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OBJETO DE APRENDIZAGEM: MODELOS DE FRAMEWORK E DE
STORYBOARD
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RESUMO

Este artigo expde uma pesquisa realizada durante o desenvolvimento do portal educativo “Além da
Biologia” que foi criado para utilizagdo no Ensino Médio. O objetivo desta pesquisa foi avaliar o
processo de desenvolvimento desse portal com a proposicdo de um framework e de um storyboard,
tendo em vista uma reflexdo sobre as atividades realizadas pelos desenvolvedores, as documentacdes
geradas e as investigacGes realizadas com docentes. A pesquisa contemplou leituras sobre o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem (OA) para refletir sobre os modelos propostos por varios
autores como Filatro (2008), Braga et al (2013), Guterres e Silveira (2017) e outros. Houve a anélise
documental e a aplicagdo de entrevistas a 3 docentes de Saude Coletiva do curso de Medicina do Centro
Académico do Agreste/UFPE e de questionarios a 27 docentes de Biologia, da Secretaria de Educacéo
de Pernambuco, da Geréncia Regional de Ensino do Agreste, para identificacdo dos elementos essenciais
propostos pelos investigados para compor o portal. Em seguida, foram elaborados o framework e o
storyboard com itens importantes para a criacdo do portal, os quais foram sendo avaliados para
ratificacdo ou atualizagdo dos elementos para tal criacdo. Foram constatados bons resultados no
desenvolvimento do OA com o uso dos modelos propostos, uma vez que 0S mesmos guiaram 0S
desenvolvedores e permitiram uma previsdo dos elementos que deveriam fazer parte do portal em
questdo. Houve também a possibilidade de modificar os elementos durante a criacdo para suprir as
necessidades do processo, o qual focou nas metodologias ativas de aprendizagem.

Palavras-chave: Objeto de aprendizagem, Framework, Storyboard, Metodologias ativas.

INTRODUCAO

Este artigo expBe uma pesquisa realizada durante o desenvolvimento do portal educativo
“Além da Biologia” que foi criado para utilizacdo no Ensino Médio com o intuito de levar os
estudantes a desenvolverem conhecimentos em Biologia e Satde Coletiva. A cria¢do do portal
é fruto de um projeto de extensdo e contempla uma equipe multidisciplinar: docentes de
Comunicacdo Social, de Medicina e de Educacdo e Linguagem do Centro Académico do
Agreste (CAA)/UFPE, bem como docentes de Biologia e graduandos de Comunicagéo Social,

de Quimica-Licenciatura e de Design. Como pesquisa este trabalho teve o objetivo de avaliar o

processo de desenvolvimento desse portal educativo com a proposicdo de um framework e de
um storyboard, tendo em vista uma reflexdo a respeito das atividades realizadas pela equipe

desenvolvedora, as documentagfes geradas e as pesquisas realizadas com docentes.
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Para as proposi¢des dos modelos de framework e de storyboard, foram necessarias

diversas leituras tedricas sobre modelos existentes, tais como: ADDIE, RIVED, SOFHIA, RUP,
INTERA, o framework QPPOA. Houve o estudo também sobre as metodologias ativas para
uma boa compreensdo e proposicdo de atividades no portal.

Apesar das varias pesquisas existentes sobre o processo ou modelos de desenvolvimento
de objeto de aprendizagem (AO), esta pesquisa tem relevancia por avaliar um processo de
desenvolvimento que partiu de pesquisas a possiveis usuarios, por propor um framework a partir
desse processo, por usar o framework para melhorar o processo e o produto, por propor um
storyboard para o desenvolvimento propriamente dito das paginas do portal. Houve, portanto,
um movimento de idas e vindas para a construcdo do portal, do framework e do storyboard, o
que faz creditar ainda mais valores nessas construcdes.

O framework aqui proposto foi fruto do processo de criacdo do portal educativo, mas ao
mesmo tempo, guiou todo o processo de criagdo, permitindo o direcionamento das agdes
necessarias e a visualizacdo antecipada de todo o processo. Da mesma forma foi o storyboard
que guiou o planejamento de cada item a ser contemplado nas paginas do portal, primando pelos
detalhes e eficiéncia do layout, o que possibilitou bons resultados.

