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Abstract. Here we illustrate the experience of a certain group of College level
educators, Spanish and Portuguese professors, in the process of creating and
developing Learning Objects. In order to do that, we described the project
itself, the educators' previous experiences with ICT and their ideas and
strategies on developing new Learning Objects, as such their opinion on usage
possibilities. After all, we observed how essential was for this group think
about learning objects’ definitions and characteristics such as reusability.

Resumo. Neste relato, buscamos mostrar as experiéncias vivenciadas por um
grupo de professores do Ensino Superior das dreas de Lingua Portuguesa e
Lingua Espanhola durante a execug¢do de um projeto de criagdo e
desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Para tal, descrevemos o projeto
em si, as experiéncias anteriores dos docentes no uso das TIC e dos OA, suas
idéias e estratégias na construgdo deste recurso pedagogico, bem como, sua
visdo sobre as possibilidades de uso. Como conclusdo, observamos que foi
essencial para estes docentes os significados do que de fato ¢ um OA, com
suas caracteristicas como, por exemplo, reusabilidade.

1. Introducao

r

Para Charlot (2005), o cerne da experiéncia escolar ¢ o aprender. Embora seja
aparentemente Obvio, nem sempre essa ¢ a logica que rege as agdes de estudantes em
ambientes escolares [Charlot 2001; Novak 1981]. Tais logicas, por vezes,
impossibilitam ao estudante ser bem-sucedido na escola. Desta forma, no que tange a
pratica pedagogica, tem-se buscado criar e desenvolver estratégias e recursos que
venham a dirimir o insucesso diante as situacdes escolares que envolvem o ato de
aprender. Dentre os recursos contemporaneos podemos destacar o computador e,
consequentemente, os softwares utilizados no processo de ensino-aprendizagem.

Este € o caso do projeto que € descrito neste relato. A fim de estimular o uso das
tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC) em cursos presenciais de graduacao de
uma universidade publica federal do governo brasileiro e tendo como publico-alvo
graduandos deste nivel ¢ modalidade de ensino, nosso objetivo principal vem sendo
produzir material educacional de acordo com as necessidades das unidades académicas,
e com isto, auxiliar os professores nos seus processos de ensino.

Para fins de uma leitura mais proveitosa e para possibilitar maior clareza sobre o
caminho percorrido na execucao deste projeto, procuramos organizar o texto de forma a
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nos permitir descrever a experiéncia de um grupo particular de docentes vinculados ao
projeto, os de Lingua Portuguesa (LP) e Lingua Espanhola (LE), ao passo que expomos
as principais etapas do trabalho desenvolvido. Assim, iniciaremos este relato
descrevendo o projeto e as primeiras agdes tomadas. Em seguida, falaremos do que se
pretende construir, a saber, objetos de aprendizagem (OA). Neste ponto, uma breve
discussdo sobre as nogdes relacionadas a esse material pedagdgico se faz necessaria.
Continuando com o texto, iremos nos deter no processo de criagdo e producao destes
materiais. Por fim, concluiremos fazendo algumas consideracdes sobre o que foi
vivenciado durante o processo.

2. O projeto

Ao observarmos o objetivo principal descrito anteriormente, fica evidente que dois
grupos serdo diretamente influenciados pela produgdo destes recursos: discentes e
docentes. Em relacdo ao primeiro grupo, as atengdes sdo dispensadas ao aproveitamento
e permanéncia em disciplinas. Assim, tem-se em vista a redugdo de indices de evasdo e
reprovagao ¢ o melhoramento do aproveitamento em disciplinas com um numero grande
de estudantes matriculados. Além disso, busca-se também contribuir na formacgdo de
docentes do ensino basico, em cursos de licenciatura.

