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Abstract. This work involves the construction of an interactive book by Edilim
for planning a lesson for children 5 years of early childhood education whose
theme is cultural diversity. Although children have daily contact with the
technologies, the school does not use often for different reasons. This work is

to show how we can work more playful way and thus provide a different class
for children.

Resumo. Este trabalho consiste na construcdo de um livro interativo através
do Edilim para o planejamento de uma aula para crian¢as de 5 anos da
Educacgdo Infantil cujo o tema é a Diversidade Cultural. Apesar das criangas
terem um contato diario com as tecnologias, a escola ndo faz uso frequente
pelos mais diferentes motivos. O presente trabalho vem para mostrar como
podemos trabalhar de forma mais ludica e assim proporcionar uma aula
diferenciada para as criangas.

1. Introducao

A sociedade contemporanea evoluiu a um ritmo acelerado na area de tecnologias de
informacgdo e comunica¢do. Em relacdo a educacdo a tecnologia alterou bastante os
processos de comunicagdo e aprendizagem.

Visto que na sociedade informatizada uma das func¢des da escola ¢ acompanhar
essas mudangas sociais e trabalhar pautada nas vivéncias do grupo fazendo
interferéncias, para um aprendizado mais relevante. A tecnologia faz parte do cotidiano
das criangas, deve-se entdo explorar o potencial para uma aprendizagem mais efetiva
prazerosa.

Essa aprendizagem diferenciada exige que o professor tenha uma disposi¢ao para
inovar no ensino aprendizagem.

Neste trabalho procuramos desenvolver um e-book interativo, com informagao e
atividades multimidia, para que os alunos possam, em um contexto de sala de aula,
aprender de uma forma mais ludica.

Os jogos podem ser feitos a partir de varias ferramentas disponibilizadas pela
Web que podem ser gratuitas ou paga, no caso da nossa pesquisa escolhemos o
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programa Edilim para confeccionar jogos, que serdo utilizados como recurso auxiliar
de um planejamento sobre diversidade cultural, direcionado para criancas de 5 anos.

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

Através de estudos, Rendeiro e Meirinhos (2015) afirmam que o Edilim ¢ em
formato de um livro de facil manuseio visto que a acessibilidade ¢ imediata na internet,
¢ um recurso facil para o docente, pois as criagdes das atividades sdo de um formato
simples e ainda assim as atividades sdo atraentes para as criangas.

O objetivo do presente trabalho € pesquisar o uso do e-book no planejamento de
uma aula sobre diversidade cultural, visto que o professor tenta reestruturar o
relacionamento entre o aluno e professor para atender o interesse de aula diferenciada.

Serd considerada neste trabalho uma contextualizacdo das teorias de alguns
pesquisadores que observaram nesta fase os estagios da crianca na educacdo infantil e a
importancia do seu desenvolvimento e interagdes com o meio.

Através dos jogos e brincadeiras a crianga constr6i uma aprendizagem
significativa. Com isso possibilitard uma interatividade com o meio do qual esta
inserido. E ao se relacionar a crianca produz o seu conhecimento baseado na sua
percepcao do mundo, tanto nos aspectos sociais, culturais (SILVA; MORAIS 11, 2015).

A presenca das TIC na escola por si s6 ndo garantird eficacia pedagogica, mas
bem utilizadas, podem contribuir para promoverem novas atitudes, como forma de
mudar habitos no processo de constru¢do de conhecimentos, na motivagdo dos alunos
para a aprendizagem e consequentemente na melhoria do sucesso escolar (DAPP, 2002).

As TIC’s devem funcionar como um suporte aos professores, visto que no
mundo digitalizado como vivemos ¢ uma presenca constante no dia-a-dia das criancas,
mas isso ndo ¢ garantia de aprendizado eficaz, mas se for bem utilizado podera
contribuir para um aprendizado independente, ou seja, um aluno pesquisador criando
assim novos habitos na crianga.

Considerando que o computador a partir do final dos anos setenta do século XX,
e em 1980 paises como o Reino Unido e Franca ja haviam implantado politicas
nacionais para serem utilizados nas escolas, enquanto no Brasil ainda ¢ uma luta para o
uso seja pela resisténcia por parte dos professores ou outros motivos que podem ser
variados.