Muitas pesquisas e estudos sobre avaliagcdo do processo de ensino e de aprendizagem
sdo realizados nas instituicdes de ensino, na pratica pedagdgica dos docentes, e em 6rgaos
oficiais do pais e muito se expde sobre a importéncia dessas avaliagdes para que realmente
possa haver éxito na pratica pedagdgica. AvaliacBes de materiais que objetivam auxiliar o
processo de ensino e de aprendizagem também vém sendo realizadas e divulgadas, sendo
bastante relevante para a educacao formal do pais. Porém, avaliacdes de processos de producao
desses materiais pouco tem sido realizadas e pesquisadas apesar da importancia desse tipo de
avaliacdo. Por este motivo, este artigo se destina a mostrar uma pesquisa de avaliacdo de um
processo de criacdo de portal educativo. Entende-se que é preciso conhecer o contexto de tais
criacBes para poder compreender melhor o material proposto e poder utilizad-lo de modo mais
eficiente. E preciso também perceber a complexidade desse processo e realizar estudos neste
sentido para poder encaminhar o processo de avaliacdo e de criacdo com propriedade e

consisténcia tedrica.

Desta forma, toda forma de avaliacdo que se faca presente no ensino formal, seja na
Educacao Basica ou em nivel superior, € de grande importancia, uma vez que possibilita a
proposicdo de praticas pedagogicas de qualidade, reflexivas, dindmicas e prazerosas. Avaliar
um processo de criagdo de materiais digitais destinados ao ensino complementa 0s outros
processos de avaliacdo e permite a utilizacdo de materiais com qualidade e a obtencéo de éxito
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nas aulas. Esta pesquisa proporcionou esse tipo de avaliagdo, 0 que a torna relevante para ser

publicada a fim de incentivar outras pesquisas dessa natureza.

METODOLOGIA

Esta pesquisa se caracteriza como pesquisa-a¢ao por contar com o envolvimento ativo
da pesquisadora com a cooperacao dos investigados e contemplar a resolucdo de problema
coletivo (THIOLLENT, 1988). Nesta perspectiva, esta pesquisa proporcionou a elaboracéo do
framework e do storyboard, os quais possibilitaram a construgéo do portal educativo, bem como
0 processo de criacdo do portal ratificou e atualizou o framework e o storyboard.

Quanto a abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa que, segundo Oliveira (2005),
consiste em analisar os dados, categoriza-los e tecer explicacGes sobre eles. Vale salientar que
esta pesquisa contou com 0s seguintes instrumentos de coleta: a entrevista semiestruturada, o
questionario com perguntas abertas e fechadas e a andlise documental, documentos que nao
receberam nenhum tratamento cientifico.

Para efetivacdo da pesquisa, primeiramente, aconteceram leituras sobre o
desenvolvimento de OA com o intuito de refletir sobre os procedimentos e modelos propostos
por vérios autores. As leituras também tiveram o propésito de identificar as dificuldades, as
falhas e os resultados positivos com o uso dos procedimentos na criacdo dos objetos.

Em seguida, aconteceu a analise documental para uma reflexdo sobre o procedimento
de criacdo do portal educativo Além da Biologia para compreender todo o desenvolvimento e
0s objetivos propostos para a criacdo. As analises ocorreram no projeto de extensdo,
observando-se 0s objetivos, a fundamentacdo tedrica, a metodologia de criacéo, as atividades e
0 cronograma.

Posteriormente, houve a reflexdo sobre as respostas as entrevistas aplicadas a 3 docentes
de Saude Coletiva do curso de Medicina do CAA/UFPE e do questionario aplicado a 27
docentes de Biologia, da Secretaria de Educacdo de Pernambuco, da Geréncia Regional de
Ensino do Agreste — Centro Norte, Caruaru. A investigacdo desses docentes teve o propdsito

de dar suporte ao projeto de extensdo para que fossem gerados dados para a criagdo do portal,

tais como: identificacdo de tematicas, como aborda-las e quais elementos deveriam compor a
interface do portal e as atividades pedagogicas. O portal foi desenvolvido na plataforma Wix, a
partir da compra da assinatura, por meio de oficinas, encontros de discusséo e de criacdo

coletiva e individual de modo presencial e a distancia.
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Ap0s analisar os documentos e refletir sobre o que estava sendo viavel e positivo no

desenvolvimento do OA, foi elaborado um framework, contemplando as etapas da criagdo. O
framework foi elaborado em um processo de idas e vindas, tomando exemplos de outros autores
e do que estava acontecendo na criacdo do portal em questdo. Desta forma, a construcédo do
portal deu origem e continuidade ao framework, bem como foi guiada por ele.

