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Abstract. This paper discusses a model of production for learning objects,
which aims to maximize the pedagogical quality of these digital materials. The
study presents an experiment on the production of a learning object in the field
of mathematics developed by a research group of University Federal do
Ceard. It analyzes the processes associated with the steps of creating the LO
with the collaborative work of various groups which composes the team.

Resumo. O presente artigo discute um modelo de producdo de objetos de
aprendizagem [OA], que visa maximizar a qualidade pedagdgica desses
materiais digitais. Seré apresentada uma experiéncia sobre a produgdo de um
objeto de aprendizagem na &rea de matematica desenvolvida por um grupo de
pesquisa da Universidade Federal do Ceara. Sdo analisados 0s processos
associados as etapas de criacdo do OA com a participacdo colaborativa dos
diversos grupos que compde a equipe.

1. Introducéo

A utilizacdo das tecnologias na escola auxilia no processo de ensino e aprendizagem,
favorecendo a representagdo e comunicagdo do pensamento, resolugéo de problemas e
desenvolvimento de projetos. Por esses motivos, é cada vez maior a producdo e
disponibilizacdo de materiais digitais para ajudar professores e alunos nas atividades
escolares.

No Brasil, a Rede Interativa Virtual de Educagdo [RIVED'], um programa da
Secretaria de Educacdo a Distancia - SEED, fomentou a producdo de mddulos
educativos apoiados em objetos de aprendizagem para serem integrados ao curriculo do
ensino médio, de modo a ampliar as ferramentas de ensino-aprendizagem disponiveis
para professores e alunos [Nascimento; Lima et al 2007]. Mais recentemente, o0 MEC
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criou o Banco Internacional de Objetos Educacionais?, um repositorio que ja catalogou
6.912 materiais digitais na forma de imagens, videos, animagdes, simulacfes entre
outros.

O grande numero de materiais disponiveis ressalta a importancia de se pensar na
qualidade pedagogica e técnica, desde a producdo dos mesmos, de modo que possam
fornecer suporte ao professor e permitam aos alunos desenvolverem estratégias e
ligagGes com os objetivos de estudo [Prieto et all, 2005].

O presente artigo tem como objetivo analisar um modelo de produgéo de objetos
de aprendizagem, que visa maximizar a qualidade pedagdgica desses materiais digitais.
A andlise sera baseada no desenvolvimento de um objeto de aprendizagem no Grupo de
Pesquisa e Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem -
PROATIVA® mostrando desde a concepgdo até sua implementacdo nas escolas.
Iniciaremos mostrando o conceito e a importancia destes objetos para aprendizagem a
partir de pesquisas ja realizadas. Em seguida apresentaremos os métodos adotados para
acompanhar a producdo, seguido dos resultados da andlise. Ao final, serdo apresentadas
as conclusdes e sugestdes para trabalhos futuros.

2. O que sdo Objetos de Aprendizagem [OA] ?

A producdo de materiais didaticos digital de apoio & aprendizagem se tornou cada vez
mais pesquisada nos meios académicos. O que observamos atualmente é a vasta
producdo de software e sites com atividades e/ou jogos pedagdgicos, muitos deles com
fins comerciais e sem contextualizagdo com o curriculo escolar.

Alguns pesquisadores tém buscado alternativas para a produgdo de materiais
digitais que fornecam suporte a aprendizagem, possam ser produzidos de forma rapida e
com os quais os professores ndo levem muito tempo para planejar suas atividades
[Castro-Filho, 2008a; Wiley, 2000, IEEE, 2000]. Estes materiais, produzidos com
objetivos educacionais, podem assumir diversas formas, dentre as quais a de objetos de
OA.

Os OA podem ser compreendidos como materiais digitais usados para apoiar 0s
processos de ensino-aprendizagem. Para Castro-Filho (2007, p. 2), os OA devem
“focalizar em um objetivo de aprendizagem Unico, isto é, cada objeto deve ajudar 0s
aprendizes a alcancar um objetivo especificado”. Dentre outras caracteristicas dos OA,
citamos o tamanho pequeno [granularidade], os metadados, que permitem a fécil
catalogacgdo e recuperacdo e também a capacidade de reutilizacdo tanto técnica quanto
pedagdgica. Na proxima secdo apresentaremos alguns modelos de producédo de objetos
de aprendizagem.