No caso do segundo grupo, a idéia € proporcionar aos docentes envolvidos o
contato com pedagogias em que o processo de ensino-aprendizagem seja mediado pelas
TIC, especificamente o computador. Com isso, o projeto visa incentivar praticas
pedagogicas inovadoras. Eles também fazem parte da equipe montada para a produgdo
dos objetos de aprendizagem, sendo cada um responsdvel por seu campo de
conhecimento. Além deles, a equipe ¢ formada por profissionais nas areas pedagodgica,
tecnologica, design e comunicacdo. No caso deste relato, estaremos expondo a
experiéncia vivenciada por quatro professores, dois da area de Lingua Portuguesa (P1 e
P2) e dois de Lingua Espanhola (E1 e E2), uma vez que, enquanto membros da equipe
pedagogica, fomos designados a auxiliar o trabalho destes profissionais.

O contato inicial com os docentes participantes do projeto ocorreu através de
uma formagdo inicial. Nela foram discutidos diversos aspectos da concepgdo, de
utilizagdo e de constru¢do do OA. Estavam presentes, na ocasido, docentes dos cursos
de Fisica, Matematica, Computacao, Enfermagem, Medicina, Farmacia, Administragao
e Letras. Num primeiro momento, o projeto foi apresentado pelos coordenadores, ¢ as
idéias iniciais da proposta foram explicitadas. Posteriormente iniciou-se a formagao que
contemplou o conceito de OA e seu processo de constru¢cdo, mostrando as etapas e
exemplificando através das vivéncias da equipe na construcao de outros OA [Mesquita
et al 2009; Mesquita et al 2010].  Durante a formacao, tantos os docentes da area de
LP e LE quantos os das demais areas mostraram-se bastante curiosos com a tematica
explorada. O docente P2 chegou a comentar que o OA seria “uma ferramenta
interessante para a complementacao das [...] aulas”. Para a maioria tratava-se de algo
novo, um desafio do qual participariam. Muitas inquietagdes foram elucidadas: O que ¢
um OA? Como se constr6i? Como se dara a participagdo dos professores na construgao?
Apo6s a formacgao, percebeu-se que P1, P2, E1 e E2 se mostraram favoraveis a inser¢ao
das TIC na pratica cotidiana e disponiveis em aprender a utilizar OA como facilitado
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do processo de ensino-aprendizagem, motivando os discentes a interagir e participar da
construgao de novos conhecimentos.

3. O produto: objetos de aprendizagem

O que ¢ um objeto de aprendizagem? Essa foi uma das primeiras perguntas feita pelo
docente P2 em um primeiro contato que tivemos apds a formagdo inicial, embora este
mesmo docente estivesse presente nela. Inclusive, chegou a confundir o OA com a
plataforma Moodle. Apesar de surgirem para fomentar a modalidade de educagdo a
distancia (EaD) em ambientes virtuais de aprendizagem, como os moodles, adquiriram
uma utilizagdo maior, tornando-se utilizdveis em outras modalidades de ensino
[Schwarzelmiiller e Ornellas 2006]. Alguns autores [Teixeira, S&4 e Fernandes 2007]
afirmam que os Objetos de Aprendizagem representam a mais forte tendéncia no que se
refere a producdo de contetidos educacionais. Eles sdo baseados no paradigma da
programagao orientada a objetos [Willey 2000].

Antes de seguirmos ¢ preciso, no entanto, esclarecer que este termo — Objetos
de Aprendizagem — nem sempre ¢ consensual. Seu conceito tem sido discutido na
literatura especializada, na qual ha semelhangas e divergéncias. Estas divergéncias vao
desde questdes relacionadas a exata nomenclatura [Merril 1998; Ruyle 1999; Koper
2001] até seu conceito em si [Konrath et al. 2006; Nunes 2007; Sa Filho ¢ Machado
2004]. E este segundo caso que nos interessa, a saber, o conceito.

