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Resumo

O objetivo deste artigo € apresentar e discutir o processo de construcdo de objetos de
aprendizagem (OAs) desenvolvidos por uma das equipes do projeto RIVED. O projeto
de OAs ocorreu durante o ano de 2008 e buscamos a construgdo de alguns OAs na 4rea
da Quimica com énfase no ensino médio. Este trabalho apresenta as dificuldades
encontradas, as decisdes tomadas e as estratégias utilizadas durante a elaboracio e
constru¢do dos OAs, bem como a organizacdo e interagdo dos membros da equipe na
producdo da versao final dos OAs.

Palavras chaves: objetos de aprendizagem, reuso pedagogico, ensino de quimica.

Abstract

The objective of the present work is to present the process of construction of an
apprenticeship object (AO) following the project RIVED. The actual project was
developed during the 2008 year and was aimed to construct AO in the field of
Chemistry with emphasis in the Middle School grade. We present the main difficulties
in the production of AO along the process, the principal strategies followed and how the
interaction between the members of group was important in the conclusion of the final
AO.

Key words: apprenticeship object, Chemistry learning, pedagogical reuse.

1. INTRODUCAO

De acordo com Wiley (2002), Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo elementos de um

novo tipo de instru¢do computacional, com base no paradigma de orienta¢do a objetos

da ciéncia da computag@o. De acordo com as normas estabelecidas no projeto RIVED,

um OA ¢ definido como:
qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado. Sua
principal idéia é "quebrar" o conteudo educacional disciplinar em pequenos
trechos que podem ser reutilizados em varios ambientes de aprendizagem.
Qualquer material eletronico que provém informagdes para a construcdo de
conhecimento pode ser considerado um objeto de aprendizagem, scja essa
informag@o em forma de uma imagem, uma pagina HTM, uma animagdo ou



simulac@o. Os objetos de aprendizagem produzidos pelo RIVED séo atividades
multimidia, interativas, na forma de animagdes e simulagdes.

Para Tarouco (2003), OAs sdo recursos suplementares ao processo de ensino e
aprendizagem que podem ser reusados para apoiar a aprendizagem. A expressao Objeto
de Aprendizagem (learning object) geralmente refere-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situagdes de
aprendizagem nas quais o recurso pode ser utilizado.

Polsani (2003) tece uma dura critica sobre as multiplicas definigdes para OAs.
Para este autor, ha uma séria falta de reflexdo ¢ de um conceito mais claro sobre o
assunto. As defini¢des apresentadas por Wiley (2002), RIVED e Tarouco (2003)
mostram isso. Neste trabalho, o OA sera definido como “um recurso instrucional em
formato digital, que trata um ou mais conceitos dentro de uma ou mais areas do
conhecimento, acessado preferencialmente via redes de computadores, composto de
simulagdes, animagdes e que pode ser utilizado e/ou reutilizado por professores em
diferentes atividades de ensino”. O elemento central deste artigo ¢ discutir a experiéncia
adquirida durante a construgdo de diversos OAs e com isso contribuir com a area com
idéias, sugestdes e direcionamentos para aqueles que desejem desenvolver OAs.

2. REDE INTERNACIONAL VIRTUAL DE EDUCACAO (RIVED)

No Brasil, o RIVED foi uma das primeiras iniciativas para a constru¢do de um banco de
dados de OA. O RIVED ¢ um programa da Secretaria de Educagéo a Distancia (SEED)
do Ministério da Educagdo (MEC), que tem por objetivo a producdo de conteudos
pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. Tais conteudos primam por
estimular o raciocinio e o pensamento critico dos estudantes, associando o potencial da
informatica as novas abordagens pedagdgicas (Brasil, 2007).

