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Diante dos avancos tecnoldgicos que permeiam todas as dreas do
conhecimento, o uso de recursos pedagdgicos na Educagao apresenta-se como uma
possibilidade para favorecer processos de ensino e aprendizagem na sala de aula.

No entanto, ao expandir o repertdrio tecnoldgico dos docentes, como
meio de instrumentalizd-los para uma pratica pedagégica diferente da
tradicional, ha de se desenvolver nestes uma reflexao critica e competente para
o uso das Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao (TIC) (GARCIA et al., 2011).

Para que haja uma educacdo de qualidade, o uso das TIC deve ser
apoiado por uma proposta pedagdgica coerente com os processos de ensino
e aprendizagem desenvolvidos na sala de aula. Dentre as TIC, em apoio ao
ensino e aprendizagem, estdo os Objetos de Aprendizagem (OA) que, na ultima
década, vém sendo discutidos por pesquisadores de diversas dreas de ensino
como uma alternativa de recurso pedagdgico, possibilitando o estimulo do
raciocinio e o pensamento critico dos alunos, quando trabalhados na sala de
aula ou em espacos extraclasse (MACEDO; LAUTERT; CASTRO-FILHO, 2008).

Vdrias sdo as definicdes para OA pesquisadas. A proposta por Wiley
(2000) é a mais citada. O autor define OA como qualquer recurso digital que
pode ser reutilizado para assistir a aprendizagem. Ndo existe um consenso
entre os autores, sobre o termo OA, havendo, na literatura, muitos outros
termos utilizados, tais como objetos educacionais (TAROUCO; FABRE;
TAMUSIUNAS, 2003), objetos instrucionais (GIBBONS; NELSON; RICHARDS,
2000), objetos espertos (ABDULMOTALEB et al., 2000), objetos funcionais
(GOMES et al., 2005) e objeto do conhecimento (GLUZ; XAVIER, 2011).

Essas definicdes resultam de diferentes visdes acerca de sua aplicacdo
pedagdgica e tecnoldgica. Embora algumas delas sobre OA tenham um
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enfoque mais operacional, este artigo baseia—se na definicdo de Lopes
(2012), que considera OA um recurso digital ou nao digital a ser usado em
acdes de ensino e aprendizagem, composto por processos de media¢do do
conhecimento entre professor-aluno e aluno-aluno, na utilizagdo do objeto,
de forma a possibilitar novos conhecimentos.

No Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense,
entre os nucleos de pesquisa existentes, hd o Nucleo de Tecnologias
Educacionais e Educacdo a Distancia (NTEAD) e Nucleo de Informatica na
Educacdo (NIE), dos quais os autores deste trabalho participam. Entre as
linhas de pesquisa, desenvolvem-se os OA em Flash e HTML5 voltados para
o ensino de Matematica, para serem oferecidos a professores e a alunos do
Ensino Médio da rede publica.

Diante dos avancos nas pesquisas com a linguagem HTML5, uma das
linhas de pesquisa do NIE se volta para o “Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Digitais Acessiveis para alunos com Deficiéncia Visual”. O
grupo pertencente a este nucleo desenvolveu um OA em HTMLS5.

Assim, este artigo apresenta os procedimentos metodolédgicos no
desenvolvimento de um OA voltado para o estudo do contetddo de Adicao
e Subtracdo de Matrizes para o Ensino Médio, usando a linguagem HTML5
e a comparacdo com a implementacdo do mesmo objeto desenvolvido
com o software Macromedia Flash 8, destacando-se as vantagens e as
desvantagens observadas na implementacao em HTML5. Para esse OA, foi
proposto também implementar requisitos de acessibilidade para atender
pessoas com deficiéncia visual.

O artigo estd estruturado em seis secbes, a saber: “Histdrico do
HTML5”, “Procedimentos Metodoldgicos para o desenvolvimento do Objeto
de Aprendizagem em HTML5: Adigcdo e Subtracéo de Matrizes”, “Ambientes
de desenvolvimento”, “Implementacdo dos Requisitos de Acessibilidade”,
“Comparacoes entre os OA em HTMLS5 e Flash” e “Consideracées Finais”.

1. HISTORICO DO HTML5

HTML (HyperText Markup Language) é uma linguagem de marcagdo
para hipertextos criada por Tim Bernes-Lee, tendo logo se tornado a
principal linguagem utilizada na construcdo de paginas para a Web, sendo
seus padrdes definidos pela World Wide Web Consortium (W3C, 2008).

Em 1997, a W3C publicou o HTML4.0 e, em 1999, apenas dois anos
apos, o HTML4.01 surgiu como uma revisdao do HTML4.0, tendo saido ainda
uma errata quanto ao HTML4.01 em 2001. Ambos traziam diversos recursos
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como o suporte a folhas de estilos e a possibilidade de implementar objetos
gue ndo fossem em HTML como, por exemplo, aplicacdes em Flash ou Java
Applets. Também criou-se um novo modelo para tabelas, além de novos
parametros que visavam aumentar a acessibilidade da pagina.

Em 2004, surge o WHATWG (Web Hypertext Application Technology
Work Group), grupo de trabalho ndo oficial com colaboracdo aberta dos
desenvolvedores dos principais Browsers do mercado, com o objetivo de
elaborar especificacdes baseadas em HTML e tecnologias relacionadas,
para facilitar o desenvolvimento de aplicagdes Web interoperaveis e
posteriormente submeter seus resultados a W3C. Esse grupo de trabalho
deu origem ao HTML5. Em 2008, a W3C anuncia o HTML5, com base nas
especificacdes entregues pela WHATWG (PILGRIM, 2010).

HTMLS5 é a nova versao da linguagem de marcagdo para a Web HTML,
provendo novos recursos para a criacdo de aplicacées Web moderna e
padronizando recursos ja utilizados por desenvolvedores hd anos, sem que
os mesmos tivessem sido vetados ou documentados por um comité de
padronizacao (PILGRIM, 2010).

