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Abstract. Este artigo analisa o processo de validacdo de um Objeto de Aprendizagem
Denominado: “Reino Esperanga: o Desaparecimento de Graciosa, a apresenta reflexdes
sobre a utilizacdo de recursos tecnoldgicos no trabalho com criancas. Este Objeto de
Aprendizagem trabalha aborda o sistema numérico associando a literatura infantil o que
desperta a imaginagdo infantil, possibilitando um trabalho interdisciplinar fortemente
ligado ao ludico. Nossas observagdes aconteceram com um grupo de criangas entre seis €
sete anos, as quais foram separadas em quatro grupos distintos. Como resultado,
observamos um forte interesse nas atividades para esta faixa etdria, ao participarem de cada
momento do conto infantil, se identificando com os personagens. Apresentamos 0s
desafios em cada etapa e andlise da professora da turma participante.

Keywords: Objetos de Aprendizagem, Literatura Infantil, Tecnologia Educacional,
Sistema Numérico, Validacdo

INTRODUCAO

A construcdo dos Objetos de Aprendizagem (OA) busca cada vez mais envolver o
educando nas atividades propostas com o intuito de proporcionar a melhoria de seu processo de
aprendizagem, e consequentemente possibilitar a abertura de diversas opg¢des para a pratica
educativa dos profissionais da educagao.

Para tanto, € essencial manter uma relacdo clara como educando, a fim de compreender
suas reais necessidades, inerentes ao contexto em que vivem, de forma a possibilitar a vivéncia
de situacdes que lhe interessem e que possibilitem o bom desenvolvimento de sua aprendizagem.

Para Nunes (2007), “alguns objetos de aprendizagem sdo instigantes e desafiadores o
suficiente para colocar o aluno num papel ativo de reflex@o, investigacdo e mesmo criagdo”
(p.8). Contudo, isso requer a producdo de OA com qualidade visual, pedagdgica e interativa e a
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presenca do professor mediador, que intervenha no processo significativamente, criando um
ambiente propicio a construcdo de saberes.

Em consonancia a isso, o papel principal do professor € auxiliar o aluno a interpretar os
dados, relaciond-los e contextualizd-los, para mobilizar o desejo de aprender, fazendo com que
esse aluno sinta-se motivado a conhecer mais (MORAN, 2007).

De acordo com Belloni (2002):

As novas geragdes estdo desenvolvendo novos modos de perceber
(sintéticos e “‘gestaltianos” em contraposicio aos modos analiticos e
seqiienciais trabalhados na escola), novos modos de aprender mais
autébnomos e assistematicos (“autodidaxia”), voltados para a construgcdo
de um conhecimento mais ligado com a experiéncia concreta (real ou
virtual), em contraposi¢do a transmissdo “bancdria” de conhecimentos
pontuais abstratos, freqiientemente praticada na escola (p.4).

Diante disso, tratando especificamente de criangas, aliar os contetdos trabalhados com o
ludico, o imagindrio e o jogo em si sdo requisitos fundamentais para alcangar as necessidades do
universo infantil. Acredita-se que a inser¢ao desses elementos aos OA traz uma relevancia maior
no uso dessa ferramenta pela crianga, na medida em que elas se envolvem com mais veeméncia,
interagem com grande facilidade, apesar dos conflitos inerentes a interacdo, ficam bastante
entusiasmadas com o desenvolver do OA etc.

Nessa perspectiva, 0 OA Reino Esperanca — O Sumigo de Graciosa tomou como base
para sua constru¢do a unido da educacdo matemdtica a literatura infantil com o propodsito de
atingir o universo infantil. Como etapa integrante de sua constru¢do, o presente artigo apresenta
sua validacdo — processo final da producdo, no qual foi possivel observar e constatar os diversos
beneficios que este traz a crianca.

LITERATURA INFANTIL E EDUCACAO MATEMATICA

A utilizacdo da literatura infantil no meio educacional € recorrente nas escolas em todo
mundo. Através dos contos, das lendas, das historias infantis, entre outros gé€neros textuais, as
criangas vivenciam a fantasia, emocao e sentimentos que as literaturas podem proporcionar.

