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Resumo. Nesteartigo é apresentada Mdédulo de Autoria para um ambiente
de apoio a construcace ao gerencimentale objetosdigitais de aprendizayem.
Estemodulofoi desemolvido coma intencéode apoiar professoes na cons-
trucdo de seusproprios objetosdigitais de aprendizgem. Constitui-secomo
umaferramentade autoria para a organizacdode exercicios de multipla es-
colhano formatode animag¢desomputacionaisseguindoa légica dejogosdo
tipo“quiz”. A partir dousodestemddulo,professoespodenmapearosexerci-
ciostradicionalmentdormuladospara apresentacéma formaimpressa,para
um ambientedigital, interativo e ludico, que correspondeas expectativasde
alunosque véemno ambientedigital uma forma natural de aquisicdode in-
formacéo.Esteartefatotemcomodiferenciais: a simplicidadecomquetrata o
mapeamentdos exercicios; e a caracteristicadegenealizagdomanifestadana
disponibilizagdode meiospara usode um nimepo ilimitado de questdescom
enunciadosemrestricdesde tamanho,comapresentacaale alternativassem
restricbesde nimen, e inseicdode elementograficose “links”.

1. Intr oducéao

As revolugdedecnologica informacionakchegaramatodososniveisdasociedade esta,
notadamenteeconhecessdato. Todosos setoreslasociedadesejaemnivel governa-
mental,educacionabu industrial, reconhecengue ndo é mais possiel ficar alheioaos
efeitosdasTecnologiagde Informacédoe ComunicacaqTIC). O computadore tecnolo-
giasafins(softwaree hardware), principaisferramentaslestarevolucdo,estaopresentes
no cotidiano das pessoasmuitas vezesde forma penasiva e ubiqua; e tem potencial
paraamplificara capacidadele producaoe absorcaale informacaodo individuo e da
sociedade.

No ambitoeducacionalja se podeconsideraum consensa@ idéia de que ndo
€ possiel excluir os efeitosdessaevolucdodo process@nsino-aprendizagenbe uma
formaou de outra, diferenteametodologiase mébdostentamincluir asTICs nasalade
aula.A motivacaoparaissosesustentalesdea assercaae queexistemefeitosbenéficos
gue podemadvir destapratica,até a pressaaexercidapelospropriosalunos,quefazem
partede umageracaoque entendecom naturalidadea presencala tecnologiae mostra
estranhezaosprocessoguesemantemalheiosaela.
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Medianteestecontecto, faz-seinteressant@rover a sociedadderramentagjue
viabilizem a produtvidadena concepcéace no usode objetosdigitais de aprendizagem
(ODA). Porprodutvidadeentenda-se possibilidadede construcaale instanciagle tais
objetosdemaneirarapidae personalizadaAcrescenta-squeé desejael queprofessores
possamaproveitar o corteldo tradicionalque ja embasano seutrabalho,paraconstruir
seuspropriosODA, deformaqgueessesorrespondana suasexpectatvase atendande
maneiraparticularasnecessidadesnfrentadasliariamenteno seucontecto de atuagao.

Sob estamotivacdo,apresenta-saesteartigo o Médulo de Autoria, que inte-
gra um ambientede gerenciamente@ construcaade ODA. Trata-sede um artefato de
software que permitea construgdale animag¢desomputacionaisgom interfacegrafica
padronizadagcomconteldgersonalizadeeferenteaexerciciosdemultiplaescolhajdea-
lizadospelo usuariodo gerenciador o professor Essesexerciciossdoorganizadosa
formadeumjogodotipo “quiz”, e podemconter emsuaformulacaotextosdetamanhos
variados elementogyraficosde diferentesaturezadinks paraURLs emgerale nimero
de questdes alternatvasvaridwel e irrestrito. A logica do jogo inerentea animacaceé
basead&m um esquemale pontuacaaalculadode acordocom o nimerode exercicios
nelainseridos. Além dascaracteristicagle formulagdodos exerciciosja citadas,ainda
é disponibilizadauma areapara“dicas”, paradisponibilizacdodas solu¢cdesparacada
gquestace paraapresentacado resultadado desempenhdo jogador

