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Resumo

Este artigo descreve e discute a aplicacdo de atividades didaticas-pedagdgicas para alunos do 4° Ano
do Ensino Fundamental | da Escola Infantil Brincar e Aprender em Uberlandia, Minas Gerais. As
praticas utilizaram um livro digital produzido no software EdiLim. Esse programa permite a criacéo de
atividades interativas onde os alunos exploram o contetdo de forma divertida, prazerosa e agradavel.
O conteldo adotado como objetivo de aprendizagem foi Histéria e Cultura dos Povos Indigenas e todo
o desenvolvimento do trabalho também foi publicado em um site para o compartilhamento da
experiéncia com professores interessados em atividades criativas para usar em sala de aula. O artigo
defende que podemos auxiliar os alunos no seu aprendizado através de recursos tecnoldgicos, o que
potencializa ainda a melhor compreensdo do conteudo estudado em sala de aula a partir da motivacéo
dos alunos.

Palavras-chave: Povos Indigenas; Lei n. 11.645/2008; EdiLim; Recursos Tecnolégicos;
Educacao; Livro Digital.

Introducéo

A Lein. 11.645 de 10 marc¢o de 2008 trouxe mudancas ao Artigo 26 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei n.10.639/2003), a maior lei da Educacéo no
Brasil. “Como resultado de discussoes, reivindicacdes e mobilizagdes dos povos indigenas, de
indigenistas e de movimentos sociais engajados na defesa da causa, em 10 de marco de 2008,

a Lei n®11.645/2008 acrescentou a tematica indigena ao artigo 26-A, ja alterado por sua vez
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pela Lei n°® 10.639/2003” (SILVA, 2013, p.125).Sendo assim, passou a vigorar com a seguinte

redacgéo:

Art. 26-A. Nos estabelecimentos de ensino fundamental e de ensino médio,
publicos e privados, torna-se obrigatério o estudo da histéria e cultura afro-
brasileira e indigena.

§ 1° O contetido programatico a que se refere este artigo incluira diversos
aspectos da histdria e da cultura que caracterizam a formacéo da populacédo
brasileira, a partir desses dois grupos étnicos, tais como o estudo da histéria
da Africa e dos africanos, a luta dos negros e dos povos indigenas no Brasil,
a cultura negra e indigena brasileira e 0 negro e o indio na formacao da
sociedade nacional, resgatando as suas contribui¢fes nas areas social,
econdmica e politica, pertinentes a historia do Brasil. (BRASIL, 2008, p.1.).

Dessa maneira, desde a criacdo da Lei n. 11.645, o ensino sobre a historia e as
culturas dos povos indigenas passou a ser obrigatorio nos curriculos escolares brasileiros, uma
vez que a lei determinou a inclusdo desses conteudos, o que “[...] possibilitard o respeito aos
povos indigenas e o reconhecimento das sociodiversidades no Brasil” (SILVA,
2012.p.1).Com essa medida, pretende-se valorizar devidamente a historia e cultura dos povos
indigenas do Brasil, buscando amenizar danos que sdo repassados desde a chegada dos

portugueses a sua cultura e aos seus direitos. Assim, a lei ainda apresenta a intencéo de

[...] se adéqua melhor as politicas de acdo valorativa, uma vez que investe
contra o problema na sua base, ou seja, busca formar as novas geragcdes num
contexto em que haja respeito as diferencas, além de ser destinadas ndo
apenas a um grupo especifico, mas a toda a sociedade (SILVA, 2013, p.
126).

Entretanto, algumas dificuldades e limitacGes sdo encontradas por parte dos

professores no que se referem a essas teméticas. De acordo com Penha (2011),

[...] ainda sdo poucos os professores [..] que tratam esses contetdos na sala
de aula de forma critica, mesmo porque a formacao desses na sua maioria
ndo permite ou ndo promoveu oportunidades de reflexdes que
possibilitassem a desconstrucdo de alguns (pré) conceitos criados e
registrados na Historia do Brasil pelo olhar colonial e presente no livro
didatico, salvo rarissimas excecdes (PENHA, 2011, p.118).

Ao considerar essas questdes, o presente artigo visa colaborar com os professores na

abordagem da temaética indigena a partir da utilizacdo de um Objeto de Aprendizagem (OA).
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Este “[...] apresenta-se como uma vantajosa ferramenta de aprendizagem e instrucéo, a qual
pode ser utilizada para o ensino de diversos contetidos e revisdo de conceitos” (TAROCO,
2014, p.12). Possibilita ainda o uso de tecnologias em sala de aula. Neste artigo, discutiremos
as possibilidades de atividades pedagdgicas possiveis de serem construidas no software
EdiLim, como objetivo de contribuir com o conhecimento e o respeito a cultura dos povos

indigenas por parte dos alunos.

