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Abstract. This article presents an analysis of educational metadata related to
the learning objectives employed in Educational Objects and in teachers'
activities at PhET Colorado. We have as main question, how the teachers have
appropriated the educational objects available in PhET for the construction of
activities. To this end, the research is based on the cognitive principles of
Bloom's digital taxonomy and its adaptations to classify learning objectives.
As a result, we found that teachers apply learning objectives in a more
diversified way in the construction of their activities, and explore the six levels
of taxonomy in a more harmonious way.

Resumo. Este artigo apresenta uma andlise dos metadados educacionais
relacionados aos objetivos de aprendizagem empregados nos Objetos
Educacionais e em atividades dos professores no PhET Colorado. Temos
como questionamento principal, como os professores tém se apropriado dos
objetos educacionais disponiveis no PhET para a construgdo de atividades.
Para tanto, a pesquisa se apoia nos principios cognitivos da taxonomia digital
de Bloom e suas adaptagoes para classificar os objetivos de aprendizagem.
Como resultado verificamos que os professores aplicam de modo mais
diversificado os objetivos de aprendizagem na construg¢do de suas atividades,
e exploram de modo mais harmonico os seis niveis da taxonomia.

1. Introducao

No atual panorama mundial movido pelo conhecimento, os sistemas de ensino tem
enfrentado um grande desafio na producdo de material educacional para o meio digital.
Frente a isso, surgem a utilizacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) como uma
potencialidade pedagodgica para uso coletivo. Os REA “sdo materiais de suporte a
educagdo que podem ser acessados, utilizados, modificados e compartilhados
livremente” [UNESCO 2015 p.1]. Nas ultimas duas décadas, uma quantidade crescente
de REA tornou-se disponivel para que os educadores utilizem, reutilizem, re-publiquem
e compartilhem o conhecimento apoiando o aprendizado colaborativo [Clements,
Pawlowski & Manouselis 2015].
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Atualmente existe na internet um grande niimero de repositorios cujo objetivo ¢é
armazenar, classificar e disponibilizar os objetos educacionais [Diana 2015]. Como
exemplos temos o MIT! Opencoursewar , que disponibiliza videos, livros, textos e aulas
organizadas por 4rea de conhecimento, 0 MERLOT?, disponibiliza cole¢des de materiais
didatico-pedagogicos e ferramentas de criacdo de conteudo, e temos também o PhET
COLORADO?, que oferece mais de 150 simula¢des interativas e 2000 atividades
enviadas por professores, que abrangem topicos em fisica, quimica, biologia, ciéncias da
terra e matematica. Trazemos o PhET como destaque devido ao grande fluxo de acesso
aos objetos educacionais, com mais de 750 milhdes de simulagdes acessadas.

A utilizagao desses recursos promove uma cultura de educagdo aberta e de
constante atualizacao, estabelecendo assim uma importante relagdo com o contexto atual
de educacdo digital [Mattar, 2013]. Com isso, o uso dos REA vem contribuir no
desenvolvimento e melhoria dos materiais educacionais € dos curriculos, auxiliando no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem de qualidade. Sendo assim, o potencial
transformador dos REA inclui também a colaboracido e compartilhamento,
potencializando o papel da criatividade e inovagdo dos REA na criagdo de novos
modelos educacionais [UNESCO 2015].

Muitos dos recursos educacionais trazem na estrutura de seus Objetos
Educacionais (OE) o uso de planos de aulas, exercicios e atividades relacionadas aos
conteudos. Esses materiais abrigam, na grande maioria, informagdes a respeito do objeto
e seu possivel uso, bem como informagdes pedagdgicas e objetivos de aprendizagem.
No processo de ensino e aprendizagem, decidir e definir os objetivos a serem alcangados
passa por articular o fazer educacional para que este possibilite o estabelecimento de
novas estruturas cognitivas no educando. Portanto, os objetivos estdo no centro do
processo de planejamento, defini-los significa delinear o processo de aprendizagem,
bem como, torna-lo mais fécil, agradavel e significativo [Gil, 2006].

Portanto, este artigo analisa os diferentes objetos educacionais registrados na
base de dados do PhET Colorado, com objetivo de identificar os objetivos de
aprendizagem que encontram-se dispostos nos objetos educacionais e nas atividades
produzidas pelos professores. Tendo como questionamento principal: como os
professores tém se apropriado dos objetos educacionais disponiveis no PhET para a
construcdo de atividades? Observando principalmente os objetivos de aprendizagem que
os mesmos utilizam na descri¢do de suas atividades.