Nunes (2007), baseado em Willey (2000), define os OA como “recursos digitais
reutilizaveis e adequados ao uso educacional”. A exigéncia de que os recursos sejam
digitais delimita o tipo de elemento a ser considerado nas discussdes — elimina-se,
nesse caso, a possibilidade de considerarmos pessoas ou materiais ndo-digitais como
“objetos” de aprendizagem. Além disso, quando se alega que sdo adequados ao uso
educacional, permite-se que sejam incluidos neste conceito textos, videos, fotos, etc.,
elaborados a priori sem intencdo educacional, mas que podem tornar-se recursos
extremamente Uteis para o ensino e a aprendizagem de determinado conteudo. Sa Filho
e Machado (2004), por sua vez, afirmam que objetos de aprendizagem ndo apenas sao
“recursos digitais, que podem ser usados, reutilizados e combinados com outros objetos
para formar um ambiente de aprendizado flexivel”, como também “devem ter, no
minimo, um objetivo educacional explicito”. O diferencial neste caso, se comparado
com a defini¢do anterior, esta na exigéncia de um fim educacional bem definido.

No que diz respeito a flexibilidade e a combinagdo, ambas sdo possiveis a partir
do pressuposto de que os OA devem ser de contetido especifico para que possam ser
utilizados tanto em conjunto quanto isoladamente. Tendo um tamanho reduzido fica
facil combinar ou seqiienciar os OA entre si, formando uma unidade de instru¢do maior.
Pimenta e Batista (2004) trazem em seu conceito sobre os OA o destaque de que a
reusabilidade estaria relacionada ao fato de serem unidades de pequena dimensdo.
Mercado, Silva e Gracindo (2008, p. 112) apontam que a “principal idéia dos objetos de
aprendizagem ¢ quebrar o conteudo educacional em pequenos pedagos que possam ser
reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem”. Esta caracteristica também foi
motivo de dividas para o docente P1. No primeiro contato apos a formagao, na qual
esteve presente, ndo se sabia o quanto de conteudo seria adequado “colocar” no objeto
de aprendizagem
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Os autores destacam ainda outras seis caracteristicas dos OA que se referem ao
seu carater reutilizavel, flexivel e combinatorio. Sdo elas: portabilidade, possibilidade de
um software rodar em diferentes maquinas sem a necessidade de alteragdao de suas
caracteristicas; acessibilidade, possibilidade de acesso ao software; modularidade,
decomposicao do software em pequenos pedacos, tendo como objetivo uma maior
independéncia dos moédulos; interoperabilidade, Capacidade de acoplar um sistema a
outro; produgdo colaborativa, capacidade de estabelecerem-se processos colaborativos
no software e interagdo, Participacdo do usuario de forma bidirecional, tanto recebendo
quanto emitindo informagdes [Mercado, Silva e Gracindo 2008].

Embora haja divergéncias entre as defini¢des apresentadas, todas as defini¢des
concordam que a principal caracteristica dos objetos de aprendizagem ¢ a reutilizagao
ou reusabilidade. Segundo Nunes (2007), essa propriedade também depende de qudo
facil ¢ para os instrutores e aprendizes encontrar os OA no entrelagado da rede mundial
de computadores. Com as ferramentas de busca da internet € possivel selecionar
assuntos por palavras-chave, mas ndo por relevancia, nivel do aluno ou outros
parametros necessarios. Assim, uma das maiores dificuldades para o uso dos OA
desenvolvidos e distribuidos ¢ sua localizagao.

Para facilitar o processo de encontrar, escolher e armazenar OA, tém sido
utilizados dois caminhos que podem complementar-se: os metadados e os repositorios.
Os metadados sdo as informagdes sobre os objetos utilizadas no processo de catalogagao
e descrigdo destes. Elas servem para estruturar e categorizar os OA, possibilitando uma
localizagdo destes softwares [Tarouco, Fabre e Tamusiunas 2003]. Além de palavras-
chave, titulo e autor, informagdes como midia utilizada (hipertexto, video...), grau de
interatividade, tempo estimado e permissdes de uso fazem parte de um padrao de
metadados cada vez mais utilizados, o “Learning Object Metadata” (LOM-IEEE).