Essa temética, trabalhada de forma criativa, incentiva o interesse dos alunos no tema
e traz outros beneficios, como a melhoria da “[...] coordena¢do mé&o-olho, o aumento da
capacidade de solucionar problemas, a melhoria do desempenho em matemética e na lingua,
dentre outros”(COSCARELLI, 2016, p.164).

Para tal, foram realizadas atividades com aspectos considerados relevantes para o0 uso
apropriado de um Objeto de Aprendizagem, envolvendo: [...] linguagem apropriada para 0s
alunos; abordagem dos conceitos conforme o interesse deles; a veracidade e atualizacdo das
informagoes” (TAROCO, 2014, p.13). As atividades a serem debatidas neste artigo
envolveram a aplicacdo de um livro interativo com uma turma do 4° Ano do Ensino
Fundamental da Escola Infantil Brincar e Aprender, em Uberlandia (MG), enfatizando
especialmente o conteddo de Histéria e Cultura dos Povos Indigenas. O contetdo foi
trabalhado durante as aulas de Historia, com o intuito de contribuir com os alunos “[...] para a
formacdo da autonomia, da criatividade, da originalidade, da possibilidade de assimilar e de
experimentar situagdes diversas” (COSCARELLLI, 2016, p.164).

Durante as aulas foi observado que os alunos se motivaram intensamente com as
atividades na sala de informética. Desse modo, 0 artigo visa trabalhar também esse interesse
gue os alunos mostraram pelo uso de recursos mais modernos e refletir o uso da tecnologia de
maneira pedagdgica, sem deixar de apresentar uma nova possibilidade de aprendizagem em

sala sobre o estudo da historia e da cultura dos povos indigenas.

Este texto ainda compartilha as preocupacdes de Coscarelli (2016, p. 161) em
colaborar com os professores, em especial sobre as duvidas e as dificuldades em relagdo ao

uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) na Educacdo.

Estudos sobre o uso das TICs como recursos educacionais em diferentes
niveis de ensino demonstram que os professores ainda manifestam muitas
davidas e dificuldades no uso das tecnologias em sala de aula. [...] inserem
os recursos multimidiaticos apenas como “adornos” para as aulas, na
esmagadora maioria das vezes, sem definir objetivos didaticos-pedagdgicos
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para seu uso, nem relaciona-los aos contetdos de ensino. (COSCARELLI,
2016, p.161)

Assim, o artigo visa contribuir para a melhora da pratica de ensino, com a
potencializacdo da qualidade de aplicacdo e exploracdo das TICs em relacdo ao conteudo de
historia e cultura dos povos indigenas. O EdiLim vem com o desafio de estimular os alunos a
pensarem sobre o conteudo em estudo, de uma forma interativa e criativa, além de

transformar e criar novas idéias no ambiente escolar com os alunos.Proporcionando ao alunos:

[...] um sistema educacional capaz de estimular nos estudantes o interesse
pela aprendizagem. E que esse interesse diante de novos conhecimentos e
técnicas seja mantido ao longo da sua vida profissional, que, provavelmente,
tenderd a se realizar em areas diversas de uma atividade produtiva cada vez
mais sujeita ao impacto das novas tecnologias (SANCHO, 1998, p.41).

Conteudos referentes aos povos indigenas eram pouco presentes ou insuficientes nos
materiais didaticos, situacdo que teve uma melhora com a Lei 11.645 de 10 marco de 2008.
Este estudo também visa contribuir para o conhecimento e a valorizacdo da diversidade étnica
e cultural existente em nosso pais. Aqui, se defende ainda que esses processos possam ser
muito eficazes nos espacos escolares, uma vez que 0 ensino-aprendizado possibilita a

familiarizacdo dos alunos com as diferentes origens culturais do povo brasileiro.

Fundamentacdo Teorica

Sabe-se que existe uma grande diversidade cultural no Brasil. Desse ponto de vista,
percebe-se 0 quanto é importante o reconhecimento dos indios como uma estrutura de base na
formacdo da sociedade brasileira. Em 2008, a Lei n. 11.645 foi uma das grandes conquistas
para o reconhecimento social do negro e do indigena. Ela torna obrigatério o ensino de
Histdoria e Cultura Afro-Brasileira e Indigena em todas as escolas brasileiras, publicas e

privadas.

