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CRIACAO DE OBJETOS DIGITAIS EM UMA ESCOLA MUNICIPAL
DE FOZ DO IGUACU

Julia Cristina Granetto Moreiraz

RESUMO

No atual momento convergente que vivemos se torna necessario agregar as diversas inovagGes aos
processos educativos, e quando falamos de inovacdo ndo nos referimos apenas a aparatos altamente
tecnolégicos, ferramentas de ordem técnica, mas também a outras e novas maneiras de conceber o
conhecimento, de pensar, agir, ensinar e aprender conectados e coerentes com a sociedade do
conhecimento. Diante do exposto, 0 que pretendemos com este trabalho é apresentar o projeto de
extensdo “Criagdo de objetos digitais pedagdgicos” desenvolvido pela Universidade Federal da
Integragdo Latino-Americana (UNILA) juntamente com o Instituto Federal do Parana (IFPR) em uma
Escola Municipal Rural da Cidade de Foz do Iguacu — PR. Como referencial teérico-metodoldgico
utilizamos autores como Paulo Freire, Hugo Assmann, Edgar Morin entre outros, o projeto ocorreu
por meio de oficinas, rodas de conversa e debates, sendo uma pesquisa-acéo participativa. Pensar em
préticas pedagdgicas inovadoras e ativas vai além do uso de recursos digitais, requer uma apropriagao
por parte do profissional docente, inserindo os atores como aprendentes, onde 0S mesmos possam
desenvolver autonomia na construcdo de novos conhecimentos. Como principais resultados,
destacamos a producdo de objetos digitais pelos participantes das oficinas juntamente e uma mudanca
significativa no processo educacional.

Palavras-chave: Objetos digitais pedagogicos, metodologias ativas, ensino basico.

INTRODUCAO

Ultrapassar o ensino tradicional e cartesiano faz com que as préaticas pedagdgicas
sejam mais atrativas e inovadoras, com aspectos transdisciplinares, transversais e
interculturais. Este projeto se dedicou a construcdo de objetos digitais didaticos e
pedagogicos, transformando todos os envolvidos, em sujeitos ativos tanto no que se refere ao
processo de construgdo do conhecimento como também do espaco de vivéncia, sendo mais
harmdénico com a natureza.

Metodologicamente o projeto se dividiu em duas etapas, primeiramente com o estudo

tedrico, com tematicas relacionadas a tecnologia no ensino, objetos digitais, sociedade

convergente dentre outros e posteriormente com a producdo de oficinas, rodas de conversa e
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criacédo de objetos digitais entre académicos e docentes da Universidade Federal da Integracdo

Latino-Americana — (UNILA), docente e estudantes do Curso Técnico em Informatica do
Instituto Federal do Parand — (IFPR - Campus Foz do Iguagu) - e seis professoras de uma
Escola Municipal localizada na area Rural da cidade de Foz do Iguacu - PR.

Pensar na construcao de objetos digitais pedagogicos e interativos relacionados com as
metodologias ativas desempenha um importante papel no ensino basico, garantindo que a
aprendizagem, ou a aprendéncia, seja o resultado do didlogo e da producdo constante de
novos e outros conhecimentos tornando os conteddos e tematicas mais relevantes e de fato
significativas.

A principal intencdo do projeto foi despertar nos estudantes da educacgéo bésica de Foz
do lguagu — PR o interesse pela aprendéncia, com temas e produtos inovadores. Outros
objetivos foram: adaptar as metodologias ativas ao contexto do ensino basico; produzir
objetos digitais pedagdgicos considerando 0s aspectos interculturais, transversais e
inter/transdisciplinares no contexto escolar da cidade de Foz do lguacu - PR; acompanhar as
experimentacOes de aplicacdo das metodologias ativas e inovadoras com os objetos digitais
pedagogicos; formar redes de colaboradores entre docentes das escolas municipais,
académicos da Universidade e a comunidade, favorecendo a integracdo e cooperacdo e
divulgar em eventos cientificos os contetdos e os resultados da agao.

