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Resumo. Este artigo tem como objetivo principal descrever uma experiéncia de
desenvolvimento e utilizacdo de um Objeto de Aprendizagem (OA) direcionado a
alfabetizacdo com criangas do ensino bdsico. Para que seja possivel entender este
processo, primeiramente sdo expostos alguns embasamentos tedrico-conceituais da
drea de OA’s e alfabetizacdo. Logo em seguida, é relatado o processo de
desenvolvimento do OA, descrevendo as tecnologias e metodologias utilizadas neste
contexto. Apds isso, concluindo este artigo, segue um breve relato e avaliacdo da
experiéncia de utilizacdo do OA com uma turma de alunos.

Palavras-chaves: objetos de aprendizagem, alfabetizacdo, aprendizagem por
projetos.

OA-Alfabetizacido: a Learning Object to assist the teaching of
reading process of children

Abstract. This article has as main objective describe an experience of development and
use of a Learning Object (LO) directed to the teaching of reading with children’s of
basic education. To be possible to understand this process as a whole, first some
basements theoretician-conceptual of the area of LO’s and the teaching of reading are
displayed. Soon after that, the process of development of the LO is related, describing
the technologies and methodologies used in this context. After this, concluding this
article, it fallows a brief report and evaluation of the experience of LO use with a
students group.
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1. Introducao

Informatica na Educacdo. Altos indices de analfabetismo. Objetos de Aprendizagem.
Dificuldade de Aprendizagem. Estas pequenas frases que em um primeiro momento
podem parecer desconexas, fora de um contexto geral, mas se analisadas com maior
profundidade, conseguem demonstrar o qudo grande e importante é o papel que a
informdtica vem assumindo em vérios segmentos na vida das pessoas. E fato inegavel



que a informdtica estd cada vez mais presente em diversos momentos, lugares e
situagdes, servindo como um suporte as diversas acdes humanas. Esta presenca ampla
verifica-se tanto nos simples momentos de lazer propiciados pelos meios
computacionais (jogos, Internet, misica e video) quanto nos diversos tipos de postos de
trabalhos auxiliados pelo uso de ferramentas computacionais. Tao vasto € este papel
que, desde o comeco da década de 70, a informadtica ja estd “atuando em um outro
palco”: na educacdo. Assim, através do uso da Informética na Educacdo pretende-se
potencializar o processo de aprendizagem, tornando-o mais dindmico, prazeroso e
atraente, transformando o espago escolar em um ambiente de aprendizagem. Mas como?

Em busca de respostas (ou mais questionamentos) sobre a reflexdo acima,
apresenta-se este artigo, que € fruto de pesquisa realizada entre agosto de 2005 a julho
de 2006 e descrita em detalhes em Malaggi (2006). A concepg¢do desta foi a partir das
atividades de pesquisa de doutorado (em andamento)' que estuda a aplicacdo da
metodologia de Aprendizagem por Projetos, com a Informética na Educagdo e os
Objetos de Aprendizagem. Esta também foi parte integrante do projeto de pesquisa da
Universidade de Passo Fundo (UPF) "Objetos de Aprendizagem — processo de producdo
de Material Educacional Multimidia pelos proprios alunos e equipe multidisciplinar”.

Portanto, este artigo busca fornecer alguns apontamentos e reflexdes sobre
questdes referentes a Informdtica na Educacdo, através da descricdo de uma experiéncia
de desenvolvimento e utilizacdo de um Objeto de Aprendizagem (OA) voltado a uma
situacdo especifica: a alfabetizacdo de criancas do ensino bdsico. Assim, pretende-se
relatar e avaliar como € possivel criar condi¢des para que o processo de aprendizagem
da leitura e da escrita seja potencializado com o auxilio da tecnologia de Objetos de
Aprendizagem.

2. Objetos de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem, na drea de Informética na Educagdo, estdo sendo
apontados como uma das principais ‘“tendéncias” tecnoldgicas educacionais, pois
possibilitam através de suas caracteristicas conferirem ao processo de aprendizagem um
carater interativo, dindmico e motivador. Assim, seu estudo torna-se de grande
importancia para a drea educacional e tecnoldgica, pois € necessdrio verificar suas
possibilidades de aplicabilidade na educacdo. Também se faz necessdrio averiguar de
que maneira esta tecnologia educacional pode agregar qualidade ao processo de
aprendizagem.