Posteriormente, foi elaborado um storyboard com itens baseados em pesquisas
realizadas de alguns autores, sugestdes dos docentes investigados e a visdo de ensino
vislumbrada nesta pesquisa: as metodologias ativas. O storyboard possibilitou o planejamento
para a criagdo das paginas do portal considerando os elementos necessarios a esse proposito.

Ainda foi iniciada a elaborac¢do do manual do usuério para facilitar a utilizacdo do portal
pelos docentes, 0s quais vdo entender todos os ambientes antes mesmo de navegar neles. A
elaboracdo do manual de identidade visual também foi iniciada para facilitar a atualizacéo das
paginas pelos desenvolvedores, sem que tenham que usar apenas a intuicdo. Os manuais serao
elaborados digitalmente, mas poderéo ser impressos. Tais tipos de documentos sdo importantes

na construcdo de um OA, como afirmam Guterres e Silveira (2017).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente ha variadas pesquisas e proposi¢fes de procedimentos e modelos para a
criacdo de OA, porém cada realidade de producdo requer atencao em especificidades que nem
sempre estardo presentes nesses procedimentos e modelos. Elaborar um OA é uma tarefa
complexa e que envolve diversos aspectos, como um trabalho multi e interdiciplinar para poder
haver coeréncia no que estd sendo desenvolvido; preparacdo da equipe desenvolvedora;
preocupacdo com as necessidades dos usuarios; atencdo na parte técnica/interface e na parte
pedagdgica; escolha do programa para a criacdo, dentre outros aspectos.

Das diversas proposi¢cdes de modelos e/ou processos de desenvolvimento de um OA,
podem-se citar os mais mencionadas em estudos: ADDIE, RIVED, SOFHIA, RUP, INTERA,
o framework QPPOA que trazem contribui¢cdes importantes tanto para a parte técnica quanto

para a parte pedagogica do objeto a ser criado, oscilando, no entanto, em priorizar uma parte

ou outra ou ainda ambas nesses modelos. Mas € preciso sempre considerar que cada criacdo
apresenta contexto especifico que requer um olhar peculiar.

Nesta perspectiva, deve-se pensar a criagdo de um OA a partir de reflexdo sobre as
experiéncias anteriores divulgadas em estudos cientificos nas diversas areas, mas também ¢é
preciso uma atencédo nas especificidades do contexto de cada criacéo e orientacdes adequadas
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advindas das equipes de desenvolvimento e também dos estudos realizados com o intuito de se

obterem elementos suficientes e adequados para a construgéo de um produto eficiente.

Porém, mesmo com essas observancias, ainda podem aparecer dificuldades e lacunas
durante a criacdo, como afirmam Guterres e Silveira (2017) em sua pesquisa. Segundo esses
autores, no desenvolvimento de um determinado OA houve a falta de dedicagdo integral do
professor conteudista; pouca familiaridade com o0s conceitos, processos de produgdo e
tecnologias dos OA,; falhas de comunica¢do no processo de producao; atrasos e retrabalho; alta
rotatividade dos membros da equipe; dificuldades de implementacdo com novas tecnologias;
falta de padronizacdo dos objetos; dificuldades no reuso; pouca adocdo de praticas da
Engenharia de Software e IHC. Os autores ainda afirmam que a ndo proposi¢do de
documentacao, estimativa do escopo, tamanho dos objetos e a ndo validacdo com alunos podem
gerar atrasos, trabalho dobrado ou gerar um objeto dificil de usar.

A partir do conhecimento dessas dificuldades e falhas é possivel trilhar caminhos que
possam evitar tais ocorréncias no processo de criacdo de OA e contemplar elementos que
possibilitem um bom produto e uma boa utilizagdo. Moreno e Mayer (2007), por exemplo,
falam da importancia do feedback com explicacdo de algo em tempo de execucdo, pois leva a
reflexdo e o estudante a aprender melhor por fazé-lo refletir sobre questdes durante o processo
de significacdo, é o que também propde Silva (2012). De acordo com Filatro (2008), no modelo
ADDIE (Analysis, design, development, implementation e evaluation), na etapa da Analise, h4
a importancia de levantar as necessidades educacionais, caracterizar os estudantes e verificar as
restricoes.