Como resultados da pesquisa, além de apresentar a constru¢do de objetos digitais
produzidos pelos participantes do projeto, ganha destaque a satisfagdo na producédo auténtica,
de acordo com os interesses dos envolvidos, com objetivos claros para a solucdo de problemas

e a forma colaborativa durante todo o desenvolvimento do projeto.

METODOLOGIA

A pesquisa seguiu pelos caminhos metodologicos da pesquisa-acdo de forma
participativa, em que todos os envolvidos direcionavam e alteravam a maneira metodologica
do projeto a medida que 0 mesmo ganhava forma.

Metodologicamente o projeto se dividiu em duas etapas, primeiramente com o estudo

tedrico, com tematicas relacionadas a tecnologia no ensino, objetos digitais, sociedade
convergente, metodologias ativas dentre outros e posteriormente com a producdo de oficinas,
rodas de conversa e criacdo de objetos digitais entre académicos e docentes da Universidade

Federal da Integragdo Latino-Americana — UNILA, docente e estudantes do Curso Técnico
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em Informética do Instituto Federal do Parand — Campus Foz do Iguagu - e seis professoras de

uma Escola Municipal localizada na Rural da cidade de Foz do Iguacu-PR.

O projeto foi desenvolvido por meio de pesquisa de campo, 0 método utilizado quanto
a andlise foi o qualitativo, os instrumentos de coleta ocorreram por meio de relatos em
encontros e rodas de conversa, e com a producgdo dos objetos digitais pedagogicos produzidos.

No estudo de campo, o pesquisador realiza a maior parte do trabalho de forma pessoal,
pois é enfatizada a importancia do pesquisar ter tido ele mesmo, uma experiéncia direta com a
situacdo de estudo. Neste sentido o estudo de campo permite um estreitamento de vinculo
entre 0 pesquisador e o sujeito, permitindo que o mesmo vivencie o cotidiano dos sujeitos e
do campo de estudo, que no caso especifico deste projeto ocorreu entre os académicos de uma
Universidade Federal, estudantes de Curso Técnico de um Instituto Federal e professoras de
uma Escola Municipal.

O projeto de extensdo “Criacdo de objetos digitais pedagdgicos” da Universidade
Federal da Integracdo Latino-Americana ocorreu em uma escola publica municipal de Foz do
Iguacu-PR. A escolha do ambiente educativo se deu pela localizacdo da mesma, por estar
localizada em uma area rural e ndo possuir laboratério de Informética e nenhuma outra sala
“interativa” e pela manifestacdo de interesse dos gestores da escola em experimentar novas
metodologias e trabalhar com temas tdo urgentes como a transdisciplinaridade,

transversalidade e interculturalidade.

DESENVOLVIMENTO

Por muito tempo as estratégias de ensino selecionadas e aplicadas no contexto escolar
se configuraram de forma passiva, em que os estudantes ndo desempenhavam a fungéo de
sujeito ativos do seu conhecimento. O que Paulo Freire (1996) chamou de educacgéo bancéria,
em que o aluno apenas ouvia e ndo participava ativamente do processo de construcdo do
conhecimento, apenas assimila (ou ndo) o que o professor tido como o Unico detentor do saber
e da verdade transmitia. Neste formato de metodologia passiva o aluno é considerado uma

tabua rasa (do latim: folha em branco) que ndo sabe absolutamente nada, sem impressdes

nenhumas, sem conhecimento algum.

Ja as metodologias ativas estdo alicercadas em um principio teérico significativo: a
autonomia, algo explicito a inovacao de Paulo Freire, aprendizagem ativa redefine a pratica de
aula de um ponto de vista estatico do aprendizado, onde o conhecimento € transmitido para as

mentes vazias e passivas dos estudantes, para um aprendizado dindmico onde, através de
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atividades baseadas em projetos, colaborativos e centradas em solugdes de problemas, os

aprendentes, ou seja, que além de aprender também tem muito a ensinar (ASSMANN, 2000)
desempenham um papel vital na criacdo de novos conhecimentos que podem ser aplicados a
outras areas académicas e profissionais.