E uma érea nova, de dominio técnico e cientifico, e que vem sendo estudada e
pesquisada hd relativamente pouco tempo, se comparada a outras dreas da Computacio
e da Informética na Educacdo (a primeira utilizacdio do termo “Objeto de
Aprendizagem” credita-se a Wayne Hodgins, no ano de 1994). Diversas sdo as
definicdes ou concepgdes sobre o que vem a ser um OA. Assim, diversos autores,
pesquisadores, consdrcios e instituigdes vém “cunhando” seus proprios conceitos, ndo
existindo ainda um consenso sobre uma conceituacdo tedrica, bem como uma
nomenclatura aceita por todos. Neste artigo em especifico, serd relatada e adotada a
acep¢ao de David Wiley, um dos autores mais citados em artigos e trabalhos cientificos
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desta area. Segundo Wiley (2000) (traducdo nossa), um OA seria “(...) qualquer recurso
digital que pode ser reusado para suportar a aprendizagem”. Ainda nesta linha de
pensamento, este autor continua em sua definicdo postulando que esta tecnologia
educacional “(...) inclui tudo que pode ser distribuido pela rede sob demanda, seja isto
grande ou pequeno”. Para este autor, recursos digitais pequenos podem ser fotos, videos
ao vivo ou gravados, animagdes, etc. Como recursos digitais grandes podem ser citados
os exemplos das pdginas Web, as quais combinam diversos elementos de midias
menores, como textos, imagens, sons, etc. Os OA’s possuem ainda diversos topicos que
dissertam sobre vdrios assuntos e conceitos do seu contexto, tais como as suas
caracteristicas, metaforas e metodologias de desenvolvimento. Estes tépicos ajudam a
entender melhor a definicdo/concepcdo dos OA’s, bem como os métodos de
desenvolvimento voltados especificamente para esta tecnologia educacional. Com
relacdo as caracteristicas dos OA’s, pode-se citar principalmente quatro destas:
reutilizacdo, combinacdo ou agrupabilidade, identificacio por metadados e
interatividade.

No campo das metéaforas, que visam explicar as defini¢des e caracteristicas dos
OA’s as pessoas iniciantes na drea de maneira simples, acurada e de facil entendimento
e assimilacdo, destacam-se principalmente trés: a) a metafora LEGO®, que faz uma
analogia entre os OA’s e as pecgas do brinquedo LEGO®, postulando que assim como as
pecas deste brinquedo, os OA’s sdo pequenos blocos de informagéo os quais podem ser
combinados e reutilizados em diversos contextos; b) a metafora do atomo, proposta
por Wiley (2000), que vislumbra os dtomos como sendo a melhor analogia aos OA’s.
Segundo este autor, estas particulas minimas que formam tudo o que existe também
podem se combinar e re-combinar, bem como podem ser utilizadas em diversos
“contextos”, mas somente em algumas condi¢des e casos, e ndao de maneira
indiscriminada, como pressupdem a metédfora LEGO®; ¢) a metafora da construcao,
proposta por MASIE (2003), que se baseia fortemente na caracteristica atual dos
materiais de construcdo de serem pré-fabricados, ou pré-moldados, para fazer uma
analogia com os OA‘s e explicar suas principais caracteristicas. Assim, da mesma
maneira que os materiais pré-moldados, os OA‘s também podem ser reutilizados em
diversos contextos, através da (re) combinagao e de sua caracteristica modular, possuem
diversos tamanhos (granularidade), etc.

Concluindo, podem-se citar ainda as metodologias de desenvolvimento voltadas
especificamente para a producdo de Objetos de Aprendizagem. Neste contexto, ressalta-
se brevemente trés destas metodologias: a) a metodologia RIVED (Rede Internacional
Virtual de Educacdo), a qual possui seis fases distintas de desenvolvimento, tendo por
objetivo produzir mdédulos que contenham uma ou mais atividades em forma de OA’s
para o auxilio ao processo de aprendizagem de determinadas dreas do conhecimento
envolvidas no curriculo do ensino médio b) a metodologia da Wisconsin On-line
Resource Center, que consiste em uma série de quatro fases, sendo que cada uma
destas possuem diversos passos, ou itens a serem verificados e/ou executados. Verifica-
se também nesta metodologia que cada fase tem um ou mais grupos responsaveis pelo
cumprimento das tarefas a serem realizadas, envolvendo desde desenvolvedores de
cursos a grupos técnicos, que produzem propriamente o0 OA em versao computacional c)
a metodologia mista proposta por Scariot (2005), a qual foi utilizada no
desenvolvimento do OA voltado a alfabetizacdo que serd descrito neste artigo, € que tem
como diferencial a combinagdo de elementos dos métodos dgeis, e em especial do XP
(Extreme Programming), com uma metodologia ji desenvolvida para a producdo



