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Resumo

Os temas transversais definidos pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) propéem a
insercdo de experiéncias vividas pelas criangas ou jovens nos conteudos das diversas
disciplinas. Dentre os temas transversais propostos esta a pluralidade cultural, que pode ser
abordada no sentido de valorizar a identidade cultural de uma dada regido. Utilizar as
tecnologias que estdo presentes no dia a dia dos estudantes, como celulares, smartphones,
tablets, laptops, para divulgar a cultura regional pode auxiliar o professor na abordagem
destes temas transversais. Neste contexto, o objetivo do trabalho é desenvolver um material
didatico composto por um e-book e um jogo educativo abordando a cultura da Regido Norte.
O e-book com o titulo “Bits e bytes de cultura da Amazonia” apresenta as dangas, as lendas,
a culinaria e o vocabulario da Regido Norte. O jogo tem como proposta a integracdo do tema
com as diversas disciplinas. O material estd sendo desenvolvido seguindo os principios e
praticas do desenvolvimento de software educativo através do processo P@PSEduc e das
ferramentas livre Sigil 0.7.4 e GameSalad.
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Abstract

The cross-cutting themes defined by the National Curriculum Parameters (PCNs) propose the
inclusion of experiences lived by children or young people in the contents of the various
disciplines.Among the proposed cross-cutting themes are cultural diversity , which can be
addressed in order to enhance the cultural identity of a given region. Use technologies that are
present in everyday life of students, like cell phones, smartphones, tablets, laptops, to publicize
the regional culture can help teachers in addressing these cross-cutting themes. In this context,
the objective is to develop a teaching material consists of an e-book and an educational game
addressing the culture of the North. The e-book called "Bits and bytes of Amazonian culture"
and presents dances, legends, cuisine and vocabulary of Northern Region. The game proposes
the theme of integration of the various disciplines. The material will be developed following the
principles and practices of educational software development through the process P@PSEduc
and free tools Sigil 0.7.4 and GameSalad.
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1. Introducgéo

As questdes sociais sdo uma crescente dentro da educacdo nas escolas, estimulando a reflexédo
dos alunos a respeito de temas que favorecem a compreensdo da realidade e a participagdo
social dos mesmos. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) elegeram a incluséo de temas
transversais como Etica, Pluralidade Cultural, Meio Ambiente, Satde e Orientagdo sexual, com
a justificativa de que o curriculo escolar ganha flexibilidade, pois os temas podem ser
contextualizados de acordo com as diferentes regides, atendendo as necessidades educacionais
locais [BRASIL, 1997].

Tendo em vista a importancia de exaltar a educagéo para a cidadania dentro das escolas,
que a compreensao dos temas transversais torna-se essencial. Para tanto, a busca por méetodos
que auxiliem neste processo de ensino e aprendizagem tem destacado tecnologias como livros
digitais e jogos educativos. Ambos funcionam como mecanismos pedagogicos e didaticos que
auxiliam no aprendizado de diversos temas do curriculo escolar.

Por outro lado, a insercdo dos mesmos nos processos de ensino e aprendizagem gera
certa polémica, como por exemplo, a substituicdo dos materiais impressos: livros, apostilas,
manuais, etc., pelo material digital. Mesmao ressaltando-se alguns beneficios dos livros digitais
como: a facilidade de reunir em um dnico dispositivo uma variedade de titulos, a diminuicao
do volume a ser transportado, dentre outros; ainda existem incertezas quanto a sua aceitagéo.
Conforme Valente:

[...] 0 advento do computador na educacdo provocou o0 questionamento
dos métodos e da pratica educacional. Também provocou inseguranca
em alguns professores menos informados que receiam e refutam o uso
do computador na sala de aula. Entre outras coisas, esses professores
pensam que serdo substituidos pela maquina. Além disso, o custo
financeiro para implantar e manter laboratérios de computadores exige
que os administradores adicionem alguma verba ao ja minguado
orcamento da escola. Finalmente, os pais exigem o uso do computador
naescola, ja que seus filhos, os futuros membros da sociedade do século
21, devem estar familiarizados com essa tecnologia. [VALENTE,
2002].

Uma das maiores criticas € a dificuldade de leitura devido aos diversos tamanhos das
telas sendo necessaria a apresentacdo do contetdo de forma adequada e com qualidade,
adaptando-se a cada meio de leitura, sejam desktops, tablets, leitores digitais, celulares, etc.