Para Cagneti (1995) “a literatura infantil é fonte inesgotdvel de assuntos para melhor
compreender a si e a0 mundo” (p.23).

Apesar de muitos educadores utilizarem a literatura infantil como forma de distragdo,
entretenimento, ocupagdo de tempo livre, transmissdo de valores e comportamentos nas escolas,
muitos estudos mostram outros beneficios que esta pode trazer a crianga, visto que possibilita
uma perspectiva ampla de trabalhar conhecimentos linguisticos literdrios e aspectos emocionais e
cognitivos, relacionando com as situacdes da vida real.

Segundo Bettelheim (1985):

Os contos de fadas possuem relacdes benéficas para o desenvolvimento
psiquico da crianca. A maioria das histérias tem seu enredo desenvolvido
baseando-se na equagdo: estabilidade + problema + solugdo =
estabilidade, e trabalha assim uma série de ansiedades da crianca.
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Especialmente os contos de fada que tratam de assuntos existenciais,
como morte de progenitores, perigos, o mal e o bem, etc (p.23).

Considerando os beneficios e as atracdes que a literatura apresenta a crianga, associd-la a
Educacdo Matematica em um OA torna-se pertinente na medida em que possibilita um
enriquecimento maior tanto em aspectos pedagdgicos, quanto em aspectos motivacionais. E
notdrio que muitas criangas ja lidam com os nimeros em seu cotidiano desde muito cedo, antes
mesmo de freqilientar a escola, no entanto, a constitui¢do e organizacdo de conceitos matematicos
requerem uma série de agdes, nas quais as criangas possam vivenciar experiéncias, formular e
pOr em prova suas hipéteses.

Nesse sentido, inserir a literatura infantil no contexto matemdtico, especificamente em
OA da area, vem possibilitar as criancas um envolvimento maior com as atividades, além de
proporcionar um espaco estimulante para a propagacdo da imaginacao e fantasia delas.

De acordo com Mesquita et al (2009):

A literatura infantil é uma fonte inesgotdvel de oportunidades para o desenvolvimento da
crianga, devendo ser vivenciada no dia-a-dia da escola e concebida pelos educadores como uma
pratica que estimulard a criatividade, a fantasia e as emog¢des das criangas (p. 3)

A Literatura Infantil em OA de matemdtica permite que as criangas se envolvam com a
histéria, seus personagens e seu desfecho e busquem solucdes para as atividades que sdo
apresentadas, € uma forma prazerosa e significativa de desenvolver conteidos matematicos.

Quanto mais experiéncias forem proporcionadas as crian¢as nos mais variados contextos,
maiores serdo as possibilidades dela compreender e construir conceitos.

Segundo Magina et al (2001) o conhecimento conceitual deve emergir a partir do
envolvimento com diversas situagdes-problemas. As agdes voltadas para a constru¢do de um
conceito devem ser tragadas e pensadas na perspectiva de propiciar ao sujeito o envolvimento
com variados contextos.

Portanto, é imprescindivel que os educadores ampliem sua visdo a fim de que haja uma
integracdo maior de conhecimentos, assim como, a exploragdo de diversas situacdes, de modo a
possibilitar as criangcas vivéncias nas quais elas possam colocar em evidéncia seus
conhecimentos, reformulando-os € os validando.

REINO ESPERANCA: O SUMICO DE GRACIOSA
O Reino Esperanca — O Sumico de Graciosa € um OA que através da unido da Literatura
Infantil a Educagdo Matematica visa promover o desenvolvimento do conteudo ‘“‘sistema de
numeracao”.
FIGURA 1. Tela inicial do AO
Trata-se de um OA construido por uma equipe
multidisciplinar composta por profissionais e estudantes de
graduagdo e pos-graduacdo das dreas de Educagdo,
Comunicacdo Social, Teatro, Arquitetura e Urbanismo, que
teve o objetivo de produzir um objeto com qualidade
pedagdgica, dudio-visual e interativa, tendo em vista
disponibilizar uma ferramenta didatica que contribuisse de
forma dindmica e significativa o processo de
aprendizagem de criancas. A construcdo teve o
financiamento da Rede Interativa Virtual de Educacio — =
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O objeto foi desenvolvido mediante a criagdo de uma histéria que envolve personagens
existentes num mundo imagindrio denominado Reino Esperanca. Na historia, o herdico jovem
Valente, a menina Graciosa e o levado e inteligente Blaudistuim, conhecido como Blau, se
envolvem numa incrivel aventura, na qual sdo apresentados desafios matemadticos para as
criancas superarem. Além desses personagens principais, existe a participacdo de Sabido, um
papagaio muito sdbio, que ajuda as criancgas a vencer os desafios apresentando dicas acerca do
problema.

