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Abstract. This article aims to analyze the perception of students and teachers
on three learning objects developed in the Scratch programming environment.
These resources were developed by the authors of the article and are intended
for the studying of issues of sanitation. For data collection a case study with
students of the 5th year of elementary school from a public school was held, as
was promoted a research with five teachers this school year. In general,
learning objects were considered important tools for teaching and learning,
although suggestions on how to improve them have also been identified.

Resumo. Este artigo busca analisar a percepcédo de alunos e professores em
relacdo a trés objetos de aprendizagem desenvolvidos no ambiente de
programacgdo Scratch. Tais recursos foram elaborados pelas autoras do
artigo e sdo destinados ao estudo de temas de saneamento basico. Para
levantamento dos dados foi realizado um estudo de caso com alunos do 5° ano
do Ensino Fundamental de uma escola municipal, assim como foi promovida
uma pesquisa com cinco professores desse ano de escolaridade. De maneira
geral, os objetos de aprendizagem foram considerados importantes
instrumentos para o processo de ensino e aprendizagem, embora sugestdes
para o aprimoramento dos mesmos também tenham sido apontadas.

1. Introducéo

De acordo com o Sistema Nacional de Informagdes sobre Saneamento (SNIS) 2010,
apenas 53,5% da populacdo urbana brasileira tem acesso a coleta e 37,9% ao tratamento
de esgotos, ocasionando, desta forma, a contaminacédo de rios, mananciais, praias e solo.
Consequentemente, a salde da populacédo fica prejudicada, em decorréncia das doencas
geradas pela falta de tratamento de agua e esgoto [Trata Brasil 2012]. O conteudo de
saneamento basico é parte integrante da area de Educacdo Ambiental e, diante dos
dados apresentados, verifica-se a importancia de realizar trabalhos relacionados a esse
tema, na busca de uma sensibilizacdo ambiental.

Nesse sentido, as Tecnologias Digitais (TD) podem trazer contribui¢cbes ao
favorecerem experimentacOes e investigacbes. Como defendido por Rodrigues e
Colesanti (2008), essas tecnologias implicam mudangas de atitudes, valores e
comportamentos, ao aproximarem aspectos pedagdgicos e necessidades das novas
geracOes. Dessa forma, as mudancas possibilitadas pelas TD séo importantes para o
desenvolvimento de trabalhos na &rea de Educagdo Ambiental.

Dentre os diversos recursos que podem apoiar acdes pedagogicas, destaca-se, no
presente trabalho, a linguagem de programacdo Scratch. Trata-se de um projeto do
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grupo Lifelong Kindergarten do Media Lab do Massachusetts Institute of Technology
(MIT) projetado, especificamente, para fins educacionais, tendo em vista jovens com
idades entre oito e dezesseis anos. No entanto, a linguagem tem sido usada por pessoas
de todas as idades [Resnick et al. 2009]. O Scratch é um recurso gratuito e facil de
utilizar, j& que ndo é necessario digitar comandos ao realizar a programacao
[Pensamento Digital 2012]. No mesmo, a criacdo de Objetos de Aprendizagem (OA)
torna-se menos complexa, uma vez que € feita por meio da acdo de arrastar e encaixar
blocos que possuem fungdes especificas. A Figura 1 mostra a tela inicial do ambiente de
programacdo Scratch, na verséo 2.0', em portugueés.

w/sa

Figura 1. Ambiente de programacéo do Scratch — verséo 2.0 — em portugués

Embora ja4 esteja em sua versio 2.0, a versio 1.4° foi a utilizada no
desenvolvimento de trés OA. Segundo Macédo et al. (2007), os OA séo alternativas que
enriquecem as praticas pedagogicas, além de proporcionarem ao professor estratégias
para 0 acompanhamento do desenvolvimento do aluno.

Os referidos OA foram elaborados pelas autoras deste artigo, tendo em vista o
estudo de temas de saneamento basico. Para experimentacdo e avaliacdo dos mesmos
foi realizado um estudo de caso com uma turma de 5° ano de Ensino Fundamental de
uma instituicdo do municipio de Campos dos Goytacazes/RJ. Além disso, promoveu-se
uma pesquisa com cinco professores desse ano de escolaridade.

