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Resumo. As novas demandas da Educagdo Infantil referem-se a um novo tipo de infdncia
decorrente do advento da informdtica: a ciberinfancia. Desta forma professores precisam
confrontar suas prdticas com novas formas de se trabalhar, valorizando a ndo-linearidade de
contetido e o trabalho a partir da perspectiva do aluno. O presente artigo apresenta o0 percurso
para a validagdo dos objetos de aprendizagem Ciberinfancia, Arquiteturas Pedagdgicas para a
Educagdo Infantil e Produzindo Infancias, através de um curso de formagdo de professores de
Educagdo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
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Kindergarten’s and Initials Years of the Elementary
School’s teacher training: the validation experience of
learning objects

Abstract. The new demands of kindergartens refer to a new type of childhood arising from the
advent of computers: the cyber-childhood. Thus teachers must confront their practices with new
ways of working, while the non-linearity of content and work from the perspective of the student.
This article presents the route for the validation of the learning objects Cyber-childhood
(Ciberinfancia), Teaching Architectures for Kindergartens (ArquiteturasPedagogicas para
Educagdo Infantil) and Producing Childhoods (Produzindolnfancias) through a training course
for kindergartens’ and Initials Years of the Elementary School’s teachers.

Key-words: training teachers, education, learning objects

V. 6 N 1, Julho, 2008




r CINTED-UFRGS 2 Novas Tecnologias na Educacdao

1. Introducio

Atualmente, os objetos de aprendizagem (OA) apresentam-se como uma alternativa
para disponibiliza¢do de conteidos de forma mais dindmica e atraente. Por esse motivo,
o grupo de pesquisa no qual os autores do presente estudo fazem parte, tem realizado
estudos para o desenvolvimento desses materiais, enfocando a formagado de professores
da Educacdo Bdésica. Nesta perspectiva, através do projeto “Produzindo Professores de
Educacdo Infantil paraa EAD e a Cibercultura™ foram desenvolvidos trés objetos, sdo
eles: (1) Ciberinfincia — o qual apresenta temdticas referentes as novas demandas desta
infancia, (2) Arquiteturas Pedagégicas para Educacdo Infantili — abordando o
planejamento e sua articulagdo com os recursos tecnoldgicos e (3)Produzindo Infincias
— o qual enfoca a producdo das infancias na atualidade. Estes fizeram parte de uma
dissertacio de Mestrado em Educacdo?, na qual foram levantadas as necessidades para
que estes pudessem responder a demanda dos professores desta etapa da educacao.

O principal objetivo deste projeto foi contribuir para a atualizacdo e reflexdo
dos professores em servigo, viabilizando a aplicacdo das tecnologias digitais na
realidade escolar. Portanto, para a validacdo dos objetos de aprendizagem, foi oferecido
um curso para a constru¢do de arquiteturas pedagdgicas na Educag@o Infantil. Assim,
buscou-se colaborar para a ampliacdo das discussdes sobre infincia, informatica na
educacdo e planejamento em AVA na perspectiva da arquitetura pedagdgica. Os
desafios disponibilizados nos objetos foram aplicados em aulas do curso de extensdo a
serem oferecidos a comunidade académica e escolar. Os objetos de aprendizagem, o
qual teve como ptblico-alvo os professores de Educacdo Infantil em exercicio, bem

como os alunos do curso de Pedagogia e do Curso de Especializagdo em Educacdo
Infantil.

A seguir, s@o apresentadas algumas caracteristicas dos OA desenvolvidos pelo
grupo, uma descri¢do do curso de extensdo, bem como, os resultados obtidos através da
aplicagdo dos objetos.

2. Objetos de aprendizagem

Objeto de Aprendizagem ¢é qualquer recurso digital como, por exemplo: textos,
animacao, videos, imagens, aplicagdes, paginas Web em combinagdo que se destinam a
apoiar o aluno no processo de aprendizagem. S@o recursos digitais modulares, usados
para a apoiar a aprendizagem presencial e a distancia. Os OAs podem ser reutilizados
em ambientes virtuais de aprendizagem ou mesmo em sites para educacdo,
aprendizagem e treinamento, tanto presencialmente, quanto a distancia (IEEE, 2005;
Wiley, 2000 apud Tarouco, 2006). Essa perspectiva visa, entre outros fatores, reduzir o
custo na producdo de materiais pedagdgicos, gerando interesse dos educadores,
inclusive na sua construgao.