FIGURA 2. Personagens do AO

A insercdo da literatura infantil no objeto teve o intuito de atender o universo infantil,
proporcionando as criancas a vivencia da matemdtica de uma maneira mais atraente, servindo
também como um espaco para exploracdo da imaginacdo, da fantasia e consequentemente das
emocgdes que uma histéria pode proporcionar.

FIGURA 3. Tela de abertura do conto do AO

RIVED rece nterativa viruai de educacso

iru uma vez um reino
encantado chamado Esperanga.
Nele todos viviam em harmonia.

L& moravam trés amigos:
Graciosa, uma finda

mening, bondosa e alegre;
Valente que era destemido
& amigo de todos; e Blaudistuim,
conhecido como Blau Ele era um
menino mito inteligente, mas
também muito levado.

=
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Preservando uma caracteristica das literaturas o OA se apresenta inicialmente num
formato de um livro, no qual aparece a historia. Todo o objeto € acompanhado por dudio e textos,
assim como por efeitos visuais e sonoros, imagens estiticas e animadas.

Na historia as criangas serdao desafiadas e terdo que ajudar Valente na busca por Graciosa
que se perdeu numa floresta encantada enquanto brincava com Blau. Os desafios apresentados
envolvem questdes do sistema numérico como, ordem crescente e decrescente, seqiiéncia

! http://rived.mec.gov.br/
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numérica, nimeros antecessores e sucessores. Nos desafios, as criangas terdo que resolver quatro
problemas:
FIGURA 4. Tela do primeiro desafio

No primeiro, as criancas devem ajudar Valente a atravessar uma floresta encantada. Para
1sso, devem colher as frutas de uma arvore, numeradas aleatoriamente, e colocar nas cestinhas,
que estardao no caminho, em ordem crescente.

FIGURA 5. Tela do segundo desafio
.Y
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No segundo, as criangas devem ajudar Valente a atravessar um rio. Para isso, precisam
construir uma ponte colocando as tdbuas de madeira, numeradas aleatoriamente, no esqueleto de
uma ponte em ordem decrescente.

FIGURA 6. Tela do terceiro desafio
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No terceiro, as criancas devem ajudar Valente a entrar na gruta, onde se encontra
Graciosa. Para isso, precisam completar as bolinhas laranja de uma tabela com os nimeros
corretos de uma seqiiéncia numérica de 0 a 49 (as bolinhas laranja referem-se aos niimeros que
ndo aparecerem). As criangas devem completar as bolinhas colocando a seqiiéncia corretamente.

RIVED receinterativa virtui ae caucasso
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FIGURA 7. Tela do quarto desafio

No quarto desafio, as criancas devem ajudar Valente a resgatar Graciosa. Para isso,
precisam completar as bolinhas laranja de uma tabela com os nimeros corretos de uma seqiiéncia
numérica de 0 a 49 (as bolinhas laranja referem-se aos ndimeros que ndo aparecerem). Nesse
desafio, os nimeros antecessores e sucessores as bolinhas laranja estdo inibidos, ocasionando
uma dificuldade maior para a crianga. As criangas devem completar as bolinhas colocando a
seqiiéncia corretamente.

O objeto € proposto para trabalhar com criangas entre 6 e 8 anos, que estejam estudando
no 2° ou 3° ano do Ensino Fundamental dependendo do nivel e conhecimentos prévios da turma.
Sua utilizag@o deve ser acompanhada pelo professor, que deve pensar 0 momento mais propicio
para seu desenvolvimento, assim como, as intervencdes que deve ser realizadas para um melhor
aproveitamento dessa ferramenta.