A propagacao do uso destes dispositivos nas escolas sugere a necessidade de digitalizar
o material didatico disponivel, que até 0 momento apresenta-se em sua grande maioria na forma
fisica, isto é, impressa.

O livro digital ou e-book surge como uma forma de dinamizar a leitura de um livro em
formato impresso; pode-se ler a versdo digital do mesmo livro em um e-reader, tablet,
smartphone ou computador; pode-se ainda ouvir a mesma obra em formato de audio. O
contetido sera o mesmo, ainda que um ou outro detalhe escape em cada uma das leituras.

Outro recurso que tem estado presente nas salas de aula como um instrumento de auxilio
a aprendizagem dos discentes sdo 0s jogos educacionais. Construidos com o objetivo de
proporcionar aulas mais agradaveis e motivadoras. Os mesmos colaboram com a fixagdo do
conteddo através do dinamismo, resgatando a ludicidade e transformando o processo do
aprender, podendo atingir um melhor rendimento dos alunos. Um dos fatores importantes em
utilizar um material de apoio as praticas pedagdgicas € a capacidade de ajudar o professor a
reter a atencdo dos alunos e ao mesmo torna-lo facilitador da aprendizagem, estimulando
visualmente os alunos atraves das animacoes, cores e movimentos. [SCOLARI e BERNADI,
2007].
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Neste processo, o desenvolvimento de um software educativo que atenda as
necessidades escolares exige cuidados adicionais aqueles de um sistema comercial ou de um
site web. E necessaria atengfo aos mecanismos pedagdgicos e didaticos, que constituem a base
de todo o instrumento de ensino e de aprendizagem. E preciso, também, o envolvimento
interdisciplinar de profissionais como: psicologos, pedagogos, professores especialistas na area
do conhecimento, técnicos da area computacional, entre outros. Levando em consideracao o0s
cuidados técnicos e pedagdgicos que devem ser tomados na producdo de um material
educacional, mencionados na segéo 4.

Desta forma, as teorias de aprendizagem discutidas no meio educacional devem
repensar o meio de como estabelecer o elo entre 0 meio (tecnologia) e o fim (aprendizado), para
que o aluno néo seja apenas um receptor de informacdes, mas interaja de modo a construir seu
conhecimento utilizando os recursos tecnoldgicos.

A proposta deste trabalho € desenvolver um material educativo, composto por um e-
book e um jogo, chamado “Uma Experiéncia na Regido Norte”, que aborda de maneira didatica
aspectos culturais da regido Norte, como as dancas, lendas, culinaria e vocabulario, tendo a
producio gerenciada por um Processo Agil para Software Educativo (P@PSEduc). O e-book
sera desenvolvido com auxilio da ferramenta livre Sigil0.7.4 e o jogo pelo software GameSalad.

O artigo esta disposto em se¢des, onde ap06s a introducdo esta a segunda secdo que
aborda sobre materiais educativos como os livros digitais e 0 jogo. Na secdo trés sdo
apresentadas as diretrizes dos PCNs e os Temas Transversais. A penultima secdo aborda a
metodologia para o desenvolvimento do material educativo e finaliza com a concluséo.

2. Materiais Educativos: Livro Digital e Jogos.

Para Garrish (2011), o Livro Eletrénico, ou e-book, é o conceito aplicado a forma de
apresentacdo de livros através de dispositivos eletronicos. Essa defini¢do existe h4 décadas e,
atualmente, ocupa um lugar significativo no mercado mundial.

A estruturacdo do livro ainda é semelhante a tradicional, pois contém péaginas, capa,
sumario, indice, capitulos e outros elementos. No entanto, as principais diferengas surgem
guando se faz uma comparacdo mais profunda entre eles. O preco de fabricacdo de livros
digitais é reduzido por economizar custos em etapas de producdo, como impressdo, transporte
e outros, necessarias em livros impressos. O peso € outro fator significativo para os livros
digitais e em decorréncia, o transporte também é facilitado por esse aspecto, pois o livro pode
ser transportado através da internet, facilitando a entrega do produto (GARRISH, 2012). O
contetdo desses livros apresenta maior interatividade com o leitor, pois é possivel aplicar
midias digitais, sejam videos, audio ou imagens (GARRISH, 2013), agregando valor ao
produto.