O artigo estd organizado da seguinte forma. A Se¢do 2 apresenta o dominio
cognitivo da taxonomia digital de Bloom, na Secdo 3 temos o processo metodologico
com a utilizagdo da taxonomia, para tragar um modelo de andlise das caracteristicas
descritas nos metadados educacionais de cada objeto da base citada, a Se¢do 4 sdo
apresentados os resultados e discussdes na andlise do REA e, finalmente, na Sec¢do 5
temos as conclusdes do trabalho.

"Mt Opencourseware - https://ocw.mit.edu/index.htm [Acessado: 31-Jan-2020].
2 MERLOT - https://www.merlot.org/merlot/index.htm [Acessado: 31-Jan-2020].
3 PhET COLORADO - https://phet.colorado.edu/ [Acessado: 20-Jan-2020].
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2. Dominio cognitivo da taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom [Lomena, 2006; Guskey, 2001; Bloom et al.,1956; Bloom,
1972; School of Education, 2005; Clark, 2006] foi estruturada a partir de um conjunto
de teorias instrucionais com o objetivo de oferecer estratégias diferenciadas para
facilitar e avaliar o desempenho de estudantes em diferentes niveis de aquisicdo de
conhecimento, bem como auxiliar os educadores durante o processo educacional de
forma estruturada e consciente. Originalmente a taxonomia de Bloom foi estruturada a
partir de trés dominios: (i)Cognitivo, (ii)Afetivo e (iii)Psicomotor.

Em 2001 a Taxonomia de Bloom foi revisada por Krathwohl e Anderson (2001)
que concederam maior énfase a efetividade do processo educacional, ampliando o
alcance desse planejamento para além da atividade em si. Essa revisdo da taxonomia
propds uma reorganizagao, principalmente nos itens superiores da taxonomia. Para o
nivel cognitivo, o autor estabelece um conjunto de seis categorias para orientar o
planejamento educacional: Recordar, Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar. O
nivel mais basico € o "Recordar”, por exigir dos alunos a retomada de conceitos ja
apreendidos, enquanto que o nivel mais complexo ¢ o "Criar", que exige a combinagdo
de diferentes fontes de conhecimento [Dorodchi, Dehbozorgi & Frevert, 2017]. Assim a
taxonomia ¢ um modo de classificar os niveis de aprendizado para formatar resultados
instrucionais mensuraveis.

Em 2009 a taxonomia de Bloom revisada foi adaptada por Churches (2009) para
abordagem de recursos educacionais em ambientes de aprendizagem digital, conforme
Figura 1. Os objetivos, processos e agdes oriundas das Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao (TIC’s), passaram a exigir a implementacao de novas camadas (verbos
secundarios) aqueles abordados na taxonomia. Essa adequacao, justificada pelo aumento
de aprendizagens em contexto tecnologico apresenta uma complementagdo aos verbos
principais, detalhando uma segunda camada de verbos secundarios que ajudam na
aplicacdo dessa abordagem metodologica. A partir desse conjunto de etapas de sistema
de planejamento sdo evidenciadas as habilidades de pensamento que partem desde o
nivel inferior até a habilidades de ordem superior.

Mapa da Taxonomia de Bloom para a era Digital
| Habilidades de Pensamento
Termos Chaves de Ordem Superior

[ Criar /Veibos < Construir, Desenhar, Criar, Produzir, Elaborar, Colaborar,>

Mesclar, Cooperar, Modificar, Designar, Inventar.

Criticar, Arguir, Refletir, Moderar, Validar, Fazer Hipétese,

Avallar —\Nerbos Convencer, Graduar, Tirar Conclusées, Escalar, Recomendar.

Criar Mapa Mental, Planificar, Esmiugar, Inspecionar, >

Anallsar —_Verbos < Deduzir, Categorizar, Lincar, Informar, Desconstruir.

Atuar, Explicar, Articular, Examinar, Construir, llustrar,
Editar, Entrevistar, Carregar Online, Compartilhar.