De acordo com as normas do RIVED, o processo de construgdo de um OA passa
pela definicao de trés documentos bésicos: o documento contendo o design pedagogico,
o roteiro de apresentacdo e o guia do professor. O design pedagogico € o primeiro e o
principal documento do processo de construgdo do OA. O design pedagdgico deve
conter as respostas e as decisdes sobre os objetivos do OA, isto é, o tema, os assuntos,
os conceitos envolvidos, o escopo do OA, como sera a interatividade, e as atividades a
serem desenvolvidas. O design pedagogico serve de guia para a equipe de
desenvolvedores. O roteiro de apresentacdo ¢ basicamente um documento que descreve
as animagdes no OA. Cada animag¢do deve ser documentada com um titulo, nome do
autor, texto que ird constar no OA, uma explicacdo sobre a acdo e os esbocos das telas
que irdo compor as animacgdes. Este modelo de documento ¢ de fato uma combinagdo
entre um roteiro ¢ um “storyboard”. Nesta situa¢do, o roteiro ¢ uma representacio
escrita de um material audiovisual que serd criado posteriormente. Geralmente um
“storyboard” ¢ uma série de diagramas ou desenhos utilizados para representar a
composi¢do de um video. De acordo com o RIVED, o guia do professor deve conter as
explicagdes acerca do OA, tais como: 0s objetivos, os pré-conceitos para o uso do OA,
duracdo da atividade contida, as consideragdes antes, durante e apos o uso do OA em
sala de aula, questdes para discussdes e propostas de atividades e leituras
complementares.

As normas do RIVED nfo propdem exatamente uma metodologia para
constru¢do de OA, apenas sugere diretrizes que devem ser seguidas no processo de
construcdo. Essas diretrizes estdo na forma de perguntas, conforme o trecho a seguir,
que precisam ser respondidas pela equipe de desenvolvimento do OA ou pela equipe
pedagégica envolvida no OA. De certa forma, tais diretrizes s@o semelhantes as
diretrizes utilizadas por um professor na preparacao de uma atividade de ensino.



Ao selecionar um tdpico para ser desenvolvido numa atividade de computador,
reflita e responda as seguintes questdes: O que o aluno para o qual vocé esta
planejando esse objeto de aprendizagem acharia de interessante nesse topico?
Que aplicagdes / exemplos do mundo real podem ser utilizados para engajar os
alunos dentro desse tdpico?... Como vocé planeja ensinar os alunos, os
conceitos do seu objeto de aprendizagem? O que vocé considera importante
que os alunos fagam para aprender esse conteudo? ... As atividades permitem
espaco para serem exploradas além das fronteiras de suas idéias originais? Ou
os alunos estdo confinados a um caminho pré-determinado? Como as
atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individualmente
ou em grupo) Como os alunos serfio motivados a fazer as atividades?. (RIVED,
2008).

3. O PROCESSO DE CONSTRUCAO DE OAS

A construcdo dos OAs discutida neste trabalho seguiu em parte as diretrizes propostas
pelo RIVED. Buscamos também desenvolver outros caminhos na criagdo da seqiiéncia
de atividades, conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1 — Atividades envolvidas na construcio de um OA
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3.1 DEFINICAO DO ASSUNTO
O processo de construgdo do OA se inicia com a defini¢do do assunto. Polsani (2003)
denomina esta etapa de “conceitualiza¢do”. Para Polsani a “conceitualizagdo” € a fase
chave para o sucesso da estratégia do OA, entendendo que ¢ preciso uma visdo dupla:
do lado macro, isto €, o entendimento do curriculo onde o OA serd uma parte do todo; e
do lado micro, que trata 0 OA como um conteudo de informacdo em si proprio que
podera ser reutilizado. Neste projeto foi realizada inicialmente uma consulta nos
cadernos do PCN+ - Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, em
especial no texto sobre Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias com foco
na area de ensino de quimica.
Segundo o PCN (2008), “A proposta apresentada para o ensino de
Quimica nos PCNEM se contrapde a velha énfase na memorizagdo de
informagdes, nomes, formulas e conhecimentos como fragmentos
desligados da realidade dos alunos. Ao contrario disso, pretende que o
aluno reconheca ¢ compreenda, de forma integrada e significativa, as
transformag:ées qul'micas que ocorrem noS Processos naturais e
tecnoldgicos em diferentes contextos, encontrados na atmosfera,
hidrosfera, litosfera e biosfera, e suas relagdes com os sistemas produtivo,



industrial e agricola.... O aprendizado de Quimica no ensino médio “[...]
deve possibilitar ao aluno a compreensdo tanto dos processos quimicos
em si, quanto da construgo de um conhecimento cientifico em estreita
relagdo com as aplicagdes tecnoldgicas e suas implicagdes ambientais,
sociais, politicas e econdmicas”.

Para o PCN+ deve haver uma articulagdo de temas para o ensino de uma
determinada area. No caso da quimica, o PCN+ apresenta nove (09) temas. Neste
trabalho, foram selecionados assuntos relacionados com os temas: energia e
transformagdes quimicas, modelo quantico, quimica e biosfera.