Através da pesquisa na Web, podem ser agregados materiais gratuitos e livres ao
objeto com facilidade, como também reutilizar outros, adaptando-os ao seu contexto
educacional. De qualquer forma, o planejamento € fundamental na produ¢do dos OA.
Para isso, segundo Amante e Morgado (2001) deve-se tratar, primeiramente, da
concepg¢do do projeto que consiste na selecdo da idéia/tema, da equipe, dos contetdos,
dos objetivos pedagdgicos, do publico-alvo, do tipo de aplicacdo e do contexto. Em
seguida, deve-se partir para a planificacdo (selecdo e organizacdo dos conteidos, mapa
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geral do objeto, interface, navegagdo, storyboard, ajustes). Por fim, faz-se necessério
implementar (desenvolvimento propriamente dito) e avaliar o material. Os objetos de
aprendizagem, para serem considerados como tal, devem permitir acesso e uso em
locais e plataformas diferentes, neste ltimo caso, sem necessidade de reformulacdo
(Fabre et al, 2003 apud Tarouco et al, 2004). Outra vantagem de se utilizar os objetos
para desenvolver conhecimentos/conteidos é a possibilidade de acoplar recursos
multimidia, tais como som, imagem, video, simulacdes etc. Esses recursos dinamizam a
forma de apresenta¢do e de manipulagdo dos contetidos, possibilitando outras possiveis
constru¢cdes de conhecimento pelos sujeitos.

Nesta perspectiva, entende-se que este recurso pode auxiliar o professor em sua
acdo docente, pois oferece diferentes ferramentas que servem de apoio ao processo de
aprendizagem. A utiliza¢do de elementos multimidia, tais como simulagdes, imagens,
textos, som, animacdes e videos, desempenham um papel importante na aquisicdo de
conhecimento quando bem utilizadas. Estes podem ser considerados como recursos
pedagdgicos que permitem ao aluno acompanhar o conteddo de acordo com o seu
proprio ritmo, acessando facilmente a informacao e se engajando de forma independente
e autdonoma num aprendizado por descoberta. As ferramentas comunicacionais, como
por exemplo: chats, féruns de discussodes, e-mails e blogs potencializam o processo de
interacdo entre sujeitos, aumentando o grau de envolvimento das pessoas €, como
conseqiiéncia, elevam o grau de conscientizagdo sobre o prdprio processo de
desenvolvimento cognitivo e a relacdo deste com o contexto social.

Os objetos de aprendizagem desenvolvidos neste estudo foram desenvolvidos
em Flash 8 e possuem recursos como videos, textos, guia do professor, desafios entre
outros. Os materiais encontram-se disponiveis nos sifes’ dos grupos de pesquisa
participantes do projeto e em DVD, para quem ndo tem acesso a Internet. Da mesma
forma, estdo cadastrados em um repositério para multiplicar as discussdes e o
conhecimento sobre essas temdticas e tornd-las reusdveis. Nesse repositério ndo ha
necessidade de seguir um padrdo determinado, apenas se deve preencher um formulario
eletronico com as especificacdes do material.

2.1 Objeto de Aprendizagem Ciberinfancia

A Ciberinfancia é tema de reportagens e parte da preocupacdo de professores e de pais,
o que foi evidenciado também no curso de extensdo. Portanto, o objetivo pedagdgico da
exploragdo desse tema para um OA ¢ discuti-lo através de aspectos, tais como a histéria
das infancias, os aspectos socioculturais e da drea da saide e suas relacdes com a
sociedade informatizada. Dessa maneira, a finalidade foi dar subsidios para reflexiao
sobre as préticas pedagdgicas na Educagdo Infantil.

A interface grafica do OA € uma sala com objetos que compdem lan houses,
quartos infantis e salas de escolas de Educacdo Infantil, como mostra a figura 1 da tela
inicial. Nessa metafora procurou-se contemplar os lugares por onde as criangas ou 0s
ciberinfantes transitam.