O segundo caminho — os repositérios — funciona como um banco de dados
destes OA. Estes repositorios se caracterizam por serem espagos virtuais que agregam
ferramentas que podem ser utilizadas por diferentes sujeitos. O objetivo dos
repositorios, além de armazenar e produzir, ¢ gerir as informacgdes, “organizar e
descrever esses objetos, uma ‘pratica milenar dos bibliotecérios’” [Alves e Souza 2005,
p. 45]. Eles contribuem para a agilidade na sua busca e escolha. Os chamados
repositorios asseguram que o usuario localize conteudos com padrdoes de nivel,
qualidade e formato.

Desta forma, para termos de viabilizagdo do trabalho descrito por este relato
utilizamos o conceito estabelecido por Sa Filho e Machado (2004), por entendermos que
melhor respondem as suas demandas. Em outras palavras, a defini¢do por eles usada
deixa claro que devemos considerar como objetos de aprendizagem midias que foram
criadas com uma preocupacao educacional, que sao digitais, flexiveis e que podem ser
combinadas. S3o essas as principais caracteristicas dos materiais em processo de
desenvolvimento, criados pelos docentes que participam deste projeto. Esses materiais
envolvem modulos educacionais na forma de atividades multimidia, interativas, na
forma de animacoes e simulagdes.
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4. O caminho metodolégico: criacio e producio

Em relagdo a estratégia de producdo, adotou-se um modelo semelhante ao do RIVED,
embora outras propostas sejam possiveis [Silva e Santanche 2009; Carlos, Anacleto e
Carvalho 2007; Bavaresco e Silveira 2009]. Esta escolha se deu devido as experiéncias
prévias da equipe pedagdgica com o modelo. Para este programa, os objetos de
aprendizagem construidos devem atender as caracteristicas minimas para a garantia do
que se considera como um elevado padrdo de qualidade. Tais caracteristicas se referem
tanto aos aspectos pedagdgicos quanto aos aspectos técnicos referentes a elaboragdo e a
constru¢do dos OA. Desta forma, ha uma estruturacdo com relacdo a produgdo que ¢é
sistematizada por meio de padrdes pré-estabelecidos. Quanto aos seus tipos, sdo
classificados basicamente em trés: visuais, técnicos e pedagogicos. Dos padroes
apresentados, tomaremos como referéncia apenas o pedagogico, ja que este € o Unico
que atende as demandas do projeto. Ademais, é conveniente criar uma identidade visual
diferente dos demais objetos de aprendizagem desenvolvidos pelas equipes do RIVED.
Os padrdes pedagogicos sao apresentados em trés documentos: design pedagogico, guia
do professor e roteiro.

Com base nesses aspectos, a producdo dos OA ¢ dividida em cinco etapas:
elaboracdo do design pedagogico, criagao do roteiro, producdo grafica e programacao,
organizagdo da comunicagdo e, por fim, estruturagdo do guia do professor. Tais etapas
se referem tanto aos aspectos pedagdgicos quanto aos aspectos técnicos e visuais
referentes a elaboragdo e & construgdo dos OA. E importante ressaltar que, apesar de
serem apresentadas de forma linearizada, as etapas ndo sdo estanques, isto ¢, nao ha
nada que impega o livre transito entre elas durante o processo de produgao.

4.1 O Design Pedagogico

O ponto de partida para os docentes foi a elaboragcdo do design pedagdgico. Nele
descrevem-se as idéias na integra, sem pensar nas limita¢cdes ou dificuldades (de tempo
e de custo para a produgdo). Ele ¢ composto pelos seguintes pontos: escolha do topico;
escopo do objeto de aprendizagem; interatividade; atividades. Esses pontos sao
desenvolvidos geralmente em forma de questionario: uma série de questdes ¢ abordada,
desde para que faixa etdria o moddulo estd sendo desenvolvido, quais os conceitos
cobertos, os objetivos do modulo, até questdes especificas sobre cada atividade
abordada, bem como questdes referentes a interacao necessaria para a realizacdo das
atividades propostas. Nele temos o plano geral do objeto de aprendizagem, as primeiras
idéias ¢ intengoes.