O papel da escola frente a Lei n. 11.645é possibilita os alunos a estudarem,
conhecerem e compreenderem a tematica indigena, como também & uma forma de superar
desinformacdes, equivocos e a ignorancia que resultavam em estereGtipos e preconceitos
sobre os povos indigenas. Pensando na aplicacdo dessa lei, varias campanhas e projetos

aconteceram para que houvesse uma pratica pedagdgica mais assertiva, que considerasse 0
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indigena como um sujeito historico da formacdo da sociedade brasileira e que possue

reivindicagdes pelos seus ideais.

Para os alunos, a tecnologia na sala de aula trouxe varias vantagens tais como o
incentivo da aprendizagem como forma de diversdo e da autonomia do estudante. Com a
chegada da tecnologia na escola, professores e alunos tém um universo de possibilidades de
ensino-aprendizagem, dentre as quais estdo os jogos (SOUZA, 2016). Esses podem ser
desenvolvidos a partir de varias ferramentas disponiveis na internet, gratuitas ou pagas. Por se
tratar de um software livre, o programa EdiLim foi escolhido para confeccionar os jogos que

serdo usados como recurso auxiliar em sala de aula.

Resultados e Discussao

Em relacdo a metodologia adotada para este trabalho, foram realizadas com os alunos
aulas expositivas, didlogo e jogos. Foi feita ainda uma pesquisa prévia sobre o tema a ser
abordado em aula, no intuito de obter contribui¢cGes sobre a Historia e a Cultura dos Povos
Indigenas. A abordagem também se fez necessaria em razdo do contetdo estar presente no

primeiro bimestre (2018) da turma do 4° Ano®.

Assim sendo, a atividade de pesquisa realizada com a turma sobre os povos
indigenas do Brasil exigiu que os alunos fossem autdnomos, sem deixar de contar com o
auxilio da professora na sala de informatica, para buscar informac6es sobre a diversidade dos
povos indigenas existentes no pais. De acordo com Parreira Janior (2010), permitir o aluno a
vivenciar um modelo participativo de processo pedagdgico é muito produtivo. A
transformacdo da concepgdo do professor enquanto fonte Gnica do conhecimento para uma
idéia onde o estudante passa a ser 0 mediador do processo ensino-aprendizagem € inovadora e

precisa ser mais incentivada.

Os alunos também foram orientados pela professora a anotar as informagGes que
achassem mais interessantes no caderno. Em sala, foi promovida uma roda de conversa sobre
0 tema pesquisado, incentivando-os a compartilhar as informacdes descobertas com 0s

colegas de sala. O objetivo dessa primeira etapa foi despertar nos alunos o interesse pela

® Os alunos utilizaram os sites das organizaces ndo governamentais Instituto Socioambiental (ISA) e Survival
para pesquisa. Disponiveis em: <http://ftd.li/ubiqgh> e <http:/ftd.li/o94fab>.
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temética que foi trabalhada ao longo do bimestre, assim como promover a valorizacdo das
culturas indigenas e o respeito a diversidade.

Em um segundo momento, visitamos a sala de informatica para pesquisar sobre as
brincadeiras indigenas. Com a conclusdo das analises no laboratério, foi organizada uma
brincadeira com peteca no péatio da escola. Em sala, os alunos foram incentivados a escrever

as regras da brincadeira e suas impressoes dessa experiéncia.

Em um terceiro momento, os alunos foram encaminhados mais uma vez para a sala
de informatica e acessaram um jogo online criado para a abordagem divertida e dindmica
sobre a cultura indigena (Figuras 1)*.0 intuito dessa atividade foi o de potencializar a
aprendizagem de uma forma prazerosa a partir dos jogos.“[...] por muitos anos os jogos t€m
sido usados apenas para diversdo, mas s0 recentemente tém sido aplicados os elementos
estratégicos de jogos em computadores com propositos instrutivos” (LERNER,1991), de
modo que possuem potencialidades em termos lGdicos, onde se aprende e se desenvolve de

maneira prazerosa.

Figura 1 — Caca-palavras

Historia e Cultura dos Povos Indigenas
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Fonte: autoria propria (2018).

A possibilidade de trabalho aqui apresentada envolve o estudo de palavras e
brincadeiras de origem indigena (Figura 2), além de diferentes tipos de moradias desses

povos, 0 que privilegia o trabalno com o passado e promove o respeito com as culturas

* Para visualizar os jogos produzidos, acesse <brincareaprendermaristela. atwebpages.com/indigenas>.
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tratadas. O EdiLim foi o software utilizado para tal por se tratar de um programa para criagéo
de livros didaticos e conter atividades educativas e interativas. A ferramenta permite a
criacdo, de maneira simplificada, de livros de atividades como forca, quebra-cabeca, jogo da
memoria, caca-palavras, relacionar informacbes etc. (Figura 3), tendo a opcdo de 51
atividades pré - estabelecidas para criar atividades diferentes a sua escolha. Existem varias
opcOes de tipo de pagina que se deseja criar. Assim, foi criado um e-book interativo com
informacdes e atividades multimidia sobre a cultura e histéria dos povos indigenas, o0 que deu
uma nova oportunidade aos alunos de reforcarem o conteddo de uma forma mais prazerosa e

desenvolver a aprendizagem de uma forma ldica e ndo convencional.

