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Resumo:

O presente estudo descreve as etapas de criagcdo de objetos
educacionais digitais em Enfermagem com os temas Semiologia-feridas e
Consulta de Enfermagem. O objetivo principal deste trabalho é apresentar a
metodologia empregada no desenvolvimento desses objetos de aprendizagem.
As estratégias para o desenvolvimento de objetos educacionais digitais em
Enfermagem ser&o constituidas pelas etapas de modelagem conceitual, de
desenvolvimento dos materiais instrucionais e sua implementagdo em ambiente
virtual de aprendizagem. O projeto encontra-se em andamento e os resultados
esperados apontam para o impacto em relagao a inovacéo e pelo
fortalecimento do uso de tecnologias educacionais integradas ao ensino de
Enfermagem.

Palavras-Chave: Tecnologia Educacional. Instru¢dao por Computador.
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Introducao



A velocidade com que as inovacgoes tecnolégicas sdo aplicadas no
processo de aprendizagem ndo acompanha a descricao de experiéncias com a
utilizacao de ambientes virtuais. O termo objetos de aprendizagem ou, objetos
educacionais, caracteriza materiais didaticos elaborados empregando
multimidia e interatividade com os recursos das tecnologias da informatica e da
comunicacgao [1].

Para que sejam compreensiveis e atrativos aos alunos, hipertextos e
imagens necessitam atender aos quesitos de adequacao visual, respeitar o
tempo de aprendizagem de cada usudrio e possibilitar a navegacéo [2]. Além
disso, os ambientes virtuais de aprendizagem tém demonstrado que a
interatividade é fundamental neste processo [3].

A principal vantagem do desenvolvimento de objetos educacionais
encontra-se na possibilidade de sua reutilizagédo, ou seja, podem ser
disponibilizados em sites repositérios existentes na internet, permitindo o
acesso e a utilizacao destes materiais por qualquer individuo interessado no
contetdo. As demais qualidades sdo a interoperabilidade que permite seu uso
em diferentes plataformas, e a durabilidade, pois sdo independentes da base
tecnolégica que apenas os hospeda [1].

Os objetos de aprendizagem sao delineados dentro de uma
perspectiva pedagdgica e elaborados seguindo um planejamento integrado ao
processo de aprendizagem [4]. A metodologia de Aprendizagem Baseada em
Problemas (Problem Based Learning — PBL) tem sido contemplada na
producao de objetos educacionais. O PBL é um método de aprendizagem
que integra varias disciplinas no seu processo. Através desta proposta
pedagdgica estudantes sao estimulados a analisar problemas, desenvolvendo
a capacidade de investigacao, formando uma base de conhecimento através
de um processo progressivo [5]. Da mesma forma, sédo relatadas experiéncias
positivas com o uso da PBL em atividades mediadas pelo computador [6].

Na enfermagem, o desenvolvimento de objetos educacionais digitais
tem sido usado como recurso de apoio ao ensino presencial respeitando a
autonomia do aluno, uma vez que através do ambiente virtual de aprendizagem
permite-se o estudo extra-classe [7]. Neste contexto, os alunos sdo preparados
para a realidade que irdo encontrar em seus campos de pratica através da
construgcao do conhecimento que ocorre quando situagdes analogas a
realidade sdo apresentadas [8]. Assim, a aprendizagem mediada pelo
computador pode antecipar virtualmente, através de simulagdes, a realidade
gue sera encontrada pelos alunos na pratica.

Nessa perspectiva, o presente trabalho objetiva descrever o processo
de desenvolvimento de objetos de aprendizagem digitais sobre os temas
consulta de enfermagem e semiologia-feridas. Trata-se de atividades
desenvolvidas pelo Laboratério de Ensino Virtual — Enfermagem da Escola de
Enfermagem da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, e que d&o
continuidade ao projeto sinais vitais de 2006.

Descricao e Método de criacao dos objetos de aprendizagem

Os objetos de aprendizagem a serem desenvolvidos perfazem temas
transversais no ensino de enfermagem.

