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Resumo

Este estudo tem como objetivo auxiliar o cumprimento dos critérios do PNLD que
avaliam objetos digitais de aprendizagem. Interpretando trés dos critérios a luz de
teorias sobre aprendizagem, investigacdo cientifica e design da interacdo, sao
apresentadas recomendacOes e exemplos de objetos reais que cumprem ou nao os
critérios analisados.

Palavras Chave: Objeto de aprendizagem, avaliacao, design de interacao.

Abstract

This paper studies ways of attending to the criteria that assess digital learning
objects in the Brazilian Textbook Program (PNLD). Interpreting three of the criteria
in the light of theories about learning, scientific inquiry and interaction design, we
present recommendations and examples of real objects that do or do not meet the
criteria analyzed.
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Introducao

O Programa Nacional do Livro didatico (PNLD) passou em 2013 a divulgar critérios
de avaliacdo especificos para objetos digitais de aprendizagem — como audiovisuais,
jogos eletronicos educativos, simuladores e infograficos animados. Contudo, o
Ministério da Educacao relatou que grande ndmero dos objetos inscritos no
programa foi reprovado, pois estes objetos ndo cumpriram os critérios do ‘Guia de
Livros Didaticos: PNLD 2014 Ciéncias’. Segundo este documento:

“Infelizmente, na area de Ciéncias, a iniciativa ndo logrou sucesso
porque a maioria desses objetos infringiu os critérios exigidos pelo
Edital, tanto no aspecto pedagdgico como técnico. Dessa forma,
poucas colegOes estdo disponiveis com certos objetos educacionais
digitais, notadamente audiovisuais e infograficos animados.”
(BRASIL, 2013).

As colecOes didaticas podiam inscrever-se no programa em duas categorias: a
‘tipo 2’, que incluia objetos digitais de aprendizagem e a ‘tipo 1’, que ndo os incluia.
Das 20 colegOes aprovadas, apenas 5 sao da categoria que inclui objetos digitais.

O presente artigo interpreta alguns dos critérios de avaliacdo divulgados pelo
Ministério da Educacao (MEC), na intencdo de apresentar recomendagbes que
auxiliem o seu cumprimento. Para tanto, sao analisados exemplos de objetos reais
que cumprem ou nao os critérios selecionados. Paginas do documento elaborado
pelo MEC, com a lista completa de critérios, encontram-se no anexo.

A investigacao cientifica

Para o componente curricular Ciéncias, um dos critérios publicados pelo MEC
verifica se os objetos de aprendizagem apresentam:

“1. Propostas de atividades que estimulem a investigacdo
cientifica, por meio da observagdo, experimentagdo, interpretacao,
analise, discussdes dos resultados, sintese, registros, comunicagao
e de outros procedimentos caracteristicos da Ciéncia” (BRASIL,
2013).

Tendo em vista que, através deste breve texto, o MEC expde o tema da
investigacao cientifica de maneira resumida, o presente artigo: fornece informacoes
adicionais retiradas da bibliografia especializada. Iniciaremos esclarecendo que a
investigacao cientifica € a atividade realizada pelos cientistas com o objetivo de
produzir conhecimento cientifico. Segundo o filésofo e pedagogo John Dewey, o
ensino deveria objetivar, entre outros aspectos, que se adquira a habilidade de
compreender como os contetdos estudados na escola foram construidos (apud
CARMO, p.1, 2012).
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A investigacao cientifica € composta por diversas etapas, que serao explicadas
adiante. O artigo também se aventura a analisar um objeto real que demonstra
haver alcancado a tarefa de estimular a investigacao cientifica. Para tanto,
selecionamos o simulador digital da empresa ExploreLearning intitulado “Effect of
Environment on New Life Form” (figura 1)i.

Effect of Environment on New Life Form

Using the scientific method, control the environmental conditions for a fictional alien organism in order to learn how the organism
responds to changes in conditions. Sunlight, water, and temperature can be varied to determine their effects on the shape of the
aliens.

Lesson Info  Gizmo® ["Add Gizmo to Class ]

Lesson Materials @ Projection Tip (Browser Zooming)  Standard Gizmo Features

[ ~rovrin JO rooc s orr JOI corv screer JO[@J O[]

Leave us a comment

Assessment Questions (5):

Figura 1: Objeto de aprendizagem da empresa ExploreLearning (sem data).

