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RESUMO

Este trabalho objetiva apresentar como os docentes veem o0 uso das técnicas de brainstorming,
metafora e prototipagdo no processo de criacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) na
Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo (UNIVESP). Essas técnicas foram utilizadas na
producéo de recursos educacionais na disciplina de Estudos da Atmosfera, Geosfera e Hidrosfera,
do curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais e Matematica. Metodologicamente, partiu-se de
pesquisa bibliografica complementada por uma entrevista realizada com a docente responsavel pela
disciplina. Como resultado, foi verificado que a producgéo de recursos educacionais abertos utilizando
as técnicas citadas foi vista de forma positiva pela docente, principalmente nos seguintes aspectos:
a) troca de ideias entre todos os envolvidos no processo durante o brainstorming; b) o uso da
metéafora para auxiliar a equipe de criacdo a compreender a melhor forma de apresentar o contetdo
dentro do recurso; ¢) a visualizacédo da ideia materializada de forma funcional dentro do protétipo, a
fim de facilitar as validacdes.
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1 Introducéo

Um Recurso Educacional Aberto (REA) abrange, intrinsecamente, trés conceitos. E um
“recurso”, ou sgja, trata-se de umaferramenta ou artefato que auixilia em determinado
procedimento; é “educacional”, faz parte do processo de ensino-aprendizagem; e é “aberto”, o
gue, em termos contemporaneos, engloba questdes sobre acesso e direitos de utilizar, reutilizar,
revisar, adaptar e redistribuir o material. Esse Ultimo conceito, inclusive, é a caracteristica
principal que diferenciaos REA de outros materiais educacionais disponibilizados na rede,
justamente porque potencializa o compartilhamento de conhecimentos (SANTOS, 2012).

Atendendo a sua premissa de conhecimento como bem publico, a Universidade Virtual do Estado
de S&o Paulo (UNIVESP) desenvolve REA como material complementar as disciplinas que
oferece. E nesse fundamento - disseminag&o de conhecimentos - que o presente trabalho se
justifica, umavez que os REA surgem com a proposta de “ disseminagdo ampla e irrestritado
conhecimento (principalmente agquele gerado com financiamento publico)” (MULLER, 2012, p.
104).

Os contetdos abordados em um REA na UNIVESP séo definidos por uma equipe
multidisciplinar: docentes das disciplinas, equipe de Design Instruciona e equipe de Arte, que
discutem o potencia do recurso para a aprendizagem do aluno. O referido processo encontra
respaldo nas técnicas de brainstorming (ALVES; CAMPOS; NEVES, 2007; VIANNA et al,
2012), no uso de metafora (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; OKADA; LESLIE, 2012) como
elemento para a aproximacao de ideias entre 0s envolvidos na criacdo de REA e na prototipacéo
(VIANNA et al, 2012), como elemento de comunicag&o entre as equipes envolvidas. Esta
parceria objetivaidentificar como os docentes veem o uso das técnicas que apoiam a criacdo de
REA na UNIVESP. Para atingir o que se propde, a base metodol 6gica é de cunho qualitativo e
descritivo, e se vale de pesqguisa bibliogréfica e entrevista com a docente que participa do
processo, conforme seré detalhado mais a frente.

2 Referencial tedrico

A definicdo do termo Recursos Educacionais Abertos é cunhada por diversos autores, o que leva
avariadas interpretactes e constantes atualizacoes. Este trabalho assume a defini¢cdo apresentada
pela Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO, 2012):
“REA s30 materiais de ensino, aprendizagem e investigacdo em quaisquer suportes, digitais ou
outros, que se situem no dominio publico ou que tenham sido divulgados sob licenca aberta’.

Os REA produzidos pela UNIVESP sdo disponibilizados para acesso, uso e redistribuicéo
gratuitos por terceiros. O seu processo de producdo envolve o uso de trés técnicas: brainstorming,
metafora e prototipacdo. Essas técnicas, que apoiam o processo de criacdo de REA, sdo
comumente empregadas no desenvolvimento de jogos e tém sido também adotadas pelas equipes
da UNIVESP. A seguir, ha uma tabela que abarca quais atividades ou questdes norteadoras estao
envolvidas em cada técnica.



