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Resumo

O artigo apresenta o processo de construcdo do Objeto de Aprendizagem - OA Reino Esperanca:
Desafio Ecoldgico, que fundamentado na Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud, busca
desenvolver o raciocinio das estruturas aditivas na crianca pelo uso deste jogo virtual. Discute
desta forma, como se da a constituicdo de conceitos na perspectiva dos campos conceituais.
Aborda as estruturas aditivas, mostrando suas particularidades e a relevancia de sua
disseminacdo nas praticas em sala de aula. Conceitua os OA e por fim, apresenta as fases de
construcao do objeto.

Palavras chave: Tecnologia; Objetos de Aprendizagem; Teoria dos Campos Conceituais;
Estruturas Aditivas, Educagdo Ambiental.

Introducéo

Os avangos tecnologicos que permeiam a sociedade desde o inicio do século XX tém
provocado grandes e marcantes mudancas na vida dos individuos. Além da criacao e
disseminacédo de produtos com tecnologias de ponta, 0 mundo tem diante de si 0 acesso sem
medidas a informagdes e conhecimentos através das redes de comunicagdo como a Internet. Tais
transformacdes também tém provocado varias mudancas no perfil da sociedade, uma vez que
através da interacdo com esta realidade as pessoas tém modificado seu cotidiano, criando novas
relag@es, assim como re-significando suas concepgdes do real.
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No ambito educacional essa realidade tem langado um grande desafio ao cotidiano escolar,
tanto em aspectos teoricos, quanto em aspectos praticos. A escola, enquanto instituicdo de
formacdo, por possuir uma relagdo intrinseca com a sociedade, se vé diante de uma situagéo na
qual ndo pode ficar a margem das modificacfes que ocorrem nos individuos e em seu contexto,
além disso, os avangos tecnologicos aparentes neste século trazem grandes beneficios, que se
bem utilizados podem contribuir de forma relevante nas praticas educativas de professores.

Ao tratar especificamente dos computadores na escola, grandes séo as contribuic6es que
este pode oferecer, visto que,

Na face interna, as redes de computadores carregam uma grande guantidade de
tecnologias intelectuais que aumentam e modificam a maioria das nossas
capacidades cognitivas: memoria (bando de dados, hiperdocumentos),
raciocinio (modelizacdo digital, inteligéncia artificial), capacidade de
representacdo mental (simulacdes graficas interativas de fendmenos complexos)
e percepgdo (sintese de imagens especialmente a partir de dados digitais). O
dominio dessas tecnologias intelectuais d& uma vantagem consideravel aos
grupos e aos contextos humanos que as utilizam de maneira adequada. (LEVY,
1998, p.42).

Diante disso, muitos tedricos tém seus estudos e pesquisas voltados para a area da inclusdo
digital na escola, bem como vaérias esferas da sociedade tém desenvolvido ferramentas de auxilio
ao professor na sala de aula que contribuam significativamente em suas praticas, dentre essas
tecnologias encontram-se os Objetos de Aprendizagem - OA, ferramenta pedagdgica que agrega
em si varios elementos multimidias e que se bem utilizada otimiza o processo de aprendizagem.

Nesse contexto, este artigo busca discutir acerca dos OA, mostrando em especial a
construgdo do OA “Reino Esperanga — Desafio Ecoldgico” que fundamentado na Teoria dos
Campos Conceituais de Gerard Vergnaud, objetiva desenvolver os conceitos de adicdo e
subtracdo através das estruturas aditivas em criangas que estudam matematica nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. Para tanto, o estudo aborda o conceito dos OA, apresentando suas
caracteristicas e peculiaridades, a Teoria do Campos Conceituais, explicando o processo de
constitui¢do de conceitos e discutindo a abordagem pratica das estruturas aditivas e por fim,
apresenta as fases de construcdo do OA referido.

Os objetos de aprendizagem

O conceito dos Objetos de Aprendizagem sdo os mais diversos possiveis, Konrath et al
(2006) afirmam que os OA sdo qualquer recurso digital com fins educacionais que podem ser
utilizados de formas variada e por diferentes sujeitos no contexto escolar. Para Tarouco, Fabre e
Tamusiunas (2003) trata-se de quaisquer recursos que contribuam no processo de ensino e que
podem ser reutilizados em diversos contextos. Segundo Assis (2005), “pode ser entendido como
‘segmentos’ de informagao autonoma que se destinam a utilizagédo em situagdes de aprendizagem
a distancia, presenciais ou hibridas, combinando essas duas modalidades” (p.32).