3.2 CRIACAO DO MAPA CONCEITUAL

A etapa seguinte foi o desenvolvimento de um mapa conceitual. Segundo Moreira
(2006), um mapa conceitual ¢ um diagrama que indica relagdes entre conceitos. Sao
diagramas utilizados para representar e organizar o conhecimento. O mapa conceitual é
um recurso educacional que pode ser empregado para avaliagdo ou mesmo para
exploragdo de idéias. Neste projeto, utilizamos o mapa conceitual como mecanismo de
organizacdo dos conceitos contidos em um assunto especifico. O processo de
desenvolvimento do mapa conceitual pode e deve ser coletivo e colaborativo,
envolvendo inicialmente os membros da equipe com formagao e conhecimento no tema
e depois com a colaboragdo dos demais membros. No projeto dos OAs descrito neste
trabalho, o pessoal da equipe de quimica criava o primeiro modelo que depois era
discutido com os demais membros.
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Figura 2 — Exemplo de mapa conceitual sobre as leis da termodinimica

3.3 DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
O desenvolvimento das estratégias pedagdgicas ¢ a fase mais critica e importante na
construgio de OAs. E nesta fase que as principais questdes pedagégicas do OA sdo
definidas. Questdes como: Quais e quantas atividades serdo necessarias para que os
conceitos sejam apresentados ao aluno? Como serdo tais atividades? Quais os
conteudos e como serdo abordados? Qual a quantidade e a forma desses conteudos? A
questdo da transposicao didatica ¢ efetivamente trabalhada nesta etapa. Trata-se de uma
fase de criagdo, onde ¢é preciso levar em consideragdo fatores de como tornar o OA
motivador ou como despertar a curiosidade do aluno. Também deve ser levado em
considerag¢do, como o professor pode estender o uso do OA nas suas atividades de
ensino. A granularidade de um OA pode variar de uma simples atividade que envolve



uma pequena animag@o ou mesmo um simulador até OAs compostos por varias
atividades, conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3 — Composicio de um OA

Cada atividade pode ser composta de um conjunto de animagdes, textos, audio,
videos e até mesmo pequenos jogos de computador. E no desenvolvimento da estratégia
pedagogica que a estrutura de composicdo do OA ¢ montada. Por exemplo, neste
projeto, podemos citar dois OAs: OA — Editor de Mapas Conceituais — WebCMaps e o
OA — Calorimetro. O OA denominado WebCMap (Figura 4) ¢ do tipo Atividade ou seja
fechado em si. A func¢do deste OA ¢ oferecer um editor simples para edigdo de mapas
conceituais, acessado por meio de um programa navegador (browser)
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Figura 4 — Interface do WebCMaps

No caso do OA Calorimetro, 0 mesmo € um mddulo mais complexo, composto
de trés atividades: Atividade 1 - Apresentag@o dos conceitos calor, temperatura, caloria e
calorimetria; Atividade 2 — Um simulador virtual de um calorimetro para que o aluno
entenda o seu funcionamento e como este aparelho opera e Atividade 3 — Um jogo de
computador que discute o consumo caldrico nos seres humanos durante uma corrida.
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Figura 5 — Estrutura do OA - Calorimetro

A escolha da estrutura do OA — Calorimetro, conforme mostra a Figura 5
também faz parte das decisdes tomadas durante o planejamento da estratégia
pedagégica do OA. A ordem das atividades pode ser alterada ou mesmo novas
atividades podem ser inseridas na composi¢ao de um OA, dependendo do tema tratado e
de como isso ele ser apresentado e trabalhado pelo professor na sua atividade de ensino.



34 CONTEI'JDO, ENREDO, ROTEIRO E “STORYBOARD”
O planejamento de cada atividade exige para cada assunto ou conceito tratado nesta
atividade, contetidos sejam pesquisados, selecionados e convertidos em midia digital no
formado de texto, audio, video, animagdo ou simulagao.

“Conteudo € conjunto de informag¢des contido em um programa ou programacao.
Refere-se também a natureza ou as caracteristicas sociais e culturais destas
informagdes” (ANATEL, 2001). O planejamento de cada atividade em um OA exige
que para cada assunto ou conceito tratado, os conteudos sejam pesquisados,
selecionados e convertidos em midia digital no formato de texto, audio, video, animagao
ou simulac¢do. Contetdos mais complexos que serdo transformados em video, animacao
ou simulagdo requerem um planejamento a parte. Para isso sdo desenvolvidas sinopses
que sdo convertidas em roteiros e, depois em ““storyboards”. A Tabela 1 mostra o trecho
de um roteiro do OA - Calorimetro. A Figura 6 mostra um quadro do “storyboard’ que
ilustra um dos itens citados no roteiro.