Outro aspecto importante a ser contemplado no processo de criagdo de um OA é a
experiéncia do usudrio. Para Hassenzahl (2008), a experiéncia do usuério € subjetiva e
multifacetada e que o que vai tornar o uso de OA agradavel é o cumprimento de uma
necessidade. Portanto, 0 OA deve contemplar experiéncias significativas atreladas ao que é
importante para o estudante.

A Metodologia INTERA (Inteligéncia, Tecnologias Educacionais e Recursos
Acessiveis) também elege como necessario contemplar, durante a criacdo, a etapa de teste e

qualidade e avaliagdo. No que concerne & interatividade, essa metodologia ressalta também a

importancia da existéncia de feedback do usuario com o sistema. Segundo Braga et al (2013) a
Metodologia INTERA se preocupa bastante com as questdes pedagdgicas, por isto contempla
este aspecto, diferentemente de outras metodologias. Essa metodologia também se preocupa
com a parte técnica, trazendo bons aspectos a serem contemplados neste sentido na construgdo
de um OA.
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Além de um modelo de desenvolvimento de OA, contemplando o processo geral, torna-

se importante a utilizacdo de um storyboard que permite o planejamento descritivo e mais
préximo do que realmente fara parte do OA. Para Oliveira et al (2010, p. 25), o storyboard é
um dos principais produtos que antecedem o desenvolvimento do OA, uma vez que funciona
como um roteiro e “destina-se a determinar o contelido que sera apresentado em cada uma das
paginas e criar alguns vinculos simples que possibilitem a navegagdo entre elas”. O conceito de
storyboard foi extraido do cinema, estando relacionado a cada cena e a cada tomada de camara,
sendo esbocado na ordem em que ocorrera no filme.

O storyboard esté geralmente inserido no modelo de desenvolvimento adotado quando
se vai criar um OA, por isto deve estar diretamente relacionado ao todo do processo. Isto
significa que o storyboard deve estar em consonancia com as etapas e 0 propdsito de criagéo,
0 que requer um uso reflexivo do mesmo e até uma elaboracéo especifica para 0 modelo que
esta sendo adotado. Um storyboard também pode ser readaptado para suprir as necessidades do
modelo usado no processo em execucao.

Como se pode perceber, desenvolver um OA ndo é tarefa facil e envolve diversos
aspectos, tanto de interfaces como pedagdgicos e de especificidades da area em que o objeto
serviré de recurso pedagdgico. Por isto € de suma importancia deixar claro qual € a perspectiva
de ensino que os desenvolvedores tomardo como eixo para tal criagéo.

O que se espera atualmente de praticas pedagogicas nas instituicdes de ensino, é que
seja possivel levar os estudantes a serem ativos na construcdo de conhecimentos. Sendo assim,
eles devem ser 0s protagonistas do processo de ensino e de aprendizagem, agindo criticamente,
sendo problematizadores, pesquisadores, autbnomos e criativos. Porém, nao se deve esquecer
que o papel do docente é essencial para o desenvolvimento das atividades pelos estudantes.
Para isto, o docente deve ter um planejamento para desenvolver e orientar as atividades e saber
que esse planejemento deve ser flexivel e reelaborado, se necessario.

Diante dessas perspectivas, as metodologias ativas sdo as mais adequadas para esse tipo
de ensino, portanto, também adequadas para o desenvolvimento do OA. Essas metodologias
sdo baseadas em projetos ou em problemas, em estudo de casos, aprendizagem entre pares, sala

de aulas invertidas, dentre outras maneiras de ensino. Com a utilizagdo dessas metodologias “o

aprendizado se da a partir de problemas e situacdes reais; 0s mesmos que os alunos vivenciardo
depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o curso” (MORAN, 2015, p. 19). As
metodologias ativas permitem avancar para niveis mais complexos de reflexdo, de integracéo

cognitiva, de generalizagdo, de reelaboraco de novas praticas (MORAN, 2015).
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Ao se enveredar pelo caminho das metodologias ativas para a criagdo de um OA, €

preciso a coeréncia de propor atividades pedagdgicas neste sentido e de uma interface que
possibilite e reforce a importancia de tais metodologias. A interface precisa se apresentar
convenientemente para esse proposito, possibilitando a insercdo de pesquisa, aula invertida,
integracdo sala de aula e atividades onlines, projetos integradores e jogos, e incorporar
propostas mais centradas no estudante, na colaboracéo e personalizagio (MORAN, 2015).

