstria cultural e vao além do

simples entretenimento, que seduzem criancas, jovens e adultos”.

Através de estudos, Rendeiro e Meirinhos (2015) afirmam que o Edilim é em
formato de um livro de facil manuseio visto que a acessibilidade é imediata na internet, é um
recurso facil para o docente, pois as criacdes das atividades sdo em um formato simples e

ainda assim as atividades sdo atraentes para as criangas.

Serd considerada neste trabalho uma contextualizagdo das teorias de alguns
pesquisadores que observaram nesta fase os estagios da crianca na educacdo infantil e a

importancia do seu desenvolvimento e interagdes com o meio.

Através dos jogos e brincadeiras a crianga constréi uma aprendizagem significativa.
Com isso possibilitard uma interatividade com o meio do qual esta inserida. E ao se relacionar
a crianca produz o seu conhecimento baseado na sua percep¢do do mundo, tanto nos aspectos
sociais, culturais (SILVA; MORAIS 11, 2015).

A presenca das TICs na escola por si s ndo garantira eficicia pedagdgica, mas bem
utilizadas podem contribuir para promover novas atitudes, mudar habitos no processo de

construcdo de conhecimentos, promover a motivacao dos alunos (DAPP, 2002).
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As TICs devem funcionar como um suporte aos professores, visto que atendem
criangas que estdo em contato constate com essas tecnologias, mas isso ndo é garantia de
aprendizado eficaz, porem se for bem utilizado podera contribuir para um aprendizado
independente, ou seja, um aluno pesquisador, autbnomo, capaz de utilizar a tecnologia para

promover o conhecimento.

A experiéncia de uma aula com a utilizacédo do recurso Edilim.

Trata-se de um projeto interdisciplinar que envolve conhecimentos basicos sobre a
informéatica educacional e vérias etapas que sdo necessarias para atender aos objetivos
propostos. O trabalho foi organizado em trés partes: a) a primeira corresponde a parte tedrica
composta de uma revisdo bibliogréfica; b) a segunda parte corresponde ao desenvolvimento
do trabalho mais pratico, que € a criacdo dos jogos para criangas de 4 a 5 anos do primeiro
periodo da Educacéo Infantil, e c) a terceira parte, a avaliagdo sobre a utilizacdo de um e-book

nas praticas educativas e o consequente desenvolvimento do relato das a¢fes desenvolvidas.

Este estudo utiliza-se de anéalise de fontes bibliograficas, levantamentos de dados
através de alguns autores, periodicos, artigos, e sites especializados no assunto. Nesta
pesquisa serd usado o método de investigacdo qualitativo com base em observagdo feita
através da aplicabilidade na sala de aula de educacgdo infantil. Inicialmente serd feito um

levantamento tedrico existente sobre o assunto.

Assim, pretende-se utilizar os recursos tecnoldgicos para o desenvolvimento de
jogos, pois podem “ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado,

exercitando as fun¢des mentais e intelectuais do jogador” (TAROUCO et al., 2004, p.2).

Os jogos sobre a diversidade cultural, criados no programa do Edilim serdo aplicados
com criancas de 5 anos durante as aulas da disciplina Cultura Regional e Local e serdo
analisados os resultados da aplicabilidade dos mesmos. Diante da necessidade da insercéo das
novas tecnologias para a formacéo intelectual das criangas espera-se que seja um incentivo
para futuras propostas de aulas diferenciadas utilizando Edilim como ferramenta de suporte

para os professores.

Uberlandia/MG, 30 de setembro a 01 de Outubro de 2016



VIl Encontro Mineiro Sobre Investigacdo na Escola 4

Analise e Discussao do Relato.

O processo de produgdo das atividades foi escolhido por ser de facil manuseio e as
atividades sdo atrativas e assim baseadas na Lei 9.394/96, no artigo 26-A em seu paragrafo
primeiro que inclui, entre os conteddos programaticos e de forma interdisciplinar, diversos
aspectos da historia e da cultura que caracterizam a composicao da populacéo brasileira, de
um modo geral, basicamente oriunda de trés grandes e principais grupos étnicos: os indigenas,
os africanos e os europeus na figura dos portugueses (BRASIL, 1996). Essa escolha foi
organizada para trabalhar como reforgo para as rodas de conversas, videos e leituras de livros.
Entre os livros foram escolhidos: As meninas negras, Obax, O l&pis branco, O cabelo de Lelé
e A menina bonita do lago de fita.

Os livros foram explorados com atividades como desenho sobre as histdrias,
interferéncia grafica, molde vazado, frottage, colagens e explorar a letra inicial das histérias e
dos personagens. Dentre as atividades foram escolhidas as de maior interesse das criangas e
onde as criangas encontraram maior dificuldade para dominar as habilidades.