Apesar da grande diversidade de conceitos existentes no mundo referentes aos OA,
muitos estudiosos da area utilizam o conceito de Willey (2000) como premissa em suas
produc0es cientificas, de acordo com esse autor 0s objetos de aprendizagem podem ser
compreendidos como qualquer recurso digital que pode ser reutilizado no processo de
aprendizagem.
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Nesse sentido, compreende-se OA, nesse estudo, como um recurso digital produzido com
fins pedagogicos, que pode ser utilizado em diversos contextos e que auxiliam significativamente
0 processo de aprendizagem desde que utilizado de forma adequada e relevante.

Os OA podem ser utilizados no computador com ou sem 0 uso da internet, se apresentam
como atividades ou modulos relacionados a determinado contetdo e possibilita ao usuario testar
diferentes caminhos, visualizar conceitos de diferentes pontos de vista e comprovar hipoteses.
Ademais, pode disponibilizar em si diversas ferramentas multimidias, como: video, audio,
simulagdes, imagens estaticas e animadas, textos, gravacoes, feedback e etc.

Ao tratar dos OA existem algumas caracteristicas que fazem parte de sua esséncia e que
devem ser levadas em consideracdo para enriquecer a ferramenta e contemplar suas
particularidades, sdo elas: reusabilidade, capacidade de poder ser utilizado mais de uma vez e em
diferentes situacdes; modularidade, decomposi¢cdo do conteudo em pedagos menores com
pequeno grau de dependéncia um do outro; interoperabilidade, possibilidade ser utilizado em
diferentes maquinas sem que haja alteracdo de suas caracteristicas; acessibilidade, capacidade de
ser acessivel; interacdo, participacdo ativa do usuario, podendo modificar e intervir no OA;
conceituacao, vinculo essencial do OA com o conteudo a ser abordado; identificacdo por
metadados, informacdes relacionadas a identificacdo que permite o OA ser facilmente
localizado.

Além disso, durante a construcao deste recurso pedagdgico deve-se ter muita clareza
acerca da base conceitual que possui, a fim de que os detalhes que serdo construidos estejam
pautados e correspondam corretamente a perspectiva tedrica abordada. Esta preocupacédo
justifica-se pelo fato dos OA estarem fortemente ligado a um contetdo sistematico de
determinada area de conhecimento e evita que possiveis equivocos de fundamento acontegam,
beneficiando desta forma a tecnologia que sera utilizada posteriormente e dando credibilidade e
confianga em seu uso e disseminagao.

O armazenamento dos OA ocorre em repositorios que agregam as principais informacdes
acerca da ferramenta, bem como os seus metadados. Esses repositorios permitem ao usuario,
acessar as particularidades de cada OA de forma clara, como também selecionar o que lhe
interessa de acordo com seus objetivos.

No Brasil, a Rede Interativa Virtual de Educacdo — RIVED foi um programa desenvolvido
pela Secretaria de Educacgdo de Ensino a Distancia — SEED/MEC que fomentou a producéo de
conteudos pedagdgicos digitais (na forma de OA) objetivando favorecer a aprendizagem das
disciplinas da educacdo bésica, a formacéo cidada do individuo, além de promover a publicagédo
gratuita na Internet dos materiais produzidos. Para tanto, o programa normalizou as estruturas
para a construcao, assim como estabeleceu padrbes e parametros a serem seguidos.

De acordo com o RIVED (NASCIMENTO, 2006), durante a construcdo de um OA deve se
levar em consideracdo a promocéo da educacao em trés perspectivas, uma educacéo
contextualizada, que envolve o aluno na situagéo real (reality-on), o desenvolvimento do
pensamento critico e do estimulo ao raciocinio (minds-on) e o desenvolvimento da autonomia do
aluno de forma que ele experimente e explore os fenébmenos (hands-on).
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Atualmente o RIVED é um repositorio no qual estdo disponiveis OA das mais diversas
areas de conhecimento (Biologia, Fisica, Matematica, Lingua Portuguesa, entre outras) cujo
acesso pode ser alcancado mediante o seu portal virtual®.

O OA “Reino Esperanga — Desafio Ecoldgico” foi desenvolvido mediante o Projeto
RIVED e seguiu as estruturas indicadas por ele, fundamentando-se na Teoria dos Campos
Conceituais de Gerard Vergnaud.