especifica de OA’s, o método RIVED. Assim, através desta unido, visa-se uma
otimizagdo de alguns pontos do processo RIVED.

3. Sobre a alfabetizacio...

A capacidade desenvolvida pelo ser humano de registrar “fisicamente” em um papel os
seus pensamentos, seus sonhos e seus desejos através de simbolos graficos (conhecidos
como letras), ¢ uma das maiores conquistas da sociedade humana, desde seus primeiros
tipos de organizacdo. Atualmente, em um mundo de extrema comunicagdo, e de
circulagdo constante de informacgdes de diversos tipos, e em diversas midias, o dominio
do sistema escrito e da leitura é um fator primordial para a inclusdo democritica de
todas as pessoas da sociedade como verdadeiros cidaddos, capazes de questionar,
avaliar, refletir e apontar solucdes. Mas, infelizmente, até hoje a maioria das sociedades
ndo conseguiu eliminar o “fantasma” chamado analfabetismo.

Para falar especificamente do Brasil e de forma mais detalhada, a populagdo-alvo
para a qual foi direcionada a experiéncia de utilizacdo do Objeto de Aprendizagem,
voltado a alfabetizacdo, sdo criangas de 6 a 8 anos do ensino bdsico. Segundo dados do
SAEB (2003) — Sistema de Avaliacdo do Ensino Basico — a nivel nacional, 18,7% das
criangas que terminam as séries iniciais — 1° a 4° séries — “Ndo desenvolveram
habilidades de leitura minimas condizentes com quatro anos de escolarizagdo. Néo
foram alfabetizadas corretamente. Ndo conseguem responder os itens da prova”, estado
esse definido pelo SAEB como Muito Critico. Também consta na pesquisa que 36,7%
da populagdo pesquisada “Nao sdo leitores competentes, 1éem de forma ainda pouco
condizente com a série, construiram o entendimento de frases simples. Sdo leitores
ainda no nivel primdrio, decodificam apenas a superficie de narrativas simples e curtas,
localizando informacdes explicitas, dentre outras habilidades” (SAEB, 2003), sendo que
este estado é definido como Critico. Assim, no total, 55% dos estudantes pesquisados
estavam nos niveis: Muito Critico e Critico, nimero este que representa “alunos que
estariam acumulando déficits educacionais graves” (Ibidem, 2003).

Percebe-se por estes dados que o problema do analfabetismo na sociedade
brasileira € imenso. Muitos dos alunos que chegam a metade do ensino fundamental
(18,7%) sequer conseguem ler de maneira condizente, ou seja, decifrar os simbolos
(letras) para verificar o que estd escrito no papel. Outro dado do SAEB, igualmente
preocupante, ressalta que 36,7% dos alunos submetidos ao exame nio sdo leitores
competentes, ou seja, podem até decodificar as letras e as frases, mas nio compreendem
o significado delas. Este fator deve ser levado em extrema consideracio neste contexto,
pois atualmente o conceito de alfabetizacdo € muito mais amplo do que apenas saber
decodificar letras e frases. Segundo Ferreiro (2003) a alfabetizacdo é um processo
continuo de aprendizado, e ndo um estado imdvel de dominio de uma técnica. Para esta
autora ““(...) ndo somos igualmente alfabetizados para qualquer situa¢@o de uso da lingua
escrita. Temos mais facilidade para ler determinados textos e evitamos outros”. Assim,
pode-se perceber que o conceito de alfabetizacdo vai muito além do ato de apenas
decifrar textos (leitura) e de escrever palavras sem sentido (escrita). Estar alfabetizado
vem de encontro com a seguinte questdo: um individuo somente ¢ alfabetizado quando
se torna um leitor e escritor em sentido pleno. E o que vem a ser este “leitor e escritor
pleno”? Um leitor e um escritor pleno, nas palavras de Ferreiro (2005) € aquele que
consegue ter uma “(...) leitura expressiva (resultado da compreensdo) e a escrita eficaz
(resultado de uma técnica posta a servico das inten¢des do produtor)”.