2. Materiais e Métodos

Este estudo utiliza-se de andlise de fontes bibliograficas, levantamentos de dados
através de alguns autores, periddicos, artigos, e sites especializados no assunto. Nesta
pesquisa sera usado o método de investigagdo qualitativo com base em observagao feita
através da aplicabilidade na sala de aula de educacao infantil. Inicialmente sera feito um
levantamento tedrico existente sobre o assunto.
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Este ¢ um projeto interdisciplinar que envolve conhecimentos basicos sobre a
informdtica educacional e varias etapas que s3o necessarias para atender aos objetivos
propostos. O presente trabalho encontra-se organizado em trés partes: a) a primeira
corresponde a parte tedrica uma revisdo bibliografica; b) a segunda parte corresponde ao
desenvolvimento do trabalho mais pratico, que ¢ a criagdo dos jogos para criancas de 4 a
5 anos do primeiro periodo da Educacao Infantil e, ¢) a terceira parte a avaliagdo sobre a
utilizacdo de um e-book nas praticas educativas.

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

2.1 Experiéncia da utilizacdo do Edilim

O uso do programa Edilim na sala de aula como recurso ¢ complicado porque na escola
ndo tem um laboratdrio de informatica pois se trata da educagado infantil, mas a durante a
atividade apesar da utilizagdo de um computador, este de uso pessoal da professora,
conseguiu fazer com que os alunos se interessassem pela atividade e enquanto um
executava os outros prestavam atencdo e acabavam palpitando. Enfim o entusiasmo de
todos foi contagiante.

3. Resultados

Através dos resultados observados até o momento nas atividades ja desenvolvidas, os
alunos mostraram um interesse maior com as aulas, pois eles ndo possuem acesso diario
aos recursos tecnologicos nasala de aula.

Outro fator que colaborou para o desenvolvimento das atividades foram os jogos
utilizados para fundamentar a roda de conversa sobre a diversidade cultural. E novas
atividades estdao sendo desenvolvidas para as proximas agoes em sala de aula.

Os alunos se mostraram interessados e assim a motiva¢ao para a participagao
durante as aulas foi maior e isto resulta em um maior aprendizado.

4. Consideracoes finais

O trabalho teve como proposta de pesquisa a elaboracdo de um livro interativo de
atividades com o programa Edilim para a criancas de 5 anos da educagdo infantil no
contexto da aprendizagem e verificacdio desta ocorréncia e da aquisi¢do das
competéncias das TIC por parte dos alunos.

Através da experiéncia pode-se perceber a facilidade de manuseio por parte das
criangas nos jogos € o interesse em participar das atividades.

Referéncias

DAPP - Ministério da Educagdo. (2002) “As TIC e a qualidade das aprendizagens”, Estudos de
Caso em Portugal. Lisboa: OCDE. 1. ed.

B Triangulo Mineiro

|
INSTITUTO FEDERAL

Campus Uberldndia Centro



Esteves, Bruno; Meirinhos, Manuel. “O computador Magalhdes na transformacgao de praticas

educativas do 1° Ciclo”. Disponivel em
<https://bibliotecadigital.ipb.pt/bitstream/10198/8126/1/ID177.pdf>, Acesso em 16 abr.
2016.

Lerner, M. “Uma Avaliacao da Utilizagdo de Jogos em Educacao” (1991). Rio de Janeiro:
COPPE/UFRJ. (Oficinas de Informatica na Educag@o).

Maratori, P. B. “Por que utilizar jogos educativos no processo de ensino aprendizagem?”
(2003), 33 p. Trabalho de Conclusao de Disciplina (Introducdo a Informatica na Educacéo) -
Programa de Mestrado de Informatica aplicada a Educacdo, Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Rio de Janeiro.

Rendeiro, Sonia; Meirinhos, Manuel. (2015) E-book interativo multimédia para aprendizagem
do estudo do meio no 3° ano de escolaridade. Revista de Estudios e Investigacion en
Psicologia y Educacion. Corufia. v. extr., n. 13.

Silva, I. K. O.; Morais II, M. J. O. (2011) Desenvolvimento de jogos educacionais no apoio do
processo de ensino-aprendizagem no ensino fundamental. Holos. Rio Claro. a. 27, v. 5.

|
INSTITUTO FEDERAL

B Triangulo Mineiro

Campus Uberldndia Centro




Campus
Uberlandia Centro

doys> 10/

INSTITUTO
FEDERAL
Triangulo Mineiro