A teoria dos campos conceituais

O desenvolvimento das competéncias e concep¢des do ser humano € algo que vai se
delineando aos poucos no decorrer de sua vida e a partir de suas vivéncias dentro e fora do
ambiente escolar.

No campo da Educacdo Matematica, varias reflexdes e estudos tém sido realizados a fim
de compreender a construcdo de conceitos da area. Trazendo especificamente as operacfes de
adicdo e subtracdo, a compreensdo desses elementos ndo é tdo simples como muitos professores
pensam. E certo que mesmo antes de freqiientar a escola, a crianca ja lida com a matematica no
seu dia-a-dia, porém a formulacéo de conceitos matematicos como esses, requer uma série de
medidas, que vao além da dedicacdo e da participacdo na sala de aula.

A Teoria dos Campos Conceituais de Gerard Vergnaud, ao tratar da constituicéo de
conceitos, estabelece uma forte ligacdo entre cognicao e conceitualizacéo. Esta teoria
compreende que as estruturas cognitivas do sujeito e o dominio de conhecimentos se dao a partir
de campos conceituais, sendo a constituicdo desses campos formulados no decorrer da vida do
individuo atraves da experiéncia, maturidade e aprendizagem (MOREIRA, 2002).

A teoria mostra que o processo de apropriacdo dos significados de um conceito nao ocorre
em um periodo curto de tempo, pelo contrario, é algo que se estende por um longo periodo. A
medida que o individuo vivencia situacdes e adquire experiéncia, ele também vai formulando e
reformulando seus conceitos.

Segundo Magina et al (2001) o conhecimento conceitual deve emergir a partir do
envolvimento com diversas situagdes-problemas. As ac¢des voltadas para a construgdo de um
conceito devem ser tracadas e pensadas na perspectiva de propiciar ao sujeito o envolvimento
com variados contextos.

Em suma, a formac&o do conceito pela crianga se estrutura pelo conjunto de trés fatores,
denominados por Vergnaud como (S, I, R), onde S refere-se ao conjunto de situacdes que dao
significado ao conceito; | € o conjunto de invariantes (objetos, propriedades e relacdes) que sao
desencadeadas no momento em que o sujeito se defronta com alguma situacéo, servindo-lhe de
apoio a sua analise e resolucéo, e R é o conjunto de representac6es simbolicas (verbal, escrita,
em desenhos, etc.) que sdo geradas para representar a situacao e a acdo da crianga.

Dessa forma, necessario se faz ampliar a visdo dos educadores a fim de que haja uma
integracdo maior de conhecimentos, assim como a exploracdo da diversidade de situacdes de
forma que os individuos possam testar seus conhecimentos, fazer a validacéo e reformulacéo.

! http://www.rived.mec.gov.br
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As estruturas aditivas

Dentro e fora da escola a crianca ja desenvolve algumas estruturas da adicdo e subtracéo,
uma vez que esta ja lida com situagdes que envolvem, por exemplo, ganhar, perder, tirar
acrescentar, juntar e comparar. Essas vivéncias, também denominadas representacdes das acoes,
permitem a crianga resolver de modo prético problemas de adicdo e subtracdo, utilizando-se de
ferramentas como os dedos, tracinhos, alguns objetos e etc.

Para Vergnaud (1990), a compreensao que a crianca possui das resolucoes de problemas
por meio da acdo, sem que ela saiba explicar oralmente é denominada de “teoremas em agdo”,
tipo de conhecimento implicito compreendido na ac¢éo e ndo verbalizado. Para Nunes et al
(2001), “os teoremas em agdo constituem o conhecimento matematico que as criancas
desenvolvem em sua vida diaria” (p.43). Segundo os autores, esse conhecimento, desencadeado
no cerne das vivéncias e experiéncias da crianga, € a principal base para a construcdo da
educacdo matematica.

Ao falar das operagdes de adicdo e subtracdo, € comum os professores encontrarem
criangas que necessitam saber qual a operacdo que precisam utilizar (conta de mais ou de
menos?) para chegar ao resultado final de um determinado problema. Essa necessidade aparente
nas salas de aula acaba por estimular os professores a apresentarem as criancas a definicao de
qual operacéo deve ser usada, tal atitude reforca a tendéncia em acreditar que essas operacdes
s&0 opostas e ndo se misturam.

Vergnaud em sua teoria desmistifica essa posicédo apresentando as no¢des de Campo
Aditivo ou Estrutura Aditiva, na qual as operagdes de adi¢do e subtracdo aparecem como
complementares, ou seja, na resolucdo de um determinado problema é possivel utilizar tanto uma
quanto a outra.