As expectativas quanto ao HTML5 para o futuro na Web vém crescendo
a cada dia. Houve uma preocupagao com os OA desenvolvidos no nucleo de
pesquisa, que, até o ano de 2012, eram desenvolvidos exclusivamente em
Flash. Diante da possibilidade de se utilizar a linguagem HTML 5, surgiu a ideia
de se desenvolver um objeto com essa linguagem, descrito na secdo a seguir.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM
EM HTMLS: ADICAO E SUBTRACAO DE MATRIZES

O desenvolvimento do OA pelo grupo de pesquisa estd baseado em
Polsani (2003), que define quatro etapas, a saber: concepcdo do projeto,
planificacdo, implementacdo e validacdo. Descrevem-se essas etapas
percorridas para o desenvolvimento do OA em HTML5: Adicdo e Subtracao
de Matrizes nas préximas subsecdes.

2.1 Concepgdo

A concepgdo do OA iniciou-se com a equipe do NTEAD/NIE composta
por uma professora com formagdo em Matematica, duas bolsistas de
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iniciacdo cientifica do curso de Licenciatura em Matematica, uma bolsista da
area de Design Grafico e dois bolsistas da area de Ciéncia da Computacao.

Definiu-se que, diante do objetivo de se desenvolver um OA em HTMLS5 e
fazer umaanalise comparativacomo Flash, seria escolhido um OA ja desenvolvido
em Flash. Dessa forma, decidiu-se pelo OA Adi¢do e Subtracdo de Matrizes.

Os recursos graficos do objeto em HTML5 e os conteudos elaborados
foram os mesmos do objeto ja desenvolvido em Flash, utilizando o critério
de reusabilidade®. Como ja estava definido o tema “Matrizes”, o publico-
alvo, que sdo alunos do Ensino Médio e os conteudos de Adicao e Subtracao
de Matrizes, avancou-se para a etapa de planificacdo.

2.2 Planiticagdao

A etapa de planificacdo inicia-se com a criagdo de um Mapa Conceitual
(Figura 1) que detalha como o contetido sera dividido em nés ou em unidades.
Como os nds serdo exibidos, quais as midias serdo utilizadas e como o usuario
vai interagir com a aplicacdo. E a organiza¢do das informacdes e das midias
(FALKEMBACK, 2005).

ADICAO E SUBTRACAO
DE

MATRIZES

possul

Botdo \\‘
AR Atividade 1 Situagdo
Atividades \_'Adigio o y = ituagac 5

Atividade 2
Adigéo de matrizes: 2 x 3 Ilustragoes
Animagdes |

Botdo
Inicio

Botdo
Teoria

[ Objetivos ] [Melodulogla]
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Exemplos

Proposto
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Adigdo e Subtragdo
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Ilustragdo

Contexto de
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Adigdo e Subtragdo de matrizes: 3x 3

Figura 1 — Mapa conceitual
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

Apds a construcdo do Mapa Conceitual, foi elaborado um storyboard,
de acordo com os estudos de (FALKEMBACK, 2005) que propde o uso de

1 Reusabilidade: diversas possibilidades de se adaptar um determinado de um mesmo recurso a diferentes

unidades de aprendizagem (AVILA et al., 2013).
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storyboards? para a representacdo das telas de um OA. Tomando por base um
objeto ja desenvolvido em Flash, o OA foi composto de uma tela inicial, telas
da situacdo contextualizada, tela de teoria e tela de atividades. A resolucao
das telas manteve-se em 800 x 600, com 480.000 pixels.

Discutiram-se os mecanismos de navegacdao do objeto. Este foi
composto de 17 telas. Todas tém a mesma estrutura (barra de navegacao
e zona de conteudo), de maneira que quando se navega pelas telas, hd a
possibilidade de uma navegacdo ndo linear em algumas rotas, enquanto em
outras definiu-se uma navegacao linear.

2.3 Implementacgéo

Nessa etapa, foram utilizadas ferramentas como bibliotecas e
linguagens, além do HTML, todos os projetos de Software Livre ou
cddigo aberto, que permitiram a construcdo do OA em HTMLS5. Entre
essas ferramentas, cabe destacar jQuery, que é uma biblioteca JavaScript
cross-browser. Nela, ha uma ampla API criada para facilitar e agilizar o
desenvolvimento de cédigos JavaScript. Alguns recursos de sua APl foram
utilizados para desenvolver animag¢des no OA. Todos os recursos graficos
utilizados no desenvolvimento desse objeto foram exportados do projeto
original em .fla para arquivos de imagem comuns de extensdo .png.

Utilizou-se, como referéncia estrutural, um projeto desenvolvido
pelo Google que consiste em uma apresentacdo de slides construido
inteiramente em HTML5. Como os OA desenvolvidos pelo NTEAD possuem
certa semelhanca estrutural com o projeto do Google, ambos se baseiam
em um grupo de telas pelo qual o usudrio navega, pode-se tirar proveito
da estrutura dos slides de modo que cada tela fosse composta por um
elemento HTML do tipo article (Quadro 1). Esse elemento, implementado
junto com o HTML5, faz parte dos novos recursos semanticos, nos quais
novos elementos tém significado préoximo de sua implementagao, tal como
os elementos footer (para rodapé) e header (para cabecalho) ou nav (para
navegacao), por exemplo.

Storyboard pode representar um esboco do modelo de uma aplicagdo e mostra como seus elementos estdo
organizados. Possibilita um planejamento do contetdo de cada unidade e a disposigdo das midias. Caracteriza-
se por um “rascunho” da aplicagdo, permitindo aos responsaveis pelo projeto visualizarem sua estrutura de
navegacdo, ou seja, discutirem a sequéncia do conteldo e fazerem as revisdes e 0 acompanhamento necessarios
para o bom andamento do trabalho (FALKEMBACK, 2005).




Leandro Pires de Souza As etapas da construcdo de objetos de aprendizagem em Flash e HTMLS5 a servigo
Arilise Moraes de Almeida Lopes dos professores de matematica para apoiar agdes de ensino e aprendizagem

<section id="telas”>
<article>
</ article>
</section>

Quadro 1 - Estrutura basica em HTML do conjunto de telas
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

Tendo a estrutura bdsica das telas pré-definida, pode-se utilizar o CSS
(Cascading Style Sheet, ou Folha de Estilos em Cascata). E uma linguagem que
complementa o HTML de forma a definir o aspecto visual dos elementos. Junto
com o HTMLS5, vieram varios novos recursos também para o CSS, a fim de nominar
uma série de caracteristicas estéticas comuns a todas as telas (Quadro 2) como
suas dimensdes, seu posicionamento e margem interna, além de parte da interface
padrdo das telas, com sua borda e seu painel de rodapé caracteristico, sendo estes
ultimos implementados por meio de uma imagem como plano de fundo.

sectionftelas > article{
display: none;
position: absoclute;
width: 800px;
height: 600px;
Background-color: #FFFFFF;
left: 50%;
top: 50%;
margin-left: -400px;
margin-top: -300px;
Background-image: url(../imagens/painel/quadro2.png);
padding: 15 30 15 30;

Quadro 2 — Uso do CSS: defini¢gdo de caracteristicas estéticas
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

No rodapé da tela, encontram-se elementos de navegac¢ao (avancar
e voltar), de teoria, de atividades e um botdo chamado inicial. Fazem parte
da interface padrdo e estdo presentes em todas as telas. A inclusdo desses
elementos foi feita a partir de um cédigo JavaScript com o auxilio da biblioteca
jQuery (Quadro 3). Dessa forma, eles foram incluidos, automaticamente, em
todas as telas sem a necessidade de adicionar manualmente cada um deles.