As etapas da investigacao cientifica e sua identificacio em um
objeto real

Antes de apresentar as etapas da investigagdo cientifica, vale fornecer uma breve
descricdo sobre o objeto digital selecionado para andlise. O acesso ao objeto
dispensa a instalacao de um programa ou aplicativo, sendo feito diretamente pelo
navegador de internet, apds a instalacao de plugins (Adobe Shockwave e Flash
Player). Dedicado a ensinar o tema dos experimentos controlados, assunto muito
afim a prépria investigagdo cientifica, este simulador apresenta dados numéricos
sobre a quantidade de individuos de uma espécie de organismos ficticios. Na base
da interface pode-se manipular trés variaveis (luz solar, agua e temperatura), o que
permite controlar um experimento que tem por objetivo descobrir quais condigoes
ambientais influenciam o formato corporal dos organismos.

De acordo com a revisao bibliografica (CARMO, 2012; MORI, 2009; PINHO
ALVES, 2000), as etapas da investigacao cientifica podem ser subdivididas na
seguinte lista (cuja ordem nado é rigida):

* 1. Observacao ou identificacdo de um problema ou questao

« 2. Consulta ao referencial teorico
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* 3. Formulacao de hipdteses
* 4, Experimentagao
» 5. Registro e comunicagao das conclusodes

Em um objeto digital interativo como o da figura 1, dificilmente ha espaco
para a etapa de observacdo no inicio da atividade planejada. O objeto usualmente
fornece um problema ou questdo ja pre-formulado, que é apresentado em
linguagem verbal (audio e/ou texto) para ser o ponto de partida do objeto — como
foi identificado pela letra a na figura 2. E essencial que tal problema ou questdo seja
instigante, ja que definira grande parte da motivacao ou desanimo dos estudantes
em realizarem a investigagao.

Effect of Environment on New Life Form

Using the scientific method, control the environmental conditions for a fictional alien organism in order to learn how the organism
responds to changes in conditions. Sunlight, water, and can be varied to ine their effects on the shape of the
aliens.

acesso
aos guias

“ O

Figura 2: Etapas da investigacdo cientifica identificadas no objeto de aprendizagem da
empresa ExploreLearning (mostrado na figura 1). A fungdo das letras é evidenciar as etapas
encontradas.

A segunda etapa — consulta ao referencial teérico — € 0 momento no qual os
estudantes terao acesso as teorias formalizadas pelos cientistas, cuja compreensao
€ o proprio objetivo final de muitas atividades didaticas realizadas na escola. E
importante que sempre haja mencao verbal — no titulo, texto ou audio — as teorias
necessarias para a compreensao do conteldo ensinado. No exemplo acima, esta
etapa é abordada apenas no ‘Guia de Orientacao’ do professor e do estudante.

Estes guias consistem em folhas de texto que orientam a utilizagdo do objeto
interativo (sdo elementos estaticos, sem interface interativa) e sdo acessados em
outra pagina web, através do link e aba identificados na figura 2 pelas setas azuis.
Nota-se assim que o foco deste objeto ndo estda na exposicao de informacdes
tedricas (veremos a frente que seu foco esta na atividade de experimentacao).
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A etapa de formulagdo de hipdteses € 0 momento de estimular o pensamento a
ir além do que é passivel de ser observado em fendmenos especificos, buscando-se
a generalizacdo. Durante a geracao de hipdteses, os estudantes devem ter espaco
para pensarem por conta propria e discutirem entre si, sem que necessariamente
cheguem a um consenso. A divergéncia de hipdteses € mesmo proveitosa para
estimular a realizagao do trabalho experimental.

No objeto analisado, a formulagdo de hipdteses é abordada na folha de
orientacdao do estudante, na forma de perguntas discursivas a serem preenchidas.
Nesta etapa, é interessante a escolha pela forma discursiva, pois ela possibilita que
os estudantes pensem de maneira autbnoma em vez de visualizarem possiveis
hipdteses a serem selecionadas, como seria o caso em questdes de miltipla
escolha.

A etapa de experimentacdo é frequentemente um dos momentos mais
cativantes da investigacao cientifica, ja que aproxima os estudantes da postura de
“construir” conhecimento. Antes dos grandes projetos de ensino, que iniciaram a
renovacao do ensino de ciéncias na década de 60, as escolas brasileiras encaravam
a experimentacao enquanto a atividade de demonstrar experimentos nos
laboratdrios. Nestas demonstragdes, o papel dos estudantes era o de observadores
passivos (PINHO ALVES, 2000, p. 43 e 210).