Tabela 1 — Exemplo de roteiro
Video Tec Audio

ANIMACAO / CLOSE DE SOL PASSANDO A BG Trilha BG
IDEIA DE UM DIA MUITO QUENTE/

CORTA PARA PLANO MEDIO DE UM
ADOLESCENTE COM UMA BARRA DE
CHOCOLATE NA MAO/

CORTA PARA CLOSE DO CHOCOLATE
DERRETENDO/

CORTA PARA CLOSE DO RAPAZ QUE PENSA
(TRABALHAR LINGUAGEM DE QUADRINHOS

COLOCANDO INTERROGACOES EM GC GAROTO (OFF- PENSANDO):
OFF  _ UE 111 PORQUE NO CALOR O
CHOCOLATE DERRETE E EU
NAO?7?

Segundo COMPARATO (1983), “Roteiro ¢ a forma escrita de qualquer
audiovisual. E uma forma literaria efémera, pois s6 existe durante o tempo que leva para
ser convertido em um produto audiovisual.” Assim, devemos levar em consideragdo que
o roteiro:

“(...) € uma pega informativa que deve se limitar a fornecer dados para a equipe
que vai trabalhar no filme e criar a partir desse texto. Roteiro ndo é produto
final, ¢ uma espécie de molde no qual vocé aplica uma resina, retira o produto
e 0 molde permanece 14. Um bom roteiro é uma pega de transi¢do, ndo deve ter
ambigdes literarias, nem de dire¢do”. (AQUINO, Documento eletronico)



7/

Figura 6 — Exemplo de um quadro do “storyboard”

O “storyboard” serve de planejamento visual das cenas a serem realizadas e ¢
um esbo¢o do produto e determina as tarefas e acdes dos integrantes da equipe em cada
etapa da produgdo. Sua finalidade principal € organizar pensamentos e idéias,
representando-os de uma maneira que a equipe saiba o que se espera dela. Mais do que
as idéias visualizadas num pedaco de papel, ele possibilita focar naquilo que realmente
interessa, segundo a ordem mais pratica e ndo a ordem natural da produgdo, o que
significa economia de recursos e tempo.

3.5 IMPLEMENTACAO DO OA

A implementa¢do do OA requer, inicialmente, a presenga dos membros da equipe de
programagdo um designer grafico. Os programadores devem estabelecer um -padrdo de
programacao que facilite o entendimento do codigo gerado e também o seu reuso. Além
disso, os elementos graficos, criados pelos designers graficos, necessarios em todo o
OA, em especial, para as animagdes precisam ser acomodados de forma a nao dificultar
o trabalho do programador. O mesmo principio vale para os programadores. Eles devem
desenvolver estruturas de codigo que facilitem o trabalho dos designers. A¢des de
planejamento e controle que visem padronizar o estilo de codificacdo sdo bem vindas
nesta fase. Nesta etapa, técnicas e estratégias de testes discutidas na Engenharia de
Software podem ser amplamente empregadas.

3.6 AVALIACAO DO PROTOTIPO

A avaliagdo do protdtipo do OA € parte intrinseca do processo de construcdo. A equipe
pedagogica € a responsavel principal pela avaliagdo. Sdo eles que analisam o conteudo e
as interagdes do usudrio com o OA, bem como avaliam como as atividades foram
efetivamente implementadas a partir do que foi definido na estratégia pedagogica,
enredo, roteiro e “storyboard”. Este tipo de avaliacdo também pode ser realizado por
terceiros, isto ¢, profissionais da area de educacdo, em especial, relacionado ao assunto
tratado no OA. O processo de avaliagdo do protdtipo pode variar de algo informal até
um processo formal com geragdo de um relatdrio detalhado da avaliacéo.