VALIDACAO

A validagdo de um OA refere-se ao processo final de sua constru¢do, nesse momento
aplica-se em um ambiente real o OA para uma avaliacdo do que foi construido.

A valida¢do do OA Reino Esperanga — O Sumico de Graciosa ocorreu em uma escola
particular de Macei6/AL e teve como publico alvo duas turmas de criancas de 6 e 7 anos que
estdo estudando no inicio do 2° ano do Ensino Fundamental.

A selecdo das turmas participantes ocorreu mediante a apresentagdo de todo material a
direcdo da escola, que levando em consideracdo o nivel de conhecimento das criangas e a
realizagdo de uma atividade desafiadora, direcionou o objeto para uma turma com base para
desenvolvé-lo. O OA ndo poderia ser facil demais para as criangas, visto que, se tornaria
desinteressante € a0 mesmo tempo ndo poderia ser muito dificil, uma vez que, elas ndo
conseguiriam realizé-lo.

Depois desse momento, conversamos com as professoras das turmas, apresentamos o OA,
tiramos suas duvidas e orientamos como o objeto deve ser desenvolvido.
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Devido a quantidade de computadores existentes no laboratério de informética da escola
ser pouca, a validacdo foi organizada em dois dias e cada turma composta por 20 criangas foi
dividida em dois blocos de dez, de forma que a organizacao ficou da seguinte maneira:

TABELA 1. Organizacio das turmas

Turmas 2° ano “A” 2° ano “B”
Divisao das turmas Al A2 B1 B2
Dia 1° dia 2° dia 1° dia 2° dia

No dia da validacdo, estavam presentes o professor do laboratério de informética e a
professora de uma das turmas, que nos acompanhou durante os dois dias de validagdo. Para uma
melhor agilidade do processo levamos uma cépia do OA em CD-ROM para cada computador. As
criancas foram organizadas em duplas e quando chegaram ao laboratério, tudo estava
encaminhado: computador, caixas de som, tela inicial do OA. Inicialmente foi apresentado pela
professora o plano geral do objeto e o que ele abordaria, em seguida, fizemos uma breve
explicacdo sobre o Reino Esperanca e deu-se inicio a utilizagdo do OA.

Para uma melhor compreensdo deste processo de validagdo e das particularidades que
surgiram, segue a organizacao em topicos com as principais ocorréncias relacionadas ao OA:

Questoes Técnicas

Durante a realizacdo da validagdo foi possivel perceber que a utilizagdo de dudio em OA
deve ser pensada com muito cuidado, para que atenda as expectativas das criancas e dos
professores.

Como o ambiente do laboratério de informadtica da escola era muito pequeno, o dudio do
OA foi prejudicado pelo fato de ser invidvel manter o som em altura normal, visto que provocava
uma grande confusdo sonora entre as maquinas. Por isso, tivemos que trabalhar com o som
baixo, o que fez com que as criangas muitas vezes ndo notassem sua presenca, utilizando-se
apenas dos textos que acompanhavam o objeto.

Tal dificuldade indica a necessidade de modificar os espacos em que os computadores sao
disponibilizados, de forma que as ferramentas e recursos disponibilizados pela tecnologia sejam
utilizados em sua esséncia e com qualidade.

Historia

A insercdo da literatura infantil no OA foi bastante significativa, visto que produziu nas
criancas uma grande curiosidade e entusiasmo. Através da histéria as criancas foram
incentivadas a resolver o desfecho do conto, podendo entrar em seu contexto e resolver os
problemas dos personagens de forma enfitica. Além das criancas terem o contato com a
literatura infantil, o que ja € bastante relevante, foi possivel fazer com que elas vivenciassem
aquela situagdo, com as sensacdes e sentimentos inerentes a uma histéria e participassem
ativamente, junto aos personagens, no desenrolar do enredo. A exemplo disso segue as falas de
algumas criangas:

- Essa historia dd medo, parece real! Gostei muito dessa historia! (Crianca A)
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-E massa! E de historinha essa! (Crianga B)

- Jd achei a Graciosa! (Crianga A)

- Ele virou uma ponte foi? (Criancga C)

- Eita, macaco chato! (Crianga D)

Considerando que hd uma grande necessidade de incentivo a leitura nos dias atuais
(ROSA; ODDONE, 2006), acredita-se que incluir textos de diversas formas e contetidos em OA
pode contribuir significativamente no processo de aprendizagem das criancas como um todo.
Para tanto, é importante lembrar que tais leituras devem ser apresentadas de acordo com as

regras da lingua, assim como, possuir qualidade, ser coerente e interessante para quem l&.