Atualmente, almeja-se que a experimentacao praticada em sala de aula
envolva a participacao ativa dos estudantes, a articulacdo dos saberes novos com os
antigos, o incentivo a discussbes entre alunos, a socializacao do trabalho
experimental entre todos os integrantes da turma e o estimulo ao pensamento
critico. No exemplo estudado, a experimentagdo pode ser apontada na letra b da
figura 2, onde se encontram controladores analdgicos e numéricos que permitem
manipular variaveis.

Vale apontar que, em outros objetos de aprendizagem, a manipulacao de
variaveis também poderia ser projetada de outras maneiras. Em vez de interagirem
com controladores, os usuarios poderiam manipular elementos pictdricos, por
exemplo, ou até mesmo as linhas de um grafico.

A Ultima etapa da investigacdo cientifica — o registro e comunicacdo das
conclusdes — € 0 momento dos estudantes tomarem nota de suas observagoes,
dados coletados e conclusdes. E importante que o registro permeie todas as etapas
da investigacdo cientifica, pois, caso contrario, as observagbes dos estudantes
podem confundir-se com o que pretendiam inferir, levando a vieses nas
observacoes (AAAS, 1989, apud CARMO, p. 10, 2012).

No exemplo estudado, espacos especificos para registrar os dados da
simulacdo estdo previstos na folha de exploracdo do estudante. Além disso, é
possivel afirmar que as funcionalidades de visualizacao de graficos e de captura de
tela (letra ¢ da figura 2) também contribuem para o registro e comunicagao das
conclusoes.
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Como foi explicado ao longo do texto, é importante que a atividade didatica
proposta pelo objeto digital aborde todas as etapas da investigacao cientifica. Os
guias de orientacdo didatica sao um recurso importante para se incluir etapas nao
abordadas na interface interativa do objeto. Se todas as etapas forem abordadas na
interface interativa do objeto — através do sequenciamento das informacdes ou da
utilizacdo de botdes (ou abas) — o objetivo central do objeto pode tornar-se
confuso.

Por exemplo: se o objetivo central de um simulador é permitir a
experimentacao (como é o caso do simulador da figura 1), é interessante que os
controladores que proporcionam a experimentagdo recebam destaque e sejam
vistos desde os primeiros momentos de interagdo. Isto seria dificilmente alcancado
se todas as etapas da investigacdo cientifica estivessem presentes na interface,
disputando a atenc¢do dos usuarios.

Portanto, algumas destas etapas, como a formulacdo de hipdteses e a
apresentacao de informacgdes teoricas, por exemplo, podem ser alocadas nas
paginas dos guias de orientacao didatica, evitando-se assim que o foco na
experimentacdo fique disperso ou que a interface fique sobrecarregada de
informagdes.

Instrucgoes e feedback

Apos havermos abordado o tema da investigacdo cientifica, trataremos agora de
dois outros assuntos que também sdo mencionados na lista de critérios do PNLD:
instrucdes e feedback. Os critérios que abordam estes assuntos sdo: “Todos os
jogos e simuladores deverao apresentar instrucdes claras e de facil leitura durante
todas as atividades” (n°24) e “Todas as atividades deverdo apresentar feedback e
dicas que ajudam o usuario no processo de aprendizagem” (n°25).

Refletindo sobre a razdo por tras do primeiro destes critérios, é facil induzir
que, sem a presenca de instrucOes, ficaria a cargo do professor a tarefa de
entender o funcionamento do objeto, além de planejar como ele integraria a nova
atividade a sua aula original. Isto com certeza diminuiria as chances de utilizacdo do
objeto, ja que acrescentaria tarefas a profissionais ja frequentemente
sobrecarregados.

Uma das recomendagbes deste artigo é que todo tipo de objeto digital de
aprendizagem tenha tanto instrugdes técnicas quanto orientacOes didaticas muito
claras e bem apresentadas. Em relagdo as instrugdes técnicas, é valido incentivar
que elas nao repliqguem a linguagem utilizada no contelddo didatico do objeto. E
mais adequado utilizar uma linguagem simples, com vocabulario diferente e
acessivel, para que a acdo possa ser realizada mesmo pelo estudante que ainda nao
tiver compreendido a matéria.
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O tema das instrucdes também é abordado pelo tedrico em usabilidade Jakob
Nielsen. ‘Ajuda e Documentacao’ é uma das dez heuristicas para design de interface
desenvolvidas pelo autor. Sobre este topico, Nielsen declara:

“Mesmo sendo melhor que o sistema possa ser utilizado sem
documentagdo, pode ser necessario fornecer ajuda e
documentagdo. Qualquer informacdo deste tipo deve ser de facil
procura, focada na tarefa do usuario, listar passos concretos a
serem realizados e ndo ser muito longa”iii. (NIELSEN, 1995).