3. Modelos de producéo de objetos de aprendizagem

Na literatura ndo sdo muitas as metodologias disponiveis direcionadas especificamente
para o desenvolvimento de OA. No ambito nacional, pode-se destacar as metodologias
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Labvirt, Rived, Quimtic, LOA e Sophia. J& no internacional, destacamos as
metodologias DART, MIDOA, UAA, LOCoMo. A seguir, é detalhado cada um dos
modelos supracitados.

O Modelo Labvirt foi desenvolvido pelo Laboratério Didatico Virtual [LabVirt,
2009], para producdo de objetos voltados para o ensino médio, com foco nas &reas de
quimica e fisica. Em sua equipe encontramos: alunos de escolas publicas, professores,
designers gréficos e programadores. Cada ator é responsavel por compor uma equipe e
essa responsavel por desenvolver uma atividade. Dessa forma, professores e alunos
formam a equipe pedagdgica responsavel por determinar, em conjunto, o conteudo a ser
abordado. Os designers graficos sdo responsaveis pela contextualizacdo do conteido a
partir da criacdo de roteiros e cenédrios. Por fim, a equipe técnica, composta por
programadores.

Outro modelo é a Rede Interativa Virtual de Educagdo [RIVED, 2009], que tem
por objetivo a producéo de contetdos pedagdgicos digitais, na forma de OA baseados
em simulagbes e animagfes. Seu modelo também faz uso de uma equipe
multidisciplinar para o desenvolvimento de um OA. Nele, faz-se referéncia aos
documentos que sdo originados em cada fase do desenvolvimento. Séo elas: General
Design [GD] ou Design Pedagdgico, Roteiro de Atividades e Guia do Professor.

A metodologia de desenvolvimento empregada pelo LOA é baseada na
aprendizagem significativa de Ausubel [1982]. Este modelo possibilita o
desenvolvimento de OA estruturados em trés componentes principais: textos
eletronicos, mapas conceituais e animacdes interativas. Por ser composto por uma
equipe multidisciplinar ressalta a importancia da integracéo dos individuos nas tomadas
de decisbes e verificagdo de detalhes que possivelmente poderiam ter passado
despercebidos durante o desenvolvimento.

No modelo Sophia [Pessoa e Benitti, 2008] é destacado a presenca de uma fase
explicita de distribuicdo do OA no repositorio observando o padrdo SCORM. O
processo prevé ainda a avaliacdo do objeto pela WebTutoria e os alunos, visando obter
feedback para melhoria continua.

Ja a nivel internacional, pode ser citado o modelo de processo de OA
desenvolvido pelo Projeto DART - Digital Anthropological Resources for Teaching
[Bond et al, 2008]. Esse modelo é composto por seis estagios, sendo que no primeiro
estagio o desenvolvimento € realizado apenas com o professor, de modo a entender as
atividades relacionadas ao ensino. No segundo estagio, um prot6tipo é criado pela
equipe técnica, sendo que nos estagios seguintes esse protdtipo € avaliado pelos
estudantes e posteriormente refinado e disponibilizado para acesso. No  MIDOA -
Modelo Instrucional para o Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem [Saavedra et
al., 2007 e Arturo et al., 2007], é empregada uma estrutura de forma espiral que cobre as
fases de analise, projeto, desenvolvimento, utilizacdo e avaliacdo de um OA.

A metodologia de desenvolvimento da UAA propde a utilizacdo de uma
estratégia agil para o desenvolvimento de um OA que contempla as seguintes fases
[Guerrero et al., 2007]: exame diagnosticos, analise e projeto. Essa metodologia foi
assim denominada, por ter sido desenvolvida na Universidad Auténoma de
Aguascalientes [UAA]. Ainda no ambito internacional, a metodologia LOCoMo
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[Learning Objects Construction Methodology] ressalta as fases de andlise, projeto
conceitual, além de construcdo e avaliacdo pedagodgica [Balda, 2008]. De modo geral,
todos os modelos de processo apresentados anteriormente sdo compostos por etapas de
desenvolvimento bastante semelhantes. Particularmente, estes modelos descrevem
algumas etapas relacionadas ao projeto pedagdgico, seguida de etapas de projeto grafico
e da implementacéo e instalacdo dos OA em repositorios. A partir da discussdo das
etapas de desenvolvimento de OA, na proxima secdo apresentaremos o modelo de
producdo de um objeto chamado Feira dos pesos a fim de analisar as etapas de
producéo.