Buscou-se, dessa forma, captar a percep¢do, tanto de alunos quanto de
professores, sobre aspectos relacionados a questbes operacionais, de usabilidade,
pedagdgicas e de contetdo, tendo em vista analisar se 0s objetos desenvolvidos podem
ser importantes como recursos educacionais. Como defendido por Almeida et al. (2012),
um grande desafio para professores e pesquisadores, ao utilizarem OA, é saber se 0s
mesmos sdo eficazes e atendem aos critérios de qualidade para o processo de ensino e
aprendizagem. Também focalizando essa questdo, Tarouco (2004) afirma que as
avaliagOes podem orientar uma melhor utilizagdo dos OA e fornecer um feedback para
os desenvolvedores, de modo que 0s recursos possam ser aprimorados. Batista et al.
(2004) também destacam a importancia da avaliacdo de recursos digitais educacionais
ressaltando que posturas criticas podem contribuir para a selecdo de ferramentas mais
adequadas e melhor aproveitamento das potencialidades das mesmas.

Tendo em vista descrever e analisar a pesquisa promovida, 0s OA desenvolvidos
sdo apresentados na secdo 2 deste artigo. Na secdo 3, relatam-se os procedimentos
metodoldgicos adotados na pesquisa e, na secdo 4, sdo analisados os resultados obtidos.
Finalizando, na secéo 5, sdo tecidas algumas consideracdes sobre a pesquisa realizada.

! <http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted>.
2 <http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/>.
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2. Objetos de aprendizagem desenvolvidos no Scratch

Os OA desenvolvidos sdo apresentados a seguir. S&o eles: uma historia, um jogo e um
quiz. Destaca-se que todos foram disponibilizados no portal do Scratch®.

2.1 Histéria

O primeiro OA elaborado foi uma historia na qual foram apresentados topicos sobre o
Saneamento Basico. Foram ressaltados aspectos relacionados a agua, ao lixo e ao
esgoto. Pretende-se, por meio da historia, que o estudante se sensibilize em relacdo a
Educagdo Ambiental e perceba a importancia de exercer seu papel como multiplicador
no contexto social em que vive. A Figura 2 ilustra um trecho da historia.

e

Figura 2. Tela do OA histéria

O objetivo da histdria é introduzir o conteudo a ser estudado. Na construcdo da
mesma foram utilizadas imagens, textos e um personagem, um gato, chamado Saninho.
Inicialmente, o personagem se identifica e convida os estudantes a conhecerem o
conteddo de Saneamento Béasico. Os alunos tém a possibilidade de mover o
personagem, no decorrer da histdria, utilizando as setas do teclado do computador. A
historia sé € iniciada quando o aluno pressiona a tecla Espaco no teclado.

Apdbs o estudante iniciar a histdria, as imagens aparecem na tela com suas
devidas explicacbes sobre o conteudo. A cada imagem atribuiu-se um tempo de
exibicdo, de acordo com o tamanho da mensagem exibida. Procurou-se colocar um
tempo adequado para a leitura de todos os alunos. Foram utilizadas quinze imagens
diversas sobre os problemas relacionados a 4gua, ao esgoto e ao lixo. As imagens e 0s
respectivos textos destacam a importancia do estudo sobre o tema.

2.2 Quiz

O quiz, composto de dez questdes com opg¢des de respostas, tem como objetivo avaliar
conhecimentos sobre saneamento basico.

O aluno devera clicar na bandeira verde no alto da tela para comecar o quiz. A
seguir, devera ler atentamente as mensagens mostradas pelo personagem. Cada pergunta
possui trés opcdes de respostas. O aluno deve responder com a letra correspondente a
resposta certa. Caso acerte, recebe uma mensagem de acerto. Caso erre, recebe uma
mensagem orientando a rever a sua resposta e tem a possibilidade de tentar outra vez.
Apbs a segunda tentativa, o aluno recebe outra mensagem, que pode ser de acerto ou de

3 <http://scratch.mit.edu/projects/15047021/>; <http://scratch.mit.edu/projects/15047143/>;
<http://scratch.mit.edu/projects/15047076/>.
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erro. O estudante sé podera tentar responder cada pergunta duas vezes.

Sobre a pontuacédo, o valor depende da quantidade de tentativas. Se o estudante
acertar na primeira tentativa recebera dez pontos e na segunda, o valor sera de cinco
pontos. O aluno poderé observar a pontuacdo de cada questdo no alto da tela, bem como
a pontuacdo total ao término do quiz.