Além das caracteristicas citadas pelo autor, lembramos a importancia de que a
interface permita retornar ao estagio anterior rapidamente, apds serem acessadas
as instrucdes. Recomendamos evitar instrucdes localizadas em paginas isoladas, que
nao tenham botdo de voltar. Uma escolha projetual favoravel para instrucdes de
pequeno volume é a de fornecer uma pequena janela (pop-up) que abre somente
quando solicitado pelo usudrio e sobrepde-se ao objeto, podendo também ser
movimentada para visualizacdo de areas por ela ocultadas (SHERWIN, 2015).

Identificacao de instrucoes e feedback em um objetos reais

O objeto de aprendizagem “Velocidade da Reacao” (também denominado “Rapidez
da Reacao”) foi aprovado no PNLD 2014 (BRASIL, 2013, p. 89) e debruga-se em
ensinar como a temperatura, a superficie de contato e outros aspectos influenciam
na velocidade de certas reacdes quimicas. Classificado pelo PNLD enquanto
‘hipermidia’ e utilizado aqui enquanto exemplo para a discussao, o objeto fornece
suas orientagdes junto ao proprio conteldo didatico, na forma de curtas frases
entre parénteses (figura 3).

Em temperaturas mais baixas,
as reacoes demoram para acabar,
mas se a temperatura é aumentada,
a reacdo ocorre em bem menos tempo.
502

(Clique em "+" ou "-" para mudar a temperatura)

25

17 seq -

Figura 3: Detalhe do objeto digital “Velocidade da reacdao”, mostrando uma das instrugdes
entre parénteses (EDIC@ES SM, 2012).

A partir da citacao de Jakob Nielsen anteriormente apresentada, notamos ser
vantajoso optar pelo uso de instrugdes curtas. Neste caso, contudo, observamos
que a extrema economia de palavras deixa de lado informacdes essenciais a
compreensao da interface. E possivel ver na figura 3 uma instrucdo que orienta o
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usuario a clicar no botao de “+” ou de “-" (menos). A presenca de tal instrucao, no
entanto, ndo esclarece que a acao s6 deve ser realizada apds o término da
animacgdo, exibida automaticamente na parte direita da tela — no recipiente com
agua que pode ser visto na figura 4. Como resultado, ao terminar de ler a frase, o
usuario tende a clicar no botdao de “+” enquanto a animacao ainda esta em curso.
Isto acidentalmente aciona a animagdo correspondente a temperatura mais alta,
interrompendo a anterior antes do fim.

x o o

050 -

© o

Figura 4: Duas telas do objeto digital (EDICOES SM, 2012).

Este tipo de situacao frustra o usuario e poderia ser evitada de duas maneiras.
A primeira consistiria em acrescentar algumas palavras na instrugao textual de
forma a explicar que os botdes s6 devem ser acionados apds o fim da animacdo. A
segunda alternativa, ainda mais eficaz, seria a de desativar o botdao de troca de
temperatura durante a exibicao da animacao (deixando os botOes transparentes ou
ocultando-os). O recurso de inativar botdes em momentos especificos é utilizado em
numerosas interfaces e evita erros de interacao a partir de uma solucao simples,
que dispensa longas instrucdes verbais e contribui para uma interface auto-
explicativa.

O segundo assunto abordado neste trecho do artigo — o feedback (presente
no supracitado critério n°25 do PNLD) — é um tema muito estudado na area do
design da interagdo — campo dentro do qual costuma referir-se a “informagao
relativa ao uso de um elemento pelo usuario” (PIMENTEL & FUCKS, p.286, 2012).
Em pdaginas web, por exemplo, os links ou botdes que ja foram clicados
frequentemente aparecem em outra cor, o que constitui uma forma de feedback da
interagao.

Neste contexto, contudo, o PNLD pode estar referindo-se a outro tipo de
feedback: o feedback da aprendizagem. Uma das formas mais comuns deste tipo de
feedback em objetos digitais de aprendizagem é a presenca de perguntas para
testar o conhecimento dos usuarios e, com grande frequéncia, estas perguntas sao
em formato de mdltipla escolha. Por outro lado, também foram encontrados objetos
que utilizam o formato discursivo, como é o caso de diversas animacoes interativas
e simuladores divulgados no dominio “scootle.edu.au”. Nestes casos, os estudantes
escrevem suas respostas em caixas de texto e, ao final da atividade, tém acesso a



SILID IV SIMAR

Simpésio sobre o Livro Didatico Simpésio sobre Materiais
de Lingua Materna e Estrangeira ¢ Recursos Didéticos

PUC-Rio - Dias 28, 29 e 30 de julho de 2015

um relatério com suas respostas. Um exemplo de objeto deste dominio que utiliza
tanto perguntas no formato objetivo quanto discursivo denomina-se “Fair Test"v
(sem data). O formato discursivo é interessante, pois, além de estimular o
pensamento auténomo, também exercita a capacidade de redigir textos.