4. O estudo

Produzir objetos de aprendizagem de qualidade e organizados segundo as suas
possibilidades pedagogicas se constitui atualmente de uma preocupacdo presente em
quem os concebe [Castro-Filho, 2008; Fernandes, 2009]. Este estudo resulta na analise
de producédo do grupo de pesquisa e produgdo de objetos de aprendizagem, que visa ndo
apenas desenvolver materiais digitais, mas também pesquisar sobre sua producéo e
utilizagdo na escola, de forma que favoreca aos professores e alunos o conhecimento do
seu potencial pedagdgico e exploracdo de conceitos especificos em diversas areas de
conhecimento.

A pesquisa baseou-se em um estudo de caso sobre a producdo do OA intitulado
Feira dos Pesos. Durante a sua producédo o grupo de pesquisa PROATIVA trabalha com
trés equipes que desenvolvem o trabalho de maneira colaborativa e integrada: equipe
pedagdgica, equipe de design e equipe técnica. Durante a andlise, foram acompanhados
os trabalhos das diferentes equipes em cada etapa da producédo, desde a sua concepgao
até a utilizacdo em sala de aula. Os dados constaram de registros dos documentos que
sdo elaborados durante cada etapa de desenvolvimento. As etapas constam de:
elaboragdo do design pedagdgico, roteiro pedagogico, design do objeto, programacéo,
guia do professor, utilizagdo nas escolas, publicacdo na web.

A equipe pedagdgica é responsavel em planejar atividades que se relacionem
com 0s conceitos e conteudos escolares, desenvolvendo idéias e organizando estratégias
necessarias para concepcdo inicial do OA. Essa equipe é responsavel pelo planejamento
e delimitacdo do conceito apresentado durante as atividades, como também, estabelecer
critérios que possam nortear as equipes de design e técnica.

A equipe de design tem como o principal objetivo produzir interfaces que
traduzam as atividades elaboradas pela equipe pedagdgica. Esta equipe transforma a
idéia da equipe pedag6gica em atividades que sejam motivante, interessante e agradavel
para os usuarios. A forma como se apresenta 0 OA garante a qualidade e identidade
visual do OA. Além disso, 0 uso de ilustragdes possuem influéncias positivas na
aprendizagem [Shimada e Kitajima, 2006]. Dessa forma, esta equipe sugere melhorias
quanto & modelagem, durante o processo de construgdo de imagens, videos, audios que
serdo utilizados durante as atividades do OA.

Apo6s o conteudo ser graficamente desenhado pela equipe de design e validado
entre as equipes, a equipe técnica desenvolve a programacdo do OA em flash [Adobe,
2006], por ser uma ferramenta de fécil uso e que oferece uma série de vantagens,
possibilitando a integracio com HTML e desenvolvimento das animagdes via
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ActionScript. Essa equipe também desenvolve suas a¢Bes em conjunto com a equipe
pedagogica e de design para que a programacdo seja baseada em interacfes e que 0
aluno possa participar ativamente das atividades propostas.

Em cada fase de desenvolvimento, as trés equipes, pedagdgica, design e técnica,
trabalham paralelamente, realizando a validagdo processualmente de toda producéo,
verificando possiveis erros de programacao, os niveis de interacdo e layout do objeto. A
seguir, apresentaremos os resultados da pesquisa.

5. Discussao dos dados e resultados: o caso do OA Feira dos Pesos

O processo de producdo de objetos de aprendizagem do grupo iniciou baseado no
modelo do RIVED anteriormente discutido. Esse modelo foi reestruturado e novas
etapas inseridas. Para entendé-las, explicaremos as fases de produgdo de um objeto
intitulado Feira dos Pesos.

Este OA aborda conteddo matematico indicado para alunos a partir do 3° ano do
Ensino Fundamental. Seu objetivo é trabalhar a seriacdo dos pesos desconhecidos e
fazer comparagOes entre eles utilizando uma balanga de dois pratos. Ao realizar a
atividade, o aluno entra em contato com as primeiras no¢Oes de algebra, tais como
igualdade e valores desconhecidos. A modelo de produgdo do OA analisado foi dividido
em sete fases, explicadas a seguir.