A fim de propiciarum completoentendimentalo artefato aqui apresentade
do contexto de suaidealizacdogsteartigo € organizadoda seguinteforma: na Secaa? é
apresentad@mlinhasgerais 0 ambientearao qualesteartefatofoi desemolvido, como
esseserelacionacomoutroselementosiesteambientee algumasgniciativassimilares;na
Secaa3 é apresentada definicdode ODA e comoestadefinicdoé atendida especifica-
menteno usodo Modulo de Autoria; a arquiteturado artefato é discutidana Secao4; na
Secads é mostradoum exemplocompletodo usodo artefato e, por fim, na Se¢cao6 as
consideragdeBnais séolistadasncluindoasinten¢desle desemolvimentofuturo.

2. Ambiente para Construcéo e Gerenciamentode Objetos Digitais de
Aprendizagem

O MédulodeAutoriaestasendadeserolvido comopartedeumambienteguevisaapoiar
aconstrucae gerenciamentde ODA, paraaplicacdmo conteto do Ensinode Ciéncias
no Nivel FundamentalE objetivo do projetodisponibilizarparaacessarrestrito,todosos
contetdogproduzidos desdea documentacasobreo levantamentalos contetidogro-
gramaticogle Ciénciasa serenmtrabalhadoslientrodosODA atéosartefatosde software.
Umaoutrafacetadesteprojetoé viabilizar a adequacadossoftwaresconcebidogparao
uso por alunossurdos,os quaispossuentaracteristicasognitvas especiaigjue devem
serlevadasem consideracaguardo daconcepcaalo materialdidaticoutilizado nasua
formacadql]. A producaaealizadgpelogruponasareagpedagdgica de acessibilidade
parasurdosestéfora do escopado presentartigo.

No quetange ao desemolvimentodo ambiente 0 grupo possuitrésmetas:(a)
produzir ODA na forma de anima¢descomputacionais videos, dotadosde cenarios
e roteiros que expressemconceitosde Ciéncias; (b) construiro Modulo de Autoria
gue suportea criacdode instanciasde animagcfesomputacionaisgue constituem-se
comoproducaade novasatividadesdidaticasou mapeamentde atividadesja existente;
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(c)construirum méduloGerenciadode Contetudaguepossibiliteao professorcombinar
asODA que ele desejausarem suasaulas,configurandsequénciasle apresentacade
animacoe® videos,construindcaulaspersonalizadasA Figural mostracomosaoor-
ganizados elementogesultantesie cadaumadessasnetase comosedaa interacéo
desteambientecomosusuarios professoreg alunos.
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Figura 1: No ambiente proposto, os objetos digitais de aprendiza gem podem ser
construidos pelos professores ou podem ser obtidos de fontes exter-
nas. As aulas também podem ser personalizadas pelos professores e
constituem-se como uma sequen cia de apresentacdo dos objetos para
os alunos, via uma inte rface interativ a.

A principalmotivagdoemviabilizar apersonalizagddeanimacfegcomexerci-
cios) e aulasestpautadanaidéiade quea construcaaosODA ndoprecisaestarestrita
agruposespecializadoguedetemo conhecimentale comoimplementa-log nemaouso
de sistemagie autoriasofisticados complecos. Os ODA sdoelementosom potencial
paraagreyarvalorasatividadega trabalhadapeloprofessoe podemserconstruidogom
basenasmesmasNaosequerdizercomissoqueelementosnaissofisticadogslevamser
excluidosou menosprezadosnassim quea producaoja existentendoprecisaserex-
cluida,oumenosprezadao “novo” process@nsino-aprendizageapodeserfacilmente
incorporadaa ele.