No desenvolvimento do OA Além da Biologia ocorreram etapas que vao ser descritas
conforme a realizacdo das atividades para a sua criacdo, baseadas nas experiéncias expostas nas
pesquisas estudadas, nas necessidades apresentadas pelos docentes investigados nesta pesquisa
e nas proposicoes do projeto de extensdo que objetivou a criagcéo do portal em questéo.

A primeira etapa correspondeu a uma formacéo continuada de docentes de Biologia do
Ensino Meédio para que pudessem entender e/ou ratificar a importancia que o uso das
tecnologias digitais tem nas aulas e as possibilidades de utiliza-las em varios contextos de
ensino. A formacdo também teve o objetivo de informar e sensibilizar os docentes para a
participacao no projeto de extensdao como respondentes a pesquisa para coleta de dados para a
criacdo do OA e, posteriormente, para utilizarem o portal para validacdo do mesmo.

Ainda nesta etapa, foram investigados os docentes de Biologia e os de Saude Coletiva,
nos seguintes aspectos: se eles acreditavam na criagcdo de um portal que unisse abordagens sobre
Saude Coletiva e Biologia; quais tematicas interligariam as duas areas; como poderiam ser
abordadas as tematicas; quais conhecimentos e habilidades poderiam ser desenvolvidos nos
estudantes; quais elementos julgavam necessarios para as atividades pedagdgicas e para a
interface. Para estes dois Gltimos itens, foram considerados os critérios propostos por Silva
(2012) sobre as dimensdes técnica e pedagdgica do OA. Esses elementos foram postos como
alternativas nos instrumentos de investigacdo dos professores.

Na segunda etapa do desenvolvimento, houve a formacdo da equipe desenvolvedora,
considerando o que foi sugerido pelos docentes que responderam a entrevista e ao questionario.
Os docentes propuseram, dentro do que foi posto como alternativa e organizado pelos
desenvolvedores para as paginas, as seguintes tematicas: entrevista com a tematica “Gravidez

na adolescéncia”; debate, cuja tematica foi “Drogas ilicitas”; reportagem, tematica “DST”;

documentario, temdtica “Endemias, epidemias e pandemias”; video, com a tematica
“Alimentacdo e vida saudavel”. Além da formacao para discussdo das tematicas, estudo de
como criar esses recursos pedagdgicos, as oficinas possibilitaram a propria producdo desses

elementos para compor o portal educativo. Esses elementos foram organizados para compor as
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paginas do portal na plataforma Wix que é de facil manuseio e ndo depende de programacao,

porém é preciso conhecer suas ferramentas para melhor construir as paginas.

A terceira etapa correspondeu a elaboragéo do storyboard, criado a partir desta pesquisa,
0 qual serviu de orientacdo, facilitou e viabilizou a construcdo das paginas, uma vez que foi
pensado especialmente para a criacdo desse OA. Esse recurso pode ser utilizado em outras
criacBes, podendo os desenvolvedores adapatar o que for necessario.

A quarta etapa da construcdo do portal diz respeito ao seu desenvolvimento
propriamente dito. Elaborados os conteudos dos itens do storyboard pelos membros do projeto
de extensdo, seguiu-se a elaboracdo das paginas do portal, as quais contemplaram o que
propunham os itens do storyboard.

A quinta etapa corresponde a producdo do manual do usudrio e do manual de identidade
visual do portal. Estes documentos serdo produzidos para circulacdo no meio digital, podendo
também serem impressos. O manual do usuario orienta o docente de Biologia na utilizacdo do
portal e explica sobre as metodologias ativas. O manual de identidade visual, por seu turno,
orienta e define regras para a aplicacéo do logo, paleta de cores, backgrounds, tipografia, dentre
outras questdes, para os desenvolvedores.

A etapa seguinte, a sexta, é a avaliagdo do OA através de um checklist proposto por
Silva (2012) e questionarios a serem respondidos pelos préprios desenvolvedores. Os docentes
de Biologia avaliardo o portal por checklist também, observando as atividades pedagdgicas e a
interface, apos avaliarem o portal.