O uso do programa Edilim na sala de aula como recurso foi complicado porque na
escola ndo tem um laboratdrio de informatica. Em razdo disso foi utilizado o computador de

uso pessoal da professora durante a atividade.

Segundo Souza e Aud (2007, p. 84) quando escrevem que durante uma oficina todos
os alunos devem atuar de maneira interativa, pode-se “inferir que a dindmica das oficinas de
ensino privilegia a construcdo do conhecimento pelo sujeito que aprende, podendo culminar
em aprendizado mais efetivo”. E este ¢ o efeito que as atividades pretendiam atingir quando

da proposta das agdes realizadas.

A aula, em forma de oficina, foi aplicada numa sala com vinte e quatro alunos com o
uso de um computador como ja foi dito, e através da metodologia dos cantinhos em que a sala
fica dividida em varios grupos, no caso da sala em questdo foram quatro, sendo que o
primeiro grupo de massinha, o segundo de casinha, o terceiro de encaixe e 0 quarto com jogos

do programa Edilim.

E para facilitar o desenvolvimento a turma foi dividida, pois “recomenda-se que 0
namero de participantes seja limitado. [...] é interessante dividir a turma em grupos e realizar
a atividade varias vezes [...]” (SOUZA; AUD, 2007, p. 85).

Cada grupo é composto por seis alunos, a atividade foi desenvolvida num periodo de

dez horas-aula distribuidas em dois dias letivos. A professora teve que atender a todos 0s
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grupos simultaneamente, e controlar a curiosidade dos alunos dos trés outros grupos. Como
estratégia para facilitar o desenvolvimento do trabalho foi selecionado um aluno de cada
grupo gue apresentasse uma maior interacdo com a maquina para ser o primeiro jogador, pois
0 mesmo seria 0 monitor dos demais. Dentre a turma, quatro alunos apresentaram maior
dificuldade e mediante a investigacdo detectou-se ndo mantem um contato constante com
tecnologia, ao passo que dentre as criangcas com maior desempenho foi constatado o contato
diario com a tecnologia. O resultado foi avaliado como positivo, pois durante a atividade além

do monitor dentro do proprio grupo, as criangas se ajudavam mutuamente com entusiasmo.

Através dos resultados observados até 0 momento nas atividades ja desenvolvidas, os
alunos mostraram um interesse maior com as aulas, pois eles ndo possuem acesso diario aos

recursos tecnologicos na sala de aula.

Outro fator que colaborou para o desenvolvimento das atividades foram 0s jogos
utilizados para fundamentar a roda de conversa sobre a diversidade cultural. E novas

atividades estdo sendo desenvolvidas para as proximas acdes em sala de aula.

Os alunos se mostraram interessados e assim a motivacdo para a participacdo durante

as aulas foi maior e isto resulta em um maior aprendizado.

Segundo Santana et al. (2007, p.8), “é de suma importancia considerar que as
narrativas dos jogos, e também os jogos eletrénicos em si, podem funcionar como um
instrumento para a aprendizagem e reflexdo em torno dos mais variados temas que sdo

abordados e trazidos em suas narrativas”.

E assim, os resultados da experiéncia proporcionou um enriquecimento quanto a
utilizacdo de atividades ludicas em sala de aula, indicando novos caminhos a serem

observados quanto a preparagédo das aulas por parte dos autores do trabalho.

Consideracoes

Analisando a historia, o computador foi desenvolvido a partir do final dos anos
setenta do século XX, e dez anos apds, paises como o Reino Unido e Franga ja haviam
implantado politicas nacionais para serem utilizados nas escolas enquanto no Brasil ainda é
uma luta para o uso, seja pela resisténcia por parte dos professores, 0 que pode ser explicado

pela morosidade da implementacéo de novas politicas para a educacéo, pois mesmo depois de
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decorridos mais de quarenta anos ainda ndo séo todas as escolas que possuem laboratorios de

informatica,

O trabalho teve como proposta de pesquisa a elaboracdo de um livro interativo de
atividades com o programa Edilim para as criancas de cinco anos da educacdo infantil no
contexto da aprendizagem e verificagdo desta ocorréncia, da aquisicdo das competéncias das
TIC por parte dos alunos.

A contribuicdo do trabalho para futuras pesquisas € a pratica através da monitoria
entre as préprias criancas, e a importancia da interacdo entre elas no decorrer dos jogos.
Futuramente, o trabalho podera ser reelaborado para criangas especiais ha mesma faixa-etaria,
ou com criancgas de outros grupos da educacéo infantil.

Através da experiéncia pode-se perceber a assimilacdo de manuseio por parte das

criangas nos jogos e o interesse em participar das atividades.
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