5.1. Fase 1 - Elaboracéo do Design Pedagogico

Durante esta primeira fase 1, a equipe pedag6gica, composta por trés pedagogas e um
licenciado em Matematica realizou um levantamento dos materiais digitais sobre o
estudo da &lgebra nas séries iniciais. Constatou que ndo existia nenhum OA que
abordasse o campo relacionado ao uso das nogles algébricas por criangas nas series
iniciais em ambientes computacionais.

ApOs esse levantamento, a equipe elaborou um documento chamado design
pedagogico [DP] com todas as instrugdes das atividades que estavam sendo propostas
para a aprendizagem daquele conteGido. E através do DP que é abordado todos os
objetivos, o assunto central, estratégias de aprendizagem, publico alvo e conteddos.
Neste documento os desenvolvedores deixam claro o planejamento e aplicagdes do
objeto, o que é interativo nas atividades e 0 que pode ser interessante para o aluno. Na
apresentacdo do DP, a equipe de design e técnica conhece quais as atividades e como
desenvolver atividades que a equipe pedagdgica elaborou. Este momento requer intensa
andlise e construgdo coletiva de todas as equipes para o estudo de possibilidades e
melhoras na criagdo do novo objeto.

5.2. Fase 2 — Roteiro Pedagogico

Ap6s a validacdo do DP por todo o grupo, a equipe pedagdgica formula outro
documento chamado Roteiro Pedagdgico [RP] com o detalhamento das telas de cada
atividade do objeto de aprendizagem, utilizando imagens e as informagdes importantes
para que o objeto seja desenhado e programado [Figura 1]. O RP é apresentado as outras
equipes para que seja feito uma andlise da viabilidade das atividades sugeridas. Essa
interacdo é importante para que a proxima etapa, que é a de produgdo, seja bem
elaborada.
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Durante a produgdo do OA Feira dos Pesos, as equipes discutiram em encontros
semanais a contextualizacdo do objeto. As discussdes centraram-se em: como tornar a
atividade interativa se quisermos que o aluno faga relagdes entre pesos conhecidos e
desconhecidos? Se usar uma balanga de dois pratos, qual a contextualizacdo? Se o
contexto ocorrer em uma feira, como devemos compor esse cenario? Que personagens
deve conter? Que a¢des pediremos que o usuario faca? O que acontecera se 0 usuario
errar? E se acertar?

Essas discussbes entre as trés equipes favoreceram que o OA obtivesse a
maxima qualidade nos aspectos pedagogicos, de design e técnicos, como também,
ajudam a perceber qual a contextualizagdo do objeto de aprendizagem e como ele
poderia ser 0 mais interativo possivel durante a atividade. O trabalho colaborativo e as
reunides entre as equipes sdo fundamentais para que a equipe pedagdgica explique como
elaborou a atividade, a equipe técnica sugira modelos interativos e a equipe de design
proponha telas e layouts acessiveis e faceis de manipular.

Titulo dn animag 30 Entrada Telh 1

Tado JOGO_AJUDA
NUMERO DE MOVIMENTOS:
Agora ¢ com vock, pendure 03 pesos nos
ganchintios do mais leve para o mais pesado

HISTORICO:

Explicagio sobre agio
Depois que o usudrio escolber o nivel, centralizar na barraca de modo que a balanea seja ampliada & dé uma idé@ de aproximagio
(como mostra a figura)

Nessa tela do nivel | aparecerd somente 3 pesos (saquinhos) para o usuério classificar. Quando acabar se a crianca errar aparecerd 3
janela: TENTE MOVAMENTE. Se acertar aparecerd 3 janela com duas opgdes: * NEVEL 2 * SAIR DO JOGO, mas antes da opgio
aparecer o texto em cima do toldo: PARABENS | PASSE PARA O PROXIMO NIVEL,

Figura 1. Tela do Roteiro Pedagdgico apresentada pela equipe pedagdgica com
0 objetivo de apresentar aidéia inicial.

A figura 1 mostra a tela sugerida pela equipe pedagdgica desenhada para compor
0 RP. Na proxima secdo discutiremos como o OA ficou desenhado a partir das
discussoes realizadas com as equipes.