A estrutura aditiva ¢ conceituada por Vergnaud (1990) como “o conjunto de situagdes que
requerem a adicéo, a subtragdo e a combinacao dessas operacdes” (p. 7). Em sua teoria o autor
identifica seis categorias elementares de problemas que relacionam adi¢éo e subtracdo em sua
resolucgéo, séo elas: Composicéo de Medidas, Transformacao de Medidas, Relacao
(Comparacdo) de Medidas, Composicdo de Transformacdes, Transformacdo de Relacéo e
Composicéo de Relacdo. Dessas seis categorias existem trés grupos basicos de problemas que
serdo exemplificadas a seguir por meio de seus significados, problemas e diagramas:

Tabela 1
Categorias basicas dos problemas do campo aditivo de Vergnaud

Categoria Significado Problema Diagrama
Composigéo Problemas no qual | Num aquario havia 8 peixes
de Medidas | se expde duas partes vermelhos e 5 peixes

havia no aquario?

e pede-se o todo. amarelos. Quantos peixes |:| } |:|

Transformacdo | Problemas no qual Maria tinha 9 figurinhas e
de Medidas ocorre uma ganhou 4 figurinhas de seu O
transformacédo em pai. Quantas figurinhas
uma das partes e Maria tém agora? |:| — |:|

pede-se outra parte.
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Comparagao Problemas em que | Jodo tem 5 anos. Pedro é 7
de Medidas | h&d uma relacéo entre | anos mais velho que Joao. |:|
duas partes. Quantos anos tem Pedro? A O

L]

Tal concepgdo muda totalmente a forma de ensinar a adi¢éo e subtragéo, abrindo-se um
leque de possibilidades, se antes a crianca era acostumada a lidar com operacdes pré-definidas,
visto que era o Unico caminho, nessa perspectiva hé variados caminhos a trilhar para o alcance
do resultado final.

Portanto, desenvolver um trabalho pedagdgico pautado no campo aditivo implica
disponibilizar a crianca um leque de situacdes matematicas no qual ela possa buscar varios
caminhos para solucionar os problemas. Dessa forma, as criangas ampliardo seus conceitos e
competéncias pertinentes as estruturas aditivas e consequentemente terdo uma maior
instrumentalizacdo para lidar com problemas de niveis mais sofisticados.

A construcéo do OA “Reino Esperanca — Desafio Ecolégico”

O OA “Reino Esperanca — Desafio
Ecologico” é um jogo que visa promover o
desenvolvimento do raciocinio aditivo atraves de
desafios lancados aos usuarios que envolvem
conceitos de adicdo e subtracdo, aléem disso, aborda
como pano de fundo algumas questdes referentes ao
meio ambiente, como a poluicéo, a reciclagem, a
compostagem, a preservacéo, etc.

RIVED rese interativa vt de educacso

O objeto foi desenvolvido mediante a criacdo
de uma historia que envolve personagens existentes
num mundo imaginario denominado Reino
Esperanca, o herdico jovem Valente, a linda menina

RIVED

Figura 1. Tela inicial do OA
Graciosa e Blaudistuim, conhecido como Blau, um <~ RIVED et
menino muito inteligente, porém muito levado
(figura 1). Nesse contexto, 0 objeto se apresenta
inicialmente no formato de um conto de fadas e em
seu desenvolver sdo apresentados desafios
matematicos das estruturas aditivas: composicao,
transformacéo e comparagéo.

Na histdria as criancas serdo desafiadas a
solucionar um grave problema do reino, a poluicéo.
Para tanto, terdo que resolver trés problemas: O E Y e [
primeiro problema possui 5 etapas (figura 2), na RIVED . arm
etapa 1 a crianca deve ajudar Graciosa a limpar o Figura 2. Tela do primeiro problema
rio, recolhendo os materiais que poluem as dguas; na etapa 2 deve separar 0s materiais nas
lixeiras de reciclagem de acordo com cada tipo de material; na etapa 3 deve descobrir o valor
total de cada material de acordo com sua pontuagéo, por exemplo, se foram recolhidos 5 copos
de plastico e cada um vale 2 pontos, a crian¢a terd como pontuacéo total de copos 10 pontos; na
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etapa 4 a crianca deve anotar em um papel os valores alcangado para utilizar na etapa 5, na qual
sera solicitado o valor total de pontos obtidos.