3.7 GUIA DO PROFESSOR
O guia do professor é o documento que norteia o uso do OA. Contém informagdes
sobre o assunto tratado no OA, os objetivos pedagogicos, dicas de como o professor
pode utilizar o OA na sua pratica de ensino (antes, durante e apos a aula), o
conhecimento necessario que o aluno deve possuir para utilizar o OA, quais os
requisitos técnicos necessdrios para o uso do OA. Além disso, o guia deve fornecer
informacdes adicionais como referéncias de leitura e atividades complementares. Um



exemplo de questdes para discussdo em uma atividade de um OA que trata o mundo
nanométrico ¢ apresentado a seguir:
1. Sugiro que haja uma discussdo com os alunos sobre a importincia da

nanotecnologia.

Qual a importancia da nanotecnologia no mundo atual?

E aconselhavel questionar os alunos se eles tinham conhecimento sobre esse
assunto.
2. Como ndo se sabe exatamente quais os impactos ambientais que 0s nanomateriais
podem causar ao meio ambiente, sugiro que haja uma discussdo sobre este assunto.

Quais medidas podem ser tomadas para evitar danos ao meio ambiente e a satde
humana?

Os beneficios da nanotecnologia podem ser considerados significativos quando
relacionado aos possiveis riscos que ela pode trazer?

4. CONSIDERACOES GERAIS SOBRE CONSTRUCAO DE OAS

O desenvolvimento de varios OAs permitiu uma reflex@o sobre o processo. A literatura
ndo oferece metodologias consagradas sobre o assunto. A constru¢do de um OA ndo ¢
puramente o processo de construcdo de um software, a producdo de uma midia digital
ou apenas o desenvolvimento de um material didatico, mas a combinagdo de tudo isso.

4.1 AEQUIPE DE PROJETO

As diretrizes definidas no RIVED n#o apresentam, por exemplo, a constitui¢do da
equipe que ira desenvolver o projeto. Consideramos que a composicdo da equipe de
projeto € fator critico de sucesso para a constru¢do de OAs. Inicialmente o RIVED
sugeria apenas que a equipe de projeto poderia ser composta por especialistas das areas
de educagdo (licenciatura e/ou pedagdgica) e computagdo. Depois foi observada a
necessidade de incorporar a equipe, especialistas da area de ‘“design grafico” para
auxiliar na produg@o dos conteudos digitais como imagens, animagdes, apresentacdes,
trechos de filmes etc. Neste projeto, foram incorporados mais dois tipos de
profissionais da drea de comunicag¢do, um roteirista e um ilustrador, especificamente
para criacdo de “storyboards”. Embora, a literatura da area de comunicacao, mostre que
um roteirista também pode trabalhar como ilustrador optamos por separar essas
atividades em dois profissionais distintos.

Desta forma, a equipe do projeto foi composta de profissionais de quatro areas
distintas: computa¢do, comunica¢do, educacdo e quimica (Figura 7), mais
especificamente: programadores de computador com conhecimento de programacio
Web e dominio na ferramenta Adobe Flash, designers graficos, roteirista, ilustrador para
criagdo de “storyboards”, licenciados em biologia e quimica, professores na area de
computagdo e quimicos.

Computacédo : : Quimica

g |[»| 1

Comunicagao : : Educagdo

Figura 7 — Areas do conhecimento



4.2 0 REUSO PEDAGOGICO

A idéia de reuso ¢ a possibilidade de se utilizar algo ja existente na construcdo de algo
novo. A idéia de reuso ¢ antiga e acontece em muitas das atividades humanas. Porém,
no caso dos OAs o conceito de reuso ¢ tratado de forma ligeiramente diferente. O
objetivo ¢ fundamentalmente o reuso pedagdgico e ndo apenas reuso técnico. O reuso
técnico ¢ a reutilizacdo de parte técnica, geralmente relacionada a questdo
computacional, de um OA na composi¢do de um novo OA. No caso do reuso
pedagdgico, a reutilizacdo estd na possibilidade de ser reutilizar partes ou mesmo varios
OAs na composi¢do de um novo OAs para que possam ser aplicados e explorados em
diferentes situacdes de ensino.

