OBJETO EDUCACIONAL CRIADO
O que você faz hoje em sua prática que poderia ajudar outros professores  e ainda não foi registrado nem compartilhado?
Ainda não estou no mercado de trabalho, mas penso que esse meu Objeto Educacional criado poderá ajudar sim meus colegas de profissão. Basta mudar o tema e os objetivos, que certamente os alunos poderão se divertir e apreender diversos conhecimentos e ainda melhorar as relações com seus professores e colegas, pois quando a aprendizagem tem significado para os alunos, eles se interessam e guardam com mais facilidade o que apreenderam e se sentem seguros para repassar esse conhecimento.

Meu Objeto Educacional seria a sugestão de um mapa, para que variando o conteúdo possamos ter a interação de professores e de alunos para que cheguem ao objetivo da proposta dessa sugestão.  

Um mapa é considerado um Objeto Educacional, pois utiliza recursos lúdicos para facilitar o ensino, e dessa forma facilita a memorização e a compreensão de conceitos geográficos, históricos ou espaciais. Como possui uma intencionalidade pedagógica,  sua proposta é facilitar não só o entretenimento, mas instruir com conteúdo específicos, tais como localização, orientações, sendo que contribui para estimular o pensamento crítico, tornando a aprendizagem mais duradoura. Assim desenvolve a capacidade de interpretar o espaço, a coordenação motora, através da interação.

Para a pesquisadora Tizuko Kishimoto (1994, p.112), o jogo proporciona o equilíbrio essencial entre o prazer lúdico (a diversão e a vontade de brincar) e a função educativa. Ele atua como uma ferramenta para o desenvolvimento cognitivo, emocional, motor e social, além de aproximar a criança do conhecimento científico ao permitir a resolução de problemas de forma virtual e imaginária. (REVISTA CIENTÍFICA ELETRÔNICA DA PEDAGOGIA – ISSN: 1678-300 Ano XIV – Número 26 – janeiro de 2016 – Periódico Semestral (KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a Educação Infantil. São Paulo: Pioneira, 1994).

A BNCC prevê o trabalho com jogos na educação nas competências e habilidades. Ela faz referência à cultura digital e aos games, incentiva a criatividade, a descoberta desses recursos, assim como o pensamento crítico sobre eles.
Pela teoria de David Ausubel, a aprendizagem significativa é um processo educacional onde novas informações se conectam a conceitos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva do aluno. Diferente da memorização mecânica, ela promove compreensão profunda, pois o aluno tem a oportunidade de  relacionar novos saberes a experiências pessoais, tornando o conhecimento útil e duradouro.
No livro "Ausubel e Bruner: questões sobre aprendizagem" (organizado por Maria Judith Sucupira da Costa Lins e Bruna Rodrigues Cardoso Miranda, editora CRV, 2020), a autora e os pesquisadores de sua equipe analisam a teoria de David Ausubel sob a perspectiva da formação humana, do desenvolvimento cognitivo e da ética.  Sucupira ressalta o conceito central de Ausubel de que o aprendizado efetivo ocorre quando o aluno relaciona os novos conteúdos com os conhecimentos prévios já existentes em sua estrutura cognitiva. Essa educação passa a ser receptiva e valiosa e a autora defende que o ensino transmitido pelo professor (educação receptiva) não é necessariamente "bancário" ou opressor. Pelo contrário, se o material for significativo para o aluno, essa transmissão é uma ferramenta válida e importante para construir o aprendizado.






