2.1. Iniciati vasCorr elatas

Encontraiiniciativasquefornegcaminstanciagie ODA, similaresaosaquidiscutidosnao
€ umatarefa dificil. Existemvarios gruposde pequisanacionaise internaciomis, que
estudamassuntogorrelatosa introducéode TICs naeducaca® quedesernolvem dife-
rentesartefitosde software comosimuladoresanimag8e®u exerciciosinteratvos. Al-
gunsexemplosdessegrupos.especificamentigadosa producdade ODA paraa areade
Ciénciassaoo LaboratérioDidatico Virtual daEscolado FuturodaUniversidadede S&o
Paulo[2]; o Nucleode Construcaale Objetosde AprendizagendaUniversidadd-ederal
da Paraiba[3]; o PhET - Interactive Simulationsda Universidadedo Colorado[4]. E
muito comumgqueiniciativas como essaglisponibilizemalgunscanaisde comunicagao
paraosusuariosdeformaqueelespossamninteragircoma equipedo projetovia internet
oumesmaintegraraequipe.

Uma iniciativa bastanteimportantena areade disponibilizacdode ODA é o
Bancolnternacionalde ObjetosEducacionaig5], disponiel no websitedo Ministério
da Educacéo. Trata-sede um repositériode ODA, de acessagpublico, com mais de
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14.0000bjetosja publicados.Esterepositorioprové objetosde diferentegipos (anima-
cao/simulacacaudio,experimentopratico, hipertexto, imagemmapa,softwaree video),
paradiferentesiveisde ensinoe emdiferenteddiomas.

Tambémexistem diferentesniciativasno contexto de ambientesle autoriapara
criacdode ODA. Leffa,em|[6], fazumaanalisedaspotencialidadese usode ambientes
de autoriadescrgendoalgunstipos de atividadesdidaticasque podemserconstruidas
partir destaclassede ferramentasomputacionais Alguns exemplosde ferramentasle
autoriasao: The Authoring Suite[7], quecongraga seteferramentasle autoriaparacri-
acaode diferentegiposde atividades;o Adobe Authorware7 [8], queconstitui-secomo
umaferramentsofisticadgparaconstrucdale ODA em nivel pessoabu institucional;o
Hot Potatoe$" [9], um softwarelivre queinclui seisaplicacdeparadesemolvimentode
diferentegiposdeatividadegaraposteriordisponibilizacdmaWeb;aQuicklesson§l0],
ferramentabrasileiracomlicencassimples,paraautoriapessoalpu comlicencascorpo-
rativas,que permitemautoriacolaborata, ideal parainstituicbesde ensino;a MERLOT
ContentBuilder[11], quedisponibilizaumaferramentaimplificadade desermolvimento
dewebpaye quefacilitaaorganizacdale materialeducacionaémformatode paginapara
internetcom posteriorpublicacdmo repositorioMERLOT.

Porém, as ferramentasde autoria supracitadasemboraapresentenrecursos
avancado® viabilizema criacdode ODA sofisticadossaosolucdesledificil aprendizado
e que, paraque se aproveite todo o seupotencial,é desejael a criacaoe planejamento
de novasatividades. Solu¢cdesde simplesoperacéce que permitemo mapeamentalos
recursoglidaticosja existentessaodificeisde encontrar