Tabela 1. Técnicas que apoiam as questdes norteadoras ha producéo de REA na UNIVESP

TECNICA ATIVIDADES/QUESTOES NORTEADORAS

Brainstorming Que conhecimentos, habilidades e atitudes precisam ser
desenvolvidos por meio do recurso?

Como o contetdo & mapeado, estruturado e sequenciado?

Quais sdo as midias mais apropriadas para a apresentacao
do conteudo?

Como se da a organizagédo social da aprendizagem?
Metafora Quais elementos graficos compdem a interface?

Qual é o grau de interatividade entre o aluno e o contetudo proposto?

Qual é o grau de interatividade entre alunos por meio do recurso?
Prototipacao A ideia esta representada de forma correta?

Houve algum prejuizo conceitual na prototipacéo da ideia?

A ideia desenvolvida funcionara conforme o esperado?

Existe alguma funcionalidade secundaria a ser implementada?

Quais funcionalidades primaras podem ser melhoradas?
Como melhora-las?

Essas técnicas serdo descritas detalhadamente, a fim demonstrar sua utilidade e viabilidade
prética.

a) Brainstorming: caracteriza um conjunto de técnicas criativas que geram um grande nimero de
ideias (ALVES; CAMPOS; NEVES, 2007; VIANNA et al, 2012). Em umatraducgo livre,
brainstorming significa “tempestade de ideias’. A técnica é conduzida em grupo, moderada por
um responsavel gue estimula a criatividade dos participantes, sem deixar que 0 grupo percao
foco para a proposta do tema. Durante uma sesséo de brainstorming, € comum que 0s
participantes avancem do processo de andlise para a etapa seguinte de design. A cocriacdo dos
participantes deve ser estimulada, visto que uma “ideia pode ser combinada, adaptada,
transformada e desmembrada em muitas outras por qualquer um daequipe” (VIANNA et a,
2012, p. 102). Essas sessdes podem gerar novas ideias, eventualmente organi zadas pela equipe
em um “cardapio deideias’, que pode incluir comentérios relativos as ideias, eventuais
desdobramentos e oportunidades para a criagdo de novos REA (VIANNA et a., 2012).

b) Metéfora: todo REA acontece a partir de uma representacdo gréfica, que engloba objetos,
interacOes e ideias, gerando, dessa forma, um significado ao recurso (SALEN; ZIMMERMAN,
2004). Essa representacdo grafica é a metéfora. De acordo com Okadae Leslie (2012), o objetivo
da metéfora é organizar e tornar o recurso educacional compreensivel atodos os envolvidos
desde suafaseinicia de desenvolvimento. A partir do momento em que a metafora € definida,
torna-se mais facil identificar possiveis lacunas (de navegagdo, de interacéo e de elementos
gréficos) no recurso educacional e ter umavisao mais concreta de seu funcionamento. Ou sgja, 0
uso da metéfora contribui para o didlogo entre os profissionais envolvidos na producéo de um



REA, de forma que a estrutura do recurso fique clara paratodos. Essa técnica € importante
porque é ela que baliza a construcdo do prot6tipo, indicando os elementos essenciais para que o
REA se materialize.

¢) Prototipacao: essatécnicavisa auxiliar as equipes navalidacio das ideias geradas. O protétipo
€ amaterializacdo de umaideia, ou sgja, representa a passagem do abstrato para o fisico de forma
arepresentar arealidade - mesmo que simplificada - e permite que as equipes realizem as
validacBes (VIANNA et al., 2012). O uso de protétipos € necessdrio paradar formaaideia. Do
ponto de vista das equipes de criagdo, € umatécnica Util paravisualizar o funcionamento do REA
e realizar 0s gjustes necessarios ainda durante o processo de desenvolvimento. O teste de um
prototipo pode envolver ou ndo usuérios finais (alunos) e ser realizado em um laboratério ou até
no ambiente final onde o recurso educacional sera usado. No contexto apresentado neste trabal ho,
asinteracOes de teste, acontecem em um ambiente interno, no qual apenas a equipe de criagdo e
docente acessam o protétipo.