O quiz também utiliza 0 mesmo personagem da historia para apresentagdo das
perguntas. A movimentacdo deste € feita por meio das setas do teclado do computador.
A Figura 3 mostra a tela de finalizacdo do quiz.

Fim do Quiz!

Espero que tenha
aprendido um
pouco mais sobre
< saneamento
basico.

Figura 3. Tela de finalizac&do do quiz

2.3 Jogo

O jogo tem por objetivo abordar a importancia da reciclagem, de forma ludica. O
mesmo é composto de objetos variados, representando tipos diferentes de lixo, os quais
o0 aluno deverd levar até a lixeira correta de coleta seletiva.

Foram utilizados oito objetos de diferentes materiais enfatizando a variedade de
lixo com os quais os estudantes lidam em seu cotidiano. No jogo, foram apresentados
quatro tipos de lixeira mais comuns, uma vez que 0 OA € destinado a alunos do Ensino
Fundamental, tendo em vista um contato inicial com o tema coleta seletiva.

O estudante recebera uma mensagem inicial orientando-o a levar o lixo até a
lixeira correta, de acordo com o material, conforme ilustra a Figura 4.

L)

Leve a garrafa PET
para a lixeira
correta, clicando
nela e
arrastando-a até a
tampa da lixeira.

p

Figura 4 - Tela do jogo Coleta Seletiva

Os OA apresentados foram experimentados em um estudo de caso e avaliados
por professores, como descrito na se¢do seguinte.
3. Procedimentos metodologicos

Os OA historia, quiz e jogo foram experimentados em um estudo de caso com alunos de
uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental, de uma instituicdo municipal em Campos
dos Goytacazes/RJ.
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A escolha deste ano de escolaridade se deu pelo fato do curriculo desta serie
apresentar o conteudo Saneamento Baésico, trabalhado nos OA. A escola considerada
nesse estudo de caso é a instituicdo de ensino em que trabalha uma das autoras deste
artigo. A mesma conta com um laboratoério de informatica e possui uma Unica turma de
5° ano, na qual se realizou o estudo de caso, em onze de setembro de 2013. O mesmo
foi promovido no horario regular de aula dos alunos, com duracdo de quatro aulas com
50 minutos cada.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram: listas de exercicios de pré-
teste e pds-teste, observacdo e questionario. As etapas do estudo de caso podem ser
resumidas da seguinte forma: i) aplicagdo de pré-teste e utilizacdo do OA historia (aula
1); ii) utilizacdo dos OA quiz e jogo (aulas 2 e 3); iii) aplicacdo de pos-teste e
questionario de avaliacdo sobre a aula e sobre os recursos (aula 4).

Apdbs a realizacdo do estudo de caso, os OA foram avaliados por cinco
professores que trabalham com turmas do 5° ano do Ensino Fundamental em outras
instituicGes de ensino. A opc¢do por professores de outras escolas foi decorrente do
pequeno nimero de professores do 5° ano da escola considerada no estudo de caso.

Na pesquisa com os professores, utilizou-se um questionario como instrumento
de coleta de dados. No mesmo, os OA foram avaliados quanto a aspectos operacionais,
de usabilidade, pedagogicos e de conteudo.

4. Resultados e discussao

No estudo de caso realizado, inicialmente, os alunos foram orientados a responder a
lista de exercicios do pré-teste e, em seguida, foram levados para o laboratério de
informatica. Os OA histéria, quiz e jogo foram utilizados nesta sequéncia e sob a
mediacdo das professoras, duas primeiras autoras deste artigo. Por fim, houve a
aplicacdo de pos-teste e do questionario de avaliagdo sobre a aula e sobre 0s recursos.

Os resultados analisados por meio dos instrumentos de coleta de dados e pela
observacdo permitiram verificar a percep¢do dos alunos sobre a proposta pedagdgica
baseada no uso de OA. Verificou-se um avanco sobre o conhecimento do contetdo de
saneamento béasico, com base na anélise das respostas do pré-teste e pos-teste. As
respostas do questionario evidenciaram que a proposta pedagogica apoiada na utilizacao
dos OA contribuiu para a compreensdo do contetdo. Durante as aulas, 0s alunos
também sinalizaram boa aceitacdo dos OA, ao pedirem para utiliza-los novamente e ao
relatarem que o uso destes foi 0 que mais gostaram.