O livro digital atualmente representa para a sociedade inovacdo tecnoldgica.
Popularizou-se pelos recursos que apresenta atraindo um maior nimero de pessoas para a
pratica da leitura, bem como para reconquista de antigos leitores. Seu crescimento e
popularizacdo devem auxiliar estudantes e professores, uma vez que O acesso a0 acervo
bibliotecario é facilitado. Segundo Milarch:
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Sabemos que o livro impresso também possui um espago concreto onde
a informacéo se apresenta. Contudo, o livro digital, além da economia
de papel, garante maior agilidade em termos de atualizacdo de
contetido. Isso é de suma importancia ante o dinamismo do mundo
atual. E mais: o hipertexto e a interatividade contidos neste formato
permitem uma imersdo e navegagdo em qualquer direcdo, abrindo
caminhos personalizados de leitura e interacdo [MILARCH, 2012].

Além disto, é importante a escola trabalhar com diferentes linguagens ludicas, porque
possibilita compreender o0 mundo, expressar ideias, como no caso também do jogo educativo,
considerado um instrumento construcionista que propicia a simulacdo de um panorama com
todas as regras que regem o mesmo, permitem a formacéo de grupos cooperativos empregando
a ferramenta ludica como forma de atrair a atengdo [CANAL DO PROFESSOR, 2013].

Estes instrumentos construcionistas estdo centrados na aprendizagem, pois promovem
ao individuo a chance de adquirir conhecimento e atuam incentivando o uso do mesmo para
construir algo, pois “dando-se as criangas boas coisas para se fazer elas poderdo ,,aprender
fazendo* muito melhor do que [aprendiam]antes” [PAPERT, 1980, parte 1].

A teoria construcionista busca meios de aprendizagem que valorizem a construcao das
estruturas cognitivas do sujeito a partir de suas ac6es. Segundo Papert, a teoria é definida pela
construcdo do conhecimento por meio do computador, onde este torna-se um elemento de
“...interacdo que propicia o desenvolvimento da autonomia do aluno, ndo direcionando a sua
acao, mas auxiliando-o na constru¢do de conhecimentos de distintas arecas do saber”
[ALMEIDA,1999, p. 29].

Os Jogos pedagogicos podem, neste contexto, contribuir para um resgate do interesse e
do gosto dos alunos pela aprendizagem. Os mesmos podem servir muito mais do que apenas ao
entretenimento, como por exemplo, prestar suporte que atinja niveis mais complexos no
desenvolvimento cognitivo e intelectual. Por conseguinte, apresentados como bons auxiliares
na construcdo do conhecimento se trabalhados de modo objetivo e correto.

Diante das mudancas, nas formas de se ensinar e de aprender, 0 que se observa € a
dificuldade que os educadores tém de inserir em suas praticas educacionais o uso de material
didatico no formato digital. Programas do governo federal como UCA (Um Computador por
Aluno) e mais recentemente a adesao de muitas escolas a pratica de distribuicdo de tablets para
os alunos sdo acbes que exigem uma preparacdo dos professores para esta nova realidade.
Conforme afirma Andrade (2012), “o investimento na aquisi¢ao € manuten¢ao de equipamentos
¢ importante para a inclusdo digital, mas é essencial o investimento na formacéo continuada do
professor”. Molin e Raabe complementam:

[...] aintroducdo das TICs na escola traz desafios para o professor, entre
eles, saber como tirar o melhor proveito delas, ja que podem ser
utilizadas apenas como meio para transmissdo de informagbes ou
reprodutora  de praticas descontextualizadas das  situacdes
comunicativas e de aprendizagem em sala de aula [...] é primordial a
criacédo de espagos em que os docentes possam refletir sobre o porqué
e para que utilizar as tecnologias, além de proporcionar oportunidades
para que desenvolvam competéncias que os habilitem a incorporar,
criticamente, 0s novos recursos tecnoldgicos no processo pedagdgico,
haja vista inumeras pesquisas comprovarem tal necessidade. [MOLIN
e RAABE 2012].

E necessario que o professor saiba como encontrar, avaliar e disponibilizar o contetdo

no formato digital considerando os recursos tecnoldgicos que dispde, para que seus alunos
tenham em méos, em seus celulares, smartphones, tablets, seja qual for o meio, material de boa
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qualidade e util para o processo de ensino e aprendizagem. Estes dispositivos acabam
proporcionando experiéncias unicas de leitura e entretenimento, devido a interatividade que
apresentam, tais como instrumentos de busca, compartilhamento em redes, producéo
colaborativa, consultas complementares, etc.

3. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e os Temas Transversais.