Para dar inicio ao processo de criacao, buscamos dirimir as duvidas dos docentes
P1 e P2, ja relatadas anteriormente, no primeiro encontro que tivemos apds a formacao.
No caso de P1, conversamos sobre as caracteristicas do OA e concluimos que para
atendé-las um bom caminho seria escolher topicos menores, um contetdo ndo muito
extenso. Notamos que este docente em particular se mostrou muito empolgado com
possibilidade do criar. Em relagdo a P2, discutimos a diferenca entre a plataforma
Moodle e os OA, além de enviar posteriormente uma lista de repositorios para que
pudessem olhar alguns exemplos.
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Outra questdo discutida foi a problematica relacionada aos direitos autorais das
midias que poderiam ser utilizadas. Orientamos que no caso de produtos que ndo eram
de dominio publico havia a necessidade de autorizacdo por parte do autor. Tal
problematica surgiu por conta das midias que se queriam integrar ao material produzido,
pois, muito animado com o projeto, o docente P1 pretendia langar mdo de musicas e
videos que fossem proximos da realidade dos discentes. Assim, tinha-se um impasse.
Por conta disso, decidiu-se criar um OA em que nao houvesse musica e que os videos
utilizados fossem produzidos pelos proprios docentes. Superadas as questdes colocadas
anteriormente, iniciou-se, por parte de P1 e P2, o processo de escrita do design
pedagogico. Assim, os docentes criaram um material que ird permitir ao aluno, no inicio
de sua formacao, desmistificar alguns conceitos do senso comum, entre eles o de
considerar que a modalidade oral e muito diferente da escrita. Para P1 e P2, essa
mistificacdo do conceito de oralidade e de escrita corrobora com alguns preconceitos em
relagdo a lingua.

No caso dos docentes de LE, E1 ja havia participado anteriormente de uma
formagdo continuada que abordava o tema midias e educagdo. Contudo, afirma que
abandonou o curso devido a maneira tediosa e desinteressante na qual foi trabalhado.
Para E1 o OA que gostaria de desenvolver deve ser algo semelhante ao video game
PlayStation. Argumenta que esse tipo de entretenimento atrai a atencdo de seu filho e
ressalta também sua dindmica de apresentagdo e animagdo. De seu ponto de vista, os
objetos de aprendizagem deveriam ser algo que desperte atengao, entusiasmo, agilidade,
aquisi¢do de poderes, musicas (de acordo com momentos), escores, puni¢des (como um
jogo). A idéia inicial, tanto de E1 quanto de E2, era criar uma cidade virtual em que uma
personagem pudesse caminhar por ela, visitar alguns espagos e, a medida que ele fala de
maneira adequada, avanga de um estagio para outro. Ao pensar nas caracteristicas do
personagem, E1 disse: "Eu quero o cara". A partir dai, E1 e E2 criaram um OA que visa
estimular o aluno a descobrir através de uma atividade virtual um mundo de
possibilidades, passando por conteudos funcionais, gramaticais, sociolinguisticos e
culturais. Ficou evidente nesta etapa do processo uma grande preocupagao por parte de
P1, P2, E1 e E2 em ndo reproduzir simplesmente o que ja se vinha sendo feito na area.
O docente El costuma afirmar que se fosse para fazer o mesmo que esta sendo feito,
seria mais muito mais pratico adquiri-lo a reproduzi-lo.