$('section#telas > article').append("<div class='painel'></div>");

$('section#telas > article').append("<div id='btnContainer'><input
type='button' class="btnNavVo' title='Voltar'><input type='button'
class="'btnNavAv' title='Avancar'></div>");

$('section#telas > article').append("<input type='button'

class="btnTeoria'>");

Quadro 3 — Cddigo JavaScript exemplificando elementos de navegacao do objeto
Fonte: Elaboragdo propria (2014).
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Posteriormente esses elementos tiveram suas caracteristicas estéticas
manipuladas, utilizando-se do CSS. Nos elementos denominados por botdes
de avancar, voltar, teoria, atividades e inicial, foi atribuido o cédigo JavaScript
para que os esses botdes pudessem realizar suas respectivas fungdes. O CSS
foi utilizado a fim de definir caracteristicas diferenciais de cada tela, imagens
de planos de fundo diferentes.

A interface implementada na primeira tela descreve o objetivo do
estudo. Ressalta-se que todas as telas tiveram seu conteudo inteiramente
baseado nas telas correspondentes da versdo em Flash do mesmo OA. Sua

estrutura HTML (Quadro 4) é descrita a seguir.

<article>
<img src="oa/imagens/telas/quadro.png" class="quadro" alt="quadro">
<p class="telaltextol">
O nosso estudo tem por objetivo a aprendizagem de alguns conceitos de
Matrizes.
</p>
<p class="telaltexto2">
O que vamos estudar?
<br/>- Adigdo de Matrizes.
<br/>- Subtracdo de Matrizes.
</p>
<p class="telaltexto3">
O que difere este estudo dos modelos tradicionais de ensino?
<br/>- Oferecer a possibilidade da interagdo com o objeto de estudo.
</p>
<p class="telaltexto4d">
Vamos conhecer?
</p>
<p class="telaltexto5">
Clique no botdo "avangar" para irmos aos conceitos.
</p>
<img src="oa/imagens/telas/obl.png" class="objetos_na mesa" alt="objetos
sobre a mesa">
</article>

Quadro 4 - Estrutura HTML da tela de apresentag¢do do OA
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

O cddigo CSS dessa tela e de alguns de seus elementos encontram-se
no Quadro 5.
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section#telas > article:nth-child(1l){
background-image: url(../imagens/painel/quadroZ2.png),
url(../imagens/telas/cenl.png);
background-position: Opx Opx, 15px Opx;
background-size: 100% 100%, 770px 560px;
}
img.quadro{
position: absolute;
width: 515px;
height: 327px;
top: 95px;
left: 66px;
}
img.objetos_na_mesaf{
position: absolute;
top: 465px;
left: 100px;
width: 300px;
}
p.telaltextol{
width: 443px;
position: absolute;
top: 124px;
left: 102px;
color: #FFFFFF;
foent-size: 1lépx;
font-family: wverdana;
line-height: 19px;
text-align: justify;

Quadro 5 - Cédigo CSS de alguns dos elementos da tela 1
Fonte: Elaboragdo propria (2014).

Na implementacdo da tela de apresentacdo em HTML5, como nas
demais telas, teve-se o cuidado de manter a mesma interface grafica para
gue se pudesse fazer uma comparagao entre a versao em Flash e a versao
em HTML5. Apresenta-se a tela inicial (Figura 2) com as duas versdes
implementadas.

0 nosso estudo tem por objetivo a aprendizagem de alguns
conceitos de Matrizes.

0 que vamos estudar?
- Adigio de Matrizes.
- Subtragdo de Matrizes.

0 que difere este estudo dos m radicionais de ensino?
- Oferecer a possibiidade da ints om 0 objeto de estudo.

Vamos conhecer? Vamos conhecer?

Clique no bot#o "avancar” para imos aos conceitos. e o L T2 2y ancart ot 0 #0s conceltos.

Figura 2 — Tela de apresentacdo do objeto implementada em HTMLS5 e Flash
Fonte: Elaboragdo propria (2014)



Leandro Pires de Souza As etapas da construcdo de objetos de aprendizagem em Flash e HTML5 a servigo
Arilise Moraes de Almeida Lopes dos professores de matematica para apoiar agdes de ensino e aprendizagem

Em uma das telas, apds a contextualizagdo de uma situagdo, é proposta
uma animacgao, em que frutas de determinadas espécies de uma caixa, mais as
mesmas espécies de frutas de outra caixa sdo transportadas para uma terceira
caixa. O objetivo dessa dinamica é apresentar o conceito de Adicdo de Matrizes,
que mostra espécies semelhantes de frutas transportadas para determinada
localizacdo na caixa. Dessa forma, os alunos podem refletir sobre esse o conceito.

Para realizar essa animacao, foi utilizada a fungdo animate() da API jQuery.
Na implementacdo, basta apenas ter descrito como parametro as propriedades
CSS desejadas para o elemento, a duragdo e uma fungdo, caso se queira, a ser
executada ao fim da animacdo. No caso, trata-se de duas animacgdes de dois
grupos de elementos. A segunda animacdo sucedendo a primeira, e a primeira
sucedendo a segunda de modo que se crie um loop. Foi utilizada, ainda, a fungdo
.delay() também da API jQuery para atrasar a execucdo das animacoes, evitando,
assim, que elas acontecessem simultaneamente. O desejado seria que uma
animacao sucedesse a outro como pode ser visto no Quadro 6.