3. Objetos Digitais de Aprendizagema partir do Modulo de Autoria

Das definicbesestudagpara entendimentalo conceitode Objetosde Apredizagem,a
mais abrangentdoi encontradano Comité de Padrdespara Tecnologiade Aprendiza-
gemdo IEEE (IEEE Learning Tecdhnology Standads Committee LTSC)[12]. Segundo
estecomité, “objetos de aprendizagensao definidoscomo entidadesdigitais ou ndo-
digitais,quepodemserusadasteusadasu referenciadadurantea aprendizagensupor
tadaportecnologia”.Ainda o mesmocomitéenumeralgunsexemplosde aprendizagem
suportadgoor tecnologia,quais sejam: sistemagie treinamentabaseadem computa-
dor, ambientesleaprendizaddnterativo, sistemasnteligentesdeinstrucacsuportadgor
computadoressistemagie aprendizada distanciae ambientesie aprendizadaolabo-
rativo; e algunsexemplosde objetosde aprendizagemcontetdomultimidia, contetdo
instrucional softwareinstrucionale ferramentasle software,e pessoasprganizacée®u
eventosreferenciadosluranteo aprendizadsuportadgelatecnologia.Audino e Nasci-
mento[13] fazemumadiscussasobrea terminologiausadana area,discutindotermos
e caracteristicague definemobjetosde aprendizagene como elesse inseremno novo
conteto educacionalpndeasTICs saoinseridas.

Parao contetto do ambienteem desemolvimentono qualo Médulo de Autoria
seencaixaainterpretacdauesefaz de Objetosde Aprendizagen® a queosassociaos
conceitode“Orientacaaca Objetos”,oriundodaCiénciadaComputacdoNesteinterimé
guesepreferiuadotaraquianomeclaturdObjetosDigitaisde Aprendizagem”excluindo
osartefatosnaodigitaisdo presenteontexto.

SegyundoTarouco,Fabree Tamusiunag14], “a idéia béasicaé a de que os ob-
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jetossejamcomoblocoscom os quaisseraconstruidoo contecto de aprendizagem”O

ambienteno qualo Mddulo de Autoria estainseridotem o propésitode permitir a com-

binacdode ODA na criacdode outros, mais sofisticados la homeadogie “objetos de

apoioasaulas”;e, 0 Médulo de Autoria especificamentdéem o objetivo de proporcionar
acriacaodosODA bésicospsquaispodemparticipardacriacaode diferentesobjetosde

apoioadiferentesaulas.

4. O Médulo de Autoria

O ModulodeAutoria é um artefatode softwarequepermitea criacdode animagéesom-
putacionaigersonalizadasyaseadasm umainterfacepadronizada naformadejogos
dotipo“quiz”. Foi construidasobduastecnologias(a)atecnologia-lashparaconstrucéo
dainterfacepadrdodaanimacagroduzidacom o usodo modulo(Sec¢éo4.1), incluindo
interacaovia interfacegraficae alogicadojogo; (b) eXtensibleviarkupLanguage (XML)
paraespecificacado conteudaeferenteaosexerciciospersonalizadoéSecact.2). A ar
quiteturadeimplementacaalo Médulo de Autoria € apresentadaaFigura?2.
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Figura 2: Arquitetura do Mddulo de Autoria: o arquivo XML, com 0s exercicios a
serem organizados em uma animagdo, € criado pelo professor; o mo-
dulo disponibil iza uma animacdo FLASH que interpreta o arquivo XML
em tempo de execuc¢do, organizando o conteldo na interface da ani-
macdo. Note que um Unico projeto de implementagdo € necessario
(.FLA) para gerar uma animacédo (.SWF) que, a partir da disponibiliza-
¢do de diferentes arquivos XML, gera diferentes instancias de anima-
¢do. Cada instanci a gerada deve ser armazenada com um nome identi-
ficador apropriado.

4.1. A Interface do Objeto Digital de Aprendizagem

A interfacepadraoquecompdenns ODA resultanteslainteracdocomo Modulo de Au-
toria é basead&m umaestruturade abasquedivide o conteldoda animacgacem cinco
partes,criandoum ambientesimilar aosjogosdo tipo “quiz”, considerandaluasfases:
(a)afasedainteragcdaomasquestdesasalternatvase asdicas(Figura3.a);(b) afasede
verificacdodo resultadado jogo e dassolu¢cdesdasquestbegFigura3.b). A escolhgoor
dividir ainterfaceemabasadvémdanecessidaddegerenciaio espacaraficodisponiel
paracomposicaalosenunciadoslasquestdesjasdicase dassolugcdesbemcomoparaa
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disponibilizacdade um nameroirrestrito de alternatvas. Com essaestratégiaa necessi-
dadedo usodebarrasde rolagemé minimizadafacilitandoa navegabilidadenainterface
bemcomoa legibilidadedo conteddmeladisposto.