Os PCNs do ensino fundamental tém como alguns de seus principais objetivos proporcionarem
aos escolares a compreensdo da cidadania como participacdo social e politica, incentivar o
posicionamento critico construtivo nas diversas situacfes sociais, conhecer as caracteristicas
materiais, sociais e culturais do Brasil e valorizar a pluralidade do patriménio sociocultural do
pais, respeitando as diferencas existentes [BRASIL 1997].

Diante destes compromissos, 0s PCNs decidiram incorporar aos temas transversais —
que sdo assuntos amplos correspondentes a questdes sociais cotidianas — outros temas
importantes que tratam da Etica, Pluralidade Cultural, do Meio Ambiente, Sadde e da
Orientacdo Sexual. A eleicdo desses conteudos destaca a urgéncia de se discutir nas escolas
questdes a respeito do preconceito, da cultura, da salude, da violéncia, e do uso dos recursos
naturais [BRASIL 1997].

Os temas transversais sdo assim chamados por que eles atravessam o0s diversos campos
do conhecimento e nenhuma &rea, sozinha, € suficiente para aborda-los. As questdes neles
levantadas devem ser tratadas de forma integrada e continua, fazendo relacdes com as diferentes
extensdes convencionais do saber & atualidade. O tema Pluralidade Cultural, em especial,
destaca a diversidade brasileira nos aspectos sociais, culturais, de crengas, de etnia, etc., que
apresenta como consequéncias o preconceito e a discriminagdo [BRASIL 1997].

A proposta deste tema as escolas é estimular a valorizacao da riqueza cultural do pais,
ressaltando sempre a propria cultura e respeitando as demais, superando qualquer expressdo
preconceituosa. O ensino tradicional nas escolas precisa inovar, e isto é possivel a partir do
momento em que a cultura regional é elencada aos conteddos convencionais e é feita uma
relagdo interdisciplinar com o0 mesmo, promovendo a construgéo de novas visdes e atitudes aos
docentes e discentes [SOUZA e ROJAS, 2011].

4. Metodologia para o Desenvolvimento do Material Educativo

Os Parametros Curriculares Nacionais apresentam os objetivos que o ensino fundamental deve
atingir. Um deles é fazer conhecer e valorizar a pluralidade do patriménio sociocultural
brasileiro. Outro ponto pertinente, neste contexto, abre caminhos para se trabalhar com recursos
tecnoldgicos dentro do espaco escolar, pois possibilita ao aluno lidar com diferentes fontes de
informacdo para adquirir e construir conhecimentos [BRASIL, 1997, p. 6].

Com base nisto, a producao de material que satisfaca esses requisitos se faz necessaria,
de modo que o professor tenha ferramentas que o auxilie em suas propostas pedagogicas.

O material educativo visa atingir os fatores estabelecidos pelo PNCs, mencionados
anteriormente. O mesmo é composto por um e-book e um jogo e ambos estdo sendo
desenvolvidos seguindo os principios de um Processo Agil para Software Educativo -
P@PSEduc [GELLER, CORREA SOBRINHO e ARAUJO 2009), que gerencia o
desenvolvimento do produto desde o planejamento até a entrega.

4.1. Critérios para o Desenvolvimento do Material Educativo.

Em se tratando de material educacional, a definicéo, a adequacéo e a facilidade de utilizac&o
dos materiais, tornam-se fatores fundamentais. Neste sentido, o desenvolvimento do presente
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material busca obedecer aos critérios de avaliacdo criados, levando em consideragéo tanto os
aspectos pedagdgicos quanto os técnicos.

Dentre as tarefas necessarias para uma avaliacdo esta a identificacdo da abordagem
epistemoldgica, aspecto pedagdgico. Uma das principais perspectivas epistemoldgicas é o
construtivismo onde o desenvolvimento mental aparecerd em sua organizacdo progressiva
como uma adaptacdo mais precisa da realidade [PIAGET 1964, p.16]. A teoria construtivista
considera que um erro corrigido com o proprio aprendiz pode ser mais produtivo do que um
acerto imediato, pois comparando hipoteses e refletindo sobre a agdo é que se tém novas ideias
e novos conhecimentos [CASTORINA 1988].

Os aspectos técnicos, por sua vez, envolvidos no processo de avaliacdo, indicam
qualidades relativas a sua robustez (consegue se recuperar a erros), portabilidade (capacidade
de funcionar em multiplos sistemas operacionais), sua interface (intuitiva e agradavel) bem
como sua documentacgdo (registro de todos os passos, desde o planejamento até a entrega)
[REATEGUI e FINCO 2010].