Os docentes de Biologia irdo utilizar o portal, teste de usabilidade, com 5 estudantes de
3 turmas do Ensino Médio para se obter o resultado da usabilidade do portal e o processo de
ensino. O teste corresponde a sétima etapa do processo de desenvolvimento do OA. Os docentes
irdo utilizar o portal, tendo a incumbéncia de orientar os estudantes nas atividades pedagdgicas
e no uso da interface. Em seguida, responderdo a um questionario para serem obtidas
informagdes sobre a testagem.

A (ltima etapa, a oitava, é a atualizacdo do portal apds o teste. Verificando-se as
possiveis falhas no funcionamento do OA e nas atividades pedagdgicas, os desenvolvedores
irdo tentar sana-las da melhor maneira possivel dentro das possibilidades que a plataforma
permite. A seguir, apresenta-se o framework proposto nesta pesquisa que segue as etapas do

processo de construcao do OA:
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Fig. 1: Framework.

Vale salientar que o projeto de extensdo que objetiva a criacdo do portal ainda esta na
quinta etapa, na elaboracdo dos manuais. No entanto, é perceptivel que o processo de
desenvolvimento do OA em questdo, transformado em framework a partir de reflexdes e
estudos, estd demonstrando eficacia por considerar as necessidades e as especificidades que um
processo dessa natureza requer. Porém, isto foi possivel pelo fato de se ter realizado a formacao
dos docentes e as pesquisas previamente, 0 que possibilitou ter elementos concretos para
reflexd@o e elaboracédo das etapas da criagdo do portal.

Mesmo ainda ndo tendo efetivado o framework em sua totalidade, é possivel perceber
que as etapas que ele propbe sdo importantes, uma vez que as etapas realizadas foram exitosas.
No entanto, faz-se necessario finalizar o projeto para verificar a eficiéncia de todas as etapas,
bem como do portal no seu uso, que é o que propde o projeto de extensao e o proprio framework.
As etapas efetivadas j& validam o modelo aqui proposto para a criagcdo de OA, uma vez que 0
portal estd pronto em sua primeira versdo e o que ainda vai ser efetivado permanecera como

etapa do framework indepedentemente dos resultados obtidos.
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Para a criacdo do storyboard foi preciso levar em consideragdo as respostas ao

questionario e as entrevistas dos docentes de Biologia e de Saude Coletiva. Entdo h&: o item
identificacdo: nome da disciplina que especifica a disciplina a ser contemplada; publico alvo,
para quem se destinam as atividades da pagina. Alguns itens foram propostos na elaboracdo do
storyboard sem sugestdes dos investigados, tais como: objetivos pedagdgicos; descri¢do do
layout e das acGes. Além destes itens, ha os seguintes:

Tematica, que devera ser abordada na pagina. Foram diversas as tematicas sugeridas,
no entanto, nesta primeira versdo do portal, apenas as cinco mais mencionadas foram
contempladas: Gravidez na adolescéncia; Drogas ilicitas; DST; Endemias, epidemias e
pandemias; Alimentacdo e vida saudavel.

Obijetivos pedagdgicos, o que se espera de aprendizagem dos estudantes. Os objetivos
sdo apontados pelos desenvolvedores, tendo em vista as tematicas postas. Com as definicdes de
objetivos, torna-se possivel, para os docentes que vao utilizar o portal, o entendimento do
proposito das atividades pedagogicas do portal. Porém, tais objetivos estardo expostos na area
exclusiva do professor no portal, ndo sendo disponibilizados aos estudantes ao utilizarem o
portal.

Descricdo do layout e das acGes corresponde ao que haverd na pagina para seu
funcionamento e navegacio. E de suma importancia tal descricdo, pois possibilitara prever o
que terd na pagina sobre os elementos de interface para a sua funcionalidade. No entanto, no
momento de desenvolvimento, 0s elementos podem ou ndo ser contemplados na integra, a
depender do programa a ser utilizado e de suas ferramentas.

Feedback das acfes é quando as acdes resultam em caixas de didlogos para explicar
algo. Conforme foi mencionado acima, o feedback é um elemento de grande importancia em
OA por permitir respostas sobre o que foi acionado e, se for em uma atividade pedagdgica,
viabilizara a aprendizagem do que esta sendo trabalhado por fazer os estudantes refletirem sobre
as problematicas postas.