Portanto, é possivel de verificar que a problemdtica por trds do processo de
alfabetizacdo ndo se resume apenas na aquisicdo de uma técnica. Neste contexto ainda
deve-se levantar uma questdo: e a escola, que foi e ainda € duramente “reprovada” na
tarefa de alfabetizacdo, plena e continua de seus alunos, como pode modificar suas
praticas pedagdgicas e o processo de aprendizagem no sentido de propiciar aos seus
alunos condi¢des para que estes desenvolvam uma aprendizagem realmente significativa
do processo de escrita e leitura? Para autores como Ferreiro (2003) e Cavalcante (2006),
a escola deve propiciar a todos os seus alunos um “ambiente alfabetizador”. Este
ambiente consiste em colocar os “pequenos aprendizes” em um contato e reflexdo
constante € motivador com a leitura e a escrita, mesmo antes destes saberem e dominar
o sistema alfabético. Assim, o0 acesso a revistas, jornais, a Internet, bem como situacdes
do dia-a-dia aonde se utiliza a escrita e a leitura, tais como a crianga rabiscar alguns
tracos (mesmo que ndo tenham sentido), escutar alguém ler em voz alta uma historinha,
entre outros, torna-se extremamente importante neste contexto alfabetizador, pois
através destas agdes a crianca comeca a estabelecer diversas hipéteses extremamente
originais sobre a escrita e a leitura, ou seja, reflete sobre este objeto de conhecimento do
qual ela deseja se apropriar. Segundo Ferreiro (2005), as criangas “(...) ao perceberem
que as letras sdo importantes para os adultos (sem que importe por que e para que sio
importantes), tentardo apropriar-se delas”. Neste momento, as criangas percebem que na
verdade as letras possuem “poderes especiais”, pois conferem aos adultos a capacidade
de reproduzir através da fala textos que estdo simbolicamente representados por letras.

Todos estes fatores possibilitam a criacdo de um ambiente em que os aprendizes
ndo irdo somente aprender a técnica de escrita e de leitura, mas também estardo
trabalhando com diversos tipos de textos, diversas situacdes de uso da escrita e da
leitura. Dessa forma serdo fornecidas condi¢des para que os alunos tornem-se escritores
e leitores plenos, que consigam acima de tudo compreender o que léem e que se utilizem
da escrita com uma intencionalidade, conforme suas vontades, desejos e sonhos.
Concluindo, percebe-se que é possivel sim a escola mudar a situacio do analfabetismo
brasileiro, mas para que isso seja possivel com certeza esta importante instituicdo devera
rever alguns de seus (pré) conceitos e praticas pedagdgicas e de ensino. Serd preciso
adaptar-se as novas realidades e as necessidades da sociedade moderna. Serd preciso
formar cidaddos, individuos atuantes e preparados para os postos de trabalho que
atualmente exigem cooperagdo, comunicacgdo, auto-aprendizagem, bem como vida
participativa em comunidade.

4. Experiéncia de desenvolvimento e utilizacio de um OA voltado a
alfabetizacao

Apb6s verificar alguns conceitos e posicionamentos sobre os Objetos de Aprendizagem e
a alfabetizagdo, tem-se por objetivo neste item descrever e analisar uma experiéncia de
desenvolvimento e de utilizacdo de um OA voltado a alfabetiza¢do de criancas do
ensino bdsico. Este OA surgiu dos resultados da experiéncia desenvolvida com uma
turma de alunos da 1° série do ensino basico no ano de 2005/2, a qual adotou os projetos
de aprendizagens produzidos pelos alunos como “fonte de idéias” para o seu
desenvolvimento.