4.2 O Roteiro de Producio

Com as idéias materializadas no design pedagdgico, o proximo passo foi a
elaboracdo do roteiro. Este ¢ um documento que contem o titulo da animacao; os
autores; o texto presente na animagdo; a imagem que aparece na tela em cada fase da
animacao; a explicagdo sobre a acdo. Serve de orientagdo para o desenvolvimento do
OA pela equipe técnica responsavel, neste caso, a equipe da area tecnologica. Ha uma
também a descricao de todas as telas das atividades, uma a uma. Sua utiliza¢do se da
tanto para que se obtenha uma idéia basica da estruturag@o e organizagdo interna do OA
e das atividades propostas quanto para que a propria equipe de produgdo possa ir
observando cada atividade posta no papel de forma a perceber se atendem ou nao aos
objetivos iniciais da equipe, para que, assim, possa reformular o que for necessario antes
da finalizagdo do objeto.
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Nesta etapa do processo, houve um didlogo intenso entre os docentes de LP e
LE, a equipe pedagogica, a tecnoldgica e a de design. Para poder elaborar o roteiro os
docentes necessitavam saber o que das suas idéias, de fato, poderia ser implementado.
Havia ainda por parte deles algumas incertezas quanto ao tipo de animagao que poderia
ser feita (2D, 3D ou em desenho isométrico), a possibilidade de insercao de 4dudio para
as falas dos personagens e de videos, ao nivel de intera¢do entre usuario e software, a
possibilidade de geracao de arquivo das respostas dos usuarios, entre outros. Foi através
deste didlogo que se conseguiu entender as limitacdes e possibilidades de cada equipe,
permitindo aos docentes de LP e LE desenvolverem seus respectivos roteiros dentro da
realidade permitida pelas condigdes de producdo. Ao passo que seus roteiros eram
elaborados, P1 e E1 perceberam que havia necessidade de reorganizar e, até mesmo,
modificar algumas informag¢des contidas em seu design pedagogico, devido a novas
idéias e algumas impossibilidades de implementa¢do. Cada um deles, em momentos
distintos, consultou a equipe pedagogica a respeito, buscando saber da possibilidade de
atualizacdo do documento, que ja se encontrava pronto. Reiteramos que nao ha
problemas em reelaborar os documentos durante o processo de desenvolvimento do OA.
Na realidade, a modificagdo ¢ conseqiiéncia do amadurecimento das idéias iniciais e ¢
fundamental para a constru¢cdo de um material pedagogico de boa qualidade. Sendo
assim, a elaborag¢do do roteiro ocorreu de forma concomitante com a reelaboragdo do
design pedagdgico.

4.3 O design grafico e a programacio

Com o roteiro em maos, as equipe de design e tecnoldgica dio inicio ao processo
de transformacdo do concreto em virtual, isto é, ao ler as informacgdes contidas no
roteiro, a equipe de design produz seus desenhos em forma de vetor, enquanto a equipe
tecnoldgica faz as animacgdes e implementa os codigos de programagao necessarios. No
caso deste projeto, essas acdes serdo desenvolvidas no aplicativo Adobe Flash CSS.
Quando os desenhos ficam prontos, enviamos aos docentes responsaveis por sua criagao
e aguardamos suas consideragdes. Em sendo feitas, da-se continuidade a produ¢ao. Em
relagdo ao material desenvolvido pela equipe tecnologica, a estratégia ¢ a mesma. A
figura abaixo mostra as personagens do OA da area de LP criadas pelo docente P1 e
aprovadas tanto por P1 quanto por P2.

Figura 1. Personagens do objeto de aprendizagem da area de Lingua
Portuguesa.