A utilizacdo de critérios € relevante quando se trata de selecdo bem como a produc¢éo de
software educativo de modo a avaliar a qualidade do produto.

4.2. Desenvolvimento do E-book

O presente e-book trata sobre cultura regional, mais especificamente a cultura da Regido Norte
do Brasil. Uma tematica desta natureza caracteriza-se por um conjunto de assuntos que
aparecem transversalizados em areas determinadas do curriculo, sendo necessario um trabalho
mais significativo e expressivo. [CANAL DO PROFESSOR 2014].

O objetivo do mesmo é promover o conhecimento sobre a pluralidade cultural, um dos
temas transversais essenciais no curriculo escolar. Neste sentido, fazendo com que discentes do
sexto ano do ensino fundamental, assim definido, tenham a disposicdo um material como um
aporte nas propostas pedagdgicas desempenhadas pelo professor sobre determinado conteudo.

O livro digital aborda de forma Iudica assuntos tratados especificamente na disciplina
de Estudos Amazénicos. O material esta sendo produzido no formato ePUB, como mencionado
anteriormente, possibilitando, deste modo, a disponibilidade do material em diferentes
dispositivos independente da plataforma de acesso utilizada pelos alunos.

O assunto estd dividido em quatro capitulos: dancas, comidas tipicas, lendas e
vocabulario, destacando informagbes importantes para o conhecimento dos leitores,
acompanhados de imagens que caracterizam cada capitulo. O primeiro capitulo destaca quatro
dancas especificas da Regido Norte, o Carimbd, o Siria, o Xote Bragantino e a Marujada. O
segundo capitulo aborda a culinéria, enfatizando algumas comidas tipicas: mandioca, goma de
tapioca, tucupi, farinha, peixe, acai e cupuacu. O terceiro capitulo conta as estorias de algumas
lendas como a Lenda do boto, Cobra Grande, Vitoria-Régia, lara e Mandioca. O quarto capitulo
apresenta o vocabulario nortista e seus significados.

Dentre os recursos identificados para tornar este produto real, a ferramenta livre Sigil
0.7.4 destacou-se por sua capacidade de produzir e-books no formato ePUB, que suporta
recursos midiaticos, o que torna o produto mais interativo. O Sigil foi desenvolvido com a
finalidade de ser simples e de facil usabilidade, e estd em constante aprimoramento de recursos.
Como todo software, ele também apresenta limitagOes, porém, por ter aceitacdo nos principais
sistemas operacionais do mercado, ele torna-se uma boa alternativa para o desenvolvimento de
livros digitais com qualidade [BUSE 2013].

4.3. Desenvolvimento do jogo

O jogo educacional possui um papel complementar na aprendizagem, diante do contexto em
que vai ser inserido. Este jogo vai instigar a mente dos usuarios a assimilar os conteudos lidos
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no e-Book. Diante das novas tecnologias, a educacdo pode seguir 0s principios do

construtivismo, na qual o aluno é o proprio construtor do seu conhecimento. Segundo Tarouco:
Os jogos educacionais se baseiam numa abordagem auto-dirigida, isto
é, aquela em que o sujeito aprende por si s0, através da descoberta de
relacGes e da interacdo com o software. Neste cenario, o professor tem
0 papel de moderador, mediador do processo, dando orientacGes e
selecionando softwares adequados e condizentes com sua préatica
pedagogica. [TAROUCO et. al. 2004]

O objetivo do jogo, neste contexto, & motivar os alunos a fixar os contetdos aprendidos
com a leitura do eBook. O jogo serd interativo, contendo um cenério animado e um personagem
controlado pelo aluno, além de apresentar uma historia sobre “A Floresta Misteriosa” que
servird para envolver os alunos e contextualizar os conteudos regionais abordados no livro. No
inicio do jogo, os alunos serdo desafiados a encontrar os tesouros espalhados pela floresta,
podendo avancgar somente se responderem corretamente as perguntas que surgirdo no decorrer
do jogo.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do mesmo, serd a ferramenta
GameSalad (versdo gratuita), recomendado para jogos em 2D que podem ser exportados para
diferentes plataformas. Esta ferramenta ndo necessita de conhecimento de linguagens de
programacdo, e utiliza comandos graficos, de forma a incentivar o desenvolvimento de jogos.

