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O ideal da educagac ndo & aprender ao maximo,
maximizar resultados; mas € antes de tudo aprender
a aprender, aprender a se desenvolver e aprender a

continuar a se desenvolver. (Piaget)



RESUMO

Este trabalho tem por objetivo relatar o processo de estruturacdo e desenvolvimento
de um objeto de aprendizagem (OA) direcionado a area de Medicina Veterinaria,
paralelamente ao aprofundamento da reflexdo tetrica através da revisao
bibliografica. Este projeto foi submetido ao Edital da Secretaria de Educagéo a
Distancia (SEAD) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), tendo
sido contemplado na sua 22 fase. O acompanhamento foi realizado de forma parcial,
nao podendo ser concluida a implementagdo em funcédo do cronograma ao qual o

projeto esta vinculado.

Paiavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Medicina Veterinana.
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1 INTRODUCAO

O advento da Internet e sua rapida expansdo tém proporcionado novas
formas de comunicac¢do e novos espacos de interatividade e na educacgéo surgem
novas configuragdes no processo de ensino e aprendizagem. O desenvolvimento de
softwares dedicados a area educacional ganha destaque: o uso de tecnologias na
educacdo e a utilizagdo dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) levaram a
comunidade cientifica a desenvolver novos recursos que auxiliam o processo de
construgdo do conhecimento.

Segundo Falkembach (2005) uma aplicagéo hipermidia educacional pode ser
constituida por uma licdo, pelo contetdo de uma aula, um curso, um programa de
treinamento, uma unidade curricular ou uma atividade didatica qualquer; é sempre
formada por um conteudo a ser aprendido. Portanto, deve levar em conta todos os
procedimentos pedagogicos como 0 conteudo a ser apresentado, as estratégias
mais adequadas para fazé-lo, a compreensdo do processo de ensino e
aprendizagem e as interacdes envolvidas no processo, atraves de um meio
informatizado.

Os OA devem possuir caracteristicas e funcionalidades que permitam aos
estudantes serem participantes de seu proprio processo de aprendizagem e, ao
professor, utiliza-los no processo de ensino com confiabilidade.

Dentro de um curso ou mesmo de uma disciplina os objetos podem ter
tamanhos variaveis. Assim, na composigao e estruturagdo de um curso, de uma
disciplina ou de uma parte do contetido, pode-se trabathar com diferentes tamanhos
e organizagbes de OA, podendo contemplar apenas um Unico assunto de maneira
direta e pontual. Podem, tambem, conter pré-requisitos ou serem formados a partir
de uma série de outros conceitos, ou ainda, constituidos por outros mencres que
contemplam assuntos necessarios para a compreensado de um conteludo mais
complexo.

Os OA concentram um determinado contelldo, tornando-se uma ferramenta
que possibilita ao professor transitar mais facilmente no universo de interesse do
aluno. E uma nova forma de apresentar a informag&o, com maior colaboracéo e
interagao do aluno, que assume um papel mais ativo no processo de construcao do

conhecimento.
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Apoiado nessa teoria esta em andamento junto & Faculdade de
Veterinaria/lUFRGS o projeto de desenvolvimento de OA para utilizac&o junto aos
alunos da graduacéo. O objetivo deste trabalho € o de acompanhar a evolugdo do
processo de criacdo € desenvolvimento de um OA especificamente, denominado

“Treinamento interativo de procedimentos experimentals em animais de laboratorio”.
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2 ASPECTOS RELEVANTES SOBRE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

2.1 CONCEITUACAO

A definiclo de Learning Objects, segundo o IEEE/LTSC, refere-se a “qualquer
entidade, digital ou n&o, que pode ser utilizada e reutilizada durante o processo de
aprendizagem que utilize tecnologia. Tais objetos podem ter conteldo hipermidia,
conteudo instrucional, outros objetos de aprendizagem e software de apoio”
(IEEE/LTSC, 2004).

Segundo Wiley (2001 apud SANTOS, 2007), objeto de aprendizagem é
qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem e
compreende um conjunto de recursos organizados, projetados e desenvolvidos por
uma equipe multidisciplinar.

Beck (2002 apud SANTOS, 2007) apresenta objetos de aprendizagem como
sendo qualguer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino. A
principal ideia dos OA é guebrar o contetdo educacional em pequenos pedacos que
possam ser reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem, em um espirito
de programagé&o orientada a objetos.

Qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem. QO termo objeto educacional {learning object)
geralmente aplica-se a materiais educacionais projetados e construidos em
pequenos conjuntos com vista a maximizar as situagdes de aprendizagem onde o
recurso pode ser utilizado. {...) A idéia basica € a de que os objetos sejam blocos
com 0S8 quais sera construido o contexto de aprendizagem (TAROUCO, 2003).

Segundo Monteiro (2006), os objetos de aprendizagem s&o ferramentas
tecnolégicas que dao suporte a aprendizagem significativa. A aprendizagem
significativa caracteriza-se pela interagdo cognitiva entre o novo conhecimento € o
conhecimento previo, onde o novo adquire significado para o aprendiz e o
conhecimento prévio fica mais rico, mais diferenciado, mais elaboradc em termos de
significados, adquirindo mais estabilidade (MOREIRA,1999).