3 Procedimentos metodol 6gicos

Tendo em vista a natureza deste trabalho (relato de experiéncia), aponta-se inicialmente seu
caréter qualitativo que, de acordo com Pereira (2004), consiste nainvestigacéo de eventos
qualitativos por meio de referenciais tedricos apropriados e com oportunidade, sempre com
ponderacao, para a manifestacdo da subjetividade daquele que arealiza. Inserido neste contexto,
classifica-se este trabalho também como de cunho descritivo, umavez que tem foco em observar,
registrar, analisar, classificar e interpretar os dados, de forma a conseguir identificar as relacbes
entre as variaveis propostas (ANDRADE, 2010).

Como técnicas de coleta de dados, evidentemente, parte-se da pesquisa bibliogréfica, que
consiste no ponto inicial de qualquer pesquisa. Assim, por meio da adequada escolha e
delimitacéo do tema, dalocalizacdo e coleta das informagdes, da sua documentacdo e selecéo,
bem como da redacéo das partes (ANDRADE, 2010), foi possivel tragar todo o embasamento
tedrico do trabal ho.

Assim como a pesquisa bibliogréfica, a entrevista € umatécnica ja consagrada na ciéncia, de
forma que, neste trabal ho, teve como finalidade discutir e identificar opini&es sobre fatos ou
fendbmenos. Destaforma, o tipo de entrevista aqui empregada foi afocalizada, nas palavras de
Andrade (2010), uma vez que houve um roteiro com os principais topicos alimentado por outras
perguntas que possuiam o intuito de aprofundar o tema ou esclarecer pontos obscuros.

Os REA gue foram desenvolvidos e que serviram de base para o relato deste trabalho séo: @)
Infogréfico “Placas Tectonicas’, que possui um mapa interativo paraidentificagdo das placas
tectdnicas, seus movimentos e suas fei¢des, além de um quiz sobre o assunto; b) Infogréfico
“Camadas atmosféricas’, cujo intuito € mostrar as camadas atmosféricas e o que existe em cada
umadelas, por meio da decolagem de um foguete; ) Jogo “Qual mineral sou eu?’, que consiste
em um jogo no qual sdo dadas dicas ao usuario para que ele descubra, a partir dai, de qual
mineral setrata; e d) Mapa“Paredes que guardam a Histéria’, que apresenta de maneira
interativa um roteiro turistico no centro de S&o Paulo para observagdo das rochas utilizadas nas
construcdes.Todos faziam parte da disciplina Estudos da Atmosfera, Geosfera e Hidrosfera,
coordenada pela professora entrevistada para a construgdo deste relato.



Para que a entrevista possa gerar dados relevantes, é necessario que seja feita de forma plangjada,
obedecendo a um roteiro previamente estabelecido, de acordo com os objetivos da pesguisa
(ANDRADE, 2010). Dessa forma, elaborou-se a seguinte estruturainicial de perguntas,
complementada sempre que necessario durante sua ocorréncia: a) “A técnica de brainstorming foi
eficiente para a criacéo dos recursos educacionais?’; b) “Vocé se sentiu confortavel para
participar do brainstorming com a equipe?’; c) “ 2V océ se valeu de metaforas para comunicar a
ideia do recurso educacional aberto?’; d) “A ideia proposta, com a ajuda da metafora, foi
desenvolvida adequadamente pelas equipes de criacdo (Design Instrucional e Arte)?’; e e)
“2Como vocé avalia 0 uso do prot6tipo para comunicagdo daideia concebida para o recurso
educacional aberto?’. A finalidade da entrevistafoi explicada a docente, que aceitou concedé-la
deformaoral. A entrevistafoi gravada e os registros posteriormente transcritos.

4 Apresentacdo e discusséo dosresultados

A fim de apresentar e debater os resultados, o processo de construgdo dos REA na UNIVESP
engloba as trés técnicas descritas anteriormente conforme ilustrado na Figura 1. E um processo
gue pode ser continuo e iterativo, a depender das necessidades de cada projeto.