Analisando estes projetos de aprendizagem, verificou-se que um OA que
permitisse a criacdo de historinhas pelos proprios alunos poderia ser extremamente
motivador para eles, através da criacdo de um ambiente lidico que permitiria também
uma reflex@o constante sobre a leitura e a escrita, totalmente orientada pelas vontades e



hipdteses dos alunos sobre este objeto de conhecimento. Neste contexto, vale citar a
existéncia de outros softwares educacionais similares a idéia do OA Alfabetizacdo, dos
quais se pode ressaltar o HagdQué (PICONI; TANAKA, 2003). Este software
educacional funciona como um editor de histérias em quadrinhos para uso pedagégico.
Designa-se a constru¢do, por parte do aluno, de histérias em quadrinhos com
personagens, cendrios e sons (escolhidos ou gravados por ele mesmo), possuindo
também outros recursos interessantes tais como a utilizacdo de qualquer figura
armazenada no computador e a publica¢do de uma histdria na Internet.

Apesar de ja existir projetos similares ao OA Alfabetizacdo, optou-se pelo seu
desenvolvimento, devido aos resultados desta pesquisa, que difere dos ja existentes em
objetivos finais e no processo de composi¢do do OA a ser desenvolvido. Neste sentido,
destaca-se que o objetivo principal do OA Alfabetizacdo é o auxilio a alfabetizacdo de
criangas da 1* e 2* série do Ensino bdsico, e por este motivo, vérios itens do projeto,
desde a interface até o que o OA permitiria fazer em questdes de funcionalidade foram
orientados a partir da visdo que este deveria favorecer ao grupo-alvo da pesquisa.
Ressalta-se também que se optou por desenvolver o OA porque, como relatado acima,
este “nasceu” através de uma necessidade dos projetos de aprendizagem desenvolvidos
pelas criangas durante o projeto de pesquisa, e muitas caracteristicas implementadas no
OA foram retiradas destes projetos. Assim, pode-se dizer que as criangas participaram
do desenvolvimento do OA, pois seus projetos de aprendizagem serviram como uma
“think-tank” para o que o grupo viria a desenvolver no OA.

4.1. Desenvolvimento do OA Alfabetizacao

Diversas questdes sobre como o OA Alfabetizacdo foi desenvolvido merecem ser
ressaltadas, para que este processo possa ser entendido como um todo. Destacam-se
neste contexto alguns fatores tedricos e técnicos importantes, que serdo descritos abaixo.

Primeiro fator importante a ser citado é que no desenvolvimento deste OA foi
utilizada a metodologia de desenvolvimento mista de Scariot (2005), citadas
anteriormente no estado da arte sobre os OA’s. Procurou-se assim uma metodologia que
tivesse uma aproximacdo com as necessidades de desenvolvimento do OA a ser
construido. Outro fator técnico que deve ser relatado € que para a construgdo do OA foi
utilizada a ferramenta para desenhos de griafico vetorial Macromedia Flash. Esta
ferramenta, além de permitir o desenvolvimento de animagdes interativas com relativa
facilidade, possui a vantagem de ter uma linguagem de programacgdo propria,
denominada de ActionScript, a qual permite o desenvolvimento de funcionalidades
necessdrias aos diversos tipos de eventos e animagdes, tornando assim o resultado final
das animagdes desenvolvidas mais satisfatério e condizentes com os objetivos que se
pretendia alcancar com o OA a ser desenvolvido. Ainda no campo tecnoldgico, vale
ressaltar que se utilizou a linguagem XML (Extensible Markup Language) e da
linguagem de programacdo PHP para o armazenamento das historinhas criadas pelas
criangas, ou seja, em um modo textual que permite posteriormente a visualizacdo e
andlise da parte escrita das historinhas criadas. Vale ainda ressaltar nesta questdo de
utilizacdo do XML que o Macromedia Flash, por possuir fungdes que permitem a
manipulacdo destes tipos de arquivos através da linguagem ActionScript, propiciou
condicdes para que as idéias de desenvolvimento fossem colocadas em pratica.

Com relagdo ao desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem em si, este
processo durou aproximadamente trés meses, sendo que durante este periodo foram



realizadas tarefas diversas. O grupo de pesquisa multidisciplinar reuniu-se durante este
periodo todas as tercas-feiras da semana, no campus da UPF da cidade de Soledade -
RS, onde se realizavam as reunides e a producdo do OA propriamente dito. No
momento inicial destes encontros, era relatado o que foi desenvolvido durante a semana,
conforme o planejamento adotado na semana anterior. Apds este, iniciava-se o
desenvolvimento das tarefas definidas que ainda ndo estavam prontas.