Além da questdo do feedback, o mesmo critério n® 25 faz mencao a ‘dicas
para ajudar no processo de aprendizagem’. Um tipo de ‘facilitador’ do processo de
aprendizagem sao perguntas que precedem a atividade principal e que estimulam
os estudantes a recordarem dos seus conhecimentos prévios. Segundo David
Ausubel, aprendemos a partir do que ja sabemos — o que foi denominado de
aprendizagem significativa — e o conhecimento prévio, isoladamente, é o fator de
maior influéncia no processo de aprendizagem (1963, apud MOREIRA, p. 2 e 4,
2010).

Portanto, é vantajoso que os objetos digitais incorporem perguntas ou
mencoes relativas aos conhecimentos prévios dos estudantes. De preferéncia, estas
perguntas devem ser incorporadas a parte principal da interface, de modo a
facilitarem o contato com a matéria ensinada. Uma alternativa é dispd-las numa
parte secundaria, acessada através de link ou botdo, como a folha ‘Guia de
Orientacgdo’ explicada no inicio do artigo.

Conclusao

O artigo interpretou trés critérios de avaliagdo presentes no ‘Guia de Livros
Didaticos: PNLD 2014 Ciéncias’, apresentando objetos digitais de aprendizagem
reais que servem de exemplos para ilustrar as observacdes apontadas. Ao longo do
texto, foram expostas recomendagdes que auxiliam no cumprimento destes critérios
e que se fundamentam em referéncias bibliograficas sobre aprendizagem,
investigacao cientifica e design da interacao.

Dentre as recomendacOes apontadas pelo artigo, a primeira indica que todas
as etapas da investigacao cientifica devem ser abordadas nos objetos digitais. Por
isso, tais etapas foram detalhadas no texto e identificadas no exemplo real
selecionado, a partir de uma imagem que aponta onde cada etapa esta presente na
interface. Foi indicado que uma das etapas de grande potencial para exploracao em
objetos digitais é a da experimentacdo, que pode ser realizada pela manipulacao de
varidveis — a partir de controladores analdgicos e numéricos ou mesmo diretamente
por elementos pictoricos ou graficos que geram mudancas na simulacao.

Outra recomendacao apontada diz respeito ao design de interacao: Destacou-
se o recurso de inativar botdes em certos momentos da interacao, de forma a evitar
erros e frustracdes. Também destacou-se que, apesar de ainda pouco usual, existe
a possibilidade de fornecer feedback da aprendizagem a partir de perguntas no
formato discursivo, integradas a interface interativa do objeto. Por fim, foi
recomendada a inclusao de perguntas ou mencoes relativas aos conhecimentos



SILID 1V SIMAR

Simpésio sobre o Livro Didatico Simpésio sobre Materiais
de Lingua Materna e Estrangeira ¢ Recursos Didéticos

PUC-Rio - Dias 28, 29 e 30 de julho de 2015

prévios dos estudantes, o que estd de acordo com a teoria da aprendizagem
significativa.

Notas

' O contetido sobre investigagdo cientifica presente neste artigo foi publicado nos anais do 1°
Simpdsio de Pods-graduacao em Design da ESDI, no artigo “Objetos Digitais de

~ Aprendizagem e o estimulo a investigagdo cientifica” (GARCIA-GOMES, 2015).

" A reprodugdo das figuras analisadas neste artigo, apresentadas apenas para fins de estudo
e critica, ndo constitui ofensa aos direitos autorais, de acordo com a Lei n® 9.610/98,
Art. 46, inciso III.

" Tradugdo do autor para o texto em inglés: “Even though it is better if the system can be
used without documentation, it may be necessary to provide help and documentation.
Any such information should be easy to search, focused on the user's task, list concrete

' steps to be carried out, and not be too large”.

v Este objeto digital pode ser visto no link: http://www.scootle.edu.au/ec/viewing

/L8487/index.html.
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Anexo

OS PRINCIPIOS E

CRITERIOS DE
AVALIACAO ADOTADOS

Antes de proceder a leitura deste Guia de Livros Didaticos € importante saber
como foi feita a avaliacdo das colecées de Ciéncias inscritas no Programa Nacional
do Livro Didético - PNLD/2014 e por que as colegdes apresentadas no Guia foram
consideradas de qualidade, ainda que algumas com certas restrices.

