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RESUMO

Com a mudanca das diretrizes para o ensino da madio Brasil, o objeto de
aprendizagem se tornou uma importante ferramentagdgico-didatica, pois traz a
possibilidade da construgcdo de novos modelos argtivios do curriculo. Esses objetos
impulsionam a aprendizagem, alunos passam a tadedi mais interativas, interventivas e
participativas. Para construir esses elementogaiuem o ensino mais atraente, podem ser
usadas ferramentas de autoria. Ferramentas deaandéola mais sdo do que ferramentas com
as quais é possivel criar, editar e importar vatijpes de midias; desenvolver cddigo de
programacao; organizar e editar elementos multanidcluir graficos, desenhos, animacdes,
sons e videos. O uso das ferramentas de autosa geapre exige conhecimentos avangados
em informéatica, tornando-se um processo compligeaa a grande maioria dos profissionais
da saude e do ensino. Em funcao disso, € propostalelagem de uma ferramenta de autoria
simples, que possa facilitar a construcdo de abjdeoaprendizagem para profissionais néo
“experts’ em informatica.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem. Ferrasméatautoria. Ensino da saude.
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MOTIVACAO

As novas diretrizes curriculares para os cursogrdéuacdo em medicina no Brasil,
aprovadas em 2001 pelo Conselho Nacional de Edocei¢d@m “a utilizacdo de metodologias
de ensino que favoregcam a participagdo mais atvawho na construgdo do conhecimento”
(CNE, 2001). Diante desse contexto, os educadaresseitam de alternativas pedagodgicas

para auxiliar esse processo de construcado do coméreto de forma mais eficiente.

De acordo com Valente (2002), a informatica podeuse recurso auxiliar para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagempaloogfoco da educagao passa a ser o
aluno, construtor de novos conhecimentos, em umesmaconstrucionista, contextualizado
e significativo. Este é definido por Schilnzen @0@omo um ambiente favoravel que
desperta o interesse do aluno e o motiva a explar@esquisar, a descrever, a refletir, a

depurar as suas ideias.

Entre os materiais educativos que procuram atemédesa nova necessidade estao os
objetos de aprendizagem, definidos por Wiley (20880 quaisquer recursos digitais, que
podem ser reutilizados para assistir a aprendizagepre podem ser distribuidos pela rede,
sob demanda, independentemente do tamanho. O wumd¥m cita que os objetos de
aprendizagem sao elementos digitais de um novadgpiostrucdo, podendo ser reusados em
diferentes contextos pedagogicos e por varias pesdduzio e Mundell (2001) utilizam o
termo “objeto de aprendizagem” como um granulaewilizavel pedaco de informacao
independente de midia. Segundo esse autor, o®slgetaprendizagem podem ser definidos
como objetos de comunicacdo utilizados para pragsnstrucionais, indo desde mapas e
gréficos até demonstracdoes em video e simulac@estivas. Para Pimenta e Baptista (2004,
p.102), objetos de aprendizagem se constituem enidddes de pequena dimenséao,

desenhadas e desenvolvidas de forma a fomenta gestilizacdo, eventualmente em mais



do que um curso ou em contextos diferenciadosssiyeis de combinacdo e/ou articulagédo
com outros objetos de aprendizagem de modo a farmdades mais complexas e extensas”.

Para garantir a reutilizacdo dos objetos de apragdm, podem ser usados alguns
padrées de metadados na construcdo dos mesmose peqguite 0 armazenamento em
repositorios de objetos. Esses padrdes facilitascaperacao, reutilizacdo e combinacéo de
diferentes objetos, promovendo a interoperabilid#dguns dos padrbées mais importantes
desenvolvidos e utilizados ao redor do mundo sddr8C', o ADRIADNE? o IMS’, o
ADL* o LOM’, 0 SCORM e o OBAA’. Conforme Behar e Gaspar (2007), os metadados
descrevem e estruturam a informacdo registrada dsf@dventes suportes documentais,

facilitando a localizag&o e descricdo deste objeto.

Em termos de padrdes brasileiros, foi aprovadosp®lmistérios da Educacéo e
Cultura, da Saude e das Comunicacdes, em julhd@de, 2 OBAA, padrdo adotado para
armazenamento e transmissao de objetos de aprgedizam multiplas plataformas: web,

TV digital, computacdo movel.

A construcdo dos objetos de aprendizagem pode rsat@daés de ferramentas de
autoria, também conhecidas como ferramentas de, detoamentas aliadas, sistemas de
criacdo de contetdo ou sistemas de autoria. Fentamée autoria sdo definidas por Maia
(2002) como “recursos amigaveis para que leigosdmuprogramadores, possam desenvolver
com rapidez, amigabilidade e onde quer que estejadependente de tempo, lugar ou

situacao fisica, um determinado contetdo ou progiam

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006),easamentas de autoria oferecem
um ambiente integrado para a combinacdo do conteiddas funcdes do software
desenvolvido. Essas ferramentas fornecem a esiroagessaria para a organizacao e edi¢do
dos elementos de um software multimidia, incluigdaficos, desenhos, animacgdes, sons e
videos. Sao utilizadas para o desenvolvimento wafaice do software, visando estimular a
interatividade, agrupando os elementos da multamidim projeto coeso. As ferramentas de
autoria mais elaboradas séo os sistemas de auistiEs sistemas permitem, além de criar,
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editar e importar varios tipos de midias, o deskiwento de cédigo de programacédo, para

responder a entradas do usuario.