5.3. Fase 3 — Definicdo da Interface do Objeto de Aprendizagem

Ap0s analisar e discutir do roteiro, a equipe de design composta por dois graduandos do
curso de Comunicagédo Social iniciou o trabalho de construgdo das imagens. Nesta etapa
a equipe pedagdgica estabeleceu uma parceria, analisando e validando cada imagem
apresentada. Esse acompanhamento foi fundamental para a evolugdo do OA, pois a
equipe pedagogica tornou claro suas intengdes para aprendizagem. Assim, a equipe de
design adicionou ferramentas que seriam importantes durante a utilizagdo desse objeto
na sala de aula. As discussdes nesta etapa foram em torno das cores utilizadas, o local
dos objetos no OA, o estilo da balanga e a composicao dos botdes.

5.4. Fase 4 - Programacgao

Apbs a entrega das imagens e validacdo da equipe pedagogica, a equipe técnica
programa o OA. As animagdes seguiram as orientagdes sugeridas no RP pela equipe
pedagdgica a partir dos desenhos da equipe de design. A tela da atividade [Figura 2]
mostra uma balanca de dois pratos [7], no qual o aluno tem a possibilidade de comparar
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pesos desconhecidos. Os pesos estdo disponiveis no quadro [10], o usuério pesa na
balanca [7] e em seguida organiza-os nos ganchos [4] em ordem crescente ou
decrescente conforme a ordem [2] escolhida. O objeto de aprendizagem possui cinco
niveis [1] que podem ser escolhidos pelo usuério sendo registrado o namero de
movimentos [3] e o historico das pesagens [4]. O OA ainda tem a opcao de instrucGes
de uso [11], ajuda [12] e créditos com o nome dos autores [13].

— ——
1] g
Nivel: | Mivel 2 v Historico
¥ A A>B
]|
Ordem: Crescente - - 4
—— [, L =
NOmero de B -
Mavimentos: - A

e

.

A E—

Pesaos:

_— = P
— =

ks G B riveD %

Figura 2. Tela da atividade do OA Feira dos Pesos

Durante essa fase a equipe técnica sugeriu 0 que poderia acontecer durante as
interacOes e as possibilidades de animacao sugeridas no RP. Sugestdes do tipo: a melhor
maneira do usuério colocar os pesos na balanca sem cansar o aluno, a interagdo ao
término de cada nivel. A equipe técnica ainda sugeriu por fim a entrada de um
personagem [Sr. Giva] para estabelecer dialogos com o usuério ao logo das atividades.

5.5. Fase 5 — Guia do professor

A elaboracdo do Guia do professor [GP] é uma fase que inicia apds a entrega e
aprovacao do design pedagogico. Segundo Nascimento [2007], o guia do professor é
documento que auxilia o professor a compreender e usar o0 objeto de aprendizagem em
sala de aula.

Durante a elaboragdo do GP do OA Feira dos Pesos, foram discutidos quais 0s
objetivos e metodologias das atividades, quais atividades poderiam complementar as
atividades sugeridas no OA que podem ser realizadas em sala de aula e no laboratdrio de
informatica. Durante a elaboracdo do GP foi sugerido também, como o professor
poderia trabalhar com o contetdo de forma que estimulasse o aluno a refletir sobre a
atividade, como o professor poderia tornar as atividades propostas interativas e dicas de
outros materiais para planejar outras atividades. O GP é tdo importante quanto o proprio
OA, com ele, o professor tem condic¢Bes favoraveis de planejar as diretrizes no momento
de fazer uso desse recurso em sua sala de aula.

5.6. Fase 6 — Utilizag&o nas escolas

A equipe técnica publicou temporariamente o OA Feira dos Pesos e em seguida a equipe
pedagogica o levou a trés escolas da rede municipal de Fortaleza — CE. A utilizacao foi
realizada em escolas publicas que possuiam laboratério de Informéatica com acesso a
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internet. Elas foram escolhidas a partir do interesse e disponibilidade dos seus agentes
[diretores e corpo docente] para conhecer as atividades do OA. A aplicagdo dos OA
produzido é de fundamental importancia para que o grupo observe se as caracteristicas
que foram desenvolvidas em cada fase estdo atingindo o entendimento de alunos e
professores.