Requisitos: objeto pedagdgico, 0 que €é necessario ter na pagina em questdes
pedagdgicas; técnico, o que € necessario ter na pagina em questdes técnicas/de interface. Os

requisitos se apresentam de forma opcional, uma vez que nem todos precisam ser contemplados

nas paginas. Porém, sdo aspectos importantes, segundo os docentes investigados, e postos na
coleta de dados sob forma de itens para marcacdo como necessarios ou ndo pelos respondentes.
Vale salientar que esses itens foram propostos por Silva (2012) como critérios importantes de

avaliacdo de softwares educativos.
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Resolucédo de problemas, sdo situacdes em que é preciso solucionar problemas. Como a

proposigdo pedagogica do portal Além da Biologia baseia-se em metodologias ativas de ensino,
este item é de suma importancia ter em todas as paginas. O propdsito é levar os estudantes a
solucionarem problemas baseados em fatos reais. A reflexao e a problematizacgéo sdo o caminho
para a construcdo do conhecimento.

Simulacao de situacdes, sdo simula¢Ges de episddios em que ha uma situacéo sobre a
tematica que pode ser representada pelos estudantes se baseando em fatos reais. Os episédios
podem ser filmados, editados e transformados em videos pelos estudantes sob orienta¢do do
docente. Esses videos devem ser trabalhados nas aulas para a constru¢do do conhecimento.

Gamificacdo, sdo recursos e/ou atividades ludicas que contemplam pontuagfes e/ou
niveis. A gamificacdo ndo € necessariamente um jogo, mas pode ter essa caracteristica também.
Ao contemplarem pontuacBes e/ou niveis, as atividades se tornam interessantes para 0s
estudantes, levando-os a prosseguirem, a refletirem e, consequentemente, a construirem
conhecimentos.

Proposicéo de projetos de atividades para realizacdo com os estudantes, resultantes de
experiéncia de aulas ou ndo. Este item também contempla uma visdo subjacente as
metodologias ativas. S&0 propostos projetos de pesquisas para serem desenvolvidos pelos
estudantes sob orientacdo do docente. Apds executarem o projeto, os estudantes vao divulgar
0s resultados, podendo desenvolver outro projeto, a depender do propésito do docente.

O que foi aqui proposto contemplou as necessidades do publico alvo: docentes de
Biologia, os quais tiveram sua parcela de participacdo na proposta. O outro publico alvo, 0s
estudantes, terdo também a oportunidade de contribuir quando houver o teste de usabilidade

sob orientacdo dos seus docentes de Biologia. A seguir, hd a tabela correspondente ao o

storyboard criado.
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STORYBOARD
Identificacio Temitica

Disciplina:

Publico alvo:

Faixa etaria:

Objetivos pedagégicos
Descrigio do layout ¢ | Feedback Requisitos
das agdes das agdes
Objeto pedagégico Técnico
{) Explicagdes sobre 2z |() Links
atividades () lcones e
{) Explicagdes de botdes
conceitos () Hipertextos
() Textos expoastivos () Sons
s0bre as tematicas {) Anmagdes
() Simulacdo de () Imagens
situagdes () Videos
() Forum de () Outro
discussio/'exposigio de
trabalhos
{ ) Debate
() Entrevista
(] Reportagem
() Documentino
() Atrvidade de autona
{) Outro
Resolugio de problema Simulacio de situagdes
Gamificacio Proposicio de projetos de atividades

Tab. 1: Storyboard.

De acordo com os itens propostos no storyboard, é possivel desenvolver um OA
coerente com 0 proposito pedagdgico preconizado no projeto de extensdo para 0
desenvolvimento do portal. Tais itens auxiliaram bastante no encaminhamento do processo pelo

fato de terem sido constituidos a partir de pesquisas cientificas e estudos tedricos.
CONSIDERACOES FINAIS
A proposicéo de processos e modelos de desenvolvimento de OA tem sido, atualmente,

bastante comum. Porém, isto ndo implica dizer que todas as questfes relacionadas a criacéo

tenham sido resolvidas. Vale mencionar que as proposicdes sdo direcionadas a determinadas

situacdes e contemplam determinados objetivos, ndo sendo aplicaveis em todos 0s contextos de
criacdo, tampouco contemplando tudo que € necessario nesses contextos.