Com relagdo ao conceito de Aprendéncia, foi tomado da Obra “Reencantar a
Educagao”, de Hugo Assmann, na qual o autor expressa que o termo “aprendizagem” deve
ceder lugar ao termo “aprendéncia (apprenance)”. Esse, ainda segundo Assmann, traduz
melhor, pela sua prépria forma, este estado de estar-em-processo-de-aprender, esta funcdo do
ato de aprender que constroi e se constrdi, e seu estatuto de ato existencial que caracteriza
efetivamente o ato de aprender, indissociavel da dindmica das trocas, do vivo.

O termo Aprendéncia convida a romper com a dicotomia professor-aluno, ensino-
aprendizagem, pois nesta perspectiva, todo aquele que ensina aprende e todo aquele que
aprende também tem algo a ensinar, estando todos o0s atores educativos em processo continuo
de construcdo de conhecimentos e de producdo de Acontecimentos.

Diante do exposto e considerando a conjuntura atual, que exige novas formas de
ensinar e aprender, se faz necessario uma escola ressignificada, que aceite o desafio da
mudanca, da inovacdo em todos os aspectos, incluindo da metodologia aplicada, que tenha
como objetivo a formagdo de um estudante ativo e ndo passivo, pois € isso que 0 mundo além
dos muros escolares espera e exige deles. E com o espaco de aprendizagem ressignificado,
novas e outras metodologias e materiais de ensino se apresentam, possibilitando o
intercambio hipertextual de informacéo, € 0 que ocorre com 0s objetos digitais pedagdgicos
que ultrapassam a linearidade, na busca da transversalidade, inter/transdisciplinaridade e
interculturalidade, na tentativa de vencer com os modelos cartesianos que se preocupam
apenas em transmitir conhecimento.

Além de ser um ambiente propicio para preparar o estudante aos desafios da
sociedade, a escola ocupa uma posi¢do muitas vezes Unica de tais discussdes, principalmente
tratando-se de escolas de periferia que ndo tem acesso em outro local social de recursos
tecnoldgicos, inovadores e de discusses sobre nosso papel enquanto sociedade. E com este

olhar que a proposta se dedicou, relacionando as metodologias ativas, tecnologias, objetos

digitais a temas significativos.

De acordo com Morin (2003, p. 102), precisamos “preparar as mentes para responder
aos desafios que a crescente complexidade dos problemas impde ao conhecimento humano”.
O autor ainda destaca a necessidade de integrar os diferentes saberes, promovendo praticas

inter e transdisciplinares, mas sem fronteiras entre as disciplinas. Além disso, quanto mais
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aprendamos de forma transversal, ou seja, mais proximos da vida, melhor. As metodologias

ativas sao pontos de partida para avancar em processos mais avancados de reflexdo, de
integracao cognitiva, de generalizagao, de reelaboracao de novas praticas.

José Moran (2015) afirma que as metodologias precisam acompanhar 0s objetivos
pretendidos. Se queremos que nossos estudantes sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os discentes se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisdes, avaliar os resultados, encontrar solugdes com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inUmeras
novas possibilidades de mostrar seus talentos e suas iniciativas, com isso a criagao
colaborativa, transdisciplinar, transversal e intercultural, que sempre apresentou dificuldade
de ser trabalhada no ensino tradicional, ganha vez com as metodologias ativas.

Estar de acordo com o pensamento transversal é levar em conta que aprendemos o
tempo todo, em todos os ambientes, sendo eles formais ou informais. Pensar na producgédo de
objeto digital pedagdgico desta maneira faz toda diferenca ao desejarmos novos formatos de
nos apropriarmos e construirmos conhecimentos.

Os temas transversais presentes nos objetos digitais ttm como intencdo relacionar os
conteudos tidos como profissionais, académicos e cientificos as questdes da vida cotidiana, e
ir de encontro aos interesses dos estudantes que “toleram cada vez menos seguir cursos
uniformes ou rigidos que ndo correspondem a suas necessidades reais e a especificidade de
seu trajeto de vida” (LEVY, 1999, p. 171-172). A beleza da transversalidade é ir além e
possibilitar ao aprendente uma formacdo integrada, ndo apenas como um profissional
capacitado em sua area especifica como também um transformador de sua realidade. Como

apresenta Lévy:

E a transicdo de uma educacdo e uma formacéo estritamente
institucionalizada (a escola, a universidade) para uma situacéo de
troca generalizada dos saberes, o ensino da sociedade por ela
mesma, de reconhecimento autogerenciado, mdvel e contextual
das competéncias (LEVY, 1999, p. 174).