Nos questionarios, 0s estudantes apresentaram suas justificativas sobre a
aceitacdo da proposta pedagogica. As mensagens, a seguir, destacam esse resultado.

Porque a aula teve brincadeiras e nés ainda aprendemos (Estudante
C).

Porque eu gostei do joguinho. Eu joguei muito e estava muito legal
(Estudante E).

Os dados obtidos nos questionarios também evidenciaram que 68,4% dos
estudantes mencionaram que a utilizacdo dos OA foi 0 que mais gostaram da aula.
Corroborando essa visdo, destaca-se a mensagem do estudante P: “Das brincadeiras no
computador”.
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De maneira geral, foi possivel observar que os alunos avaliaram positivamente
0s OA desenvolvidos. A maioria ndo propds mudangas para 0s mesmos, porém alguns
sugeriram aumenta-los, colocando mais questbes e brincadeiras, como nas frases
“aumentar o jogo, colocando mais lixeiras” e “colocar o boneco lutando”. Alguns
alunos sugeriram aumentar o tempo de leitura das mensagens no OA historia e diminuir
este tempo no OA jogo.

Apbs o estudo de caso, foi promovida a pesquisa com os professores, por meio
de questionario. No mesmo, era preciso assinalar, diante das afirmativas apresentadas,
uma das opgdes: DC “discordo completamente”, D “discordo”, NCND “nao discordo
nem concordo”, C “concordo” e CC “concordo completamente”. Além disso, era
possivel registrar observacdes sobre os OA. A analise desses dados evidenciou a
valorizagdo dos objetos como instrumentos mediadores e motivadores para 0 processo
de ensino e aprendizagem, como descrito a seguir, a partir das Tabelas 1, 2 e 3.

Sobre a avaliagdo do OA histéria (Tabela 1), nas questbes operacionais, a
maioria dos professores concordou completamente com a afirmativa sobre o
funcionamento correto do programa e também em relacdo a adequacdo do tempo de
cada mensagem.

Tabela 1. Avaliacdo do OA histdria - professores

DC D NC ND C CcC

Afirmativas % % % % %
Questdes operacionais
dO programa  funcionou corretamente 0 0 0 20 80
urante o teste.
O tempo de cada mensagem é adequado. 0 0 0 20 80
Usabilidade e questdes pedagogicas
E motivador. 0 0 0 20 80
E interativo. 0 40 0 0 60
Projeto gréafico de boa qualidade. 0 0 20 40 40
Contetdo

E claro e conciso. 0 0 0 0 100
Aborda contetdo relevante. 0 0 0 0 100
Os conceitos apresentados sdo corretos. 0 0 0 0 100

Quanto & usabilidade®, a maior parte dos professores considerou como sendo boa
a qualidade do projeto grafico do OA histéria. O conteddo do mesmo foi considerado
claro, conciso, correto e de relevancia por todos os professores avaliadores.

No entanto, observa-se que um percentual de 40% discordou da interatividade
do OA histdria e 20% manteve-se neutro em relagdo ao seu projeto grafico. Tais
percentuais estdo coerentes com as sugestdes dadas por alguns dos professores
(comentadas mais adiante, nesta secdo) e serdo analisados em termos de melhorias a
serem promovidas nesse OA.

A Tabela 2 apresenta a avaliacdo do OA quiz. Quanto as questbes operacionais,
todos os professores concordaram completamente com a afirmativa sobre o
funcionamento correto do OA, assim como, em relacdo a adequacdo do tempo das

* 0 termo usabilidade pode ser definido como a “capacidade do produto de software de ser
compreendido, aprendido, operado e atraente ao usuério, quando usado sob condigdes especificadas”
[ABNT 2003 p. 9].
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mensagens. Considerando conjuntamente as opg¢des Concordo e Concordo
Completamente, observa-se que todos os professores consideraram o OA quiz fécil de
usar, motivador, interativo e com projeto grafico de boa qualidade. Os resultados
também foram positivos sobre o contetido deste OA. Em relagdo a ter instruces claras,
20% dos professores optaram por uma posi¢édo neutra.