Em 2006, com o apoio financeiro de edital EAD/UFRGS 05/2005, cuja
finalidade é fomentar a Educacao a Distancia na Universidade, foram



desenvolvidos seis objetos sobre sinais vitais, dentre os quais, cinco englobam
hipertexto, animacgdes, questdes e videos. Dentre os subtemas abordados
encontram-se pressao arterial, freqiiéncia cardiaca, temperatura axilar,
freqUéncia respiratéria e a dor como o quinto sinal vital. O sexto objeto € um
quiz, jogo educativo de perguntas e respostas que engloba todos os subtemas.
Esse objeto encontra-se em fase de avaliagdo. O tema semiologia-feridas vem
a integrar este conjunto de materiais, cuja denominacao é fundamentos de
enfermagem. Neste contexto, é importante ressaltar que os objetos de
aprendizagem ja desenvolvidos estdo cadastrados no repositério CESTA do
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacao (CINTED) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul .

O objeto semiologia-feridas, ja apoiado pelo Edital EAD 2005/05,
encontra-se em processo de término, uma vez que néo pdde ser concluido
devido ao atraso no recebimento do equipamento conforme justificado no
Relatério Final do Projeto contemplado. O tema sera desenvolvido atraves de
um jogo de perguntas sobre feridas onde sao apresentadas fotos de lesbes em
varios estagios. O aluno tera a possibilidade de descrever o estagio em que a
lesdo se encontra. A seguir sua resposta podera ser comparada com a de um
especialista na area, esclarecendo assim o porqué de um eventual erro. O
publico alvo desse objeto sdo alunos a partir da 42 etapa do curso de
graduacao em enfermagem, visto que este material sera elaborado com
linguagem cientifica, introduzindo o tema de semiologia.

Os objetos sobre consulta de enfermagem e semiologia-feridas estao
integrados com os ja desenvolvidos pelo Laboratério de Ensino Virtual-
Enfermagem (EENF- UFRGS). Esses objetos recebem o apoio financeiro do
edital EAD/UFRGS 07/2007. Observou-se a necessidade de desenvolver um
material digital sobre consulta de enfermagem que pudesse explorar os
conteudos dos materiais ja desenvolvidos e dar continuidade na utilizagdo de
material digital de apoio ao ensino de enfermagem.

O tema consulta de enfermagem sera abordado através de objetos que
agregam hipertexto e animagéo, contemplando os subtemas sobre as
etapas/fases da aplicagéo do processo de enfermagem, tais como anamnese
(entrevista), exame fisico, diagnésticos de enfermagem, planejamento de
enfermagem, intervengdes de enfermagem e avaliagdo (evolugéo) de
enfermagem. Ainda sobre consulta, sera desenvolvido um jogo de perguntas e
respostas (‘quiz’) a partir das perguntas mais freqlentes sobre consulta de
enfermagem apresentadas pelos alunos e professores. Como publico-alvo,
teremos os académicos de enfermagem do 6° semestre matriculados na
disciplina ENF01004 - Enfermagem no Cuidado ao Adulto I, além das futuras
demandas de educacgao permanente junto a profissionais do Programa de
Saude da Familia.

O principal objetivo da elaboracao dos objetos sobre consulta sera
apresentar aos alunos os instrumentais necessarios para realizagao e 0s
passos de execucao da consulta de enfermagem com enfoque o cuidado ao
adulto e idoso. O material sera desenvolvido com o intuito de instigar os alunos
a explorarem os materiais digitais produzidos e a relacionarem davidas sobre o
procedimento. A elaboracao dos objetos ocorrera com linguagem de facil
acesso, sendo classificado como material educativo basico, o qual permitira
sua utilizagcdo em educacao permanente de profissionais de enfermagem da
rede basica de salude e/ou hospitalar.