A transversalidade é entendida como o fim da compartimentalizacdo, pois “as gavetas

seriam abertas; reconhecendo a multiplicidade das areas do conhecimento. Trata-se de
possibilitar todo e qualquer transito por entre elas” (GALLO, 2008, p. 33). Desde este
posicionamento, a transversalidade esta relacionada ao reconhecimento da multiplicidade de
saberes, considerando tais temas em conjunto com a realidade, na busca de intervir na

realidade para transformé-Ila, abrindo assim espago para transitar entre os saberes outros.
(83)3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



N7 s
‘Eounedie EDUCACAD

Para que a transversalidade ganhe espaco e ndo seja utilizada de forma incoerente,

considerando apenas 0s temas transversais, devemos, como educadores, trabalhar com outras
e novas metodologias de ensino, outros materiais, e pensar em um ensino que ultrapasse as
disciplinas, sendo interdisciplinar e quica transdisciplinar.

S&o0 muitos os riscos provocados por aqueles que enclausuram as disciplinas e
reforcam um ensino em parcelas e fragmentos, como se cada qual estivesse protegido, além
do perigo do “coisificado”. Outro entrave é a valorizacdo da hiperespecializacdo, néo

percebendo que ela impede a percepcéo do global, de um ensino integrado e contextualizado.

Entretanto, os problemas essenciais nunca sdo parcelados e o0s
problemas globais séo cada vez mais essenciais. Enquanto a cultura
geral comportava a incitacdo a busca da contextualizacdo de qualquer
informacdo ou ideia, a cultura cientifica e técnica disciplinar parcela,
desune e compartimenta os saberes, tornando cada vez mais dificil
sua contextualizacdo (MORIN, 2007, p. 41).

Como dito por Morin, a cultura disciplinar parcela, desune os saberes, aprendemos nos
bancos escolares a separar, a isolar, a compartimentar ao invés de unir e articular os
conhecimentos. Seguindo por outra direcdo, devemos “ecologizar” as disciplinas, isto e,
“levar em conta tudo que lhes é contextual, inclusive as condigdes culturais e sociais, ou seja,
ver em que meio elas nascem, levantam problemas, ficam esclerosadas e transformam-se”
(MORIN, 2003, p. 115).

Além de desunir os saberes, a organizacdo disciplinar empobrece 0 ensino,
impossibilita aprender “o que esta tecido junto, ou seja, segundo o sentido original do termo,
0 complexo” (MORIN, 2008, p. 41), de maneira severa ela controla o que deve e 0 que néo
deve ser transmitido, sem nenhuma preocupacao relacionada a subjetividade dos aprendentes
e as exigéncias sociais. Os conhecimentos vinculados as disciplinas sdo “campos fechados e
favorecidos de um curriculo fragmentado, distanciado das transformacdes sociais, das
mudangcas nos saberes disciplinares e nas vidas dos alunos” (HERNANDEZ, 1998, p. 41).

Os contetdos disciplinares, em muitas situacfes sdo tidos como dogmas e, portanto
dominam os ambientes educativos, os curriculos, as avaliacfes, 0s professores, os estudantes,

enfim, tudo que esté relacionado ao movimento escolar oficial. Encontrar formas de superar

este paradigma da fragmentacdo é um grande desafio. Um desafio que hd um tempo
consideravel ja esta sendo superado por aqueles que ndo acreditam mais na mera acumulacao
e reprodugdo de conhecimentos. Decorrente disso, 0s termos inter-multi-pluri-
transdisciplinares ganham relevante espago nos documentos, materiais didaticos e discursos
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dos educadores, uma maneira de transformar os principios que organizam os conhecimentos.