Tabela 2. Avaliagdo do OA quiz - professores

DC D NC ND C CcC

Afirmativas % % % % %
Questdes operacionais
O programa funcionou corretamente durante 0 0 0 0 100
0 teste.
O tempo de cada mensagem é adequado. 0 0 0 0 100
Usabilidade e questdes pedagogicas
E fécil de usar. 0 0 0 40 60
Tém instrugdes claras. 0 0 20 20 60
E motivador. 0 0 0 20 80
E interativo. 0 0 0 40 60
Projeto gréfico de boa qualidade. 0 0 0 40 60
Contelido

E claro e conciso. 0 0 0 40 60
Aborda conteldo relevante. 0 0 0 20 80
Os conceitos apresentados sdo corretos. 0 0 0 0 100

A Tabela 3 apresenta a avaliacdo do jogo. Em relacdo as questdes consideradas
destaca-se uma boa avaliagdo do mesmo. No entanto, um percentual de 20% dos
professores julgou que o tempo da mensagem do jogo ndo foi adequado, discordando
completamente em relacdo a afirmativa.

Tabela 3. Avaliacdo do OA jogo - professores

DC D NC ND C CcC
Afirmativas % % % % %
Questdes operacionais
O programa funcionou corretamente durante o 0 0 0 60 40
teste.
O tempo de cada mensagem é adequado. 20 0 0 0 80

Usabilidade e questBes pedagdgicas

E fécil de usar. 0 0 20 20 60
Tém instrugdes claras. 0 0 20 0 80
E motivador. 0 0 0 20 80
E interativo. 0 0 0 20 80
Projeto gréfico de boa qualidade. 0 0 20 0 80
Contelido
E claro e conciso. 0 0 20 60 20
Aborda contetdo relevante. 0 0 0 0 100
Os conceitos apresentados sdo corretos. 0 0 0 0 100

De acordo com os dados da Tabela 3, 20% dos professores ndo concordaram e
nem discordaram dos pontos relacionados a usabilidade e da afirmacdo sobre o
conteido do OA jogo ser claro e conciso. Tais aspectos também serdo analisados em
busca de melhorias.
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Neste mesmo questionario, os professores puderam registrar comentarios e
observacdes sobre 0s OA. A seguir, sdo destacadas trés falas sobre o OA historia:

Programa inteiramente participativo, interessante e motivador
(Professor A).

A parte tedrica ndo permite interatividade, o aluno apenas Ié os textos,
ndo pode mudar ou acrescentar nada. O programa é bom, proporciona
aprendizagem de uma maneira ludica e esclarecedora (Professor D).

O programa funcionou muito bem durante todo o processo de exibicédo
das informacdes, inclusive com a tela cheia. Em relagdo as questdes
abordadas aqui, creio que ndo ha& propriamente interatividade além
daquilo que se espera quando alguém pode manipular um programa de
um computador e ler. Basicamente isto, pois 0 aluno pode deixa-lo
correr sem que haja uma maior interacdo. Sobre o projeto grafico,
creio que poderiam ser observados alguns itens: seria interessante que
0 gato pudesse se movimentar, de forma a se postar em posi¢des onde
as imagens de fundo ndo fossem cobertas, além disso, sé a transi¢éo
das imagens ndo acrescentam muito e se 0 gato s6 se movimentasse,
causaria um efeito mais interessante e chamativo ao programa
(Professor E).

A fala do Professor A ressalta a motivacdo proporcionada pelo OA, também
evidenciada pela maioria dos alunos ao mencionarem que gostaram do uso dos objetos
em aula.

As mensagens dos professores D e E também foram destacadas, pois
apresentaram sugestfes para a melhoria dos OA. A aprendizagem de forma ludica,
mencionada na fala do Professor D, também foi verificada nas mensagens extraidas dos
questionarios dos alunos sobre o uso dos OA na aula, como mostra a fala do Estudante
B: “Porque é legal, divertido™.

Ja o professor E apresentou sugestes em relacdo a interatividade, como
mudangas na movimentacdo do personagem deste OA. A interatividade pode ser
definida como “a extensdo em que os usuarios podem participar modificando a forma e
o conteudo do ambiente mediado em tempo real” [Steuer 1992 p. 1 apud Primo e Cassol

1999 p. 68].
A seguir, as observacdes destacadas sobre o OA quiz:

Conteudo relevante, incentivador e participativo. Parabéns! (Professor
A).