Para Maia (2002), a utilizacdo de ferramentas deriauno desenvolvimento do
curso a distancia é justificada pelas seguintedesazempo para a producéo, a disseminacao
da cultura dee-Learning na instituicdo entre a area académica, 0 custprdéucdo, a
liberdade de criar e gerenciar o contetdo do pdetaeista do professor, de forma que o novo
paradigma educacional seja a triade: professor,te@éda e alunos, focado no

desenvolvimento, gerenciamento e construcédo desconkntos.

O que pode ser observado nas ferramentas de aekisientes € a necessidade de
conhecimentos avangados em informética por partesdario. A maioria dos professores ndo
apresenta esse conhecimento avancado e, muitas, ygeeisa de ajuda de programadores
para utiliza-las. A solucdo encontrada para esstelgma foi o estudo para o desenvolvimento
de uma ferramenta de autoria, que permita a quapgaéessor, com pouco conhecimento em

informatica, desenvolver e disponibilizar objetesaghrendizagem on-line.

Dessa forma, com base no conhecimento adquiridantiiio curso de Sistemas de
Informacéao, principalmente nas disciplinas de Asgatle Sistemas, Engenharia de Software e
Interface Homem Maquina, é proposta a modelagemades de uma ferramenta de autoria
para a area da saude. A modelagem de dados daréadei base em técnicas de Engenharia
de Software, onde o principio da facilidade de daoferramenta sera o principal ponto
observado.O principio da facilidade foi escolhido por se drato desenvolvimento de uma
ferramenta que serd utlizada por professores a@e,maioria das vezes, nao possuem
conhecimentos especificos de informética. Parantivag 0 uso da ferramenta, € importante que a

mesma possua uma interface auto-explicativa, portéacil de ser utilizada.



OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho € realizar a ad@is modelagem de dados de uma

ferramenta de autoria para construcdo de objetapmmdizagem para area da saude.

Os objetivos especificos sdo: realizar estudo dambdifico sobre objetos de
aprendizagem; sobre o uso de objetos de aprendizageensino na area da saude; sobre
ferramentas de autoria; sobre ferramentas de awoitadas para a criagdo de objetos de
aprendizagem para 0 ensino na area da saude epsabdes e especificacdes para objetos de
aprendizagem. Realizar entrevistas com professtarégea da saude, principalmente da area
médica, para adequar o software a ser modeladiidade desses profissionais.

Realizar a analise e modelar a ferramenta de autoliadaa professores que, na
maioria das vezes, ndo possuem conhecimentos fspecide informatica, observando
caracteristicas como: facilidade, eficiéncia e iiskziole.



METODOLOGIA

O trabalho seré& caracterizado por uma pesquiséatiph e interpretativa, contando
com o levantamento bibliografico e pesquisa de ca(aptrevistas). Explicativa, porque tem
como objetivo analisar como ocorre 0 uso de objemsaprendizagem e ferramentas de
autoria no ensino na area de salde e qudo usaveimpes sdo essas ferramentas.
Interpretativa, porque buscara relacionar aspgmeguisados com a modelagem de dados da

ferramenta de autoria, visando atender aos regsiigite serdo levantados com as entrevistas.

A primeira etapa do trabalho, denominada Trabal&oCdncluséo I, ocorrera no
segundo semestre de 2009 e sera focada no estolilmgidfico dos seguintes assuntos
relacionados ao tema de estudo: objetos de apeayaaiz, uso de objetos de aprendizagem no
ensino na area da saude; ferramentas de autariamientas de autoria voltadas para area da

saude; padrdes e especificacdes para objetos eledagagem.

Além disso, ainda na primeira etapa, serdo reaiahtrevistas com profissionais
da area do ensino da saude, procurando investgariacipais necessidades dos futuros
usuarios. A entrevista sera aplicada a professtwe€entro Universitario Feevale e outras

instituicbes de ensino, de acordo com a dispoddulle dos mesmos.

No primeiro semestre de 2010, durante o Trabalh&aeclusdo II, partindo do
estudo bibliografico realizado na primeira etapas entrevistas com professores da area da

saude, sera desenvolvida a modelagem de dadosaadata de autoria.

Para realizar a andlise e a modelagem de dadositiiezdda aUnified Modeling
Language (UML), pois, conforme Guedes (2008), essa se torndngadgem padrédo de

modelagem adotada internacionalmente pela indusiea Engenharia de Software.



CRONOGRAMA
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