Vale apontar a diferenciacéo entre eles, assim, o termo Interdisciplinar, indica que ha
um principio de interacdo entre as disciplinas, sob um ponto comum de um determinado
objeto. Para a interdisciplinaridade o ponto de partida ainda é das disciplinas para o objeto, ao
contrario do que acontece com a transdisciplinaridade, em que a relacdo entre a disciplina e o
objeto se inverte.

Para alcancar a transdisciplinaridade precisamos caminhar em busca de novas
concepcOes sobre ensino e aprendizagem, producdo de conhecimento e saberes. Tendo a
sociedade como convergente, o caminho para o transdisciplinar pode ser que leve um tempo
de entendimento, mas € possivel, por isso neste trabalho consideramos que trabalhar sob um
viés interdisciplinar ja é um grande passo.

Juntamente com o transversal e com o transdisciplinar ganha destaque, para a
producdo de objetos digitais pedagdgicos, o aspecto da interculturalidade, principalmente na
regido da aplicabilidade do projeto, sendo uma cidade do Brasil que faz fronteira com outros
dois paises, sendo Paraguai e Argentina e recebe moradores e visitantes de diversos outros
paises e portanto com uma diversidade de outras culturas.

Trabalhar com o aspecto intercultural € ir além da cultura de determina regido € pensar
nas demais e considerar que quanto mais sabemos e aprendemos sobre o outro, mas nos
reconhecemos dentro da nossa propria cultura.

A interculturalidade promove um enriquecimento mutuo das culturas envolvidas a
partir de uma perspectiva de uma relacdo simétrica e horizontal entre duas ou mais culturas
que podem ser representadas pela relacdo dialogica, um didlogo de culturas que valoriza a
alteridade, que aceita o outro sem, contudo negar sua propria cultura (MENDES, 2007).

Nesse sentido a interculturalidade é compreendida como um caminho para o
desenvolvimento de “processos educativos, metodologias e instrumentos pedagogicos que
deem conta da complexidade das relagdes humanas entre individuos e culturas diferentes”

(FLEURI, 2000, p. 78).

Os objetos digitais pedagogicos

Os objetos digitais pedagdgicos surgem com o objetivo de “serem instrumentos dessa
nova forma de educar, facilitando a disponibilidade e acessibilidade da informagéo no
ciberespaco. E uma terminologia recente que vem sendo cada vez mais incorporada no

ambiente educativo” (GRANETTO, 2014, p. 44).
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Wiley (2000), um dos pesquisadores pioneiros sobre Objetos de Aprendizagem,

considera que eles sdo qualquer recurso digital disponivel na Rede que podem ser
compartilhado, desde que possa ser reutilizado como suporte ao processo de ensino-
aprendizagem. Ele ainda argumenta que quanto menor a unidade do objeto, maior o nimero

de situacdes educativas em que pode ser usado.

Qualquer coisa que pode ser disponibilizada através da rede sob demanda,
sendo isto grande ou pequeno. Exemplos de recursos digitais, reutilizaveis
pequenos incluem imagens ou fotografias digitais, fluxo de dados ao vivo
(como registros de agbes), fragmentos de audio e video ao vivo ou pré-
gravados, pequenos pedacos de texto, animacdes e pequenas aplicacOes
disponibilizadas na web como uma calculadora em Java. Exemplos de
recursos digitais reutilizaveis maiores incluem paginas da Web inteiras que
combinam texto, imagens e outra midia ou aplicacbes para demonstrar
experiéncias completas, como um evento instrucional completo (WILEY,
2000, p. 4).

Ja para Comarella (2015, p. 18), um objeto de aprendizagem “¢ entendido como uma
microunidade de ensino, que integra um conjunto de informagdes denominado metadados,
que o descreve e o identifica, permitindo ser localizado, utilizado e reutilizado”. A autora
ainda argumenta que um ODA é elaborado como uma microunidade de ensino, que pode ser
simples ou composta por dois ou mais objetos. Ele pode ser também reformulado ou
readequado a um novo contexto de utilizagdo como uma evolucdo de um objeto j& existente.
Para Roncarelli (2012, p. 42) os “Objetos de aprendizagem podem ser imagens, arquivos
digitais, videos, animacdes e simulacdes, desde que contempladas as questdes didatico-
metodologicas concernentes ao objeto”.