O Ministerio da Educacdo (MEC, 2006) orienta que o0s objetos de

aprendizagem devem objetivar o aprimoramento da educagdo presencial efou a
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distancia, incentivar a pesquisa e a construgdo de novos conhecimentos para
melhoria da qualidade, equidade e eficiéncia dos sistemas de ensino pela

incorporacgao didatica das novas tecnologias de informacgéo e comunicacio.
2.2 APLICABILIDADE

Segundo Mayer (2001), o uso de varios meios ou formatos facilita a
aprendizagem. Neste processo de aprendizagem os alunos passam por varias
etapas: relacionam novos conhecimentos com os que ja sabem, fazem e testam
hipoteses, pensam onde aplicar o que estdo aprendendo, expressam-se por meijo de
varias linguagens, aprendem novos metodos, novos conceitos, aprendem a ser
criticos sobre os limites de aplicagéo dos novos conhecimentos, etc. A vantagem
dos OA é que, quando bem escolhidos, podem ajudar em cada uma dessas fases.

A teoria da carga cognitiva de Mayer (2001) apresenta trés pressupostos:
canal duplo — o ser humano apresenta dois canais distintos para o processamento
de informacéo (visual e auditivo), capacidade limitada — ha uma capacidade limitada
de processamento em cada canal, € processamento ativo — a aprendizagem requer
um processamento cognitivo essencial em ambos os canais

Os OA permitem a construg&o de contextos digitais para os contetdos gue
serdo explorados. Esses contextos fazem uso de uma série de ferramentas
midiaticas, tais como jogos, textos, audio, videos, graficos, imagens, simula¢des, etc.
A contextualizacdo permite aos alunos tragar mais facilmente a relacédo entre
determinado contetudo e suas aplicagdes praticas e enxergar a interdependéncia das
varias disciplinas. Uma formula de fisica, por exemplo, deixa de ser uma sequéncia
de variaveis, operag¢des e numeros e passa a ser a base para uma atividade
cotidiana representada pelo objeto.

E importante conhecer e explorar o objeto de aprendizagem, verificar se esta
de acordo com os objetivos que se pretende e elaborar uma proposta de utilizagao
considerando as expectativas e preferéncias dos alunos. Existem objetos de
aprendizagem que atendem a diferentes finalidades: motivar ou contextualizar um
nove assunto a ser tratado, visualizar conceitos complexos, introduzir novos
contetdos, verificar a aplicabilidade de determinado conhecimento. Quando os

objetos sdo interativos, consegue-se que o aluno tenha um papel bastante ativo,
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permitindo que o aluno se aproprie do objeto e obtenha uma aprendizagem ainda
mais significativa. A teoria da aprendizagem significativa amplia a eficacia do uso de
um objeto digital de aprendizagem visto que considera os processos cognitivos e a
formacgé&o dos conceitos na cognicao do aprendiz (MONTEIRQ, 2006).

Para o professor o processo & semelhante ao do aluno. Se o professor tem a
sua disposicdo uma grande quantidade de objetos, dos mais diferentes tipos, ele
pode planejar suas aulas fazendo uso deles, conseguindo maior flexibilidade para se
adaptar ao ritmo e ao interesse dos alunos e mantendo seus objetivos de ensino.

Para tanto ¢ necessario que o professor invista na sua fluéncia digital: o
professor deve estar capacitado para que a utilizacao das ferramentas disponiveis e
o dominio dessa forma de linguagem valorizem a exploragcédo, a descoberta e a
interagaoc que realmente irdo proporcionar aprendizagem, conhecimento e
desenvolvimento.

Durante o processo de ensino-aprendizagem, de acordo com a idéia de
aprendizagem significativa, o aprendiz necessita ter uma experiéncia individual e
pessoal ao consultar o material didatico utilizado na abordagem de determinado
contetido. Com base nesse requisito, busca-se no uso da interatividade a solucéo
para o desenvolvimento cognitivo mais eficiente do aprendiz (TAVARES, 2003).

Segundo Moran (1999), na sociedade da informacdo todos estéo
reaprendendo a conhecer, a comunicar-se, a ensinar; reaprendendo a integrar o
humano e o tecnoldgico; a integrar o individual, o grupal e o social. E importante
conectar sempre 0 ensino com a vida do aluno. Chegar ac aluno por todos os
caminhos possiveis: pela experiéncia, pela imagem, pelo som, pela representacao

(dramatizagbes, simulagdes), pela multimidia, pela interago on line e off line.
2.3 PROPRIEDADES

Para gue estes blocos de informagdes possam ser considerados objetos de
aprendizagem, e inseridos em um determinado ambiente de aprendizagem,
precisam apresentar algumas propriedades. Ha caracteristicas especificas aos
objetos de aprendizagem. Segundo Mendes (2004) os objetos de aprendizagem

possuem as seguintes caracteristicas:
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Reusabilidade: habilidade para utilizar 0 mesmo objeto varias vezes, em
contextos diversos;

Interoperabilidade: habilidade de usar componentes desenvolvidos em um
local, com determinado conjunto de ferramentas ou plataformas, em outros locais
com outro conjunto de ferramentas e plataformas;

Acessibilidade: habilidade de acessar recursos educacionais em um focal
remoto e usa-los em outros locais;

Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da
mudanga de tecnologia;

Adaptabilidade: habilidade de adaptar a instrugcdo de acordo com as
necessidades dos individuos e organizacoes;

Granularidade: contetido em pedagos, para facilitar sua reusabilidade.