- Alternativas - - -

(a) Interac® como jogo. (b) Conferéncialo resultadce respostasorretas.

Figura 3: Conjuntos de abas que compdes as possibi lidades de organizacdo de
conteddo e de navegacdo na animagao.

Todaa interacaodo usuarioalunocom a animacéacse da atravésde cliquesde
mouse sendogqueaspossibilidadesle interacdccoma animacasao: a navegacaopelas
abas,a escolhade alternatvas pararespamder as pelguntase, aposrespondeumaper
gunta,avancarparaa proximaou escolheioutraalternatva no casode ter escolhidouma
alternatva erradanainteracaoanterior Estadecisdosobreavancarou tentarumanova
respostastadiretamenteelacionadaa logicado jogo, visto querespostagrradadevam
aperdade pontos(ou vidas)e respostasorretadevamaum bomresultaddinal.

4.2. A especificacaalo conteudodasquestdes

O contetudadasquestfegjuecomporéaanimacadqo jogo) é especificademum arquivo
XML, cujaestruturaé descritapeloesquemanostradanaFigura4(a).

=xs:schema xmlnsxs="http:/fwww w3.org/2001/XMLSchema"=
=xs:element name="exercicios">
<xs-complexType:=
| <xssequences
P <xsielement ref="exercicio” minOccurs="2" maxOccurs="unbounded"/>
| </xsisequence>
</xs:complexType=
<fxselement>
<xs:element name="exercicio">
=xs:.complexType=
X5 5eqQUENCce>
| =xs-element ref="alternativa” maxOccurs="unbounded"/>
/x5 sequences
=xs:attribute name="pergunta” type="xs:string" use="required"/>
<xs:attribute name="resposta” type="xs:byte" use="required"/>
<xs:attribute name="dica” type="xs:string" />
<xs:attribute name="solucac” type="xs:string"/=
</xs:complexType=
<:.-’xs:e|ement>|
<xs:element name="alternativa">
<xs:complexType=
! exs:attribute name="numera” type="xs:byte" use="required"/>
i <xs:attribute name="texto" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType=
=/xs element=
<fxs:schema=

Figura 4: Estrutura dos arquivos .XML, definida em um XML Schema. Os ar-
quiv os .XML séo interpr etados pela implementagcdo em FLASH.

Obsenandoo esquemaota-sequeexistemdoiselementogjuepossuenarestri-
cdodeocorrénciaglimitadas: <exercicio> e <alternatva>. Essacaracteristiczonfere
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ao Modulo de Autoria a possibilidadede aceitara insercéode exerciciose alternatvas
semrestricdode quantidade Além disso,0 esquemaexige, paraalcancarconformidade
emumdocumentoXML correlato:

e aespecificacaaosvaloresqueinstanciamos atributos “pergunta’ e “resposta”,
porqueo primeiroatributo dasentidoa existénciado exercicioe 0 sggundoé usado
nalégicadeimplementacédalo jogo quecompdema animacace tambémpermite
o calculodo desempenhdo jogador;

e aespecificacadde pelomenosduas‘alternatvas”, paraguesetenhaum ambiente
minimo pararealizacaalasescolhaglo jogador

A fim de possibilitara formatac&odos textos que instanciamos elementose
atributosdo tipo string, viabilizandoa insercaade imagens;links”, quebragdelinhase
formatacaalefonte (coresnayrito, italico e sublinhado)foi especificadamalinguagem
basead@mHTML. O diferencialdestaespecificacdé queossimbolos‘<” “>" devem
sersubsituidospor“*[*” e“*]*”, parandocausaconflitocomosdemarcadoresspeciais
dalinguagemXML. Restricdessemelhanteso uso de aspasduplase barrainclinada
devemtambémserobsenadas.