R XS No segundo problema (figura 3), a crianca deve
ajudar Valente a limpar uma praca poluida com
materiais organicos, para recolhé-los a crianga deve
clicar em cada material e resolver o problema que
aparece. Neste desafio os problemas séo apresentados
com variagdes de incdgnitas, possibilitando a crianca
o0 desenvolvimento de diferentes estratégias para
alcancar o resultado final.

No terceiro problema (figura 4), a crianca deve
=t ajudar Blaudistuim a reconstruir um jardim
RIVED s solucionando o problema exposto pelo personagem.
Figura 3. Tela do segundo problema Neste desafio, aparecerdo dois tipos de flores, a
crianca deve inicialmente dizer que tipo de flor possui uma maior quantidade no jardim, em
seguida tomando como base essa quantidade, deve
dizer quantas flores do outro tipo devem ser

plantadas para que a quantidade entre elas seja a m‘i“;;‘::ﬁ:;’:ﬁ;::‘;ﬁ";m;,’?;m

mesma. <)

O objeto é acompanhado de audio, efeitos
visuais e sonoros, imagens estaticas e animadas
com a intencdo de envolver a crianca e tornar a sua
utilizacio interativa e estimuladora. E proposto para
trabalhar com criancas entre 8 e 10 anos, que
estejam estudando no final do 3° ano ou comeco do
4° ano do Ensino Fundamental, mas dependendo a
dos objetivos de estudo e dos niveis das turmas, os =2 . ——
professores de outros anos poderao utiliza-lo. Figura 4. Tela do terceiro problema

A construcdo do OA “Reino Esperanc¢a — Desafio Ecologico” contou com a participacéo de
uma equipe multidisciplinar que envolveu profissionais e estudantes de graduacao e pds-
graduacao das areas de Educacdo, Comunicacao Social, Teatro e Arquitetura e Urbanismo
unidos com o objetivo de produzir um OA com qualidade pedagogica, audio-visual e interativa.

Fases de Desenvolvimento

O processo de construcdo de OA ocorre atraves do desenvolvimento de seis fases:
elaboracdo do design pedagdgico; criacdo do roteiro; producdo grafica e programacao;
organizagdo da comunicacao; estruturacdo do guia do professor e por fim, a validag&o.

O desenvolvimento destas etapas, conforme a figura 5, ocorre de forma néo linear, uma vez
que, durante a construgdo é constante a retomada das fases para reformulacGes e ajustes. Essa
dindmica de construcdo permite que o aperfeicoamento da ferramenta ocorra ao longo de sua
producdo, como também possibilita maior interagdo entre a equipe e uma reflex&o significativa
sobre cada fase.
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Design
Pedagdgico

Validagao Roteiro

. Produgao
PGuf|a do Grafica e
roressor Programagao

Comunicagao

Figura 5. Processo de desenvolvimento de OA

E importante ressaltar que essas etapas devem em todo momento estar intrinsecamente
relacionadas com os fundamentos dos OA, atendendo no maximo suas caracteristicas. Ademais,
deve-se levar em consideracdo a perspectiva de qualidade da equipe que esta construindo,
direcionando as fases para um objetivo comum, nesse caso especifico, de construir uma
ferramenta significativa nos aspectos pedagogicos, audio-visual e interativo.

Design pedagogico

O design pedagdgico descreve as idéias dos autores na integra, sem pensar nas limitacdes
ou dificuldades (de tempo e de custo para a producdo), apresenta o esbog¢o das atividades sobre o
conteudo a ser trabalhado, justificando como a atividade pode contribuir, o que seré abordado no
objeto, como aparecera a interatividade, quais atividades a crianca desenvolverd, a que publico se
destina, quais suas vantagens, como deve ser a forma de avaliacdo, entre outras questdes.

O design traz o plano geral do objeto, as primeiras idéias e intencdes, nesta etapa, €
imprescindivel articular o conhecimento bésico que fundamenta a ferramenta as criagdes dos
autores, explorando bastante a criatividade. E a partir desta fase, que a equipe interage para ver o
que de fato é possivel fazer ou até mesmo o que se pode acrescentar.