2.4 CARACTERISTICAS

Segundo Lindermann (1983}, algumas recomendagdes s&o importantes para
uma melhor apresentagao da informacdo e reducdo da carga cognitiva do usuério
envolvido na utilizagcdo do material. Sao elas:

Simplicidade do texto, em quantidade e gualidade. Cada segmento de
informacao deve poder ser exibido sem requerer o uso de barra de rolamento. As
sentengas devem ser curtas, preferencialmente em ordem direta. Deve ser evitado o
uso de abreviagOes e jargdo excessivo, especialmente quando a populagdo alvo e
principiante. Siglas devem ser usadas com cautela.

Formatacdo confortavel. A disposicac do texto e das imagens deve buscar
uma harmoénica combinacao. Imagens devem ser colocadas bem proximas de onde
sao referenciadas. No caso de imagens grandes ou detalhadas, pode-se colocar
uma imagem reduzida e, se o usuario desejar ver com maior detalhamento escolhe
a opgao da forma ampliada da mesma. Cabecalhos e pequenos textos a destacar
podem ser centralizados, mas o restante do texto deve ser alinhado & esquerda, em
consondncia com o modo ocidental de leitura. Esta forma de alinhamento reduz a
carga coghitiva derivada do esforgo de procurar o inicio da proxima linha a ser fida,
As informacGes mais importantes devem estar localizadas no canto superior

esquerdo. No que tange a forma, deve ser evitado 0 Uso excessivo de elementos de
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destaque (negrito, tamanho diferenciado, cores, texto piscante etc.) embora seu uso
adequado seja apropriado para destacar idéias-chave. Lefras nédo serifadas tém
melhor legibilidade e seu uso € sugerido em péginas com material educacional. No
caso de links € recomendavel que se use cor para realgcar ao invés de usar
sublinhado.

Cores. A cor é uma importante propriedade estética em uma pagina na weh e
pode ser usada para identificar os elementos que devem atrair a atencéo do usuario.
Quando usada indiscriminadamente, a cor pode ter um efeito negativo ou de
distragdo, causando fadiga visual e resultando na perda do foco na atividade
principal. Quando a pagina tiver um fundo colorido, as cores do texto devem ser
escoihidas de modo a obter o contraste mais forte entre texto e o fundo, visando
aumentar a visibiiidade e a legibilidade.

Segmentacdo. A disposicdo das informacgdes exige estética. Um erro
frequente & o de colocar numa mesma pagina uma grande gquantidade de
informagodes, tornando dificit e mondtona a leitura. Espacos em branco ajudam a
destacar o texto. E preciso, também, atentar para a carga cognitiva associada ao
conteudo a ser apresentado e buscar estratégias para reduzi-la, sendo

recomendavel organizar a informacéo em grupamentos.

Segundo Mayer (2001 apud SANTOS e TARQUCO, 2007), “em
aplicagbes multimidias, normaimente, faz-se uso de recursos que
utilizam mais de um canal de percepgdo ao mesmo tempo, como por
exemplo, visdo e audi¢do, gerando scbrecarga cognitiva que pode
tevar a desorientacdo, e até mesmo, ao desestimuto do usuario”.

Uso de imagens e graficos. Os educadores devem ser capazes de empregar
imagens e multimidias construtivas nos ambientes de ensino-aprendizagem.
Considerando que a geracao atual quase ndo 1é e que os jovens aprendem mais da
metade do que sabem a partir de informacéao visual, percebe-se a importancia de
usar na comunicacdo elementos de imagem, animacgao e som. Com multimidia
educativa pretende-se maior efetividade, motivando os alunos a dedicar mais tempo

€ energia a atividade de aprendizagem.
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3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM E AS TEORIAS DE APRENDIZAGEM

Para desenvolver uma ferramenta computacional com carater educacional,
como um objeto de aprendizagem, é preciso verificar como ocorre a aprendizagem,
tornando-se necessario entender um pouco sohre as teorias a respeito.

Teoria de aprendizagem, segundo Staub (2004), € uma tentativa humana de
sistematizar uma area do conhecimento, uma maneira particular de visualizacao; é
uma construcao humana para interpretar sistematicamente a area do conhecimento
que ¢ chamada de aprendizagem. Para um melhor entendimento sobre o processo
de ensino e aprendizagem descrevem-se a seguir algumas concep¢bes de

aprendizagem e suas principais caracteristicas.