Denominar os Objetos Digitais com a palavra Aprendéncia agregada €, desde logo,
apontar para a concepcdo que ele contempla, ou seja, a de enfatizar que em contexto de
Tecnologia de Comunicacdo Digital, estamos em continuo processo de aprendéncia,
(professores, equipe multidisciplinar e estudantes), com o frescor da sensibilidade, neste
sentido o aprendente “cleva cada faculdade ao exercicio transcendente. Ele procura fazer com
que nasca na sensibilidade esta segunda poténcia que aprende o que s6 pode ser sentido. E
esta a educacgéo dos sentidos” (DELEUZE, 1988, p. 159).

Portanto, tais Objetos devem ser um mapa sempre aberto a novas experimentagdes

quer por parte do professor que os concebem, gestam e planejam, quer por parte da equipe
que elabora, quer por parte do estudante que os testam em forma de execucdo e que

possibilitam, com seu feedback, uma repensagem, uma revisdo, ou maior énfase para o

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



=N

entendimento, a criagdo e a elaboracdo de um novo Objeto, quer para o estudante que se

sentird estimulado a produzir novos conhecimentos.

Todos somos aprendentes, tanto os educadores como 0s estudantes, como a equipe
multidisciplinar. Na construcdo de objetos digitais, este vocabulario faz todo sentido, pois “as
cristalizadas fronteiras que existem entre quem ensina e quem aprende se diluem cada vez
mais, entre quem estd legitimado a ensinar e quem estd designado para aprender” (DAL
MOLIN, 2003, p. 81). O termo Aprendéncia convida a romper com a dicotomia professor-
aluno, ensino-aprendizagem, pois nesta perspectiva, todo aquele que ensina aprende e todo
aquele que aprende também tem algo a ensinar, estando todos os atores educativos em

processo continuo de construcdo de conhecimentos e de producdo de Acontecimentos.

A aprendéncia deve reinaugurar, pois, a forma de preparar 0s homens,
trabalhando com a afetividade, com o prazer, com o belo, com
tecnologia, temas transversais, escutas, numa ligacao estreita com 0s
aprendentes em permanentes trocas com 0s sentidos todos que o
presente aponta, pede, obriga a dar. Um presente marcado por
multiplicidades, povoado por muitos elementos e aparatos
tecnoldgicos, muitas vezes vazios de afetividade e sentido e que,
portanto, necessitam ser ressignificados pelo fazer pedagégico (DAL
MOLIN, 2003, p. 85).

Defendo uma Aprendéncia, assim como Dal Molin (2003) explicitam, da afetividade,
do prazer, do belo, das escutas e etc., que va acontecendo como um indefinivel rizoma
“estendendo linhas de fuga para fora de si mesma, ocupando espa¢cos como uma graminea
irresistivel nos seus avancos némades por terrenos inseguros onde medra sempre um novo
conhecimento.

Na era da Tecnologia de Comunicacdo Digital, os principios fundamentais da
Aprendéncia sdo a flexibilidade, a integracdo e o compartilnamento das ideias e saberes (DAL
MOLIN, 2003). Neste sentido, reforco que a escolha pela palavra Aprendéncia ao invés de
ensino-aprendizagem decorre por conceber a Educacdo Mediada e o processo de construgédo
de Objetos Digitais como promotores de movimento que tal qual o ouroboros se realimenta
continuadamente, atendendo a contextos mutantes e sendo, pois mutante o quanto possivel e

necessario, promovendo vivéncias educativas, abertas a criatividade, a transversalidade, a

transdisciplinaridade e da interculturalidade.