O framework proposto nesta pesquisa traz de novidade o envolvimento de docentes que
serdo um dos alvos do OA, os quais foram investigados e contribuiram, de certa forma, com a
configuracdo desse modelo. A criacdo do Além da Biologia partiu de uma pesquisa prévia para
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identificar as necessidades dos docentes da area em que o portal educativo servira de subsidio

para 0 ensino e a aprendizagem. Vale salientar que anterior a pesquisa houve o projeto de
extensdo que esquamatizou todas as acdes de criacdo, porém recebeu suporte para sua
efetivacdo do projeto de pesquisa. E comum desenvolver esse tipo de material tendo em mente
apenas hipdteses do que seriam as necessidades dos docentes e discente que utilizardo o
material, mas as hipGteses nem sempre se confirmam ou se confirmam parcialmente. E
importante ouvir e contar com a participacao dos docentes que podem apontar as necessidades,
conforme aconteceu no trabalho de extensdo com o auxilio desta pesquisa.

Quanto a equipe, houve a possibilidade de interacdo entre os membros, a apropriagdo
das atividades a serem realizadas e a troca de conhecimentos. Isto foi possivel a partir da
formacéo nas oficinas com o intuito de estudar, entender e criar elementos para o OA, outro
diferencial em detrimento aos processos e modelos ja propostos.

O modelo de desenvolvimento proposto nesta pesquisa também contempla aspectos
técnicos e pedagdgicos interligados e complementares, porém sem fragmentar as acdes das
interfaces do OA e possibilitando um todo significativo e funcional. Esses aspectos partiram de
proposicdo de autores que pesquisam na area de OA, além de sugestBes dos docentes de Saude
Coletiva e de Biologia. Os elementos técnicos e pedagdgicos foram pensados de modo que
pudessem contemplar a perspectiva de metodologias ativas coerentemente.

Ainda como uma proposta com aspectos diferenciais, houve a solicitacdo explicita dos
objetivos pedagogicos, 0s quais sdo essenciais para direcionar todos os itens a serem
contemplados no OA. Os objetivos pedagdgicos sdo importantes para que seja possivel prever
onde se quer chegar com as atividades pedagdgicas no uso do portal educativo em questdo.
Esses elementos estdo previstos no storyboard.

Por fim, outro diferencial nesta proposta € que ha um momento de formacdo para 0s
desenvolvedores que serviu de reflexdo sobre a visdo de ensino e de aprendizagem que foi
contemplada no OA, neste caso, as metodologias ativas. Houve oficina para tal estudo e para
que fosse possivel todos os componentes da equipe entenderem a relacdo entre o que seria
contemplado na interface e nas atividades pedagogicas. E preciso haver coeréncia em tudo que

faz parte do OA e, para isto, os desenvolvedores precisam compreender todo o processo.

Quanto ao storyboard, percebeu-se que foi de suma importancia para a criacdo das
paginas do portal, uma vez que contemplou todos itens necessarios, facilitou a organizacdo do
elementos e conduziu os desenvolvedores de forma clara e precisa na criagdo da interface e dos

conteddos das paginas.
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Com esta proposta, espera-se que seja possivel criar um OA que viabilize um processo

de ensino e de aprendizagem de modo prazeroso e reflexivo, mas sem esquecer a importancia
do papel do docente nesse cenario. Além do mais, espera-se que esse modelo de
desenvolvimento seja utilizado em outros contextos e por outros atores e que se obtenham bons
resultados. Porém, acredita-se que em cada utilizacdo do modelo para criacdo de um OA,
contribui¢bes podem surgir com o intuito de melhorar o modelo e a pratica com o mesmo.
Sobre as dificuldades e lacunas durante a criacao, assim como mencionaram Guterres e
Silveira (2017) em sua pesquisa, também houve falta de dedicacdo integral de alguns
componentes da equipe; pouca familiaridade com 0s conceitos, processos de producdo e
tecnologias dos OA, mas essas lacunas foram sendo sanadas através de encontros e oficinas
oferecidos por componentes da propria equipe; falhas de comunicacdo no processo de
producdo; atrasos e retrabalho; alta rotatividade dos membros da equipe; dificuldades de
utilizacdo de ferramentas do programa; falta de padronizacdo dos objetos; pouca adocéo de
praticas da Engenharia de Software e IHC. No entanto, a maioria das lacunas foi sendo sanada

com muito esfor¢o da equipe e as dificuldades foram sendo superadas na medida do possivel.
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