3.1 CONCEPCAO EMPIRISTA

Na concepgéo empirista, o conhecimento € produto do meio em que o sujeito
esta inserido; € uma reproducao fiel do mundo que o cerca. A base do conhecimento

esta no objeto e ndo no sujeito, a relacdo entre sujeito e objeto se da de forma
unilateral (S «— Q) e a ligacéo estabelecida entre ambos é através das sensacgdes,

O individuo é visto como uma folha em branco e através dos sentidos que ira se
apropriar do conhecimento e desenvolver-se. A relacao professor-aluno também é
unilateral e o professor passa os conhecimentos atraves de observagdes de objetos
gue estejam na forma oral, escrita e visual. Nesta abordagem, o professor detém o

conhecimento e tem a fun¢éo de transmiti-lo aos alunos.

[ ALUNO

PROFESSOR

Figura 1 — Relag@o entre professor e aluno na concepcéo empirista

De acordo com Becker (1993, p.11), “empirismo € a hipdtese segundo a qual
a capacidade de conhecer ou de aprender do sujeito é devida a experiéncia
adquirida em funcéo do meio fisico, mediada pelos sentidos. O individuo ao nascer é

uma tabuia rasa”.
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3.2 CONCEPGCAO APRIORISTA

Nesta concepgio o conhecimento € entendido como ihato. Na corrente
apriorista a base (origem) do conhecimento estd no proprio sujeito; o sujeito ja nasce
pronto, com toda a bagagem, estrutura e condigbes necessarias para desenvolver-

se, exercendo uma influéncia de dentro (sujeito) para fora {(meio). Neste modelo, o
sujeito atua sobre 0 objeto (§ —> O) e a relacao estabelecida entre sujeito e objeto &

através da percepcao. Transpondo esse modelo para o ambiente escolar, o
professor interfere o minimo possivel nas actes do sujeito; o aluno aprende sozinho
e o papel do professor é resgatar o conhecimento que esta no interior de seu aluno.

Esta teoria se apodia na concepcéo da inteligéncia hereditaria e dons naturais.

PROFESSOR

Figura 2 — Refagao entre professor e aluno na concepgao apriorista
3.3 CONCEPGCAO CONSTRUTIVISTA

Segundo Ferreira (2008), Jean Piaget foi um dos primordiais pesquisadores
na area do construtivismo, cuja teoria foi baseia-se no estudo do processc de
aprendizagem da mente humana. Seus estudos iniciaram na observacido de um
bebé recém-nascido e seu processo de aprendizagem até chegar na fase da
adofescéncia. Concluiu que o conhecimento ndo provéem totalmente do préprio
sujeito, como defende a corrente apriorista, nem que totalmente das observagoes de
objetos como a corrente empirica define.

Esta conclusdo estabeleceu base para a sua teoria, chamada de
Epistemologia Genetica, que € baseada em trés conceitos fundamentais: interagdo,
assimilacao e acomodagao. A interacao do sujeito com o0 seu mejo & a sua relacao
com o objeto, o conhecimento e a manipulacéo gerando um processo de adaptagao;
a assimilacéo & o momento onde o individuo internaliza o objeto e o interpreta; e, por
Gltimo, a acomodacdo é a fase onde ele compreende o objeto. Esta estrutura é

permanente e sempre estd em desenvolvimento, por isso este processo foi
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denominado de Construtivismo, dando a idéia de que a aprendizagem se da através
das interagdes entre o homem e o seu meio.

Primo  (2001), com base na epistemologia genética, defende que o
conhecimento ndo se encontra totalmente determinado pela mente individual. Esse

autor traz a reflexdo de que o conhecimento nao parte nem do sujeito, nem do
objeto, mas de interagdes entre sujeito e objeto (S +» Q) e pelos estimulos

externos.

Do ponto de vista construtivista, o aprendiz € um ser ativo na interagéo e co-
responsavel pelo aprendizado, pois ele tenta formular novas respostas, idéias e
hipdteses, revisa o pensamento e apresenta melhor a solugéo para um problema. O
professor tem o papel de facilitador e incentivador, e cria situacbes de aprendizagem

que facilitem a construgéo do conhecimento.

jestli

S - AED . - - [heic
nlsiémIca . i . ; N

C Deseeuilibic o Assimilacls fAcomudado e 0 Equilibino

Mezvo
Lsouiema

B Condecinenio N

Figura 3 — Processo de aprendizagem, segundo Praget

Para gque um ambiente de ensino seja construtivista & fundamental que o
professor conceba o conhecimento sob a otica levantada por Piaget, ou seja, que
todo e qualquer desenvolvimento cognitivo s6 serd efetivo se for baseado na
interacao entre o sujeito e o objeto e nas trocas entre professor-aluno. E
imprescindivel que se compreenda que sem uma atitude do objeto que perturbe as
estruturas do sujeito, este nao tentard acomodar-se a situacgéo, criando uma futura
assimilagdo do objeto, dando origem as sucessivas adaptagoes do sujeito ao meio,

com o constante desenvolvimento de seu cognitivismo.
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{ PROFESSOR