E importante ressaltar que o grupo de pesquisa foi dividido em suas fungdes
conforme a necessidade de producdo do OA e os gostos individuais de cada um do
grupo na realizacdo de uma ou outra tarefa. Assim, ficou definido que: uma pessoa
ficaria responsével pela parte de design e desenho grifico do OA; outro integrante da
equipe seria responsdavel pelas tarefas que envolviam animacdes de qualquer natureza; e
por ultimo, um integrante ficaria responsdvel pela programacdo em ActionScript das
diversas funcdes necessdrias ao OA. Ao final dos encontros, realizava-se uma
verificacdo do que foi desenvolvido até entdo, e do que precisava ser finalizado para dar
continuidade ao projeto. Também se testava o OA para verificar se este apresentava
falha.

Ap6s verificar as necessidades pertinentes a continuacdo do OA, estas eram
registradas em um documento, onde se planejava e delegava o prazo para a finalizacio
de cada tarefa bem como o responsavel por esta. Assim, a cada semana diversas tarefas
iam sendo distribuidas para os integrantes da equipe de producdo do OA, que deveriam
ser apresentadas na data especificada. Nao obstante, os integrantes da equipe de
desenvolvimento reuniam em hordrios alternativos para o desenvolvimento do OA, seja
na forma presencial (em encontros no campus da UPF) ou através das NTIC’s. Para
finalizar a descricio do desenvolvimento do OA Alfabetizacdo, o resultado deste

processo pode ser visto abaixo, através de algumas telas capturadas, deste OA depois de
finalizado.
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Figura 1. Tela inicial do OA Alfabetizacéo

A figura 1 mostra a interface inicial do OA, aonde o usudrio define um titulo
para a historinha e coloca seu nome como autor da mesma. Apés isso, o aluno podera
criar a histdria, “preenche” as cenas da historinha, sendo que sempre existird nesta tela
uma ajuda através de um aviso que mostra ao aprendiz qual a “cena” que devera ser
criada naquele momento e aonde ele deve clicar na tela para iniciar este processo.
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Figura 2. Tela de criacdo das cenas da historinha

Na figura 2 estd demonstrada a interface aonde os aprendizes poderdo criar as
cenas das suas historinhas. Assim, nesta etapa da producdo dos alunos eles deverao
escolher uma imagem que representa a cena em questdo, bem como terdo que escrever
um texto que identifique o que estaria acontecendo neste momento na sua historinha.
Apbs isso, o aluno poderd salvar a cena que estd sendo desenvolvida, retornando assim a
tela representada pela Figura 1.
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Figura 3. Tela de visualizacao da historinha criada

Ap6s preencher um minimo de seis cenas, o aluno poderd gravar a sua historinha
(em um arquivo XML) e visualiza-la através de uma transicdo de slides, aonde aparece a
figura e a escrita produzida em cada cena da historia. Esta tela de visualizagdo da
historinha estd representada na figura 3.

4.2. Utilizacao e avaliacao do OA Alfabetizacao

Ap6s a finalizacdo do Objeto de Aprendizagem voltado a alfabetizacdo, foi possivel
realizar uma experié€ncia de utilizagdo deste com a turma de aprendizes que participaram
da experiéncia de utilizacdo da Aprendizagem por Projetos e da Informadtica na
Educacdo desenvolvidas, para verificar se na pratica o OA corresponderia as
expectativas levantadas. Neste contexto, foram realizados trés encontros em dias
distintos, € em um turno inverso, no ano de 2006/1 com o grupo de alunos para que



estes conseguissem utilizar o OA para criarem suas historinhas. Desta experiéncia,
destacam-se alguns pontos que ajudaram a avaliar este processo de alfabetizagdo, bem
como compreender de que maneira a utilizagcdo do OA conseguiu criar condicdes para
que os alunos refletissem sobre a escrita e a leitura.