~—  Aplicar — Verbos

Resumir, Parafrasear, Comparar, Demonstrar, Comentar,
Escrever Artigo, Peffilar, Explicar, Prever, Identificar.

~——— Entender — Verbos
\ Recordar  Varbos < Descrever, Listar, Marcar, Localizar, Conectar, >

Destacar, Memorizar, Marcar Favoritos, Numerar.

Habilidades de Pensamento
de Nivel Inferior

Figura 1. Taxonomia de Bloom para era digital
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Neste sentido, a taxonomia Bloom para era digital apresenta uma organizagao
cognitiva, por propor um conjunto de categorias com a utilizagdo de uma variedade de
verbos que buscam orientar o planejamento educacional para o contexto digital. Esses
verbos promovem uma série de agdes cognitivas dentro das categorias principais, sendo
construido com base nas lembrangas e compreensoes dos conhecimentos para levar os
estudantes a usar e aplicar habilidades, envolvendo andlise e avaliacdo de processos,
consequéncias e resultados para que eles elaborem, criem e inovem [Churches, 2009].

3. Processo metodoldogico

A pesquisa realizou uma analise dos objetivos de aprendizagem utilizados na descri¢ao
dos objetos educacionais disposto no PhET Colorado. Buscou-se analisar nos objetivos
de aprendizagem de cada material a presenga de diferentes niveis de desenvolvimento
cognitivo, para isto, utilizamos a taxonomia de Bloom para era digital elaborado por
Churches (2009) e referenciada nas pesquisas de Dorodchi, Dehbozorgi & Frevert,
(2017) e Wiley (2002) ao modo de classifica-los.

O PhET disponibiliza mais de 150 simulagdes interativas denominadas de
Objetos Educacionais (OE). Esses objetos abrangem varios topicos nas areas da fisica,
quimica, biologia, matematica e ciéncias da terra, com mais 2000 atividades
relacionadas traduzidas para mais de 90 idiomas. O PhET disponibiliza os OE e
atividades em niveis de conhecimento de aprendizagem, sendo elas: Escola primaéria,
Ensino fundamental, Ensino Médio e Universidade. O recurso educacional PhET tem
como base de funcionamento fornecer OE e juntamente disponibilizar uma série de
atividades relacionadas que sdo postadas por professores de varias partes do mundo.
Referente a quantidade de atividades que cada OE possui, esse nimero varia muito,
sendo que alguns contém um numero pouco expressivo de atividades, enquanto outros
fornecem um numero superior a 50 atividades relacionadas.

Como recorte desta pesquisa escolhemos a categoria associada ao Ensino Médio
que abrange as cinco areas do conhecimento. Na categoria Ensino Médio temos mais
120 OE originais do PhET e suas respectivas atividades. Desse total de OE, foram
retiradas de forma aleatdria uma amostra de 20 OE e desses foram retirados 05
atividades de cada, totalizando 100 atividades dos professores. Para a analise dos
objetivos de aprendizagem dos OE do PhET, propde-se duas etapas metodologicas: (i)
coleta e classificacdo dos objetivos de aprendizagem dos OE do PhET original, sendo
esses objetivos elaborados pela propria equipe de design do recurso; (ii) coleta e
classificagdo dos objetivos de aprendizagem das atividades que foram postadas pelos
professores que utilizam os OE via plataforma PhET. Ambas andlises foram
referenciadas pela taxonomia digital de Bloom, para formar um material de subsidio
para as discussoes.

Referente a primeira etapa observamos que o PhET adota um design
personalizado para disponibilizar as informagdes em seus objetos educacionais ao
publico na web. Cada OE/simulagdao tem seis campos de metadados contendo as
seguintes informacdes: ABOUT (informacdes pedagogicas do objeto), FOR
TEACHERS (informagdes para os professores), TRANSLATIONS (idiomas
disponiveis), RELATED SIMULATIONS (simulagdes relacionadas), SOFTWARE
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REQUIREMENTS (requisitos técnicos para funcionamento) e CREDITS (Equipe de
Design, bibliotecas de terceiros e indicacao de autores).