S('.fl') .animate ({
"left': '+470'
},5000, function() {
$('".f1").css ({

left:'118px"
}):

$('.f2').animate ({
'left': '+470°'
},3000, moveFrutas) .delay(5000) ;
}) .delay (3000);

Quadro 6 - Programacdo para a animagdo da tela
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

A tela implementada por essa programacao é apresentada na Figura 3.
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Figura 3 — Interface da tela que apresenta a animacgao descrita na implementag¢do
Fonte: Elaboragdo propria (2014).
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Na implementacdo da tela ha trés matrizes: as duas primeiras
sdo matrizes vazias e a terceira matriz possui valores. O usuario tera que
preencher esses campos. Sugere-se que o usuario faca uma soma de
matrizes, preenchendo as matrizes vazias, elemento por elemento de modo
gue a soma destas resultem nos valores apresentados pela terceira matriz.

Ao clicar no botdo responder, é executada uma funcdo que guarda cada
valor de cada elemento das matrizes anteriormente vazias em suas respectivas
varidveis. Apds essa acdo, é feita uma comparacdo para verificar se a soma de
cada dupla de elementos resulta no valor desejavel. Caso todas as condicOes
sejam satisfeitas, um determinado elemento exibira uma mensagem, indicando o
éxito do usuario e modificando uma varidvel de controle posteriormente utilizada
para verificar se o usuario podera avancar para a proxima tela ou ndo (Quadro 7).

$('input#responder') .click (function () {
var al = parselnt($('input#al').attr('value'));
var bl = parselnt ($('input#bl').attr('value'));
var a2 = parselnt($('input#a2').attr('value'));
var b2 = parselnt($('input#b2').attr('value'));
var a3 = parselnt($('input#a3').attr('value'));
var b3 = parselnt($('input#b3').attr('value'));
var a4 = parselInt($('inputfad').attr('value'));
var bd = parseInt($('input#bd') . attr('value'));
if ((al+bl == 12)&&(a2+b2 == 14)&&(a3+b3 == 10)&&(ad+bd == 9)){
$ ('spanfiresposta') .text ('Parabéns! Valores corretos.');
tela%correcaoc = 1;
lelse{
$('span#resposta‘).text('INCORRETOl Tente outra vez.');
tela9correcac = 0;
}
by

Quadro 7 - Cédigo do botao responder
Fonte: Elaboragdo propria (2014).

Apresenta-se a interface dessa atividade implementada (Figura 4).

Atribua valores as matrizes A e B abaixo
que somados igualem-se a matriz C:

A B C

Figura 4 — Proposta de atividade de adicao de Matrizes.
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).
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Uma segunda situacdo contextualizada foi implementada. Na
implementagdao da tela que descreve a situagdao, o usuario devera fazer
uma subtracdo de matrizes de modo a descobrir a diferenca nas idades. De
maneira semelhante, a implementacdao anterior (Quadro 7), ao se clicar no
botdo responder, o valor presente no campo de resposta devera ser alocado
em uma variadvel que, em seguida, € comparada ao valor desejado . Caso o
valor satisfaca essa condi¢do, um elemento exibird uma mensagem indicando
0 éxito do usudrio e, em seguida, uma variavel de controle usada para
permitir ou negar o avango para a préoxima tela sera alterada. Do contrario,
a mensagem indicara que o usuario errou a resposta e o campo de resposta
ficara vazio; receberd entdo o foco para que o usudrio tente novamente até
gue o mesmo chegue a resposta correta (Quadro 8).

S ('9input#respondertl5') .click (function () {
var resposta = parselnt ($('input#quanto').attr ('value'));
if (resposta == 28){
$ ('span#respostatl5') .text ('Parabéns! valores corretos.');
telalb5correcao = 1;
telse(
$ ('span#respostatl5').text ('INCORRETO! Tente outra vez.');
$ ('"input#quanto') .attr ('value','").focus ()
telalScorrecao = 0;
}
}) s

Quadro 8 — Implementagao da funcionalidade do botdo responder
Fonte: Elaboragdo propria (2014).

A interface da implementacdo acima é apresentada na Figura 5.

Vocé é capaz de montar a matriz resultante da diferenga das idades?

Parabéns! valores corretos.

Figura 5 — Tela da segunda situagao contextualizada: Subtracdo de Matrizes
Fonte: Elaboragdo propria (2014).

Como ja descrito, o botdo teoria é proposto para aprofundamento da
situacdo proposta. Descreve-se uma das telas implementadas da Teoria (Quadro 9).
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<article class="teoria">

<hl>

Teoria
</h1>
<h2>
Adic&o

</h2>

<p>

As matrizes envolvidas na adigdo devem ser da mesma ordem e o resultado
dessa soma serd também outra matriz com a mesma ordem.

</p>

<p>

Assim podemos concluir que:
</p>
<p>
Se somarmos a matriz A com a matriz B de mesma ordem, A +<span

class="invisivel">mais</span> B =<span class="invisivel">igual a</span> C,
teremos como resultado outra matriz C de mesma ordem e para formar os
elementos de C somaremos os elementos correspondentes de A e B, assim:
a<sub>1l<span class="invisivel">&nbsp;</span>1</sub> +<span
class="invisivel">mais</span> b<sub>1l<span
class="invisivel">&nbsp;</span>1</sub> =<span class="invisivel">igual
a</span> c<sub>l<span class="invisivel">&nbsp;</span>1</sub>.

</p>
</article>

Quadro 9 — cddigo HTML da tela Teoria
Fonte: Elaboragdo propria (2014). 68

Essa implementagao é apresentada na interface da Figura 6.

Teoria

Adicao

As matrizes envolvidas na adic&o devem ser da mesma ordem e o resultado dessa
soma serd também outra matriz com a mesma ordem.

Assim podemos concluir que:

Se somarmos a matriz A com a matriz B de mesma ordem, A + B = C, teremos
como resultado outra matriz C de mesma ordem e para formar os elementos de C
somaremos os elementos correspondentes de A e B, assim: an + b1 = Ci

Figura 6 - Tela de Teoria do OA
Fonte: Elaborag&o Prépria (2014).
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Entre as atividades propostas, no botdo atividade, exemplifica-se a
implementacao de uma das atividades. Assim, como as demais telas do OA,
cada tela do botao atividades é representada por elementos article e dentro
de cada um desses elementos se encontram os paragrafos e as matrizes que
compdem cada tela.