Para que um objeto digital seja de fato significativo, promotor de Aprendéncia e de
Acontecimentos, necessita de um planejamento pedagogico e técnico. Dentre as questdes que
devem ser levadas em conta, considero trés como essenciais, sendo elas: a tematica escolhida,
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0 publico-alvo ao qual se destina e as tecnologias, sendo recursos ou ferramentas necessarios

para o seu funcionamento. Com relacdo a ultima, € importante comentar que devido o
crescente uso dos dispositivos moveis, cada vez se faz mais necessario um desenho
responsivo das interfaces web capazes de adaptar qualquer objeto digital de aprendéncia nos
dispositivos.

Outros aspectos também sdo importantes no momento de produzir um ODA, como:
campo de interesse da Escola/Instituicdo/Curso que estd desenvolvendo os objetos, contexto
do desenvolvimento, selecdo de conteudos, sistema de revisdo por pares, formato de
armazenamento, desenvolvimento de sistemas de buscas e gerenciamento de perfis de usuério
(NEVEN; DUVAL, 2002). J& com relacdo as caracteristicas necessarias em um ODA,

comungo com Silva, Café e Catapan, sendo elas:

Acessibilidade: devem possuir uma identificacdo padronizada que
garanta a sua recuperacdo; Reusabilidade: devem ser desenvolvidos
de forma a compor diversas unidades de aprendizagem;
Interoperabilidade: devem ser criados para serem operados em
diferentes plataformas e sistemas; Portabilidade: devem ser criados
com a possibilidade de se mover e se abrigar em diferentes
plataformas; Durabilidade: devem permanecer intactos perante as
atualizacdes de software ou hardware (SILVA; CAFE e CATAPAN,
2010, p. 96, grifo da autora).

O desenvolvimento de objetos digitais no ambiente escolar de forma integradora e
transdisciplinar, estimulando o pensamento critico e a capacidade de encontrar solucGes para
os problemas, pois focaliza as problematicas da vida local, partindo das questdes e da
realidade dos estudantes, do seu entorno escolar, do seu bairro para depois abordar e
correlacionar aos aspectos globais. Assim dada a potencialidade que as metodologias ativas
tém de trabalhar com objetos digitais ha que se fazer uma conexao entre a visdo integradora e

comprometida do ensino com a era contemporanea.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A producdo de objetos digitais pedagdgicos ocorreu de forma satisfatéria com a

presenca e participacdo das professoras juntamente com os académicos da Universidade
Federal da Integracdo Latino-Americana — UNILA e com os estudantes do Curso de Técnico
em Informatica do Instituto Federal do Parana - IFPR. Por ser uma escola rural ela atende
cerca de 60 estudantes, sendo que de acordo com a diretora, muitas familias trabalham nas
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fazendas da Comunidade rural e trabalham de forma temporéria, motivo este da grande

rotatividade dos estudantes, outro dado importante que por ser uma cidade de fronteira, com
Paraguai e Argentina, Foz do Iguacu recebe muitos alunos hispano falantes e muitas vezes
falantes do guarani, na Escola estd realidade esta presente, com um numero relevante de
estudantes de familias paraguaias. As quatro turmas da escola sdo multiseriadas, duas no
periodo matutino e duas no periodo vespertino.

A escola conta com seis professoras, sendo uma delas também a diretora, e um
professor que trabalha com a disciplina de Educacéo Fisica e esta presente apenas alguns dias
na Escola. O projeto teve a participacgdo das seis professoras, sendo que 3 possuem a formagao
superior em pedagogia e trés formacdo em magistério, ele ocorreu no momento da hora
atividade das docentes, assim as mesmas ndo precisaram se deslocar do seu espago de
trabalho para a formacéo continuada.

Em uma primeira roda de conversa com as docentes elas comentaram que mesmo a
escola ndo oferecendo um laboratério de informatica elas utilizam objetos digitais projetando
em multimidia ou apresentando na televisdo da escola. Os objetos selecionados por elas eram
de sites da internet e alguns disponibilizados pela Secretaria Municipal de Educacdo da
cidade. Mas com relacdo a producdo de objetos digitais de forma auténtica e considerando
aspectos como a transdisciplinaridade, transversalidade e interculturalidade o projeto
possibilitou a primeira experiéncia em todas as docentes. O que as colocou como produtoras
de materiais pedagogicos digitais, selecionando as imagens, as cores, 0s movimentos, efeitos
de zoom, falas, produzindo roteiros e tratando de temas como: sustentabilidade, direitos
humanos, cidadania e outros.