4.3. A légicado jogo

O ODA é compostgordoisambientegou cenas)disponibilizadosaoalunoemmomen-
tosdiferentesdurantesuainteragdacoma animagao O primeiro,compostgor trésabas
(Figura3(a))é ondeo alunointeragdendoaspeiguntasalternatvase dicase escolhendo
umaalternatva queele achacorreta. O segundo, compostgoor duasabas(Figura3(b)),
possibilitaapenasa visualizacaodos resutadcs do jogo (desempenhalo aluno) e das
resolucbeslaspelguntas.

A implementacdala animacacé preparadgaraanalisaro arquvo XML onde
estadmspemguntagdojogoedeterminan “nimerodevidas”dojogadorapartirdonamero
de elementos<exercicio>. Na implementacaatual, 0 nimerode vidas é metadedo
namerode peilguntas.Durantea interagcdocom o jogo, o jogadoré tentarespondecada
umadaspeguntas sendoqueseumaalternatva erradagé escolhidap jogadorperdeuma
vida e é avisadoquepodeoptarpor tentarmarcaroutraalternatva ou por avancarparaa
proximapeigunta. Sea alternatva escolhidaor a correta,0 jogadorganhaumavida e a
animacadiberaa proximapermgunta.O jogadorpodecontinuarjogandoenquantqossuli
vidas. O jogo terminaquandoo jogadorpassgor todasasperguntasou quandoasvidas
do jogadoracabam.Em ambosos casoso jogadortem acessao segundoambientedo
ODA (resultado® resolucdes).

5. Um exemplocompleto

Estasecaoapresentaim exemplodo mapeamentale um exercicio, classicamentapli-
cadoaosalunosnaformaimpressgtradicional),parao ambienteda animacaoyia Mo-
dulo de Autoria. Trata-sede um exerciciode QuimicareferenteaosEstadogisicosda
Agua.

A formatradicionalde apresentacadesteexercicioé mostradana Figura5. O
mesmoexercicioinseridodentroda animacécé mostradona Figura6. No casodaani-
macaoforam criadosdois elementosa mais: um conjuntode dicase a apresentacada
solucéo.
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Qual sequéncia de palavras descreve os fendmenos representados na figura abaixo e completa as lacunas em branco:

Ex—
>

A

=]
4’*“4:3
pir=al]

F Y

Figura adaptada de http://www.colegioweb.com.br

1) A-Liquefagio, B- Gaseificagio, C- Gelificagio, D- Liquefagio ou Converséo a agua e, E- Fluidificagio.
2) A- Liquefagao, B- Evaporagao, C- Solidificacao, D- Condensagéo ou liquefagao e, E- Sublimagéao.

3) A-Derretimento, B- Gaseificagio, C- Congelamento, D- Condensacéo ou liquefagéo e, E- Sublimagéo.

4) A - Liquefagéo, B- Gaseificagdo, C- Gelificagéo, D- Liquefagéo ou Conversio & égua e, E- Fluidificacéo.

5) A- Liquefagio, B- Gaseificagio, C- Gelificagéo, D- Liquefagio ou Conversédo a agua e, E- Fluidificagéo.

Figura 5: Apresenta¢ &o tradicional do exercicio que foi mapeado para o ODA.

[ R pr— [ —

1) Aalternativa 16 a correta,

Qual sequéncia de palavras descreve os fendmenos Figura adaptada de http://www.colegioweb.com.br.
representados na figura abaixo e completa as lacunas em branco?

Analise as altemativas abaixo e responda qual é a correta usando a

= " A 2) Aalternativa 2 é a correta.