Sendo essa tela composta por diversas matrizes, foi decidido que para
representd-las seriam utilizados elementos do tipo table que, segundo suas
especificagdes, sdo geralmente usados para implementar tabelas comuns. Esse
elemento foi escolhido, porque cumpre bem o papel de representar uma matriz
visualmente. Também se comporta muito bem, quando lido por um leitor de
tela, de modo a permitir ao usudrio com deficiéncia explorar tabelas, elemento
por elemento ou linha por linha, dando ao mesmo essa mesma possibilidade
com as matrizes, quando se utiliza o table para representa-las. Apresenta-se o

cédigo de uma das matrizes implementadas na tela (Quadro 10).

<article>
<hl>Atividades</hl>
<p>
1) Determine a matriz C, resultado da soma das matrizes A e B.
</p>
<p>
A =<span class="invisivel">igual a</span>
</p>
<div class="al">
<table>
<tr>
<td>
-3
</td>
<td>
5
</td>
<td>
2
</td>
</tr>
<tr>
<td>
6
</td>
<td>
4
</td>
<td>
8
</td>
</tr>
</table>
</div>
<p>

Quadro 10 - Parte do cédigo da primeira tela Atividades
Fonte: Elaboragdo propria (2014).
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Nesta atividade, a interface é representada pela figura 7.

As etapas da construcdo de objetos de aprendizagem em Flash e HTMLS5 a servigo
dos professores de matematica para apoiar agdes de ensino e aprendizagem

[rancarlv]

Atividades

1) Determine a matriz C, resultado da soma das matrizes A e B

A2 5 3)

=& 9 12
Bl-iSS-.!

2) Considerando as matnzes:
2 1
A.=[ 3 ] B= [ 2 | c=
& 4

Determine:

4]
4
2

a) A+B-C
b)ABC

Finaliza-se, assim, a descricdo de implementacdo de algumas telas
do OA “Adicdo e Subtracdo de Matrizes”, sendo que todas as demais telas

Figura 7- Primeira tela da secao Atividades
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

tiveram o mesmo procedimento.

2.4 Validagdao

Ao término da implementacdo pelo bolsista da Area da Ciéncia da
Computacdo, o OA foi apresentado a equipe. Discutiu-se, com os membros
da equipe, as dificuldades encontradas na implementagdo do objeto. Em
todos os testes de validacgao feitos pela professora pesquisadora e pelas duas
bolsistas do curso de Licenciatura em Matematica, foram feitos relatdrios
para que se pudessem registrar as recomendacgdes e reformulagdes, de forma
a rever o processo de implementacao e corrigir as distor¢cdes verificadas.

3. AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

No desenvolvimento do OA em Flash, foi utilizado um software préprio
da Adobe para este fim, com uma interface rica, permitindo a importacao
direta de recursos graficos de outros softwares da Adobe, incluido o Adobe
Illustrator, utilizado pela Designer da equipe para a criacdo dos recursos
graficos. No desenvolvimento do OA em HTML5, foram utilizados editores
de textos comuns, tendo como ferramentas a prdpria linguagem para a
importacdo dos recursos graficos. Foi necessario exportar esses recursos
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em formato bitmap. Todo o desenvolvimento em HTMLS foi realizado em
contato direto com os codigos HTML, CSS e JavaScript.

O Macromedia Flash Professional 8 (que nesta versao ainda pertencia
a Macromedia, sendo posteriormente adquirido pela Adobe Systems)
apresenta, em sua interface, diversas areas (Figura 8). O palco (também
conhecido como stage) é inicialmente uma grande area branca. Nele, ficam
todos os elementos que serdao mostrados, quando a aplicacdo for reproduzida.

A barra de ferramentas, apesar de poder ser arrastada para qualquer
lugar da tela, inicialmente, localiza-se no canto esquerdo. Nessa barra,
estdo varias ferramentas Uteis a manipulagdo grafica na aplicacdo a ser
desenvolvida. Na parte superior da tela, estd a linha do tempo (ou timeline),
onde ficam os frames que sdo unidades que definem a temporalidade ou o
encadeamento de eventos da aplicagdo em uma aplica¢do ja pronta.

Ao se navegar pelos frames, é possivel ver que o palco muda, apresentando
0 que sera mostrado no momento em que aquele frame sera executado. Na
biblioteca (ou library) ficam guardados os recursos utilizados na aplicacdo como
imagens, botdes ou movieclips (objetos multimidia). Para utilizd-los em um
determinado momento, basta arrasta-los da biblioteca para o palco. Ha, também,
uma area de propriedades onde é possivel manipular as definicdes de um recurso,
bem como a formatacao de textos, entre outras propriedades.

Existe, ainda, uma drea bastante importante, porém inicialmente
oculta, que é a area chamada Actions, onde é possivel inserir codigo
ActionScript, para controlar os recursos ou frames, receber e tratar eventos
dos usuarios (como o clique em um botdo, por exemplo).

Apresenta-se a interface (Figura 8) do programa Macromedia Flash
Professional 8.

Linha (%0 tempo

Palco
[stage)

7 X
Barra de Ferramentas Propriedades Biblioteca

Figura 8 - Interface do programa Macromedia Flash Professional 8
Fonte: Elaboragdo propria (2014).
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No ambiente de desenvolvimento do OA Adi¢ao e Subtragdao de
Matrizes em HTMLS5, foi utilizado o editor de textos Brackets. A interface
desse editor de textos voltado para o desenvolvimento do OA, é bastante
simples, semelhante a editores de texto comuns, como o Microsoft Word, o
Microsoft WordPad ou o Bloco de Notas do Windows, porém sem qualquer
recurso de formatacdo de textos, recuo de pagina, uma vez que nenhuma
linguagem de programacao leva em conta nenhuma dessas caracteristicas.

O editor de texto utilizado possui adaptacdes relevantes para quem
programa, por exemplo, contagem de linhas, atalhos no teclado ou uma barra
lateral, que permite a navegacao rdpida por arquivos, ja que é bastante frequente,
durante o desenvolvimento do OA, ter que modificar diversos arquivos.

Foram usados os principais browsers do mercado (Internet Explorer,
Mozilla Firefox e o Google Chrome, sendo este ultimo mais compativel por
utilizar o motor de renderizacdo Webkit, que é mais alinhado as definicdes
da W3C), com o objetivo de avaliar como o OA iria se comportar em cada um
desses navegadores e, assim, garantir uma maior compatibilidade.