A interatividade dos alunos com os objetos ocorrera com a decisao
destes de acessarem determinado hipertexto, animacao ou video. As decisdes
de respostas ou dos passos a serem seguidos serdao fundamentados na
aprendizagem baseada em problemas (PBL) [5,6], tanto que os
questionamentos serdo elaborados a partir de casos veridicos, preservando-se
eticamente os informantes. A interagao ocorrera entre os sujeitos do processo
de aprendizagem no forum do ambiente virtual de aprendizagem (Teleduc®) no
qual os objetos estarao disponibilizados, ou presencialmente nas atividades no
campo de estagio de praticas. Apos desenvolver a atividade em ambiente
virtual, o aluno podera explorar e demonstrar habilidades em atividade no
campo de estagio pratico, na disciplina de Enfermagem no Cuidado ao Adulto
I, do curso de graduacéo da Escola de Enfermagem da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS).

O recurso digital serve de apoio ao ensino presencial. O material
podera ser acessado durante o periodo da disciplina sendo disponibilizado on
line ou em CD-ROM para ser revisto em outros locais. Duvidas poderao ser
esclarecidas pelo férum do ambiente de aprendizagem no qual o objeto estara
disponibilizado (Teleduc). O professor pode optar por demonstrar ao aluno os
instrumentais necessarios para realizacdo e o0s passos de execucgao da
consulta de enfermagem antes ou depois do acesso dos alunos ao objeto de
aprendizagem. O aluno deverd explorar o material digital e buscar o
esclarecimento de suas duvidas junto aos monitores, professor, colegas e
referéncias.

A abordagem pedagdgica a ser utiliza sera a aprendizagem baseada
em problemas (PBL). Os objetos de aprendizagem serao desenvolvidos de
forma a permitirem que o aluno construa o seu percurso cognitivo, optando
pelos segmentos (hipertexto, animagéo ou video) que desejar acessar. Todas
as perguntas oferecerdo quatro alternativas de resposta, e para cada resposta
considerada inadequada a pergunta sera indicado o seu conceito e a imagem a
que se refere. A estruturacdo dos mesmos visa a sua aplicagao no ensino
presencial em enfermagem. No entanto, suas caracteristicas de interatividade
permitem que sejam usados em atividades a distancia.

As tecnologias aplicadas para o desenvolvimento dos objetos
educacionais envolverdo o uso de softwares de autoria (FlashMX®) e de editor
de imagem (Photoshop®). A escolha do software FlashMX® deve-se ao fato do
mesmo oferecer amplos recursos de animagao, disponibilizando arquivo de
menor tamanho em relacao a outros, e de ser de facil aprendizagem, aspecto
importante se houver necessidade de modificagdes futuras nas apresentagdes
[7].

Consideracoes Finais

A experiéncia com o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
com software Flash MX® tem demonstrado bons resultados devido aos
multiplos recursos que este oferece [9,10]. Considerando a universidade
publica, na qual a producao de material para educacgao a distancia ocorre de
forma descentralizada, a aplicacao de tais recursos tecnolégicos com baixo
custo apresenta-se como uma alternativa viavel.

Entre as expectativas do desenvolvimento deste projeto estdo o
impacto em relagdo a inovacao pela consolidacdo do uso de tecnologias



computacionais integradas ao ensino de graduacao em enfermagem a curto e
a médio prazo na Escola de Enfermagem/UFRGS. Espera-se ainda que o0 uso
de tecnologias computacionais permita a realizacao de processos de ensino
mais criativos os quais oportunizem uma aprendizagem mais ativa dos alunos
nas atividades de laboratério de ensino.

O material descrito neste trabalho encontra-se em fase de producao e
avaliagcdo. Estdo em producéo os objetos sobre consulta de enfermagem e
semiologia-feridas, e em avaliacao os objetos sinais vitais aplicado em um
grupo de alunos em fase inicial da graduacao de enfermagem integrado ao
projeto de pesquisa aprovado pelo comité de ética da pro-reitoria de pesquisa
da universidade.
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