A avaliagdo fundamentou-se em todos os critérios definidos no Edital de
Convocagdo do PNLD 2014, elaborado pelo Ministério da Educacdo.

A ficha de avaliagéo (que se encontra ao final do Guia), que permitiu unificar o
‘olhar” de cada avaliador em torno das diversas cole¢des, foi organizada em torno
das caracteristicas gerais (ou categorias) de anélise apresentadas abaixo.

Para cumprir a exigéncia de qualidade da educagao, os livros didéticos inscritos
no PNLD s&o submetidos a um processo de avaliagdo pedagdgica, pautado por
critérios eliminatérios, comuns a todas as disciplinas curriculares, e especificos de
cada uma delas. Tais requisitos n&o podem ser infringidos para que uma obra possa
ser adquirida e distribuida pelo MEC. Os critérios eliminatérios comuns do PNLD
2014 s&o:

| respeito & legislacdo, as diretrizes e as normas oficiais relativas ao ensino
fundamental;

I observancia de principios éticos necessérios a construcao da cidadania e ao
convivio social republicano;

il coeréncia e adequagdo da abordagem tedrico-metodolégica assumida pela
colec&o, no que diz respeito & proposta didatico-pedagodgica explicitada e aos
objetivos visados;

\% corregdo e atualizacdo de conceitos, informacdes e procedimentos;

V. observancia das caracteristicas e finalidades especificas do Manual do Professor
e adequacdo da colecdo & linha pedagdgica nele apresentada;

W adequacao da estrutura editorial e do projeto grafico aos objetivos didatico-
pedagogicos da colegéo.

Além desses critérios eliminatérios comuns a todas as areas do PNLD, para o
componente curricular Ciéncias foi observado se a colegdo apresenta:

1 propostas de atividades que estimulem a investigagdo cientifica, por meio da
observacéo, experimentagéo, interpretacéo, anélise, discussdes dos resultados,
sintese, registros, comunicagdo e de outros procedimentos caracteristicos da
Ciéncia;

2 temas de estudo, atividades, linguagem e terminologia cientifica adequados ao
estagio de desenvolvimento cognitivo dos estudantes;

CIENCIAS
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iniciagdo as diferentes é&reas do conhecimento cientifico, assegurando a
abordagem de aspectos centrais em fisica, astronomia, quimica, geociéncias,
ecologia, biologia e salde;

articulagéo dos conteudos de Ciéncias com outros campos disciplinares;

a produgdo do conhecimento cientifico como atividade que envolve diferentes
pessoas e instituicoes;

a histéria da ciéncia muito além de nomes ou datas, explorando o contexto
onde ocorreu a produg&o cientifica;

textos e atividades que colaborem com o debate sobre as repercussées,
relacdes e aplicagdes do conhecimento cientifico na sociedade;

orientagéo para o desenvolvimento de atividades experimentais factiveis, com
resultados confidveis e interpretagdo tedrica correta;

incentivo a uma postura de respeito ac ambiente, conservagdo e manejo
corretos;

orientagdes claras e precisas sobre os riscos na realizagédo dos experimentos e
atividades propostos visando garantir a integridade fisica de alunos, professores
e demais pessoas envolvidas no processo educacional;

propostas de atividades que estimulem a interagdo e participacdo da
comunidade escolar, das familias e da populagdo em geral;

propostas de visitas a espagos que favorecam o desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem (museus, centros de ciéncias, parques zoobotanicos,
universidades, centros de pesquisa e outros),

propostas de uso de tecnologias da informac&o e comunicacao;

orientacdes para utilizar textos, videos, objetos de aprendizagens e outros
recursos disponiveis na rede internet, em especial aqueles disponiveis nos
Portais do MEC e da Capes;

propostas pedagdgicas ludicas para o ensino de ciéncias.

Manual do Professor

Na avaliacdo das colegdes de Ciéncias, sera observado se o Manual do Professor:

valoriza o papel do professor como um problematizador, orientando-o para
que apresente novas propostas atraentes de investigagdes cientificas;

propde outras atividades e experimentos, além dos indicados no livro do aluno;
propde a integragdo das linguagens, especialmente as midiaticas e o uso de
computadores para pesquisa na Internet, simulagdes, argumentacao e registro;
apresenta referéncias bibliograficas de qualidade e facilmente acessiveis,
estimulando o professor para leituras complementares;

apresenta propostas de avaliagdo condizentes com os pressupostos tedrico-
metodolédgicos que nortearam a proposicdo das atividades e selecdo dos
contetdos do livro do aluno
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Critérios para a avaliagdo dos conteudos multimidia

De acordo com o Edital, foi avaliado cada um dos Objetos Educacionais Digitais

presentes nos DVDs das obras, observando-se as seguintes caracteristicas:

1 O foco principal dos objetos educacionais digitais a serem utilizados nos
contetdos multimidia deve ser o de facilitar o processo de aprendizagem dos

alunos.