M v = .
{%}7 b 4 1) A-Liquefagdo, B- Gaseificacdo, C- Gelicagdo, 5) Aatomatva s éa coneta
&< & gj}b D- Liquefagéio ou Converséo a agua e, E- Fluidificagéo.
e
+ - T, 2)  A-Liquefagéio, B- Evaporacéo, C- Solidificaco, D- 4) A altsrativa 4 & a correta
Condensagéo ou iquefagéo e, E- Sublimagdo,
= G *
>
Im— |

3) A-D B- &0, C- C D- 5) A alternativa 5 é a correta.
Condensagéo ou liquefagéo e, E- Sublimagao,

Restam 3 vidas Pergunta 1/5 Restam 3 vidas Pergunta 1/5 Avangar Restam 3 vidas Pergunta 1/5
- . . o . :
(a) Iniciodoenunciado.  (b) Continuaéodo enunciado. (c) Alternativas.
- Alternativas - - - - -
A) Passagem do estado sélido para o liquido. 3
50 ou hque'a;ao e E-
Perguntas: 5/ 100%
B) Passagem do estado liquido para o gasosos. Acertos: 4 / 80% 4)  A-Liquefacéo, B- Gaseificagio, C- Gelificacéo, D-
) Bt 4o amsas s pare esid Erros: 1/20% Liquefagéo ou Converso & dgua e, E- Fluidificagéo.
Néo respondidas: 0/ 0% 5) A-Liquefagdo, B- Gaseificagéo, C- Gelificagéo, D- Liquefagic
D) Passagem do estado gasoso para o liquido. Vidas Iniciais: 3 ou Convers&o & 4gua e, E- Fluidificago.
Vidas Finais: 5
E) Passagem do estado s¢lido para o gasoso ou do gasoso para o Solugéo: Altemativa Correta: 2) A- Liquefagdo, B- Evaporaco, C-
D- ou liquefagdo e, E-
Acertos NN Numero de tentativas: 1
Eros [N Acertou
Nao respondidas
Restam 3 vidas Pergunta 1/5

Figura 6: Telas referentes a execucdo da animacdo. Em (a), (b), (c) e (d) s&o apre-
sentados momentos de interagdo com o primeir o ambiente do jogo. Em
(d) e (e) sdo mostr adas as telas finais do jogo, acessiveis depois que o
jogador passa por todas as questdes.

O trechodo documentoXML correspondentaoexerciciodiscutidonestasecéo
€ mostradona Figura7. A construcaado documentoXML ¢é a acdoque deve serexe-
cutadapeloprofessompara,defato, procedelcomo mapeamentdo exerciciotradicional
parao exerciciono ODA. Esteprocedimentaxige, no atualestagiode desemolvimento
desterabalho,queo professoediteum arquio texto, inserindoosvaloresdoselementos
XML e de seusatributos dentrodasdevidas marcacfe® com a indicacaoexplicita de
caracteristicade formatacaaa partir do usode caracteregspeciaisie formatacao.Por
exemplo: parainsercaode umafigura(linha 6) é necessariasaros conjuntosde carac-
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teres*[*img src=" e '*]* . Essaforma de interagdocom o sistemage aindaprovisoria
e constitui-secomo uma daslinhas de trabalhoem desemolvimento paramelhoriado
Mdédulo de Autoria.

<?xml versicn="1.0" encoding= "Unicode™ 2>
<exercicios>
<exercicio

pergunta= "Qual sequéncia de palavras descreve os fenSmenos representados na figura abaixo e completa as lacunas em branco?]
#[*img src="ciclo.jpg'/#]* *[*br /*]% %[*br f#]* %[+br /#]# #[+br /%]% *[#br [*]% #[%br /*]#% *[*br f+]% *[*br /+]* #[+br
f*]% *[*Dr f*]* *[*br /*]*

Figura adaptada de *[*u*]*http://wwWw.colegioweb.com.br*[*/u*]*.

Inalise as alternativas abaixoc e responda qual € & correta usando & aba *[*b*]*ALTERNATIVAS* [*/b*]*.

1) B- Liquefacdo, B- o, D- Liquefagdo ou Conversdo 4 agua e, E- Fluidificacdo.