A partir do conjunto de informagdes presente no metadado optamos em analisar
o campo Sample Learning Goals (objetivos de aprendizagem) vinculado ao ABOUT,
esse campo indica os objetivos de aprendizagem que o recurso se dispdoem a realizar
durante o uso. Esses objetivos de aprendizagem tem uma fungao principal de auxiliar os
professores nas atividades. Dos 20 OE selecionados e seus respectivos objetivos de
aprendizagem, obtivemos um total de 94 itens, que foram analisados e classificados
com suas indicagdes de niveis cognitivos. Assim, obtivemos um percentual de uso
cognitivo nos objetivos para cada nivel da taxonomia, que podemos verificar nos
resultados da pesquisa.

Para a segunda etapa da anélise, utilizamos os mesmos 20 OE para extrair as 05
atividades propostas por professores, nas quais mapeamos os objetivos de aprendizagem
de cada uma, para analise e classificagdo utilizamos o mesmo processo anterior. Dessas
100 atividades obtivemos um total de 326 objetivos de aprendizagem.

O processo de classificacdo dos objetivos de aprendizagem, utiliza os niveis
cognitivos da taxonomia digital de Bloom elaborado por Churches (2009). Com isso,
para cada objetivo de aprendizagem encontrado atribuimos um nivel cognitivo da
taxonomia, relacionando a intencionalidade proposta no objetivo com as a¢des de cada
verbo da taxonomia. Como exemplo, na Tabela 1 ¢ apresentada a extragdo dos objetivos
de aprendizagem de 1 OE PhET original (simulagdo - adicdo de vetores), no qual
apontam que permeia os niveis recordar, entender, aplicar e analisar. Assim, podemos
observar no primeiro objetivo, “Descrever um vetor com suas proprias palavras” a
intencionalidade em descrever, essa agao se relaciona com o nivel de recordar conforme
a classificacao dos verbos elaborado por Churches (2009).

Tabela 1. Analise do campo objetivos de aprendizagem do OE adi¢céo de vetores

Objetivos de Aprendizagem ( OE Phet originais ) Verb. Taxonomia
Descreve um vetor com suas proprias palavras Fecordar
Explicar um método para adicionar vetores Entender
Comparar e contrastar estilos de componentes Entender
Decompor um vetor em componentes Analizar
Descreva o gue acontece com um vetor quando multiplicado por um escalar Recordar
Organize vetores graficamente para representar adicio ou subtragio de vetores Aplicar

4. Resultados e discussoes na analise do REA

Muitos pesquisadores da area da educacdo se utilizam da taxonomia de Bloom para
construir e aplicar suas atividades e testes em suas aulas. Conforme aponta Crowe,
Dirks, & Wenderoth (2008) o alinhamento das atividades e os testes com os resultados
da aprendizagem ¢ fundamental para o desenho eficaz de um curso. A pesquisa ndo teve
como objetivo apontar se os professores estdo utilizando ou colocando os objetivos de
aprendizagem em suas atividades de forma correta, mas de entender que niveis de
objetivos de aprendizagem os professores estdo se apropriando ou explorando ao usar os
OE como base para a constru¢do das suas atividades. Assim a real importancia de
termos observado o uso dos objetivos de aprendizagem na pesquisa corrobora com Pozo
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& Gomez Crespo (2009) que esses objetivos sdo meios necessarios para que o0s
estudantes atinjam certas capacidades e formas de pensamento.

Para discutir sobre uso dos objetivos de aprendizagem dos OE PhET originais e
das atividades dos professores, podemos usar os valores percentuais da Tabela 2, na
qual, podemos visualizar os objetivos de aprendizagem agrupados conforme sua
caracteristica pedagogica referenciados pelo nivel cognitivo da taxonomia de Bloom.
Percebemos que os niveis recordar, entender e avaliar totalizaram os percentuais mais
expressivos dos objetivos de aprendizagem dos OE PhET originais. Evidenciamos que
os niveis aplicar, analisar e criar nao estdo sendo muito explorados nos objetivos dos
recursos. Ja nas atividades dos professores tivemos um valor mais expressivo nos niveis
recordar e entender, sendo os mais preponderantes os do nivel entender.

Tabela 2. Anélise dos objetivos de aprendizagem.