A presenca das professoras nesta etapa da construcdo dos objetos digitais foi importante
pois elas convivem e sabem da realidade e necessidade real dos estudantes, criancas entre 5 a
11 anos, de acordo com os documentos da escola.

Por trabalhar com metodologias ativas muitos dos objetos foram produzidos e pensados
com a finalidade de solucionar questdes referentes a parte linguistica, como dito, a escola
recebe muitos estudantes do pais vizinho Paraguai, que tem como lingua escolar o espanhol,

muitas vezes as Unicas linguas faladas pelas criangas. Assim todos 0s objetos foram

produzidos nas linguas portuguesa e espanhola.

Como exemplo apresentamos um objeto digital produzido em forma de video que
recebeu o0 nome de “Aves en Latinoamerica” que trabalha com o nome das principais aves da
Ameérica Latina, despertando o conhecimento de forma transdisciplinar com 0s aspectos

geograficas das regides apresentadas, com a imagem dos mapas e nome dos paises, com 0s
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aspectos biolégico, com a proposta de um estudo sobre os passaros, com 0s aspectos
historico, pois permite conhecer a cultura e histéria dos paises apresentados e aspectos

linguisticos, pois é apresentado nas duas linguas, sendo portugués e espanhol. Abaixo alguns

exemplos de partes do video.

DOS ANDES
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Imagem da autora 1 Imagem da autora 2

>
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Imagem da autora 3 Imagem da autora 4

Criamos com este projeto de extensdo um espaco para refletir e experimentar as
possibilidades e as potencialidades que outras e novas metodologias de ensino e outras
concepcdes e abordagens podem trazer para a educagdo bésica, com o uso de tecnologia

digital e producdo de objetos digitais, com este olhar interdisciplinar, transversal e

intercultural.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta proposta contribuiu de forma significativa na Escola Publica Municipal de Foz do
Iguacu-PR, tanto na formacao de docente ja atuantes, docentes em formacdo (com a presenca
dos académicos dos cursos de licenciatura da Universidade Federal da Integragdo Latino-
Americana - UNILA), estabelecendo redes entre profissionais e demais académicos,
acreditando que com metodologias ativas, tecnologias digitais, criacdo de objetos digitais e
esforco humano € possivel contribuir ou quica transformar o ensino.

Este projeto buscou néo apenas conhecer, experimentar e acompanhar as metodologias
ativas amplamente divulgadas, mas também criar metodologias ativas por meio das
Experimentacdes no ambiente de Escola publicas Municipal de Foz do Iguagu, com a
tematica voltada para a producdo de contetidos transversais, transdisciplinares e interculturais
com a inten¢do que de fato o estudante da escola publicas sejam os protagonistas do seu
préprio aprendizado e construam um mundo mais sustentavel, harmdnico e contribuam de
fato com a sua regiao.

O projeto despertou o interesse cientifico por parte dos participantes, tanto académicos
da Universidade como professoras do ensino basico e nas criangas, gerando um impacto
social por disseminar conhecimentos e inovagao, contribuindo para um trabalho significativo
que teve como premissa a tematica transversal, transdisciplinar e intercultural em todas as
disciplinas, porém sem fronteiras entre elas.

Com este projeto observamos que a continuidade do mesmo e outros sdo necessarios
para praticas mais condizentes com o0 momento atual que estamos vivenciando,
principalmente no que refere a producdo de objetos digitais pedagogicos. Assim como a
necessidade de novas pesquisas que demonstre o papel e a formacdo dos docentes para a
producéo de objetos digitais pedagogicos.

Como resultados da pesquisa, além de apresentar a construcdo de objetos digitais
produzidos pelos participantes do projeto, ganha destaque a satisfacdo na producdo auténtica,
de acordo com os interesses dos envolvidos, com objetivos claros para a solugdo de problemas

e a forma colaborativa durante todo o desenvolvimento do projeto.
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