Os desafios, em um total de sete, sdo os seguintes: TICs (Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo); Saide e Computador; Computador, Infancia e Escola;
Prés e Contras (do uso do computador pelas criangas); Histéria da Infincia;
Ciberinfancia; e Projeto (trabalho final). Esses desafios sdo compostos, basicamente, de
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materiais escritos em forma de texto, hipertexto ou em apresentacdo de slides. Os
modos de avaliagdo abrangem atividades (pesquisas, crOnicas, comentdrios, artigos,
memoriais, projetos) em diferentes ferramentas, tais como blog, webnote, férum, editor
de slides, entre outros, além da sugestdo de uso do ambiente virtual de aprendizagem.

FIGURA 1 - Tela Inicial OA Ciberinfancia

2.2 Objeto de Aprendizagem: Arquiteturas Pedagogicas para Educaciao Infantil

A compreensio sobre o que significa “arquitetura pedagégica® é fundamental para o
uso de AVAs na Educacido. O modo como o professor com o apoio do computador pode
indicar uma préitica baseada em um planejamento, interligando o recurso informatico
aos projetos da turma ou em um “espontaneismo”’, mostrando-se descontextualizada do
trabalho de sala de aula. Esse OA teve o objetivo de discutir planejamento pedagdgico
na Educacdo Infantil, ambientes virtuais de aprendizagem e arquiteturas pedagdgicas,
bem como possibilitar a compreensao sobre as Arquiteturas Pedagdgicas (APs) e sua
aplicacdo no fazer pedagdgico na Educacao Infantil.

Para discutir esse tema, estruturou-se o OA Arquiteturas Pedagdgicas para
Educacdo Infantil em médulos, quais sejam, Educag@o Infantil, Ambientes Virtuais de
Aprendizagem e, finalmente, Arquiteturas Pedagdgicas. Cada mddulo apresenta um
desafio sobre o que significa o respectivo assunto e outro acerca de como trabalha-lo.
Sugeriu-se que o AVA construido pelo mesmo grupo de pesquisa pudesse ser uma
alternativa para a interacio e publicacdo das producdes, quando o objeto estiver
inserido/integrado na proposta de uma disciplina.

A metéfora da interface gréfica foi representada por uma escola. Ao “entrar” nela,
encontra-se um corredor com trés portas destinadas a cada médulo, os quais podem ser
explorados livremente, mas se indica no Guia, que o usudrio realize primeiro os
moédulos Educagao Infantil e Ambientes Virtuais de Aprendizagem, a fim de que haja
melhor compreensdo sobre o tema das APs. O material de apoio e o glossdrio aparecem
de forma permanente no menu do objeto. Nos médulos encontra-se o link “Depdsito de
Ferramentas” o qual possui indicacdes de softwares, AVAs e lista de “links
interessantes”. J4 o “Video” apresenta todos os videos inseridos no OA para serem
acessados a qualquer tempo.
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FIGURA 2 — Tela Inicial OA Arquiteturas Pedagdgicas para Ed. Infantil

2.3 Objeto de Aprendizagem: Produzindo Infancias

As contribui¢des e demandas das professoras durante o curso de extensdo oferecido pelo
grupo de pesquisa permitiram refletir sobre o tema “producdo das infancias”. Sendo
assim, buscou-se debater nesse material questdes histdricas, sociais, culturais e politicas
que, de alguma forma, produzem as infancias. Com isso, pode-se colaborar para a
reflexdo sobre aspectos que surgem nas rotinas com criangas € que apontam a
constituicdo de diferentes infancias.

Na metafora buscou-se criar um cendrio que remetesse a essa producdo na
contemporaneidade por meio da interface grafica composta de um bau iluminado. Desse
baii saem fotos de criancas com objetos/situacdes (antigos e novos), que podem
produzir as infancias. As telas dos elementos que compdem o objeto seguem o mesmo
padrio de interface, utilizando cor de destaque as palavras importantes.