Atividades

A respeito das atividades, foi possivel observar que o uso de OA enriquece o processo de
aprendizagem na medida em que proporciona entre as crian¢as uma interacdo e discussao maior
acerca dos conhecimentos. Constatamos varios casos em que as criancgas discutiam entre si 0s
caminhos para conseguirem €xito nos desafios:

- Do menor para o maior! (Crianca E/ Primeiro desafio/Atividade ordem crescente)

- Agora é do maior para o menoooor! (Crianca F/ Segundo desafio/Atividade ordem
decrescente)

- O 49 é o maior, vai ld para o final. (Crianca G/ Primeiro desafio /Atividade ordem
crescente)

- Pode contar com os dedos? (Crianga F)

Na atividade de completar os nimeros inibidos, a dupla se concentra na primeira linha: 0
1 __345.... Uma das criangas fala:

- Nio sei onde td o 2. (Criancga B)

Ademais, em outras situagdes as criangas colocavam em prova as hipéteses dos colegas,
gerando conflitos a partir das diferentes respostas que surgiam.

- E 38! A outra crianga retruca: - Ndo! (Crianca C e D)

-Ta vendo eu ndo disse que era 1. (Crianca G)
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Acredita-se que esses conflitos entre as diferentes hipdteses € bastante relevante, pois
permite que as criangas reestruturem seus conhecimentos, na propor¢do que eles sdo colocados
em prova.

Interacio e Envolvimento

Outro fato muito importante e que foi constatado no dia, foi o desenvolvimento de regras
entre as duplas para participarem das atividades. Todas as criangas estabeleceram entre si,
normas de como participar dos desafios, sobre quem iria manusear o mouse, quem iria digitar,
quem responderia, entre outras situagdes. Nesse sentido, as criancas foram obrigadas a interagir
com seus colegas e buscar meios de participacdo, que envolvesse os dois individuos que formam
a dupla.

-Minha vez, minha vez...! (Crianga F)

As principais estratégias observadas foram as seguintes: a dupla decidiu que uma crianca
manuseava o computador, enquanto a outra respondia as atividades; uma crianga participava de
todas as atividades e em seguida era a vez da outra; das quatro atividades, cada crianga realiza
duas; uma crianca manuseava o computador, mas a resposta dos desafios davam juntas.

O desenvolvimento de situacOes como essas possui um significado muito favoravel e
importante para o crescimento das criangas, uma vez que permite o aprimoramento da
convivéncia, das regras de relacionamento, o desenvolvimento de estratégias, o estreitamento de
amizades, etc.

Outro fator observado mostra o envolvimento que elas tiveram com a atividade, desde o
inicio as criangas se mostraram bastante curiosas e felizes com o que estava para acontecer no
laboratério de informadtica, durante a execucdo do OA essa alegria e motivacdo continuaram,
fazendo muitas duplas repetir a atividade vdrias vezes (vale ressaltar, que os numeros se
modificam automaticamente quando utilizado mais de uma vez). Como demonstrativo dessas
particularidades segue algumas falas das criangas:

-Consegui! (Crianga F)
-A gente jd fez tudinho! (Crianca H)

Por fim, vale ressaltar a presenca de uma crianca portadora de necessidades especiais na
validacdo, tal situacdo possibilitou uma reflexdo acerca do uso da tecnologia e da inclusdo, uma
vez que, a crianga mostrou-se bastante entusiasmada e receptiva com a atividade. Ademais, sua
colega de dupla a todo momento deu apoio necessdrio, ora ensinando como utilizar os
equipamentos, ora ensinando como resolver as atividades propostas. Podemos perceber que
houve bastante interagao.