Reuso de padroes

Reuso de atividades

Reuso de contetdo

Reuso técnico

Figura 8 — Tipos de reuso de OAs

O reuso na constru¢ao de OAs segue uma hierarquia, como mostra a Figura 8. O
reuso técnico ¢ a forma mais simples e direta de reuso como, por exemplo, copiar
trechos de coédigos ou mesmo uma estrutura de arquivo XML (Extended Markup
Language) de um OA na constru¢do de um novo OA. O reuso de contetido envolve um
pouco mais. Neste caso, estruturas que compde o contetido de texto, animacgdes, audio e
video podem ser reutilizadas em novos OAs. Muitas vezes o reuso de conteido requer
algum tipo de reuso técnico. O reuso de atividade € a possibilidade de aplicar uma ou
mais atividades em um novo OA. Neste projeto, um exemplo de reuso de atividade esta
no uso da Linha do Tempo. A Linha do Tempo € um recurso que permite que um
professor apresente fatos em ordem cronoldgica dentro de uma determinada area. A
Figura 9 mostra a tela principal do OA — Linha do Tempo para fatos relacionados com a
Quimica Quantica.
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Figura 9 — Exemplo de reuso de atividade

O reuso de padrao ¢ o tipo mais complexo de reuso. Na verdade ¢ o reuso das
idéias ou das estratégias pedagdgicas contidas em cada Oas que devem ser levadas em
considerag¢do. Um padrio pode ser entendido como um estilo ou estrutura das atividades
dentro de um OA. Este “estilo” depende de varios fatores como, por exemplo, da
situacdo, do contexto de ensino etc. A Figura 10 mostra dois exemplos de padrdes que
podem ser reutilizados em OAs.
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Figura 10 — Exemplo de padrdes

Os OAs desenvolvidos como mddulos, isto €, compostos por varias atividades,
podem reutilizar alguns dos padrdes citados. Avaliar o que o aluno conhece ou nfo
conhece sobre um determinado assunto poderia ser implementado num OA utilizando-
se, por exemplo, do WebCMap. Mostrar um problema (“apresentar a situacio
problema”) poderia ser desenvolvido por meio de uma atividade contendo um filme ou
uma animagdo. O roteiro da Tabela 1 que descreve uma atividade do OA - Calorimetro ¢
um exemplo.

4.3 QUANTO CONTEUDO E NECESSARIO?
A decisdo do que, como, quanto de conteudo o OA deve apresentar ndo € algo simples.
Num OA, conteudos extensos na forma de texto podem ser mais desmotivadores do que
motivadores, como mostrou o trabalho de Affonso (2008). Por outro lado, a falta de
informagdes também pode ser um fator limitante. Conteudos na forma de 4udio, video
e animagdes sd30 mais atrativas para os alunos, porém a sua produgdo ¢ custosa e
demorada e requer um planejamento especifico. Garantir que a comunica¢io visual,
dentro do contexto de ensino em que se situa o OA, proporcionada por esses tipos de
conteudos ¢ uma tarefa no minimo delicada. Também, copiar conteudos obtidos em
outras fontes como livros e Internet pode ferir a lei de direito autoral. Nao existe uma
resposta clara de quanta informag@o € necessdria para que um determinado assunto seja
explicado dentro de um OA. E preciso buscar certo equilibrio considerando que o
professor ¢ parte integrante do processo de uso do OA. Um caminho que estamos
explorando atualmente ¢ a utilizacdo de resultados de pesquisas na area de ensino de
ciéncias como um guia na defini¢do do contetido a ser explorado num OA e como deve
ser a estratégia de utilizacdo em sala de aula.
4.4 CONTEUDO MULTILINGUAL

O uso de um OA por alunos estrangeiros ¢ uma meta que deve ser perseguida durante a
construgdo. O projeto do OA deve considerar as maneiras de facilitar a traducdo dos
conteudos existentes para outros idiomas. Desta forma, decisdes de projeto que envolva
contetdo, devem ser tomadas com cuidado quando se trata de apresentar textos. Textos
podem aparecer incorporados em diferentes midias, por exemplo, em um video ou em
uma animag¢@o. O uso de documentos XML facilita o trabalho com textos, porém ndo
resolve completamente a questdo. Os designers graficos devem ser instruidos para
produzirem versdes em diferentes linguas de um mesmo material grafico. Outro ponto
importante que deve ser levado em consideracgio € a questdo multicultural. A escolha de
videos ou animacdes que apresente pessoas ou lugares precisa ser escolhida
cuidadosamente para ndo causa desconforto. Um mesmo conteido pode ser visto como
um preconceito para estudantes de uma cultura diferente.