O programa é bom, porém o aluno ndo tem autonomia para mudar de
tela (Professor B).

O fato de o gato poder ser movimentado durante 0 jogo é um ponto
interessante. O texto do jogo é bem objetivo, 0o que favorece uma
leitura rapida e a compreensao dos conceitos abordados. Este jogo é
muito interessante, mas gostaria de sugerir que houvesse outras frases
de estimulo quando o jogador acerta alguma opcao, para que ndo fique
aquela impressdo de algo automatizado (Professor E).

Os professores valorizaram varios aspectos do OA quiz, como o conteudo e a
motivacao, porém destacaram que a interacdo poderia ser maior se o aluno fosse mais
autdbnomo. Foram sugeridas mudancas para as mensagens de erro e acerto exibidas no
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quiz. Segundo o professor E, estas mensagens poderiam ser diversificadas, a fim de ndo
deixar o OA automatizado, ou seja, com o objetivo de torna-lo mais motivador e
interativo. E importante ressaltar que, embora o professor E tenha utilizado o termo
“jogo” em seus comentarios, o mesmo se referia ao OA quiz. Uma maior interagdo
também foi requerida pelos estudantes. Mesmo com as falhas apontadas, o0 OA quiz foi
considerado o recurso que os alunos mais gostaram.

Por ultimo, sdo apresentados trés comentarios dos professores sobre 0 OA jogo:
Bastante interessante, ladico e participativo (Professor A).

Seria necessario acrescentar a existéncia da lixeira marrom usada para
armazenar o lixo organico (Professor D).

Creio que deveria haver mais um tempo para gue 0 usuario consiga ler
as instrucdes, especialmente para o publico a que é destinado, que
muitas vezes apresenta sérios problemas de leitura e interpretacdo. Em
relacdo ao conteudo, é extremamente relevante e, de forma simples,
serve para avaliar o conhecimento prévio do aluno sobre o tema;
também instrui caso o aluno ndo saiba do assunto (Professor E).

As falas destacadas sobre o OA jogo também apresentaram indicios de que o
mesmo é um instrumento motivador e mediador no processo de ensino e aprendizagem.
O Professor D sugeriu acrescentar no jogo mais uma lixeira de coleta seletiva. O
aumento do numero de lixeiras também foi sugerido pelos alunos, a fim de ampliar a
sua abrangéncia, o que pode ser uma evidéncia da aceitacdo deste OA. Para o Professor
E, o tempo de exibi¢do das mensagens no jogo deveria ser aumentado, porém os alunos
sugeriram que este tempo fosse diminuido. O professor levou em consideracdo as
dificuldades de leitura e interpretagcdo, geralmente observadas neste ano de escolaridade
e em outros do Ensino Fundamental, porém a turma demonstrou, por meio da
observacdo realizada, facilidade em relacdo a leitura, o que justifica a fala dos alunos
sobre o tempo das mensagens do OA jogo.

As sugestdes dadas pelos professores foram de grande contribuicdo para esta
pesquisa, assim como a dos alunos. As analises serdo realizadas, e posteriormente, as
melhorias serdo promovidas nos OA. As alteracdes podem ser feitas diretamente no site
do Scratch, no qual os OA foram disponibilizados.

5. Consideragdes Finais

O estudo de caso realizado permitiu conhecer e investigar a percepcdo dos alunos sobre
os trés OA desenvolvidos. Verificou-se a boa aceitacdo dos mesmos, pelos estudantes,
por meio da motivacdo observada nas aulas e das respostas obtidas nos instrumentos de
coleta de dados.

Em relacdo a avaliacdo dos professores, todos consideraram os OA como
instrumentos importantes no processo de ensino e aprendizagem. Além disso,
contribuiram na avaliacdo com sugestdes de melhorias para os OA.

Como estudos futuros pretende-se aprimorar os recursos elaborados de acordo
com as sugestdes dos alunos e professores e realizar estudos de caso com outros grupos
de alunos. Em virtude do pequeno nimero de trabalhos sobre o Scratch no Ensino de
Ciéncias e da importancia dos mesmos, objetiva-se, também, desenvolver, experimentar
e avaliar novos OA para o estudo de temas dessa area, em outros anos de escolaridade.
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