Utilizaram-se, ainda, ferramentas para desenvolvedor providas pelos
proprios browsers, com o fim de validar codigo JavaScript e, no Mozilla Firefox,
visualizar, em tempo real, mudangas no cddigo CSS. Apresenta-se o editor de texto
Brackets da Adobe (Figura 9) utilizado durante o desenvolvimento em HTML5.

itlesMatrizes«/titles

5

e

{

mostraCaixa();

Acessibilidade. creccequadral);

jquery.

Pt 4 (function(}{

: cont 1;

o N =

modernizr-2.5.3. teladcorrecac = 8;

telaldcorrecac = 83
telalScorrecao = 85

Ling 434, Column 17 HTHL Space: 4

Figura 9 - O editor de texto Brackets da Adobe: softwares utilizado durante o
desenvolvimento em HTML5
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).
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E possivel perceber que os ambientes de desenvolvimento do OA em
Flash e de sua versao em HTML5 sdo bastante diferentes.

Enquanto o Flash prové uma interface rica na qual cada elemento pode
ser inserido em um palco, utilizando comandos ja conhecidos ao usudrio
como o arrastar e soltar (drag and drop), o desenvolvimento em HTML5
ficou limitado a descri¢do direta de cada cenario através de codigos HTML,
CSS e JavaScript, utilizando-se diretamente de browsers, para verificagdo de
cada nova implementacao.

A seguir, descrevem-se, na préxima secdo, as ferramentas que
possibilitam tornar acessivel um objeto de aprendizagem em Flash e HTML5.

4. IMPLEMENTACAO DOS REQUISITOS DE
ACESSIBILIDADE

E possivel tornar acessivel um OA tanto no Flash quanto no HTMLS5,
porém usando métodos diferentes. Os recursos providos nas duas linguagens
guanto a acessibilidade serdo pouco efetivos, se o objeto a ser desenvolvido
ndo for pensado desde seu planejamento quanto a sua usabilidade, de modo
a possuir uma interface facil de ser manipulada.

O processo de tornar acessivel o objeto de aprendizagem Adigdo e
Subtracdo de Matrizes iniciou-se com a escolha dos elementos que deveriam
ter requisitos de acessibilidade em cada tela do objeto. Para Lopes et al.,
(2012), tal escolha foi decorrente de uma analise de que nem todas as
composicées visuais que foram implementadas no objeto de aprendizagem
devem ter requisitos de acessibilidade, de forma a evitar sobrecarregar o
usuario com informacgfes que ndo sejam relevantes.

No processo da extensdo FLA do software Macromedia Flash 8, este
possui uma ferramenta denominada Accessibility, que possibilita tornarem
acessiveis elementos existentes nas telas de um objeto de aprendizagem.
Para deixar esses elementos do objeto de aprendizagem com requisitos de
acessibilidade, usou-se o campo Name da ferramenta Acessibility e marcou-
se a opcdo Make object accessible.

A leitura de cada elemento é feita por um leitor de tela. No OA, utilizou-
se o leitor de telas NVDA, que normalmente os alunos com deficiéncia visual
usam na instituicdo, por ser um software de dominio publico. Para ordenar
uma leitura do leitor de telas, foi inserido um valor numérico no campo Tab
index. O usuario com deficiéncia visual, ao abrir o objeto, primeiramente usa
a tecla TAB e o leitor de telas descreve o que a tela apresenta. Essa descricao
é inserida no campo Name (Figura 10).
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0 nosso estudo tem por objetivo a aprendizagem de alguns
conceitos de Matrizes.

0 que vamos estudar?
- Adicdo de Matrizes
- Subtragdo de Matrizes

0 que difere este estudo dos hodelos tradicionais de ensino?
- Oferecer a possibilidade da intg

Vamos conhecer?

Clique no botdo "avancar” para ir|
©oss0 estudo tem por objetivo a aprendizagem de akur

Figura 10 — Implementacdo de requisito de acessibilidade em uma tela em Flash
Fonte: Elaboragdo propria (2014).

Para o aluno com deficiéncia visual, a exploragao deve seguir uma
sequéncia ndo necessariamente ordenada, mas de forma que o aluno seja
conduzido aos elementos que tém requisitos de acessibilidade para serem
explorados devido a sua importancia para a aprendizagem esperada.

Todos esses elementos que compdem o OA foram escritos através de
um texto estatico, texto esse que apresenta informacgdes, que sao digitadas
durante o desenvolvimento e que o usudrio final ndo pode alterar.

O campo Tab index possibilita uma sequéncia ordenada de leitura dos
elementos que compdem cada tela, possibilitando ao leitor de telas uma
navegacao por todos os elementos da tela do OA que receberam requisitos
de acessibilidade.

No caso do OA desenvolvido em HTML5, existe certa facilidade
guanto a tornar acessiveis paginas HTML. Isso é devido ao fato de que os
leitores de tela ja estdo preparados para ler paginas HMTL comuns. Basta ao
desenvolvedor cumprir corretamente os padrdes da Web e as especificacdes
adicionais sugeridas pela W3C quanto a acessibilidade de conteudos Web,
como a APl WAI-ARIA. Esta permite ao desenvolvedor lidar diretamente com
o leitor de tela, indicando, por exemplo, ignorar certo elemento ou tratar
esse elemento como se fosse outro, de modo a facilitar bastante a definicao
do fluxo que o leitor de tela ird seguir.

Existe, ainda, o WCAG (Web Content Acessibility Guidelines) que é um
conjunto de especificacdes sobre como construir paginas da Web (ou objetos
de aprendizagem) de modo a terem seu conteudo acessivel.

A nova versdo do HTML (HTMLS5) traz ainda mais especificacbes que
auxiliam o desenvolvedor nesse quesito, uma vez que possui uma nova gama
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de elementos com semantica mais clara, de modo a possibilitar ao leitor de
tela interpretar melhor o conteddo a ser lido.

Na aplicacdo dessas especificagbes, quanto a acessibilidade na primeira
tela foi utilizado um atributo do elemento img, que permite inserir um texto
alternativo a imagem, para que este seja lido, por exemplo, por leitores de
tela, quando encontrar essa imagem.

Utilizou-se esse atributo a fim de descrever, para o usuario, o cenario
no qual ele se encontra, de modo que ainda que ele ndo enxergue, consiga
perceber melhor o contexto do OA.