Avaliando a utilizagdo do OA Alfabetizacdo em um enfoque educacional, pode-
se dizer que no quesito motivacdo a experiéncia superou as expectativas. As criancas
realmente motivaram-se a utilizar o OA para criar as historinhas. Esta motivacgdo, fator
crucial para ativar o processo de aprendizagem, pode-se verificar por dois fatos: a
participacdo nos encontros foi massiva, a grande maioria dos alunos veio nos trés
encontros (que era no turno inverso do aluno, turno este que o aluno ndo tinha atividade
na Escola), mesmo os que ja haviam feito as historinhas. Na maioria dos casos de
utilizacdo, os alunos completaram mais que as seis cenas exigidas inicialmente, € muitos
fizeram as doze cenas que era permitida pelo OA. Assim, pode-se verificar que na
questdo de motivacdo o OA cumpriu as exigéncias, pois ofereceu aos alunos um
ambiente lddico, divertido e motivador para a criacdo de suas historinhas e exercicio da
escrita e leitura.

No item que os alunos deveriam escrever as cenas da historinha, diversas foram
as vezes em que estes tiveram a oportunidade para pensar quais eram as palavras que
iriam colocar em suas historinhas, escrevé-las no OA, ou seja, em um ambiente
computacional, com o auxilio do teclado, e ndo mais da caneta e do papel. Pode-se
constatar que o OA pretendeu seguir uma orientacgdo tedrica de oportunizar aos alunos a
constru¢cdo do conhecimento, € ndo a imposicdo de conhecimentos através da
transmissdo destes por alguém, priorizando de diversos modos a reflexdo constante
sobre o objeto de conhecimento (escrita) que o sujeito (aluno) desejava se apropriar. Ja
na questdo da leitura, os alunos em diversos momentos realizaram através do OA um
contato com diversos tipos de escrita. Seja através das ajudas, dos nomes dos botdes,
das mensagens existente no OA, e, principalmente na visualizagdo das historinhas
criadas. A atividade de leitura também é priorizada com o desenvolvimento das
historinhas através do OA Alfabetizacdo. Vale ressaltar que nestes casos, os alunos
realmente estdo construindo um processo de compreensio do que estdo lendo, pois esta
atividade parte da motivacdo através de uma ligagdo com uma histdria criada por eles
mesmos.

Outro fator importante de ser ressaltado é que o OA desenvolvido serve tanto
como suporte a criagdo de oportunidades de escrita por parte dos alunos, como para
analisar o avanco destes em diversos quesitos. Como as historinhas dos alunos ficam
registradas em arquivos XML, um professor pode, por exemplo, utilizar o OA de
alfabetizacdo para motivar seus alunos a escrita, a0 mesmo tempo em que
posteriormente pode verificar como anda o avanco nos niveis de conceitualizagdo da
escrita em cada aluno, consultando para isso as historinhas dos alunos salvas em XML.

5. Consideracdes Finais

Através deste artigo, tentou-se mostrar o qudo importante e relevante pode ser o papel
das tecnologias baseadas na informdtica no processo de aprendizagem, e de maneira
especial neste caso na aprendizagem da escrita e da leitura. Através do Objeto de
Aprendizagem desenvolvido, durante a experiéncia de utilizagdo os alunos tiveram a
oportunidade de criarem as suas historinhas de maneira autdnoma em um ambiente
lddico e informatizado, motivador e “maégico” para as criangas. Puderam estar em
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contato constante com a escrita e a leitura, refletindo sobre a escrita produzida em suas
histérias, lendo de maneira autdbnoma, diversos tipos de textos que apareciam no OA e
também as histérias criadas.

Analisando a experiéncia de utilizagdo do Objeto de Aprendizagem, foi possivel
verificar que através desta tecnologia pode tornar-se realidade uma aprendizagem lidica
e motivadora da cultura escrita. Também através deste Objeto de Aprendizagem os
professores terdo um importante aliado para a criacdo de um ambiente alfabetizador.
Poderdo utilizar as historinhas desenvolvidas pelos alunos para avaliar questdes
importantes do processo de alfabetizacdo, tais como o nivel de conceitualizagdo de
escrita e de leitura em que os aprendizes se encontram, se estes jd t€ém um contato com a
cultura escrita através da familia e de outros ambientes (questdo que se refletird na
producdo textual das historinhas), entre outros. Concluindo, é possivel verificar que
através do OA desenvolvido conseguiu-se cumprir 0s objetivos propostos.Foi
propiciado um ambiente interativo, motivador, lidico e de facil utilizag@o, que visasse a
produgdo de historinhas pelos préprios alunos, potencializando as questdes de reflexdo
sobre a escrita e a leitura, e criando assim um ambiente alfabetizador através do uso da
tecnologia de Objetos de Aprendizagem.
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