4.5 O TRABALHO DA EQUIPE
A percep¢do de como o trabalho de um membro da equipe influenciava direta ou
indiretamente o trabalho dos demais foi analisada durante o desenvolvimento do



projeto. A necessidade de cada participante conhecer um pouco mais sobre a area de
atuacdo do outro membro da equipe bem como perceber os limites da “interface”
(Figura 1), das areas envolvidas, foi crucial para o desenvolvimento dos OAs. A
constru¢do de OAs ndo ¢ uma atividade puramente seqiiencial e isolada por area do
conhecimento. E muito mais uma atividade coletiva e colaborativa, onde cada membro
da equipe negocia, cede e se adapta as necessidades, crengas e idéias dos outros
membros, porém, ndo esquecendo o objetivo do projeto. Polsani também reconhece que
o desenvolvimento de um OA requer colabora¢do. Visto que o desenvolvimento é
coletivo, Polsani acrescenta que ¢ preciso algum tipo de abordagem padronizada. Tal
padronizagdo ¢ importante principalmente para que haja concordancia e entendimento
comum entre os membros da equipes nas questdes relacionadas com especificagdes
para o desenvolvimento do AO (POLSANI, 2003). Um OA ¢ a materializacdo das
interfaces das areas envolvidas. De uma certa forma podemos considerar um OA como
a busca de um equilibrio dessas inferfaces. Um deslocamento ou desequilibro, para
qualquer um dos lados, ¢ um sinal a ser considerado que pode levar a um re-estudo das
estratégias de desenvolvimento e aplicagdo do OA. Um dos fatores mais importante ndo
foi a especialidade de cada um dos membros da equipe, mas sim a integracdo entre as
areas e dos conhecimentos de cada especialista que proporcionou o cumprimento dos
objetivos propostos inicialmente no projeto.

5. CONCLUSOES

Neste trabalho mostramos que a construgdo de OAs ¢ uma tarefa complexa,
multidisciplinar e colaborativa. Embora as etapas de constru¢do sejam bem definidas e
claras, existe um componente critico neste processo que ¢ a criatividade. Um OA ¢ a
materializagdo de como um ou mais conceitos cientificos podem ser apresentados e
trabalhados numa atividade de ensino utilizando-se das chamadas novas midias. Um OA
ndo ¢ simplesmente uma transposi¢do de material escrito em um livro texto para uma
midia digital. Uma das preocupagdes no projeto de OA foi permitir que o conteido
tratado fosse sempre que possivel associado com outras areas do conhecimento, como a
fisica e a biologia. Ainda, de acordo com o PCN+ (2008):

E importante perceber que, no interior de uma unica disciplina, como a
Quimica, certo conteudo pode ser desenvolvido com uma perspectiva
intra-area, em seus aspectos energéticos € ambientais, ou com uma
perspectiva interareas, em seus aspectos historicos, geograficos,
econdmicos e politicos, ou mesmo culturais e de linguagens, sem precisar
de um acordo interdisciplinar envolvendo diferentes professores.

Decisdes precisam ser tomadas em todas as fases do desenvolvimento de um OA
desde a delimitacdo do assunto até a quantidade e forma dos conteudos associados.

A maioria das atividades realizadas durante o processo de desenvolvimento
foram altamente colaborativas e iterativas. O OA de certa forma nunca ¢ um produto
acabado como um livro didatico. O OA sempre estd em constante mutagdo e evolugao.
Podemos dizer que essa é a caracteristica que diferencia os OAs de outros materiais
didaticos. Pensamos nos OAs como se fossem lupas que permitem que olhemos algo de
forma ampliada e com foco. O OA néo é um livro eletronico e ndo substitui o professor.
O papel de ensino de conceitos ndo ¢ do OA, mas do professor. O OA apenas
potencializa o processo de ensino/aprendizagem. E fun¢io do professor, planejar e
controlar o seu uso durante a sua pratica de ensino.

6. TRABALHOS FUTUROS:

Como qualquer area do conhecimento, a construcdo de OA também evolui. Sempre
surgem novas ideais, novas tecnologias, novas ferramentas e novos modelos de
constru¢do. Um OA pode ser explorado por meio de diferentes facetas como, por



exemplo: do ponto de vista do processo de construgdo, do ponto de vista das tecnologias
utilizadas e do ponto de vista pedagogico que envolve o planejamento, execugdo e
avaliagdo dos OAs em sala de aula. Quanto ao processo de construgdo, podemos
investigar ainda quais os fatores que influenciam a criagdo das estratégias pedagogicas
ou como ocorrem as interagdes entre os membros da equipe no desenvolvimento de um
OA.
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