Ohbjetivos de aprendizagem | Objetivos de aprendizagem
nos OE PhET originais | nas Atividades Professores

Niveis cognitivos de aprendizagem Analisados Percentunais| Itens Percentnais| itens
Recordar 24.5% 23 27.9% 91
Entender 24.5% 13 42% 137
Aplicar 13,8% 13 0,8% 32
Analizar 1.3% T TA4% 24
Avaliar 24.5% 23 T. 7% 23
Criar 53 % 5 5.2% 17

Total de objetivos de aprendizagem dos

20 Objetos Educacionais 94 326

A fim de analisarmos a rela¢do entre os objetivos de aprendizagem do OE PhET
originais e das atividades dos professores apresentamos na Figura 2 a média e o desvio
padrdao da frequéncia de ocorréncia relativa dos objetivos em cada nivel cognitivo da
taxonomia. Assim, podemos observar que os objetivos de aprendizagens das atividades
dos professores, na maioria dos niveis cognitivos da taxonomia, apresentam uma maior
representatividade de uso. No entanto, esses os valores de utilizagdo sdo bastante
proximos, com excecdo do nivel entender e avaliar. A partir disso poderiamos inferir
que os professores se utilizam dos objetivos de aprendizagem propostos pelo OE do
PhET originais.
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20
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0,40
0,30 10
0,20
0,10 “ “ °
0,00 0

Recordar  Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Frequéncia de ocorréncia relativa (Freq)
Namero de OE (N°OE)

[ FreqPHET —&— N°OEPHET
[ FreqATIVIDADES = N°OE ATIVIDADES

Figura 2. Distribuicdo dos Objetivos de Aprendizagem nos OE PhET originais e
nas Atividades dos Professores. Os valores representam as medias e desvio
padrao da frequéncia de ocorréncia relativa (Freq) em cada nivel da taxonomia.
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Contudo, quando observamos os objetivos de aprendizagem nos OE PhET
originais percebemos que apresentam um desvio padrdo elevado, o que nos remete que
dentro de cada OE ha uma diferenga de distribuicdo dos objetivos de cada nivel. Assim,
existem alguns OE que tem um nimero muito elevado de objetivos de aprendizagem,
enquanto outros t€ém poucos ou quase nenhum no referido nivel da taxonomia de
Bloom. Isso fica evidente quando olhamos o nimero de OE em cada nivel da taxonomia
conforme o eixo secundario da Figura 2, por exemplo, no nivel recordar, vemos que
apesar dos valores de ocorréncia relativa dos OE PhET originais e das atividades serem
proximos, o nimero de OE que contempla os objetivos de aprendizagem no nivel
recordar no PhET originais ¢ de 12 OE e das atividades dos professores estd presente
nos 20 OE. Portanto, percebe-se que a quantidade de objetivos de aprendizagem estdo
melhor distribuidas ao longo das atividades elaboradas pelos professores, aumentando,
com isso, a diversidade de niveis da taxonomia na exploracdo de cada OE.

Portanto, em cada nivel da taxonomia o nimero de OE explorado por parte dos
professores através das atividades foi superior as que foram propostas pelos OE PhET
originais. Esse fator que a anélise demonstrou sugere que os professores exploraram em
suas atividades uma maior diversidade de objetivos de aprendizagem. A partir disso
podemos inferir que uma melhor distribui¢do de objetivos de aprendizagem e niveis da
taxonomia podem vir a aumentar a complexidade de explora¢do dos OE e a exploracdo
cognitiva de aprendizagem de mais niveis tanto pelos estudantes e como pelos

professores.
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Figura 3. (a) Andlise dos objetivos de aprendizagem dos 20 OE PhET originais
e (b) Atividades dos professores nos OE
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Com a comparagao dos graficos (a) e (b) da Figura 3 podemos observar a
diversidade dos niveis cognitivos de Bloom explorado em cada OE. Nos OE PhET
originais, Figura 3 (a), percebe-se que algumas atividades exploram poucos ou apenas
um nivel da taxonomia na realizagdo dos objetivos de aprendizagem. E em contrapartida
na Figura 3 (b) referente as atividades dos professores observamos que os objetivos de
aprendizagem contemplam um nimero minimo de trés niveis, sendo que alguns OE,
como os OE 17, 18 e 19, contemplam todos os niveis cognitivos da taxonomia. Desse
modo, os professores distribuiram de forma mais diversificada os niveis de
aprendizagem ao longo das atividades dos OE, além de explorarem outros niveis
cognitivos, 0s quais ndo estavam previstos nos objetivos de aprendizagem originalmente
proposto pelo PhET.