¥ AR

DESAFIOS MATERIAL DE APOIO  APRESENTAGAO GUIA ! GLOSSARIO l

FIGURA 3 — Tela Inicial OA Produzindo Infancias

3. Validacdo dos objetos de aprendizagem: curso de extensdo “Oficina de
Arquiteturas Pedagégicas para Educacao Infantil”

A validacdo dos objetos de aprendizagem consistiu na realizacio de um curso de
extensdo no Laboratdério de Informdtica do Ensino Superior (LIES/FACED/UFRGS),
baseado nos pressupostos da pesquisa participante. Fizeram parte da populacdo
pesquisada professores de educacdo infantil da rede publica e privada, professores do
primeiro ano do Ensino Fundamental de nove anos e uma professora do Curso Normal.
Trata-se de um estudo qualitativo que tem como metodologia a pesquisa participante,
em que os dados foram levantados a partir dos registros das contribui¢des dos alunos no
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AVA Planeta ROODA. Portanto, a metodologia de pesquisa tinha como foco a uma
formacdo de professores acerca da constru¢do de arquiteturas pedagdgicas para
Educacdo Infantil. Dessa forma, buscou-se compreender as concepg¢des e demandas dos
professores pesquisados acerca do uso das TIC’s na escola e como o curso de extensio
poderia ajudé-los a articular o trabalho com o computador e os projetos desenvolvidos
em sala de aula.

A proposta de construcdo de Arquiteturas Pedagdgicas (AP’s) para educacdo
infantil visa a contextualizacdo do trabalho com o computador na sala de aula, de modo
que este ndo seja apenas um brinquedo, mas um recurso pedagdgico. Para isso, propds-
se tratar a linguagem informética como mais uma das multiplas linguagens, nas quais as
criancas de educacdo infantil estdo inseridas. O trabalho com as miltiplas linguagens
nesta etapa da educag@o permite o estabelecimento de redes de relacdes, nas quais
permitem aos alunos reestruturar suas significacdes anteriores, produzir boas
diferenciacdes e construir outras/novas significagdes. De acordo com este paradigma,
ndo basta utilizar os recursos informadticos, € preciso problematizd-los e produzir novas
relacdes numa pedagogia reflexiva. Assim, o conhecimento passa a ser produto de
interacdo individual e interindividual que ocorre através de trocas afetivas, respeito
miituo, investimento de interesses, valores e tomada de consciéncia (SCHNEIDER,
2007).

A Pesquisa Participante (PP) foi escolhida para esta pesquisa devido ao seu
carater educacional, social, informal e dialético. Trata-se de uma pesquisa qualitativa,
portanto, parte-se da observacdo dos fendmenos e dos sujeitos no ambiente social e
histérico em que sdo produzidos, restabelecendo o cotidiano enquanto espaco no qual
estes se manifestam. Nessa modalidade de pesquisa, os dados coletados s@o analisados a
partir da descrigdo das concepcdes que a populagdo pesquisada apresenta, quanto ao
tema em questdo (Behar et al. 2004). Neste estudo, pretendeu-se mobilizar os
professores para o desenvolvimento do processo investigativo, a fim de que estes se
tornassem agentes de transformagdo em seu meio social e ndo mais expectadores dela.
Nesse paradigma, ressalta-se a importincia deste tipo de pesquisa no campo da
educacdo por sua a¢do transformadora, visto as demandas educativas no pais. Assim,
tanto os pesquisadores poderiam “ensinar” sobre as arquiteturas pedagdgicas, quanto os
professores sobre suas praticas e experiéncias e concepc¢des de infancia. Esta etapa
compds-se da elaboracgdo/realizacdo do curso de extensdo (montagem de contetido e
paginas HTML, observacdo participante/didrio de campo, coleta de registros nas
funcionalidades).

Para a coleta de dados, foi realizado o curso de extensdo que abordou os
seguintes temas: (1) Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s) e os espacos
digitais, (2) ciberinfancia — a geracdo dos nativos digitais, (3) instituicdes de Educacdo
Infantil — como estas institui¢des estdo lidando com esta nova demanda e estratégias
para pensar a educacdo da ciberinfincia, e (4) a construcdo de arquiteturas pedagdgicas
para a educacdo infantil, articulando o planejamento e os recursos digitais. O curso
contou com a participagdo de 9 professoras, sendo delas de Educacdo Infantil, duas de
1° ano do Ensino Fundamental e uma professora do Laboratério de Informdtica do
Curso Normal, em uma escola da rede estadual.