Toda estrutura HTML é lida pelo leitor de tela que o interpreta em
forma de audio para o usuario com deficiéncia visual. Por isso é importante
que, nessa estrutura, a ordem em que a informacdo esta disposta seja a
ordem em que a mesma deva ser lida.

E possivel realocar a ordem dos elementos por meio do CSS de modo
que a ordem em que cada elemento estd disposto no HTML, pouco importe
a0 usudrio. Porém, essa pratica ndo é recomendada, uma vez que o leitor de
tela ird ignorar a disposi¢cdo segundo o CSS e pode apresentar a informacao
numa ordem que confunda o usudrio.

Assim, em todo o OA, a disposicao do conteddo, em sua estrutura
HTML, foi pensada de modo a facilitar o entendimento do usuario que se
utiliza de leitores de tela (Quadro 11).

<article>
<img src="oa/imagens/telas/quadro.png" class="quadro" alt="Nesta tela ha
uma sala de aula com uma mesa do professor e livros sobre ele e um guadro de
giz no gual esta ecrito o objetivo do OA">
<p class="telaltextol">
O nessc estudo tem por cbjetiveo a aprendizagem de alguns
conceitos de Matrizes.
</p>
<p class="telaltexto2">
O que vamos estudar?
<br/>- Adigdoc de Matrizes.
<br/>- Subtragdo de Matrizes.
</p>
<p class="telaltexto3">
O que difere este estudo dos modelos tradicionais de ensino?
<br/>- Oferecer a possibilidade da interagdo com o cbjeto de estudo.
</p>
<p class="telaltextod">
Vamos conhecer?
</p>
<p class="telaltexto5">
Clique no botac "avangar".
</p>
<img src="oa/imagens/telas/ocbl.png" class="cbjetos na_mesa">
</article>

Quadro 11 — Cédigo HTML acessibilizado da primeira tela
Fonte: Elaboragdo prépria (2014).

Descrevem-se, a seguir, as comparacgoes julgadas pertinentes na analise
entre os OA implementados.
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5. COMPARACOES ENTRE OS OA EM HTMLS5 E FLASH

As etapas da construcdo de objetos de aprendizagem em Flash e HTMLS5 a servigo
dos professores de matematica para apoiar agdes de ensino e aprendizagem

A partir da experiéncia adquirida por meio da implementagdo do OA
em Flash e de estudos sobre HTML5, na qual se desenvolveu um objeto de
aprendizagem, o grupo de pesquisa envolvido no desenvolvimento dos dois
objetos Flash e HTMLS5, percebeu algumas caracteristicas bastante distintas
entre as duas implementacgdes.

Discussdes foram levantadas a respeito dessas caracteristicas e
verificou-se a necessidade de apresentar vantagens e desvantagens
percebidas na implementacdo dos dois objetos. Apresenta-se (Quadro
12) um resumo dos principais aspectos analisados durante a comparacao
do objeto construido em Flash e reconstruido em HTML5, destacando-se
caracteristicas de cada objeto e vantagens e desvantagens observadas.

HTMLS Flash
Conjunto de Arquivos (desvantagem) Arquivo inico
Software Livre Software Proprietario (desvantagem)
Suportado nas versdes mais recentes dos Browsers mais utilizados Adobe Flash é suportado em mais de 98% dos computadores
(desvantagem)

Foi utilizado um bloco de notas especifico para o desenvolvimento
web e auxiliado por ferramentas para desenvolvedores nos proprios
Browsers (desvantagem)

Foiutilizado um software multimidia para a criagdo dinamica
de aplicagdes interativas

Foram encontradas dificuldades na implementagdo de animagdes
mais complexas (desvantagem)

Animagdes complexas foram mais facilmente implementadas

Cddigo mais longo (desvantagem)

Cédigo mais curto

Implementagdo do HTMLS5 nédo quebra com os padrdes Web

Implementagdo do Flash quebra com os padrdes Web
(desvantagem)

Rica documentagdo

Rica documentagdo

Baixo custo no desenvolvimento

Desenvolvimento com elevado custo, sendo necessario pagar
pelas ferramentas da Adobe, como Flash Professional
(desvantagem)

Foram utilizados graficos bitmap, o que resultou em uma aplicagéo
mais pesada (desvantagem)

Foram utilizados graficos vetoriais, 0 que resultou em uma
aplicagdo mais leve

Apresenta facilidade na implementacdo de acessibilidade

Apresenta acessibilidade limitada (desvantagem)

Grande compatibilidade com dispositivos méveis modernos

Compatibilidade com dispositivos méveis limitadas
(desvantagem)

Quadro 12 - Comparativo de OA em HTML5 e FLASH
Fonte: Elaboragdo propria (2014).

Enquanto no Flash conta-se com apenas um arquivo executdvel tendo
todos os recursos utilizados compactados dentro do préprio executavel, o que
se entendeu ser mais vantajoso, no HTML5 todos os recursos referenciados
sdo externos, necessitando, assim, no minimo, de uma pasta na qual esses
recursos sejam alocados. Isso apresentou uma desvantagem, uma vez que o
ideal para um objeto de aprendizagem é que o mesmo seja constituido de
um bloco Unico para que possa ser facilmente veiculado a Internet sem a
dependéncia de programas externos que o descompacte.

Para o desenvolvimento de aplicacdes em Flash, é necessario um
software proprietario, geralmente com um custo alto, além de necessitar
de plugins também proprietarios, para que a aplicacdo em Flash seja
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executada. O HTMLS5, por ser um padrao aberto, ndo necessita de softwares
proprietdrios para seu desenvolvimento, o que resulta em vantagem em
relacdo ao Flash. O Plugin Flash Player, atualmente, encontra-se instalado
em mais de 98% dos computadores ligados a Internet (MILWARD BROWN,
2011), sendo considerada uma plataforma acessivel. O HTML5 tem, pelo
menos, grande parte de suas atuais especificacdes implementadas apenas
nas versdes mais recentes de todos os browsers mais utilizados (Internet
Explorer, Safari, Google Chrome, Firefox e Opera).

Autilizacdo do Flash 8 possuivantagens de promover um desenvolvimento
mais dinamico, voltado para a construcdo da interface grafica do aplicativo,
sendo facil manipular elementos em uma interface amigavel e completa.