Figura 4 — Relacao entre professor e aluno na concepgao construtivista

Para o desenvolvimento de um ambiente virtual construtivista & necessario
que haja a interagéo entre o aprendiz € o meio, sendo que esta interagdo deve estar
muito alem da usabilidade da ferramenta, da navegacéo ou do togue nas teclas. A
interacdo deve ultrapassar, estimular, desafiar e ao mesmo tempo permitir o
desenvolvimento do aprendiz. “E preciso que se compreenda profundamente a
perspectiva construtivista que tem origem nos estudos de Piaget para que se possa
criar ambientes que verdadeiramente permitam a construg¢ao interativa” (PRIMO,
2001, p. 4).

Ainda na concepgao construtivista, o termo socio-Interacionismo € usado para
fazer distincdo entre a corrente tedrica de Vygotsky e o construtivismo de Jean
Piaget, pois ambos sdo construtivistas em suas concepgbes do desenvolvimento
intelectual. Segundo Vygotsky (2007), o aprendizado € considerado um processo
puramente exierno gue ndo esta envolvido ativamente no desenvolvimento. Ele
simplesmente se utilizaria dos avancgos do desenvolvimento ao invés de fornecer um
impulso para modificar seu curso. Para o autor, o desenvolvimento cognitivo é
produzido pelo processo de interiorizagdo da interacdo social com materiais
fornecidos pela cultura. Durante 0 processo de ensino € aprendizagem, as
potencialidades do aprendiz devem ser levadas em conta, o sujeito ndo é apenas
ativo mas sim interativo, pois forma conhecimento e constitui-se a pariir de relagdes
intrapessoais, definindo assim a espiral da aprendizagem que acontece no crescente

processo da construcdo do conhecimento.
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Figura 6 — Espiral da aprendizagem, segundo Vygotsky

O foco do processo ensino-aprendizagem € a interacdo; como o aprendizado
se adianta ao desenvolvimento, é fundamental despertar processos internos
capazes de operar quando o individuo inferage com as pessoas em seu ambiente.
Segundo Vygotsky, "o aprendizado adequadamente organizado resulta em
desenvolvimento mental e pbe em movimenio varios processos de desenvolvimento
gue, de outra forma, seriam impossiveis” (2007).

Vygotsky (2007) atribui extrema importancia & interagdo no processo do
desenvolvimento intelectual. E na relagdo entre sujeito e sociedade que o homem
modifica 0 ambiente e 0 ambiente modifica 0 homem. Segundo ¢ autor, apenas as
fungBes psicologicas elementares se caracterizam como reflexos, 08 processos
psicoldgicos mais complexos - funcdes psicoldgicas superiores - sé se formam e se
desenvolvem pelo aprendizado.

Um conceito importante na teoria de Vygotsky é o da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), que avalia ndo apenas o desenvolvimento ja

completado, mas as fun¢des em maturagao.

A zona do desenvolvimento proximal considera ndo somente os
ciclos e processos de maturacdo que ja foram completados, como
também daqueles processos que estdo em estado de formacio, ou
seja, que estdo apenas comecando a amadurecer € a se
desenvoiver. Assim, a zona de desenvolvimento proximal permite-
nos delinear o futuroc imediato da crianga e seu estado dindmico de
desenvolvimento, propiciando ¢ acesso ao que ja foi atingido através
do desenvolvimento como também aquilo que esta em processo de
maturacgéao. (VIGOTSKY, 2007, p. 98)
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Para Vygotsky, a vivéncia em sociedade € essencial para a transformacao do
homem de ser biolégico em ser humano. E pela aprendizagem na relagdo com os
outros que sao construidos 0s conhecimentos que permitem o desenvolvimento
mental. As informagdes nunca sao absorvidas pelo individuo diretamente do meio,
sd8o sempre intermediadas pelas pessoas que o rodeiam, carregando significados
sociais e historicos. Nenhum conhecimento € construido sozinho, mas sim em

parceria com 0s outros, que s&o os mediadores.
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4 DESENVOLVENDO OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Segundo Falkembach (2005), as tecnologias digitais, através dos objetos de
aprendizagem, auxiliam o processo de ensinar e aprender, pois, oferecem ao
professor, alternativas para melhor expor um contetdo, através dos recursos de
multimidia.

Com essa motivacgédo surgiu na Faculdade de Veterinaria da UFRGS o
interesse na producdo de materiais educacionais, na area da veterinaria, para
utilizacdo em ambientes virtuais de aprendizagem.

Os projetos em desenvolvimento foram submetidos ao Edital SEAD UFRGS
13, tendo sido contemplados na 2% fase do Edital (relagaoc dos projetos

confemplados em  http/paginas,ufrgs.br/sead/editais/editais-ufrgs-ead/edital-13-2010/fase-2-projetos-

contemplados ).
Os objetos em desenvolvimento apresentam diferentes propodsitos e

complexidades. S&0 eles:

- Gestao ambiental na sanidade e producéo animal;

- Técnicas alternativas virtuais ao ensino de cirurgia veterinaria,

- Treinamento interativo de procedimentos experimentais em animais de
laboratorio.