4.4. Metodologia de aplicacdo do Produto.

Os produtos desenvolvidos serdo aplicados em uma Escola do Ensino Fundamental, na cidade
de Santarém, em uma turma do sexto ano do ensino fundamental na disciplina de Estudos
Amazonicos, que possui X matriculados. O objetivo é fazer com que o docente e os discentes
tenham a disposicdo um material que sirva de apoio na fase de transi¢cdo da construgdo do
conhecimento concreto para a formagdo do conhecimento abstrato, tendo como foco o tema
transversal cultura regional.

O planejamento do cronograma foi avaliado anteriormente pelo docente da disciplina
para ndo haver prejuizos ao plano pedagogico do mesmo. Desta forma definiu-se que a
aplicacdo dos produtos acontecera em cinco momentos, correspondendo a X aulas semanais
com duracao de 45 minutos cada.

No primeiro e segundo momento, o professor deverd abordar temas especificos da
Regido Norte, como dancas, lendas, culinarias e vocabulario, usando a metodologia tradicional
de ensino, podendo utilizar apostilas ou livros. Este processo introdutério, que acontecera em
duas semanas e meia, € essencial para que os alunos tenham uma familiarizacdo prévia com o
tema, lembrando que o e-book e o jogo atuam como ferramenta auxiliar no ensino e
aprendizagem, ndo como substitutos do professor. Ao finalizar esse processo, a turma sera
dividida aleatoriamente através de sorteio, para que sejam formados dois grupos: o grupo
controle (GC) e o grupo experimental (GE), afim de manter a imparcialidade dos resultados.

O terceiro momento acontecerd em 45 minutos, onde, apés a divisdo, o GE tera contato
com o0s materiais que estardo disponiveis no laboratério de informatica da Universidade de
Ensino Superior dos pesquisadores, acompanhados pelo professor. Quanto o GC, sera
direcionado a biblioteca para ter acesso aos livros ou apostilas passados nas aulas anteriores,
sob a superviséo da bibliotecaria. Sendo que em outro momento, 0s mesmos, também, terdo a
oportunidade de mais uma aula, com o professor presente, para fazer a revisao com os materiais
utilizados anteriormente na biblioteca, de modo que ambos os grupos tenham oportunidades
iguais.
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Nos proximos 45 minutos, os dois grupos fardo um teste formulado pelo docente, acerca
do tema cultura regional, por meio do qual serdo avaliados em relagdo ao desempenho,
analisando-se o aproveitamento de cada grupo.

5. Concluséao

A insercao de recursos digitais no ambiente educacional se explica pelo fato de a atual geracao
ja nascer sob grande influéncia das tecnologias. [SILVA, SILVA e CORREA SOBRINHO
2014]. Para Mendelsonh (1997) as criancas nascem em uma cultura que se clica e o dever dos
professores é inserir-se no universo de seus alunos.

Neste sentido, faz-se necessario a producao de material dessa natureza com intuito de
servir como uma alternativa a mais a favor do professor e de apoio para o aluno, visto que a
gama de dispositivos esta cada vez mais presente nas atividades desempenhadas pelo ser
humano, entdo por que ndo na educagéo?

O material educativo proposto, neste processo, sera desenvolvido por alunos do curso
de Sistemas de Informacdo com acompanhamento de uma Pedagoga em cada uma das fases:
planejamento, modelagem, desenvolvimento e encerramento. Os ajustes necessarios tanto no
e-book quanto no jogo estdo sendo feitos pelo professor que ministra a disciplina de Estudos
Amazonicos de modo a contribuir diretamente na proposta pedagogica do mesmo. Cabe dizer
que apesar do material ser produzido e posteriormente validado na disciplina mencionada, o
mesmo terd finalidade multidisciplinar, pois aborda contetdo transversal, podendo ser utilizado
nas diversas disciplinas como geografia, historia, portugués e matematica.

Este processo resultara em um software que atenda nao sé a parte técnica de animagdes
e interagdes, mas que contemple a esséncia do material de suporte pedagdgico como
metodologia de ensino e aprendizagem.

Tendo resultado positivo na experiéncia com o tema transversal “cultura regional”,
outros temas transversais podem ser elaborados com a mesma metodologia. Como trabalhos
futuros pretende-se dar continuidade no projeto com intuito de que os docentes ndo somente
usem, mas consigam produzir o seu proprio material, sem muita experiéncia técnica, pois,
tomando conhecimento dos resultados positivos dos mesmos dentro do contexto escolar, a
equipe acredita que o professor sentir-se-a motivado a desenvolver.
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