Erros e Acertos

A relagdo das criancas com os erros e acertos no desenvolver do OA foi bastante
interessante, visto que gerou entre as duplas no laboratdrio um tipo de competi¢do, na qual varias
criancas faziam questao de dizer para os seus colegas o qudo avancadas estavam nos desafios:
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- A gente estd na do macaco! (Crianca F)
-A gente ja fez tudinho! (Crianca A)
-Fim! Terminamos! (Crianga D)

Diante disso, as outras criangas tentavam, com muita euforia, ultrapassar a atividade que
0 outro estava e a todo 0 momento interagiam entre si, observando os desafios dos colegas.

Um dos fatos que mais nos chamou a atencao referente aos acertos e erros referem-se a
dois registros alcancados, que mostram as criangas utilizando o termo ‘“zerar” ao término de
todas as atividades, significando que elas responderam tudo corretamente.

- Jd zerei! (Crianga I)
- Acabei jd zerei! (Crianga J)

Tais termos podem indicar uma representag¢do da crianca acerca dos OA como um jogo
de game, visto que, a expressdo “zerei” € comumente utilizada quando se vence este tipo de jogo,
€ uma forma de vibracdo na hora da vitéria. Podemos dessa forma, levantar a hipétese de que os
OA provocam nas criangas as mesmas emocoes € sensagdes de um jogo, cabendo pesquisas para
um melhor aprofundamento dessa questao.

Entrevista Professora

No dltimo dia de validacdo, apés o desenvolvimento do OA, tivemos uma breve
conversa com a professora que nos acompanhou durante os dois dias de experiéncia para
sabermos as impressdes que ela obteve acerca da ferramenta.

A professora revelou que gostou muito do OA, pois o mesmo foi enriquecedor para o
aprendizado dos seus alunos, visto que, aprimorou ainda mais e de uma forma dindmica, o que
eles ja haviam aprendido em sala de aula.

De acordo com a professora, a histéria do objeto foi bastante relevante, uma vez que
prendeu a aten¢do das criangas e contribuiu no desenvolver do objeto. A professora releva ainda,
que no primeiro dia de validag@o, apds o retorno as salas de aula, ela solicitou as criancas que
contassem a histéria do Reino Esperancga, segundo a professora as criangas conseguiram contar
perfeitamente e ajudando verbalmente uma as outras concluiram o conto. Em sua visdo, a
histéria pode possibilitar o desenvolvimento de variadas atividades e consequentemente
contribuir na aprendizagem das criangas.

Por fim, a professora afirmou que o OA ajudou bastante na interacdo entre as criangas,
visto que, elas tiveram que conversar entre si, discutir hipdteses e ajudar uma as outras.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesse sentido, € notdrio que o uso dos OA atende ndo apenas as alteragdes sociais que
sdao provocadas pelas tecnologias, mas também proporciona a aprendizagem a partir das
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intervencdes do professor critico e reflexivo que planeja, pensa e executa suas agdes buscando a
melhoria do processo educativo.

A validagdo do OA Reino Esperanga — O Sumico de Graciosa sem divida alguma
permitiu uma visdo maior sobre as particularidades e os beneficios que este pode trazer ao
ambiente educacional. Apesar da validagdo ser uma fase para avaliacio e observacdo de
possiveis falhas e equivocos, esse processo mostrou de forma relevante o quio significativo o
OA é para as criancas, bem como para a ac¢do dos professores.

Além disso, foi notdrio que a insercao de diversas ferramentas atrativas no OA garante a
atencdo das criancas e seu envolvimento continuo do desenvolver das atividades. Certamente, 0s
laboratérios de produ¢do de OA devem tomar como um dos principios norteadores, a
disponibilizacdo de recursos que envolvam a crianga e que estimulem a sua constru¢do de
conhecimentos de forma prazerosa.

Por fim, necessdrio se faz a constante producdo dos OA que atendam as reais
necessidades das criangas, que possua qualidade, contextualizagdo e objetivos claros, e que ao
mesmo tempo coopere na pratica educativa.
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