O objeto “Treinamento interativo de procedimentos experimentais em animais
de [aboratdrio” sera detalhado nos topicos seguintes, que apresentardo uma

descricédo geral, utilizagdo e consideragdes.
4.1 DESCRICAO DO OBJETO

O objeto projetado disponibilizard videos capturados em situagdo real e
material didatico consistente e de facii entendimento, com o objetivo de construir um
acervo hipermidiatico, postado em ambiente virtual, incluindo materiais de consuita e
interacao para os alunos referente as técnicas de administragdo de substancias (vias
subcutanea, intframuscular e intraperitoneal), comumente empregadas ha pesquisa
cientifica com animais de laboratorio.

A proposta esta focada na reproducédo de situagdes reais e/ ou simulagdes

com a finalidade de sistematizag@o de conceitos, revisdo de conteddos ministrados
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em aula, material de apoio para atividades didéaticas, recursos audiovisuais para
utilizacao em atividades extraclasse e palestras.
O objeto sera vinculado ao ambiente Moodle, servindo esse como recurso de

interacdo entre alunos e professor, conforme as funcionalidades do programa.

4.2 CARACTERISTICAS DO OBJETO

O objeto de aprendizagem tera como contexto de aplicagdo a modalidade
educacional presencial, sendo que sua possibilidade de aplicagdo nesta modalidade
sera como consulta extraclasse e a forma de utifizag&o pretendida é a individual.

Quanto as caracteristicas de usabilidade, o desenvolvimento deste objeto
considerara, hierarquicamente, os aspectos de utilidade (o sistema apresenta
funcionalidades adequadas as atividades que o usuario pretende executar),
capacidade de aprendizagem (o funcionamento € facilmente compreendido pelo
usuario), capacidade de memorizacdo (o usuario lembra-se facilmente como utilizar
depois de ja ter aprendido a fazé-lo), eficiéncia (auxilio ao usuario para executar as
tarefas) e eficacia (atende as expectativas em relagao ao seu desempenho).

Em relagdo aos tipos de experiéncias que o objeto de aprendizagem pode
proporcionar ao usuario, as mais importantes seriam utilidade, interesse, motivacéo,

estética apreciavel, satisfagéo e resultado compensador.
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Figura 6 — Metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do usuario
4.3 OBJETIVOS

Disponibilizar materiais audiovisuais de procedimentos executados em
animais de laboratorio, por ocasi&o da administracio de substancias;

Favorecer a interdisciplinaridade e ftransdisciplinaridade dos componentes
curriculares na construgdo do conhecimento,

Minimizar a utilizagdo de animais em procedimentos com finalidade
essenciaimente didatica;

Sistematizar conceitos e contetdos didaticos relacionados a procedimentos
comumente empregados na pesquisa cientifica,

Estimular no aluno a busca pelo conhecimento e aperfeigoamento,
fomentando a aprendizagem e visando a melhor formagdo e qualificagdo do

profissional veterinario.
4.4 ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO OBJETQ
A estruturagdo do objeto estd sendo realizada seguindo metodologia de

desenvolvimento de Interfaces Interativas Digitais aplicadas a Educagdo — INTERAD
(PASSOS, 2011), utilizada para contextualizar e orientar os profissionais de



educagdo no projeto de interfaces adequadas a seus objetivos. A metodologia é
descrita em etapas, apresentadas como compreensao (levantamento de
informagoes a respeito do material educacional digital que se pretende construir),
preparacéo (frata da transformacdo dos dados obtidos na primeira fase em
requisitos de projeto), experimentacdo (inicio da parte pratica do projeto, com o
desenvolvimento da estrutura do material), elaboragao (quando, a partir do tipo de
interatividade escolhido, é organizada a navegacgdo) e apresentacao (desenho da

identidade visual e o projeto grafico da interface).
4.4.1 Compreenséao

A primeira fase da metodologia consiste na pesquisa de informacdes
relevantes ao projeto. Nesta etapa sdo tratadas as definicbes do tema, objetivos
pedagobgicos, conteudos, publico alvo, contexto e tipo de aplicacdo. Esses dados
precisam ser levantados e relatados antes de se iniciar 0 projeto de interface.
“Delimitar o tema da aplicagao, indagar sobre a pertinéncia de elaboracao de uma
aplicagdo educacional sobre 0 assunto em causa e analisar as possibilidades reais
da sua concretizacdo constituem questdes a que importa dar resposta nesta fase.”
(AMANTE E MORGADO, 2001, pg. 4)

A definicdo do tema exige que este seja devidamente delimitado e as
fronteiras sejam estabelecidas. E necesséario indagar a respeito da pertinéncia
educacional do material e as possibilidades reais de concretizagao do projeto.