Roteiro

O roteiro € o instrumento que vai orientar a equipe de programacao, producgdo grafica e
comunicacéo, trata-se do esbog¢o do objeto, funciona como um mapa com todos os detalhes do
que se quer produzir, a sua elaboracéo ajuda a visualizar o produto final. Nele é apresentado a
sequéncia de cada tela com seus detalhamentos, mostrando o que a compdem, quais as imagens
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(animadas e estaticas) que serdo vistas, qual efeito visual ou sonoro que possuird, por quanto
tempo cada efeito ficara, que tipo de audio sera utilizado, quais os textos que aparecerao, se
existirdo links ou n&o, quais os tipos de alerta, feedback e etc. E importante destacar que na
elaboracdo do roteiro o principal objetivo é permitir a criangca a melhor forma de visualizar,
manipular, atrair e interagir.

Producao grafica e programacao

A producéo gréfica e programacao do objeto se estendem desde a confecgdo dos desenhos,
balBes, botdes e insercao de audio, até as animagdes mais complexas, sendo realizada por meio
do aplicativo Macromedia Flash 8°. Nesta fase, os detalhamentos expressos no roteiro sio
colocados em prética, caracteriza-se como a etapa da criacéo.

No caso do Reino Esperanca: Desafio Ecoldgico, a equipe trabalhou a partir das
especificacOes de cada tela do OA, quando uma tela estava totalmente produzida, dava-se inicio
a proxima. Além disso, houve a preocupacéao no que se refere as cores utilizadas, a
caracterizacdo dos personagens, a insercao de botdes intuitivos e etc.

Comunicacao

A comunicacdo do objeto envolve a diagramacéo dos textos e as gravacdes de audio. Neste
OA, inicialmente foi realizada a diagramac&o da histdria e das falas dos personagens, na qual se
optou por uma leitura ndo muito extensa para ndo cansar o leitor. Esses textos foram
diagramados de acordo com a estrutura em que se apresentariam, a historia dentro do desenho de
um livro e as falas dos personagens em baldes. As vozes dos personagens foram divididas entre a
equipe, que recebeu assessoria de um profissional da area de teatro, que ensinou ao grupo
técnicas de alongamento corporal, aquecimento vocal e algumas dicas para a fala de cada
personagem. As gravacdes foram realizadas em um estddio, no formato MP3, posteriormente
editadas e postadas no OA.

Guia do Professor

O guia do professor é a ferramenta que orientara o educador no desenvolvimento do objeto.
Além de nortear as acOes e favorecer o enriquecimento tedrico-pratico do educador discutindo o
conteudo, o guia apresenta dicas e sugestdes de atividades que podem ser desenvolvidas pelo
professor.

O guia também esclarece possiveis equivocos da crianca quando for utilizar a ferramenta
(tanto no aspecto pedagdgico, quanto no seu proprio manuseio), levanta questionamentos que
podem ser discutidos acerca do conhecimento expresso no OA, mostra como o professor pode
avaliar a crianga e sugere outros recursos como livros e sites que tratem da temaética.

O guia se apresenta de forma sugestiva, de forma que, o professor tem a autonomia para
adequa-lo de acordo com seus objetivos, este documento pode servir de auxilio ao professor em
seu planejamento didatico para abordar a temética do OA, cabendo a este decidir como sera sua
utilizacéo.

Validacéo

A validagédo do OA caracteriza-se pela aplicacdo do objeto construido no ambiente real a
que se destina, neste momento as particularidades do objeto é colocada em prova para verificar a
recepc¢do dos usuarios e suas dificuldades. A partir da avaliacdo realizada na validacéo a equipe
faz o diagndstico do que precisa ser revisto e aperfeigoado.
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Considerac0es finais

A producdo de OA tem crescido no contexto educacional. Varias instituicdes de nivel
superior no Brasil tém se preocupado no desenvolvimento de recursos multimidias que atendam
ao novo perfil dos individuos e que ao mesmo tempo contribua significativamente no processo
de aprendizagem. Nesse sentido, disponibilizar OA com qualidade técnica e pedagdgica é
imprescindivel para fortalecer os processo de incluséo da tecnologia na educacao e beneficiar o
processo educativo na escola.

Da mesma forma, é necessario refletir acerca da tecnologia e ter muita clareza do que
realmente é importante do ponto de vista pedagdgico. Os professores devem re-significar suas
concepcOes e praticas a fim de saber como tirar proveito da tecnologia para alcancar seus
objetivos didaticos. E importante lembrar que n&o basta apenas disponibilizar recursos
tecnoldgicos em favor da educacdo, é imprescindivel que esses recursos possuam qualidade,
relevancia, fundamentagdo e o acompanhamento reflexivo e mediador do professor quando em
sua execucao.
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