A escolha do AVA Planeta ROODA se deu com o intuito de que, apds o curso,
as professoras/alunas pudessem utilizar-se deste recurso para a montagem de suas
Arquiteturas Pedagdgicas. As aulas foram ministradas presencialmente com o suporte
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do AVA Planeta ROODA, especificamente as funcionalidades: Férum e Bate-papo
(ambos para interag@o entre todo o grupo), Didrio (para reflexdes das alunas sobre seu
processo de aprendizagem no curso), Projetos (trabalhos em grupo e publicagdo de
arquivos), Biblioteca (publicacdo das aulas e de leituras complementares) e Contatos
(comunicag@o por e-mail). O AVA possibilitou um registro das discussdes entre os
participantes do curso e a familiariza¢do com este espaco digital.

As tematicas foram trabalhadas a partir dos objetos de aprendizagem ja citados e
seus respectivos textos e desafios. Assim, estes foram usados como médulos do curso.
Montou-se o curso de forma que cada tematica fosse trabalhada em um dia de aula, com
atividades a distdncia no decorrer da semana. Cada aula possuia um texto inicial,
desafios, intera¢Oes virtuais/presenciais e leituras. Parte das pesquisadoras ministravam
as aulas com auxilio de uma graduanda de Pedagogia que realizava a monitoria.

A coleta de dados constituiu-se dos registros no AVA das discussdes e reflexdes
das professoras/alunas, do didrio de campo acerca das questdes mais importantes de
cada encontro e as observacdes participantes junto a turma. O objetivo central desta
etapa da pesquisa visava discutir e refletir sobre propostas de planejamento pedagdgico
que contextualizassem o uso das TIC’s na Educacdo infantil, através do curso de

extensdo por meio da formacao de professores.

3.1 Analise e discussao dos dados

A metodologia utilizada para a andlise dos dados foi a Andlise de Contetido proposta
por Moraes (1999), com o intuito de realizar a andlise das agdes dos sujeitos. Tal
metodologia propde um conjunto de fundamentos e procedimentos especificos para a
andlise de dados qualitativos. Segundo o autor, a andlise de contetido é uma
interpretacdo pessoal por parte do pesquisador com relagdo a percepc¢do que este tem
dos dados. Atualmente, a €nfase desta metodologia estd tanto no processo como no
produto, considerando o emissor, o receptor e contexto da mensagem. Nesta andlise
devem ser consideradas as formas de codificagdo e de transmissdo das mensagens
através da acg@o, fala e escrita (Moraes, 1999).

A conversdo/unitarizacdo do conteiido dos dados em unidades de andlise,
possibilitou a criacdo de categorias. A categorizacdo tem como objetivo classificar as
unidades levantadas durante o estudo, verificada através da ac@o dos sujeitos. Nesta
perspectiva, foram definidas trés categorias de andlise, com algumas subcategorias. Tal
processo foi constituido por um movimento dindmico/recursivo de leituras, no qual
realizou-se a andlise dos dados. Nesta perspectiva foram definidas trés categorias: (1)
TIC’s na Educagao Infantil - apresenta as contribui¢des dos sujeitos pesquisados acerca
das possibilidades de uso das TIC’s na Educacdo Infantil e que estratégias de trabalho
podem ser construidas; (2) Arquiteturas Pedagdgicas - agrupa as evidéncias referentes
ao planejamento e a constru¢do das AP’s propriamente ditas; (3) Formacdo de
professores — refere-se a defasagem na formacdo e suas dificuldades na utilizagdo das
TIC’s.

Nas falas dos professores registradas no ambiente virtual, pdde-se observar que
o curso proporcionou reflexdes acerca da acdo pedagdgica junto a ciberinfancia como
uma prética que deve envolver o uso das tecnologias e da linguagem informaética, mas
sem esquecer das mdltiplas linguagens na Educagdo Infantil. Portanto, é importante
compreender a crianga como um agente social, que interpreta seu mundo e sua vida de
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forma particular, através de multiplas interagdes simbdlicas estabelecidas pelas criangas
entre si, com adultos e com os espagos digitais.