Figura 1. Aplicacdo das técnicas de brainstorming, metafora e prototipacéo na criagdo de REA
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O processo tem inicio com a técnica de brainstorming, ou seja, com a geracdo dasideias. A
técnica da metéfora ocorre em um segundo momento, a partir das ideias geradas. Definida essa
representacdo gréfica, passa-se a sua materializagdo, por meio da prototipacéo. Mudancas de
rumo ou adequaces, tanto na técnica da metéfora quanto da prototipacdo, podem levar aum
novo brainstorming, cujo passo seguinte sempre é a met&fora. De prototipagdo, também é
possivel, se necessario, retornar para a reelaboragdo da metéfora, que gerard um novo prototipo.

Assim, partindo do brainstorming, docente e equipes de criagdo se reuniram presencialmente para
discutir e analisar ideias, viabilidade de implementacéo e usabilidade dos REA que estavam
sendo propostos. O uso dessa técnicafoi bem visto pela docente, que considerou vélida atrocade
ideias entre todos os envolvidos. Sua manifestacéo foi: “ Eu ndo senti uma lideranca ou um
caminho restrito, foi muito aberto e todos pensaram juntos. Enquanto um falava sobre umaideia,
outraideia aparecia e, assim, modificava a primeira até chegarmos a um ponto comum. Foi todo
um processo trabalhado em conjunto, ndo com apenas uma pessoa’.

Outro aspecto considerado positivo pela docente neste quesito foi a percepcéo de ganho de
tempo. Em apenas uma reunido, foi possivel pensar em ideias paratodos os REA, que maistarde
foram lapidadas durante a confeccéo dos recursos. Comumente, cada REA geraria uma reuniao



especifica, aém de outros contatos posteriores para cada recurso em particular. Assim, o tempo
gasto no inicio do processo durante a sessdo de brainstorming pdde ser revertido em tempo de
criagdo de interface e desenvolvimento do recurso.

O brainstorming também foi importante para definir aspectos que seriam considerados, mais
adiante, no processo de criag8o. Definiu-se, por exemplo, que alguns recursos educacionais
teriam um personagem. 1sso gudou na criacdo de vincul os entre o estudante e o contetido. O
personagem escol hido, posteriormente, foi o escritor francés Jilio Verne, por sua contribuicéo
literaria sobre as ciéncias. Definiu-se, também, o mote dos recursos. Em outras palavras, definiu-
se, por exemplo, que as placas tectbnicas seriam apresentadas em forma de infografico (por ser
em um momento maisinicia dadisciplina, de forma que era necessério dar ao aluno contelidos
para o desenvolvimento de atividades) e que o recurso dos minerais seria um jogo (ja que seria
utilizado, na disciplina, apos a explanagdo dos contetidos que servem de base para responder as
demandas do jogo). Com essa defini¢do, a docente conseguiu pensar nas metaforas que utilizaria
para comunicar de formamais clara o universo representacional que geraria significado parao
recurso educacional.

O uso da metafora auxiliou na comunicacdo de ideias entre docente e equipes. Como 0s recursos
abordavam temas que n&o eram de dominio da equipes de produgéo, o uso da metéforafoi de
grande valia, segundo a docente, para que designersinstrucionais e designers de interface
pudessem compreender a melhor forma de apresentar o contelido dentro do recurso.

Ao ser perguntada se o uso da metéforafoi positivo, a docente respondeu que “ as vezes 0
designer ndo pensa sobre a nogéo dos processos geol 6gicos e muitas vezes é dificil fazé-lo
entender aimportancia dos detalhes nos desenhos e no recurso; a metaforaai é extremamente
importante”. No recurso educacional “Que mineral sou eu?’, por exemplo, a metéfora utilizada
pela professorafoi o jogo “Perfil”, no qual os participantes recebem dicas para descobrir um
personagem. Utilizando esse mesmo principio, o recurso utilizou cartas nas quais haviam dez
dicas com as caracteristicas de um determinado mineral. Com aleitura das dicas, os alunos
deviam descobrir a que mineral a carta se referia. Segundo a professora, nesse caso, COmo
exemplo, o uso da metéforatambém foi importante pois tornou capaz a comunicagdo daideia
entre equipes com diferentes conhecimentos prévios. “[...] E maisfécil partir de algo do
conhecimento das pessoas’.

Figura 2. Metéfora utilizada no Jogo “ Qual mineral sou eu?’