Atualmente, este € o estdgio que se encontra o processo de produgdo dos OA. De
agora em diante, descreveremos as etapas posteriores. Seguindo a ordem de
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apresentacdo, temos a organizacdo da comunicagdo. Esta etapa ¢ desenvolvida a partir
da diagramagdo dos textos e da gravagdo das vozes, quando forem necessérias. E nesta
parte do processo de desenvolvimento que sdo revistas as questdes relativas a extensao
dos textos e didlogos presentes nos OA. Procura-se, entdo, criar um ambiente textual
visualmente agradavel que proporcione uma leitura continua ndo muito extensa para nao
cansar o leitor. Quando ha a necessidade, a gravacao de falas ¢ feita em estidio e o
arquivo ¢ gerado na extensao MP3. Por ser compacto, este tipo de arquivo contribui para
o tamanho final (em bites) reduzido do objeto de aprendizagem.

4.4 Proximos passos

A quinta etapa ¢ a elaboracdo do guia do professor. Este documento deve ser
elaborado para servir de orientacdo para a utilizagdo do OA, principalmente dando
sugestdes de atividades que podem ser desenvolvidas, visto que qualquer outro
professor pode adequar o uso do objeto as suas necessidades, desenvolvendo novas
atividades além das sugeridas. Sua estrutura ¢ padronizada seguindo os pontos:
Introdugdo; Objetivos; Pré-requisitos; Tempo previsto para a atividade; Na sala de aula;
Questdes para discussdo; Na sala de computadores; Preparagdo; Material necessario;
Requerimentos técnicos; Durante a atividade; Depois da atividade; Questdes para
discussao; Dicas e atividades complementares; Avaliagdo; Para saber mais.

Alguns guias possuem todos os pontos acima citados, outros apenas abordam
alguns deles e ha ainda aqueles que sdo complementados com texto, indicagdes de
fontes de pesquisa e outros. O guia do professor possui o objetivo claro de servir como
sugestdo, sendo realmente utilizado como base para que os professores possam entender
o funcionamento do OA. E a tinica fonte a que o professor pode recorrer para, quando
surgirem duvidas, obter informagdes acerca da realizagdo das tarefas, acdes propostas
nas atividades de cada mddulo, ou de um OA especifico.

5. Consideracoes finais

Este trabalho se propds a relatar as experiéncias vivenciadas por um grupo de
professores do Ensino Superior das areas de Lingua Portuguesa e Lingua Espanhola na
criagdo e desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Para tal, descrevemos o
caminho percorrido por cada grupo neste processo, evidenciando suas experiéncias
anteriores no uso das TIC e dos OA, suas idéias e estratégias na construgdo deste
recurso pedagogico e as visdes sobre as possibilidades de uso.

Assim, a partir do que foi vivenciado, podemos fazer algumas consideragdes.
Em primeiro lugar, observamos que se torna imprescindivel na producao de um objeto
de aprendizagem a compreensdo de seu conceito e suas caracteristicas. Foi somente ao
entender caracteristicas como reusabilidade e flexibilidade que o docente P1 conseguiu
determinar quais topicos seriam trabalhados no OA que estava construindo. No caso de
P2, s6 houve, de fato, uma agdo efetiva no processo de criagao depois de esclarecida as
diferencas entre um ambiente de aprendizagem e um objeto de aprendizagem.

Outro aspecto relevante observado foi a motivagdo e mobilizacdo de ambos os
grupos na constru¢ao de seus respectivos OA. Do nosso ponto de vista, tal motivagao
foi essencial para o processo criativo e a atitude de nao reproducao daquilo que ja esta
disponivel. Notamos também que o didlogo com os participantes ¢ uma boa maneira de
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se conhecer os limites e as possibilidades de agdo de cada equipe. Ao ter a idéia do que
se era possivel fazer em termos de desenho e programagdo, os docentes procuraram
adequar as suas id¢ias a realidade do projeto, otimizando, assim, o tempo de trabalho.
Este didlogo também faz com que os docentes se sintam apoiados durante o processo de
criagdo. Por fim, o didlogo ainda se mostra como um caminho de reconhecimento do
ponto de vista do outro, como € o caso, por exemplo, das personagens criadas para o OA
da area de Lingua Portuguesa.
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