Os espacos digitais da ciberinfancia podem ser entendidos como os recursos
informéticos que permitem interagdo e comunicac¢do. Por permitirem a intera¢do entre
sujeito-objetos, como também entre os préprios sujeitos, estas ferramentas tém
indmeras possibilidades educativas. Essas foram pensadas e verbalizadas pelas
professoras/alunas quando se iniciou o trabalho com as arquiteturas pedagdgicas, mais
ao final do curso. Acredita-se que isso se deve a compreensdo devido & propria vivéncia
no decorrer do curso em um espago digital. Tal vivéncia tornou-se significativa, a
medida que as professoras/alunas apropriavam-se de seus espagos digitais e davam-se
conta deles no decorrer do curso. De acordo com Nevado (2004), quando a formacgao do
professor enfatiza a sua experiéncia, este passa a incorporar a inovagdo que lhe foi
apresentada, buscando transformar a sua pratica de modo significativo. Logo, as
vivéncias das professoras/alunas nos espagos digitais das criangas e a dindmica dos
desafios dos objetos a partir de sua prética contribuiram para que ocorressem mudancas
significativas na maneira de pensarem sua pritica em sala de aula, como pode-se
observar a seguir.

Penso que a infincia que nds encontramos em sala de aula € uma infincia variada,
plural, diversificada. Criancas muito diferentes umas das outras, algumas com muita
tecnologia a sua disposi¢do, outras com a experiéncia das ruas na vida. Olhar e
perceber suas diferentes experiéncias faz parte do nosso trabalho de professor
atualmente. Esta infincia nos exige mais mobilidade mental para oferecer um espago
adequado a elas. Acredito que estas criangcas que tem acesso a internet podem
contribuir de varias maneiras em sala de aula, mas destacaria dois pontos: em primeiro
seu pensamento ndo linear, sua capacidade de pensar, refletir e associar vérios assuntos
ao mesmo tempo; também o livre acesso a informag¢do, contribuiem muito mais na
troca de dados com os colegas. Sem duvida, nossa pratica pedagdgica necessita de
reflexdes e muita flexibilidade; precisaremos repensar nossas atitudes e deixar de
centralizar nossas praticas em torno de nds professores. Serd preciso abrir mais espago
com estas criangas.

N.R.A. — Férum

Sarmento (2007), coloca que as criangas incorporam, interpretam e reconstroem
continuamente suas informacdes culturais, constituidas por diversos elementos com o0s
quais a crianga interage. Nessa perspectiva, os objetos auxiliaram as professoras a
compreenderem as outras infancias e culturas presentes em sua sala de aula. Assim, foi
possivel pensar novas formas de se trabalhar com estas criangas e como formular uma
acdo pedagdgica que responda a ciberinfancia.

A reflexdo na acfo, através do uso dos objetos de aprendizagem, permitiu as
professoras/alunas refletir e confrontar o seu conhecimento pritico anterior com
situacdes novas, podendo assim criar novas perspectivas sobre o seu trabalho e sua agio
docente. Nesta perspectiva, a prética configurou-se como um processo que se abre para
a reflexdo sobre quais devem ser os fins e qual o significado das situacdes em sala de
aula (Contreras, 2002), como pode-se verificar na tabela abaixo.

Creio que podemos dizer que as possibilidades pedagdgicas [com os espagos digitais]
sdo infinitas! O que mais me fascina em ver meus alunos (1°ano com 6/7 anos de idade)
trabalhando na internet € justamente a autonomia que eles vao adquirindo, as escolhas
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que vao fazendo e o quanto vdo cada vez menos precisando de meu auxilio! Fico
maravilhada em ver o grande crescimento e progresso de uma para outra aula. Toda esta
construgd@o e autonomia levam consigo para a sala de aula convencional e para sua vida
em geral, tornando-se pessoas mais abertas, dindmicas, questionadoras, etc. E claro que
podemos usa-los na Educacio Infantil. E maravilhosos vé-los navegando e escolhendo
por si mesmos os rumos que irdo tomar!

J.D.D. - Férum
Sim concordo, a Unica coisa que temos que cuidar perante nossos alunos € em relagdo a
linguagem e escrita, pois vejo que aos poucos esta se perdendo e eles estdo construindo
uma linguagem nova que na maioria das vezes nem sabemos o que significa, entdo
temos que cuidar para que isso acabe trazendo resultados ruins pra vida deles.