No momento da concepgao do material, a equipe pedagogica deve definir os
objetivos, que devem ser especificados claramente, bem como identificadas as
aprendizagens que se procura desenvolver no aluno. E importante ainda definir o
modelo pedagdgico no qual o material estara inserido.

A escolha do contexto diz respeito a definicdo da modalidade educacional
(educacao a distancia, educacao presencial, educagdo semi-presencial) e niveis de
ensino {ensino superior, ensino fundamental, educacdo de jovens e adultos, etc). O
contexto pode indicar, também, uma determinada situagao didatica, restrita ao
periodo em que a aprendizagem & desenvolvida.

Atendendo esses requisitos, o desenvolvimento deste OA destina-se a:

Pdblico alvo: alunos de graduacao do curso de Medicina Veterinaria/lUFRGS;
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Modalidade: educacao presencial;
Tema: teécnicas de administracdo de substancias (vias subcuténea,
intramuscular e intraperitoneal), comumente empregadas na pesquisa cientifica com

animais de laboratdrio.

4.4.2 Preparacao

A preparacgio responde a pergunta "Como fazer?”. A partir dos dados obtidos
na primeira fase, € possivel passar para a etapa onde essas informacgbes serao
analisadas e sintetizadas. Essa fase trata da transformac&o das necessidades
levantadas em requisitos de projeto e de posse dessas informacées serao definidas
as funcionalidades adequadas.

O detalhamento do processo desta fase prevé a identificacdo completa do
contetido que sera apresentado, estando incluidos os textos, graficos, imagens,
videos e sons. Esta etapa consiste em listar os requisitos do projeto e hierarquiza-
los, constando os recursos escolhidos e as funcionalidades do material. Segundo
Garret (2003 apud PASSOS, 2011), esse mapeamento permite observar conexdes
entre os requisitos que poderiam nao estar aparentes.

Partindo da lista de requisitos € possivel visualizar o projeto e identificar as
necessidades de recursos humanos, tecnoldgicos e financeiros. A verificacdo
desses dados permite confirmar a viabilidade de execugao do projeto.

A definigdo do cronograma € a titima etapa da fase preparacdo, onde sao

identificadas as tarefas e definidos os prazos de execucao.

4.4.3 Experimentagéo

Na terceira fase desta metodologia, chamada de experimentagdo, sao
desenvolvidos o modelo conceitual e os fluxos de tarefas.

Segundo Garret (2003 apud PASSOS, 2011), o modelo conceitual trata da
impressao que o usuario tera do funcionamento dos componentes interativos, onde
figuras semelhantes devem corresponder a informagdes e fungdes semelhantes.
Definir 0 modelo conceitual permite fazer decisfes importantes em termos de

design.
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Ainda na fase da experimentacdo é definido o diagrama ou mapa, gue
demonstra os relacionamentos entre o contetdo e as funcionalidades através de
uma representacao visual, evidenciando o esguema de organizacdo do material.
Esse diagrama ira representar o fluxo da informacao no material.

Na estrutura hierarquica, tambhém chamada esirutura de arvore ou em legue,
0s nds 840 organizados de acordo com seu relacionamento uns com os ouiros. Essa
estrutura € a mais comumente usada devido ao conceito de relacionamento
hierarquico ser de facil compreensao por parte do usuario e, também, porgue 08
computadores fendem a trabalhar dessa forma (GARRETT, 2003 apud PASSOS,
2011). A simplicidade dessa estrutura permite escothas ao aluno sem risco de

desorientacdo. Na figura 7, pode-se observar a estrutura hierarguica classica.

Figura 7 - Estrutura nierarquica

O fluxo de tarefas consiste nos passos gue os alunos precisardo dar para
realizarem determinadas atividades. Para compor um fluxo é preciso primeiramenie
entender os objetivos dos usuarios e, em seguida, decompor 0s comportamentos em
fluxos de trabalho especificos ou tarefas definiveis.

A fase de experimentagdo encerra-se com a conclusdo do diagrama para

definicao final e ajustes.

4.4.4 Elaboragéo

Na fase de elaboragao estio previstas a escotha do tipo de interatividade e o
desenho de navegagido, que serdo indicados de acordo com os objetivos
pedagodgicos propostos.

Segundo Filatro (2009 apud PASSOS, 2011) num materiat digital a interagdo

precisa ser intencionalmente planejada. Para a autora, interagdo diz respeito ao
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comportamento das pessoas em relacdo umas as outras e ao sistema, ja
interatividade descreve a capacidade do sistema de proporcionar interacdo. Para
isso a interface deve possibilitar interacéo e oferecer atividades de aprendizagem
que busquem no aluno a interag&o com os contelldos, as ferramentas e com outras
pessoas.

O desenho de navegagao contempla o projeto de navegagdo do usuario no
sistema através da selecdo dos tipos de finks e da definigdo de seu posicionamento
na interface. Garret (2003 apud PASSOS 2011) define o desenho de navegacao
como o desenho dos elementos da tela que irdo permitir a movimentagéo do usuario
através da arquitetura da informac&o. Os links podem ser definidos como botdes,
icones, objetos graficos ou texto, e sua distribuicdo na tela ira depender da

importancia hierarquica de cada assunto e do tipo de navegagao desejada.