2. Cada DVD ROM deveréa conter, no ato da inscricdo das cole¢des, entre 10 e 20
contetdos multimidia por volume da colec&o. Cada contetido multimidia podera
conter de 1 a 5 objetos educacionais digitais, escolhidos entre as categorias:
audiovisuais, jogos eletrénicos educativos, simuladores ou infogrdficos animados.

3. Cada um desses objetos educacionais digitais que compdem um contetido
multimidia ndo deve ser dependente um do outro. No caso de algum deles ser
excluido, uma vez que serdo avaliados individualmente, isso n&o podera implicar
o comprometimento da compreensédo pedagdgica do contetdo multimidia.
Em ocorrendo tal situagdo, todo o conteudo multimidia relacionado a esses

objetos educacionais digitais serd excluido do DVD ROM.

4 Um objeto educacional digital podera remeter, internamente, a outros objetos
educacionais digitais. Por exemplo: um simulador podera remeter a um video
ou a um infografico. Nesse caso, todos esses outros objetos, para efeito de
remuneracdo, serdo considerados apenas um, sendo remunerado aquele de

maior complexidade

5 Os conteudos deverdo ser desenvolvidos em midia DVD ROM, autorada com
menu de navegacao com iniciagdo automatica. O menu deve ser autoexplicativo
e permitir que o usuario (aluno ou professor) navegue pelos contetidos sem
necessitar auxilio. A autoragéo devera ser refeita caso um ou mais contetidos

venham a ser eliminados.

6. Os submenus, tutoriais e guias devemn fazer parte dos objetos educacionais
digitais e devem ter navegacao propria e independente dos demais objetos e
conteudos.

7 Cada contetdo e cada objeto educacional digital devera ser identificado com

nome, icone e numeracéo correspondente a utilizada no livro. Os icones de
identificagdo deverdo conter hipertextos explicativos (acionados pela posicdo
do cursor sobre o objeto, mouse over), principalmente as identificacdes de

pagina e assunto correspondentes.

8. O menu de navegagao do DVD ROM deveré possuir recursos que proporcionem
acessibiidade aos portadores de deficiéncia, como, no minimo, contraste,
aumento do tamanho da fonte dos textos, HTML sob os padrbes web-

standard (caso seja feito nesse formato)

9. O DVD ROM deverd funcionar perfeitamente nos principais sistermas
operacionais. Especificamente no caso das escolas publicas brasileiras, a
referéncia devera ser aquela feita pelo Prolnfo (especificacdes constantes do
endereco eletrénico: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&vi

ew=article&id=244&Itemid=460)

CIENCIAS
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Os contetdos do DVD ROM néo poderao ser usados para a autopromogéo de
professores ou atores

Cada categoria de objeto contém critérios que sdo descritos visando 3 graus de
complexidade: alta complexidade, média complexidade e baixa complexidade.
Cada uma das categorias listadas abaixo deve se estruturar a partir de
objetivos educacionais bem definidos e clareza nas competéncias a serem
desenvolvidas pelos estudantes.

Os objetivos pedagdgicos devern nortear a escolha da categoria de midia para
a produgdo do objeto educacional digital

Os temas/assuntos tratados nos contelidos multimidia e nos objetos
educacionais digitais devem ser bastante atraentes e adequados ao
publico-alvo, considerando, para isso, as atividades de maior dificuldade de
aprendizagem por parte dos alunos ou dificuldade de ensino por parte dos
professores. Atividades de facil compreensdo ou amplamente explicadas por
meio de texto impresso, como os existentes no livro didatico, ndo dever&o ser
o foco de produgéo para este DVD ROM

Os objetos educacionais digitais contidos no DVD ROM deverdo ser passiveis
de uso em computadores pessoais de mesa e portateis.