Figura 2 — Atividade de associagéo e classificagdo

Historia e Cultura dos Povos Indigenas

Escola Infantil Brincar e Aprender
Atengio!!! Todas as palavras sdo derivadas das linguas indigenas.

Nomes de aves Nome de fruta
urubu | Nome de animal Nomes de plantas
/L3 >

Fonte: autoria propria (2018).

Figura 3 — Atividade de correlagéo
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Historia e Cultura dos Povos Indigenas

Escola Infantil Brincar e Aprender
Sobre os primeiros habitantes do Brasil. Responde com atencgao.
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Fonte: autoria propria (2018).

O EdiLim possui ainda recursos de edigdo gratuitos e de facil manuseio por parte do
professor. A utilizacdo do programa proporcionou também o estimulo de habilidades
importantes dos alunos, como a tomada de decisdes, a memorizagdo, a concentracdo e o

desenvolvimento motor.

Durante o trabalho realizado com os alunos, a professora se preocupou em questiona-
los em relacdo ao uso da tecnologia como recurso de aprendizagem em sala de aula. As
respostas dos alunos foram coletadas durante a realizacdo das atividades na sala de
informatica, conforme utilizavam o aplicativo EdiLim. As perguntas eram feitas em paralelo a
utilizacdo do programa e posteriormente anotadas na agenda de registros diarios. As respostas
mais frequentes entre os alunos elogiavam a atividade, ja que se divertiam bastante com 0s

jogos.

O uso do programa EdiLim na sala de aula como recurso pedagoégico foi muito
tranquilo, divertido e rico, pois os alunos se divertiram muito ao relembrar o que aprenderam
em forma de brincadeira. Porém, cabe lembrar que, para que o professor use desta tecnologia
com uma ferramenta de ensino-aprendizagem, o mesmo necessita de um planejamento prévio,
considerando sua relacdo com o conteddo e os objetivos pretendidos a serem desenvolvidos

na sala de aula.

Conclusao
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A tecnologia oferece varias ferramentas para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem nas escolas. O EdiLim é um exemplo de programa que permite aos alunos
brincar e aprender ao mesmo tempo. Dessa forma, entende-se que o EdiLim colaborou com a
sala do 4° Ano da Escola Infantil Brincar e Aprender a agregar o saber que aprenderam, “[...]
devido a relagdo 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 ird aprender enquanto brinca”(PARREIRA JUNIOR, 2010,p. 5).

Assim sendo, de acordo com Vygotsky (1999, p.143),

O jogo cria uma zona de desenvolvimento préximo na crianga, de maneira
que, durante o periodo que joga, estad sempre além da sua idade real. O jogo
contém em si mesmo uma série de condutas que representam diversas
tendéncias evolutivas e, por isso, é uma fonte muito importante de
desenvolvimento.

Desta forma este artigo visa desafiar os profissionais da educacdo a repensarem suas
praticas e a criar novas posturas frente ao uso das tecnologias, 0 que pode beneficiar os alunos
a partir de uma abordagem diferenciada de diversos conhecimentos. Assim, resultados

positivos podem ser obtidos na aprendizagem dos contetdos.

O artigo foi elaborado seguindo os pensamentos de Paulo Freire (1997, p. 76): “[...]
precisamos de produzir, precisamos de criar e de recriar. Precisamos de estudar sem
esmorecer. Precisamos de desenvolver a ciéncia e a técnical...]”, sem duvidar do que a nossa

prética cotidiana nos ensina.

O presente artigo foi realizado a partir da pratica pedagdgica, com uma turma de 4°
Ano da Escola Infantil Brincar e Aprender. O conteddo sobre a tematica Historia e Cultura
dos Povos Indigenas foi abordado durante o primeiro bimestre de 2018 a partir do
desenvolvimento de um livro interativo com atividades e informacfes sobre a temética, onde
foram abordados o conhecimento e a valorizagdo das diferentes moradias dos povos
indigenas, algumas de suas brincadeiras e de seus costumes, como uma breve familiarizagdo
com seus idiomas e dialetos, com o objetivo de possibilitar o conhecimento a respeito desse

tema de forma criativa e apropriada didaticamente.
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