4.4.5 Apresentacao

A dltima fase - apresentacdo — dedica-se ao design grafico da identidade do
material e dos elementos da interface. Alem do visual estético, nesta fase estio
envolvidos aspectos como estratégia de comunicacao, legibilidade, usabilidade e
funcionalidade, que irdo influenciar na identificacéo do aluno com o assunto, bem
como sua interagdo com o material e apropria¢éo dos conteudos.

Nesta etapa serdo definidos os aspectos da identidade da marca {que envolve
associagbes conceituais e reagdes emocionais) e outros relacionados ao design
visual como equilibrio, contraste, uniformidade da composigdo, cores e tipografia
adeguadas.

Em termos educacionais, © design visual deve refletir os objetivos
pedagodgicos e as necessidades do aluno e também considerar o perfil da instituicao

e a expectativa em relacdo ao material.

4.5 DETALHAMENTO DO OBJETO

A seguir, serdo apresentadas as proje¢bes realizadas até entdo para a
configuragdo do OA “Treinamento interativo de procedimentos experimentais em

animais de laboratorio”.
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O objeto projetado disponibilizaréd videos referentes as técnicas de
administragéo de substancias (vias subcutanea, intramuscular e intraperitoneal),
comumente empregadas na pesquisa cientifica com animais de laboratério. Os
videos seréo realizados no Centro de Reprodugéo e Experimentagdo em Animais de
Laboratério (CREALMJFRGS). Associadas a cada video, também serao
disponibilizadas informages referentes aos conteudos relacionados, farmacos
utilizados e material para consulta.

Q fayout de apresentacao define as areas em que as informacbes seréo
dispostas. Na area superior (1) serdo inseridos os logotipos institucionais: UFRGS,
SEAD, Nucleo de Apoio Pedagégico a Educagdo a Distancia (NAPEAD),
Universidade Aberta do Brasil (UAB) e Facuidade de Veterinaria.

A area de menu (2) contera os finks para acesso ao contetdo e o retorno a
pagina inicial (home). Serao disponibilizados trés videcs com 0s seguintes
procedimentos: Técnica de administragdo de substancias pela via subcutanea,
Técnica de administracdo de substéncias pela via intramuscular e Técnica de
administragéo de substéncias pela via intraperitoneal.

Na regiao central (3) sera exibido o conteldo selecionado, gue pode ser um
dos trés videos disponiveis ou as informagbes complementares referentes a cada
um deles.

Na regigdo inferior (4) estardo dispostas as informag¢des complementares
referentes a cada video: contetudos relacionados, farmacos utilizados e material para
consulta. Esta area nao é visualizada na pagina inicial (home), ficando disponivel

apenas quando os videos sdo acessados.



Figura 8 — Layout de apresentagéo com definico das areas

Figura 9 — Layout de apresentacio com definicdo das areas (home)
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0 modelo de navegacdo escolhido, gue descreve as estruturas de acesso,
sera o hierarquico. Essa estrutura € a mais comumente utilizada devido ao conceito
de relacionamento hierarquico ser de facii compreenséo por parte do usuario e a
simplicidade dessa estrutura permitir escoihas ao aluno sem risco de desorientagao.

Figura 10 — Modelo de navegagéo
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5 CONCLUSOES PRELIMINARES

Em fung¢ao dos prazos aos guais o projeto esta vinculado, o acompanhamento
do processo de elaboragao do objeto foi parcial. O cronograma inicialmente
estabelecido sofreu alteragbes, sendo o prazo para finalizacao da proposta
transferido para agosto de 2011. Desta forma, o desenvolvimento do OA ainda esté
acontecendo e para este trabalho n&o foi possivel avaliar na totalidade as etapas de
desenvolvimento, conclusao e implementacéao.

Durante o processo de construgdo, € interessante destacar o surgimento de
uma nova viséo sobre o ensino e a aprendizagem e observar que alguns “vicios” e
rigidez no modo de ensinar foram questionados e avaliados, abrindo novas
possibilidades de utilizagdo das tecnologias e recursos ja disponiveis, mas nao
explorados pelos docentes em suas atividades didaticas.

Além do envolvimento com as etapas de desenvolvimento do OA, também
foram exploradas as funcionalidades do AVA onde o objeto serd disponibilizado ~
Moodle -, o que agregou novas aprendizagens aos usuarios (neste caso, 08
professores) colaborando para uma melhor e maior utilizacéo desta ferramenta.

Segundo MEC, o livro didatico n&o € mais suficiente para um ensino de
qualidade. Os recursos multimidia s&o importantes no dia-a-dia da sala de aula,
fazendo da aprendizagem um processo mais em sintonia com a realidade dos
alunos nesta nova sociedade da informagado. Assim, a utilizacao da tecnologia deve
estar a servico dos conteudos e dos objetivos educacionais para gque essas

oportunidades de ensino representem uma aprendizagem significativa.
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