Os objetos contidos no DVD ROM poderdo ser usados em laboratérios ou
outros espagos, tanto nas escolas como nas residéncias de professores e
alunos

Os contetidos ndo poderdo conter arquivos executaveis (exe), e o acesso deve
ser facultado em diferentes sistemas operacionais

A colecdo impressa, em formato digital, ndo sera aceita como conteuido deste
DVD ROM

Na producéo de conteudos multimidia e de objetos educacionais digitais,
devera ser respeitada a lei de direitos autorais e a lei de propriedade intelectual
de programas de computador

Os objetos do DVD ROM do professor deverdo ser os mesmos do DVD ROM do
aluno, acrescidos de uma guia de uso pelos professores (manual do professor)
No caso de livros de linguas estrangeiras a versdo do professor deve conter,
além do DVD ROM, um CD de audio,

Os videos deverdo ter, no maximo, 10 (dez) minutos de duragao.

Formatos: (Ficcional ou Nao-ficcional: Seriado, Minisérie, Documentério e
Animacéo) Nao sera aceito o formato de videoaula, onde um Unico interlocutor
(professor) narra uma matéria. Os conteudos devem oferecer experiéncias que
professores e alunos normalmente ndo encontram em uma sala de aula.
Além da captagdo, a produgdo poderd se utilizar de recursos variados de
animagcao, tais como: Stop motion, 3d, 2d, composi¢do e motion graphics. A fim
de facilitar o entendimento do conteudo a producéo deve, ainda, prever outros
recursos audiovisuais, como imagens de arquivo, aplicacéo de videografismos,
textos e graficos que complementem as explicagdes.

Todos os jogos e simuladores deverdo apresentar instrucdes claras e de facil
leitura durante todas as atividades.

Todas as atividades dever&o apresentar feedback e dicas que ajudam o usuario
no processo de aprendizagem
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26.  Todos os jogos e simuladores dever&o apresentar atividade(s) interessante(s) e
desafiadora(s) o suficiente para motivar o usuério a participar da atividade.

27, Assegurar a percepgdo do texto e dos elementos graficos, quando vistos sem
cores.

28 Utilizar corretamente a marcagdo dos contetidos com os elementos estruturais
adequados.

29, Apresentar os conteudos por meio de estilos e atributos de destaque

30.  Indicar claramente o idioma utilizado, por meio de marcagdes que facilitem a
pronuncia e a interpretagdo de abreviaturas ou texto em lingua estrangeira

3l Apresentar conteldos dotados de novas tecnologias, que sejam transformados
harmoniosamente, assegurando a acessibilidade mesmo quando as tecnologias
mais recentes n&o forem suportadas ou tenham sido desativadas.

32, Utilizar solugdes de acessibilidade transitérias, para que as tecnologias de apoio
ou mais antigas funcionem corretamente.

33, Fornecer informagdes de contexto e orientagdes para ajudar professores/
alunos a compreenderem elementos complexos,

34, Fornecer mecanismos coerentes e sistematizados com informagdes de
orientac&o para aumentar as possibilidades de o professor/aluno encontrar
facilimente o que procura

35, Prover acessibilidade direta de interface do usuario integrada: assegurar
principios de design para acessibilidade, acesso independente de dispositivos,
operacionalidade por teclados e emissdo automética de voz

Cada obra impressa foi analisada individualmente por dois avaliadores. Apos
essa andlise, todas as duplas de avaliadores reuniram-se para a consolidagdo de
suas analises junto com os coordenadores e o membro da Comiss&o Técnica do
MEC. Esse foi um momento de intensa participagéo coletiva e troca de concepgdes
e conhecimentos. Muito didlogo e debates importantes acerca das especificidades
do ensino de Ciéncias e dos sucederam-se em busca das melhores solugdes. Tal
processo deve ainda estar acontecendo agora no momento de escolha ou ird
acontecer no &mbito escolar durante o periodo de utilizagéo da obra.

Com base no processo de analise adotado, passou-se & elaboracéo dos
pareceres de aprovagdo e exclusdo de todas as colegdes avaliadas. A etapa final
consistiu ha elaboracdo das resenhas das colegdes aprovadas

Na ultima fase do processo, foram realizados varios encontros da Coordenagdo
para uma andlise minuciosa dos pareceres e resenhas e a elaboragdo do Quadro
Comparativo para auxiliar na escolha da colec&o e organizagdo geral deste Guia.

Os conteudos multimidia foram avaliados por outra equipe formada pelos
coordenadores e pessoal técnico especializado que procedeu ao preenchimento de
uma ficha de avaliagdo contemplando as partes técnica e pedagogica dos DVDs

E importante que no planejamento de suas aulas seja considerada a esséncia
de seu proprio projeto pedagdgico e as condicdes para coloca-lo em prética. Subsidios
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