Quanto ao HTML5, ainda existem poucos softwares especializados em
trabalhar com a interface grafica de aplicagdes. Porém, a cada dia vém surgindo
novos softwares e aplicacdes pagos e gratuitos que visam tornar o desenvolvimento
grafico de aplicagdes em HTML5 muito mais dinamico, assim como no Flash.

Um exemplo de software pago que serve de ferramenta no
desenvolvimento dessas interfaces graficas é o conjunto Adobe Edge, que
sao softwares que auxiliam o desenvolvedor Web e que vao desde a criagao
de animacgdes até a manipulacdo de fontes a serem utilizadas na aplicacao.

No Flash 8, foi possivel desenvolver animag¢des em uma interface grafica
com ferramentas especificas para esse fim, de modo que o desenvolvedor
precisou se preocupar pouco com o coédigo ActionScript relacionado,
enquanto nas ferramentas utilizadas para o desenvolvimento em HTMLS5, o
desenvolvedor precisou descrever toda a animagao. Utilizou-se JavaScript
sobre o elemento canvas ou a funcdo .animate() da biblioteca JavaScript
jQuery diretamente sobre elementos da pagina. Desse modo, inicialmente,
foram encontradas dificuldades em lidar com essas animag¢des no HTML5.
Porém, com pesquisas as documentacdes disponibilizadas pela comunidade
de desenvolvimento, péde-se, entdo, concluir as animacdes.

E da natureza do Macromedia Flash que o cddigo seja dedicado as
funcionalidades dos elementos da aplicacdo, deixando que o estilo e layout
sejam definidos em uma interface grafica rica. Desse modo, é natural que o
HTMLS5 possua mais scripts uma vez que toda a interface é definida a partir
dos cédigos HTML, JavaScript/jQuery e CSS.

Ambos possuem rica documentagdo acessivel por toda a Internet.
O Flash, devido a sua larga utilizacdo e tempo no mercado. Ja o HTMLS5,
por conta do engajamento da comunidade por todo o mundo e larga
utilizagdo, seja em diversos tipos de aplicagdes como para diversos meios,
além de sua natureza como cédigo livre, o que atrai desenvolvedores e,
consequentemente, documentacdo. As bibliotecas do HTML5, tornam facil
a inclusdo de novos recursos, aumentando as possibilidades nas acdes de
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desenvolvimento, principalmente para aqueles que ainda ndo possuem um
extenso conhecimento da linguagem JavaScript.

O Macromedia Flash possui integracio com um ambiente de
criacdo grafica vetorial e aceita muito bem vetores como recurso grafico.
Aproveitando-se disso, praticamente todos os graficos do objeto foram
construidos em forma de vetores, o que garantiu que a aplicacdao em Flash
pesasse apenas 86KB, enquanto a mesma aplicagdo em HTML5, 863KB, uma
vez que todos seus recursos graficos eram do tipo bitmap.

O HTMLS5 possui total compatibilidade com os padrdes de acessibilidade
desenvolvidos pela W3C, de modo a, inclusive, incorporar padrdes semanticos,
0 que ja é um recurso pro-acessibilidade. Além disso, os proprios padroes Web
preveem um desenvolvimento que leve em conta as mais variadas limitaces
possiveis aos seus usuarios. O Flash também possui recursos pré-acessibilidade.
Consiste em atribuir um texto alternativo aos elementos de cada tela, porém
nao inclui recursos semanticos ou outros padrdes de acessibilidade.

Apds a recusa da Apple em incluir suporte ao Flash em seus
dispositivos que viriam guiar a industria dos dispositivos méveis, o Flash
teve sua participacdo cada vez menor nesse segmento, sendo substituido,
no desenvolvimento de conteddos multimidia para a Web, pelo HTML5.
Apesar disso, ainda era possivel utilizar versGes antigas do Flash em
dispositivos Android que ocupavam, e ocupam até hoje, um grande lugar no
mercado. No final de 2011, a Adobe anunciou a descontinuacdo do suporte
e desenvolvimento do Flash para dispositivos méveis deixando que o HTML5
tomasse seu lugar. Portanto, ao desenvolver em HTML5, o OA pode ser
disponibilizando para uma gama bem maior de usudrios ja que agora, para
o usuario, ha a possibilidade de acessar o OA de um dispositivo mdvel com
menos limita¢des do que no Flash.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Como descrito anteriormente, o NTEAD/NIE tem, entre seus projetos de
pesquisa, o desenvolvimento de objetos de aprendizagem em Flash. Esses OA
sempre foram programados em Flash, pois se buscava uma ferramenta que
pudesse oferecer contetidos com animagdes e interagdes com o usudrio. Depois de
desenvolvidos, foram disponibilizados em um repositério do Ambiente Moodle e
instalados em um laboratdrio da Instituicdo, sendo acessado por meio de um plugin.

Embora ndo fossem programados para serem usados via dispositivos
moveis, podiam ser acessados por aqueles, cujo sistema operacional fosse
inferior ao Android 4.0.

Um dos fatores que levou a equipe a rever o desenvolvimento
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em Flash foi a opcdo da Adobe em descontinuar seu suporte ao mesmo
em dispositivos moéveis. Nesse sentido, a equipe, diante do avanco das
tecnologias, percebeu a inviabilidade do acesso pelos alunos a essa
tecnologia por meio de dispositivos méveis, na sala de aula.

Assim, a decisdo de conceber um OA em HTML5 decorreu dos avancos
tanto das tecnologias como dessa linguagem de programacao.

No quadro comparativo, buscou-se analisar as vantagens e desvantagens
entre um e outro, para que, no futuro, tome-se uma decisdo quanto a
viabilidade do desenvolvimento dos objetos em uma das duas linguagens.
O tempo de implementacdo nao foi levado em conta, tendo em vista ter
sido o primeiro OA desenvolvido em HTMLS5, e, ao longo do processo, foi
preciso aprofundar estudos para avancar na implementacdo. Esse objeto sera
oferecido a professores do Ensino Médio para ser aplicado na sala de aula.

Um novo objeto estd em fase de finalizacdo para o estudo de
determinantes, tendo demandado um tempo menor desde a concepgao
até a validagao, diante dos avangos no estudo em HTML5. Continua-se a
avaliar as vantagens e desvantagens do desenvolvimento de OA em HTML5
e aprofundar estudos quanto a sua viabilidade.
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