Durante o processo de andlise, podemos observar que algumas atividades
propostas pelos professores envolveram outros niveis cognitivos, passando do uso dos
niveis basicos do recordar e entender para os niveis mais complexos como avaliar e
criar. Segundo Thompson et al (2008) em suas pesquisas foram observadas
discrepancias significativas entre as classificagdes sugeridas por diferentes professores
para uma mesma questdo de atividades educacionais, evidenciando que um
entendimento sobre a aplicagao da taxonomia pode sofrer mudangas de classificagao
dentro de uma mesma atividade. Isso significa, que a classificagdo pode ser atualizada
ou revisitada, ou mesmo que a atividade pode abranger outros niveis que antes ndo
estavam previstos, com isso, os dados gerados pela andlise podem trazer outras
possibilidade de uso para os objetivos de aprendizagem dos OE PhET que ndo tenham
sido prevista originalmente pelo recurso.

Podemos relatar também, que os professores tiveram uma preocupacdo em
sempre utilizar objetivos de aprendizagens no nivel recordar e entender nas atividades
em cada OE. Essa preocupagao ressalta a importancia dos estudantes compreenderem o
contetudo para explorar outros niveis de utilizagdo do OE, mesmo fazendo exercicios de
atividades mais complexas como avaliar e criar. Para Pozo & Gomez Crespo (2009) o
uso de bases conceituais ¢ muito importante para a exploragdo de agdes mais complexas
no processo de aprendizagem, pois para analisar e avaliar um conteudo € preciso ter
compreendido seus conceitos mais basicos.

Os dados da pesquisa, em relagdo aos objetivos de aprendizagem, demonstraram
que os professores utilizam diversificadas possibilidades de explora¢do de uso dos OE,
vislumbrando atividades de niveis cognitivos mais altos, muitas das quais ndo estavam
previstas originalmente no momento de concepgdo pelo PhET. Conforme Avila et al.
(2016), a contribuicao de professores pode ajudar também na defini¢do de um conjunto
de diretrizes e padrdes apoiando a nova geracdo de conhecimento e consequentemente
na melhoria dos REA.

Em suma, temos encontrado nos estudos desafios no design de REAs, os quais
identificam que a falta de colaboragdo e envolvimento de professores, estudantes e
designers impacta na melhoria do REA, e que considerar o envolvimento dessa partes,
resulta em REAs mais significativos e que fazem mais sentido aos usuérios [Santana &
Silveira 2017]. A clareza na elaboragdo, estruturagdo e constru¢do de um REA pode
levar a uma melhor garantia de uso do recurso e potencializar o ensino e aprendizagem.
Por outro lado, a participagdo ativa dos professores na co-criagdo de um REA contribui
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para melhoria e desenvolvimento do proprio REA e na constru¢ao de outros novos
[Avila, et al. 2016].

5. Conclusao

Neste estudo, aplicamos os niveis do dominio cognitivo da Taxonomia Digital de
Bloom como uma estrutura teoérica para classificar/distinguir os objetivos de
aprendizagem das atividades dos professores que estdo elencadas com os OE do PhET
originais. O estudo possibilitou a visualizacdo de como os professores estdo se
apropriando dos OE para a elaboragdo de atividades. A andlise conclui que os
professores aplicam de modo mais diversificado os objetivos de aprendizagem na
construcdo de suas atividades, e exploram de modo mais harménico os seis niveis da
taxonomia de Bloom. Além de priorizar o uso dos niveis de recordar e entender como
objetivos de aprendizagem base para o aprendizado.

Portanto, o PhET poderia apoiar os professores na criagdo de novas atividades
com a utilizagdo de objetivos de aprendizagem como um requisito para o
compartilhamento no repositério contribuindo para a base de dados. Além disso, o
PHET poderia explorar esses objetivos postados pelos professores para atualizar os
proprios OE disponibilizados, enriquecendo assim as possibilidades dos recursos. Essas
informagdes poderiam indicar niveis cognitivos que cada estudante trabalharia ao
realizar as atividades dos OE. Com isso, a disponibilizacdo de niveis cognitivos em cada
atividade poderia auxiliar os estudantes na explora¢do dos OE permitindo a progressao
de niveis mais simples aos mais complexos dos contetdos dos recursos, maximizando
as possibilidades de aprendizagem.
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