1. Sou um mineral que n3o pertence 3
familia dos silicatos.

2. Meu habito é cubico.

3. Meu brilho & metélico.

4. Meu trago & preto.

5. Sou um sulfeto.

6. Sou também chamado "ouro dos
tolos",

7. Minha cor é amarelo latdo.

8. Sou também mineral de minério.

9. Sou utilizado para fabricar dcido
sulfarico.
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A prototipacdo foi a tltima técnica utilizada no processo, por meio daqual foi possivel
materializar as ideias geradas com atécnica de brainstorming e explicadas por meio do uso da
metafora. Nesse momento, as equipes de criacdo apresentaram a docente o layout escolhido e 0
funcionamento do recurso. Esses prot6tipos foram apresentados em formato HTML, em um link
nainternet, por meio do qual a docente realizou as validagtes. As sugestes de alteracdo eram
aplicadas ao protdtipo, gerando novas versdes, encaminhadas a docente para novas validacoes.
Um exemplo de REA cujo protétipo teve vérias validagdes foi o infogréfico “Placas Tecténicas’,
justamente por terem sido utilizadas imagens e animagdes de processos morfol 6gicos que
necessitavam de aprovacdo para que fossem corretamente disponibilizadas.

Quando perguntada sobre a técnica de prototipagdo, a docente se mostrou favoravel a sua
utilizacdo na producdo de REA. Segundo a docente, foi possivel discutir “o que eraimportante
mostrar e quais as possibilidades de mostrar, tudo sempre partiu de um desenho em escalas
diferentes’.

Figura 3. Protétiposinicia e final do infogréfico “Placas Tectonicas’
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Depois de aprovados pela docente, os REA foram disponibilizados em um link nainternet e
divulgados para os alunos da disciplina Estudos da Atmosfera, Geosfera e Hidrosfera. Apés a
divulgac&o para os alunos da disciplina, os recursos educacionais foram divulgados no site e nas
redes sociais dainstituicdo, de forma que pudessem ser acessados e compartilhados por qual quer
pessoa. Os resultados relacionados ao uso e a contribuicéo destes REA, junto aos estudantes,
serdo discutidos em um trabal ho seguinte.

5 Consideracfesfinais

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre o0 processo de produgdo de REA na
UNIVESP. Para apoiar o processo de desenvolvimento criativo, foram utilizadas trés
ferramentas: brainstorming, metafora e prototipacdo. O objetivo foi apresentar como os docentes
veem o uso dessas ferramentas no apoio ao processo de criagdo de REA na UNIVESP.

M etodol ogicamente, realizou-se uma entrevista com a docente responsavel pela disciplina
Estudos da Atmosfera, Geosfera e Hidrosfera, para a producéo dos seguintes REA: Infogréfico
“Placas Tectonicas’; Infogréfico “ Camadas atmosféricas’; Jogo “Qual mineral sou eu?’; Mapa



“Paredes que guardam a Histéria’. Como resultados, verificou-se que a producéo de recursos
educacionais abertos utilizando as técnicas de brainstorming, metéfora e prototipacéo foi vistade
forma positiva pela docente entrevistada. As principais contribui¢des dessas técnicas, segundo a
docente foram: &) troca de ideias entre todos os envolvidos no processo de criacdo do recurso
durante o brainstorming; b) o uso da metafora para auxiliar a equipe de criacdo a compreender a
melhor forma de apresentar o conteido dentro do recurso; ¢) a visualizagdo daideia materializada
de formafuncional dentro do protétipo, de forma afacilitar as validagdes durante o processo.
Pretende-se, em trabalhos futuros, analisar de que forma os REA produzidos pela UNIVESP
auxiliaram o processo de ensino-aprendizagem da disciplina Estudos da Atmosfera, Geosferae
Hidrosfera, ouvindo-se, paraisto, 0s alunos que cursaram esta disciplina.

Por fim, tendo em vista que um dos motes dos REA é sua capacidade de remixagem e novas
utilizages, aponta-se a necessidade de mais estudos sobre o assunto de forma que se possa
apontar e discutir, por exemplo, efetivas adaptactes e redistribuicdes dos REA, e como estes
processos se dédo. Afinal, por ser um recurso aberto, de uso gratuito, também deve haver foco no
adequado uso intencional educativo dos materiais, e ndo mais apenas a sua producéo.
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