2) BA- Liguefaca D- Condensagdc ou liquefacdc e, E- Sublimagdo.

o, D- Condensa ou liquefacdo e, E- Sublimacgdo.

D- Liquefacéo onverséo & agua e, E- Fluidificagéo.

5) A- Liquefagdo, B- Gaseificagéo, C- ;elificagé:, D- Ligquefacdo ou Conversdo & agua e, E- Fluidificagdo. ™

resposta="2"

dica="RA) Paasagem do estado sblido para o liguido.

B) P do estado liquide para o gasosos.

C) Passagem do estado liguide para o sblido.

D) Passagem do estado gasoso para o liquido.

E) Passagem do estado sélido para o gadc3c ou do gascsc para o 3olido.'

gsolucac=' Alternativa Correta: 2) A- Liquefagdo, B- Evaporagdo, C- Solidificagdo, D- Condensagdo ou liquefagdo e, E-
Sublimagdo.'>

<alternativa numero="1" texto=" A alternativa 1 & a correta.'/>
<alternativa numero="2' texto=" A alternativa 2 & a correta.'/>
<alternativa numerc='3' texto=" A alternativa 3 € a correta.'/>»
<alternativa numerc="4' texto=" A alternativa 4 € a correta.'/>»
<alternativa numerc='5' texto=" A alternativa 5 & a correta.'/>

</exercicio>

Figura 7: Documento XML correspondente a inser ¢do de um exercicio dentro do
ODA.

6. Consideracbed-inais

Nesteartigofoi apresentado Médulo de Autoriadeumambientedeapoioaconstrucae

gerenciamentdeObjetosDigitaisdeAprendizagemNo contexto do artefatode software
aqui descrito,o0 ODA se constitui como anima¢cdesomputacionaigjue implementam
um jogo do tipo “quiz”. As pelguntasdo jogo sdo,narealidade exerciciostradicionais
mapeadoparao conteto do ODA, conferindoa elesum caraterlidico e aderenteao

ambientedigital, potencialmenteontribuindo paraque o aluno se interessemais pelo

assunta seraprendido.

O diferencialda abordagemmplementadanesteModulo de Autoria é queela
forneceao professorum ambienteondeele podecolocar de maneiramaismodernaos
exerciciosque ele ja trabalhacom seusalunos. Trata-se portanto,de umaferramenta
complementaa outrassimilares,asquaisinseremum contexto novo aotrabalhoeduca-
cional quandoapresentanum ambientesofisticadoparaelaboragéale novos exercicios
ou novasatividadesdidaticas.

O Modulo de Autoria estaaindaem desemolvimento. Emboraele ja possaser
usadopor professoregpoisja estacompletoe funcional,aindaprecisasermelhoradeem
doisquesitosnosquaiso grupode deserolvimentocorrelatoja vemtrabalhando:

e a maneiracomo o usuarioprofessorinteragecom o software parainsercédodos
exerciciosaindandosegue umalinha de interfacede usuario. E necessari@riar
um ambientegraficoquepermitaao professoinserire formataros elementogjue
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constituemo exercicio (texto, imagense links) a partir de umainterfacedo tipo
“whatyouseewhatyouget’, comoasinterfacespresenteemsoftwarede edicéo
detexto maiscomumentaisadosojeemdia,

e alterarainterfacegraficadaanimacaaesultantea fim de melhorara atratvidade
dojogo parao jogador- aluno.

A partir da conclusdodas melhoriassupracitadasp Modulo de Autoria sera
disponibilizadaaopublicogratuitamenteatendend@aosobjetvosdo GovernoFederade
estimulara popularizacaala ciénciae tecnologiae de promover amelhoriadaeducacéo
cientifica. Esteprojetotem o apoiodo Ministério de Ciénciae Tecnologia(MCT) e ao
ConselhdNacionalde Pesquis& Desenolvimento(CNPQ).
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