A. B. - Forum

3.2 Resultados

Neste estudo, foi possivel constatar ndo sé a importancia da formagdo dos professores
para a construcdo de Arquiteturas Pedagdgicas, mas como motivacdo proporcionada
pelo uso de objetos de aprendizagem influenciou no rendimento, ou até mesmo na
procura por um curso de formagdo. Portanto, a partir desta experi€ncia, pode-se concluir
que a utilizacdo dos objetos na formagdo dos professores os auxiliou a refletir de forma
mais profunda sobre suas prdticas e conceitos intrinsecos na acdo pedagdgica. Tal
reflexdo se faz necessdria, na medida em que a constru¢do de AP exige do professor
novos olhares sobre o planejamento, os alunos, seu papel como professor e sua pritica.
Como resultados desta pesquisa, também pode-se citar o engajamento por parte de
professores em sua aprendizagem. A participa¢do no curso com autonomia e adquirindo
uma postura critica frente ao uso da informdtica na educacdo deve-se também a
estratégia pedagdgica empregada nos OA.

Os resultados imediatos e significativos desta pesquisa devem-se, de certa
forma, pelo perfil do grupo. Este foi constituido por professoras ji alfabetizados
digitalmente e que estavam costumadas a usar as TIC na sua prética pedagdgica. Outra
questdo levantada a partir da andlise dos dados foi o porqué deste perfil de professoras
buscando um curso de formacdo. A hipdtese levantada é de que, por serem mais
familiarizadas com as tecnologias, sentiram-se mais seguras em buscar uma formagao.
Outra questdo ¢ a maioria das professoras serem advindas da rede ptblica de ensino, na
qual, muitas vezes, ndo hd profissionais especializados para o trabalho no laboratdrio,
ao contrario da maior parte das escolas da rede privada.

4. Consideracoes Finais

O material disponivel nos objetos ficou organizado por temdtica, incluindo os contetidos
e os desafios a respeito. Além disso, ampliou-se a dimensdo de possibilidades de
informacgdo e reflexdo, na medida em que os recursos contribuiram para isso. Nos
objetos de aprendizagem descritos nesse artigo proporciona-se entrar em contato com
idéias de varias fontes sobre os temas debatidos, inclusive, de especialistas por meio das
entrevistas na forma de videos e textos.

Também, visou-se a organizacio das produgdes dos alunos que trabalharam com
estes objetos, propondo espacos virtuais para armazenamento de arquivos. Nesses
espacos, como um ambiente virtual de aprendizagem, por exemplo, é possivel realizar
discussdes e troca de idéias para dinamizar a constru¢do do conhecimento.
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Uma interface onde se reconheceram elementos semelhantes as temadticas
desenvolvidas proporcionou uma navega¢do mais intuitiva por parte dos usudrios dos
OA. Do mesmo modo, teve-se como finalidade organizar as informagdes a fim de
facilitar a realizacdo tanto de um trabalho na forma de hipertexto, como de uma forma
linear. Dessa forma, o usudrio do objeto possui autonomia para escolher qual dessas
formas se adapta melhor a sua metodologia de trabalho.

Portanto, através deste estudo, foi possivel constatar que os objetos de
aprendizagem desenvolvidos atingiram os objetivos propostos no projeto “Produzindo
Professores de Educacdo Infantil para a EAD e a Cibercultura”. Nesta perspectiva, o
grupo tem mantido o padrdo de atividades desafiadoras e priorizando a navegacdo nao
linear nos OA. Pretende-se que, por meio do estabelecimento dessas linhas mestras na
construcdo de objetos de aprendizagem, seja possivel criar um padrio para a construgio
de objetos de aprendizagem interativos.

Notas
! Fomentado pelo Edital SEAD 2005/5, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul -
UFRGS.

> SCHNEIDER, Daisy. PLANETA ROODA: desenvolvendo arquiteturas
pedagogicas para Educacao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental
Dissertacdo de Mestrado.— Porto Alegre: UFRGS, 2007.

> NUTED - http://www.nuted.edu.ufrgs.br/ei ¢ GEIN - http:/www.ufrgs.br/faced/gein
4 Arquitetura Pedagdgica € o resultado da articulac@o entre o planejamento pedagdgico
do professor, o recurso tecnolégico, podendo ser um AVA, Wiki ou outro espaco digital
e os conteddos, que podem ser trabalhados a partir de softwares ou objetos de
aprendizagem.
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