Os aspectos observados em cada fase foram, [1] aspectos pedagdgicos: como
alunos estdo utilizando o objeto, como eles percebem seus erros e acertos durante as
atividades, se as atividades estdo claras durante seu uso e se os professores relacionam
0s conteudos vistos durante a sala de aula com as atividades propostas; [2] aspectos
técnicos: se as interaces funcionam, se ndo tem erros durante a programagao e se as
atividades seguem o caminho especificado durante a elaboracéo do roteiro. [3] aspectos
de design: se o layout agrada professores e alunos e se a figuras e ambiente propostos
sdo entendidos durante a utilizagdo do objeto.

Esses aspectos foram observados nas aulas de matematica do 3° ano do ensino
fundamental. Em cada escola foi feita uma observacdo das atividades, dos trés
professores observados. Cada um utilizou o OA durante 50 [cinglienta minutos]. Antes
da utilizagdo, os professores conheceram o OA e 0 Guia do Professor.

Durante a permanéncia nas escolas, pudemos observar que os professores e
alunos se mostram motivados em utilizar o objeto em sala de sala de aula, pois os
alunos mostravam-se engajados durante as aulas. Foi observado que os alunos se
ajudavam entre si e mostravam-se interessados em descobrir a seqiiéncia correta dos
pesos. Também observamos que as sugestdes do GP, materiais e questionamentos foram
utilizadas pelos professores.

Apos a validagdo alguns aspectos foram modificados a partir da necessidade do
professor ou do aluno. A aplicagdo do OA Feira dos Pesos na escola possibilitou a
mudanca de um aspecto de design. Antes 0s pesos teriam que ser pendurados em uns
ganchos, alguns menores e outros maiores. Os alunos teriam que colocar 0 peso mais
leve no gancho menor e o peso mais pesado no gancho maior. No entanto, foi observado
durante as observagdes nas escolas que os alunos ndo entendiam essa légica, alem disso,
limitava sempre a escolha do usuario de escolher a seqiiéncia do menor para 0 maior.
Assim, o OA foi reestruturado para que o usuario pudesse escolher qual a sequéncia que
queria ordenar 0s pesos [do maior para 0 menor ou o contrario].

Dados com este revelam a importancia de observar como os professores podem
utilizar esses materiais e como os alunos se beneficiam com esses materiais quando sao
bem planejados e quando sdo produzidos com o objetivo de colaborar com as atividades
da escola.

5.7. Fase 7 — Publicacédo na web

A publicagdo do OA na web, sé foi realizada apds a concluséo das etapas acima
explicadas. Nessa etapa, 0 OA é publicado na web, pela equipe técnica, para utilizagdo
na escola pelos professores ou para uso de qualquer usuério que tenha interesse no
assunto.
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6. Considerac0Oes Finais e Trabalhos Futuros

Esse processo de trocas continuas e trabalho paralelo entre equipes resultam em um
aprofundamento nos estudos, discussdes e reflexdes sobre os requisitos para
desenvolver pedagogicamente e tecnicamente 0s objetos em questdo. O modelo de
producdo do grupo se preocupa ndo somente em produzir OA que possuem
interatividade, um design motivante e atividades desafiantes, mas também em investigar
como os aspectos da producdo podem ser melhorados a partir da sua testagem em sala
de aula.

Uma das desvantagens desse modelo é que a producdo se torna mais lenta e,
portanto, os objetos sdo mais dispendiosos. Além disso, se produz menos objetos do que
se fosse seguido um modelo com menos interacdo. Entretanto, essa menor produgdo
quantitativa pode resultar em ganhos maiores na aprendizagem dos alunos e na propria
qualidade do OA.

A preocupacdo em desenvolver OA interativos possibilita que os alunos sejam
ativos no processo de aprendizagem. Utilizar esses OA nas escolas ao longo da sua fase
de producgdo favorece a correcdo dos detalhes ndo previstos e possiveis erros, como
também, através das sugestdes dos alunos e professores, sejam ampliados as
necessidades pedagdgicas do OA, e como sugestBes sejam apontadas no guia do
professor.

Perceber com a escola recebe e utiliza essas atividades é importante para a
publicacdo final dos OA. E preciso que grupos de pesquisa desenvolvam suas idéias a
partir da necessidade da escola, professores e alunos. Conhecer essas necessidades
poderé ser um ganho para a aprendizagem dos alunos, j& que estaremos aproximando a
pesquisa, producgdo e a real necessidade da escola.
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