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Introducao

Com a evolugao das tecnologias de comunicacgao e informa-
¢cao e a adocao de praticas de e-learning por parte das institui-
coes de ensino superior, verifica-se um crescente interesse pela
problematica dos “objetos de aprendizagem” (OA). O conceito de
objeto de aprendizagem € um conceito complexo, relativamente
ao qual encontramos multiplas definicoes (MCGREAL, 2004) com
énfase em aspetos diferenciados, normalmente revelando os
interesses primordiais e o foco de analise dos diferentes autores
(WELLER; PEGLER; MASON, 2003) De fato o conceito de “objeto de
aprendizagem” ou “learning object” € hoje um dos conceitos mais
discutidos no dominio da educacao a distancia e do e-learning,
quer no que concerne a sua definicao conceptual e amplitude,
quer no que concerne ao seu potencial pedagogico:
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There has been much interest within e-learning on the po-
tential of learning objects to radically transform the manner
in which learning material is produced, stored, manipulated
and experienced (WELLER; PEGLER: MASON, 2003)*

Apesar do debate em torno das caracteristicas dos OA, e das
implicacdes dessas mesmas caracteristicas em termos pedagogi-
cos, torna-se cada vez mais evidente que a adocao de ambientes
online como ambientes de aprendizagem formal (sem descurar o
potencial destes ambientes em contextos de aprendizagem nao
formal ou informal) ndo podera deixar de considerar os OA como
elementos de relevo na sua estruturacao, nomeadamente no que
concerne a forma como os materiais de ensino e de aprendizagem
sao concebidos e utilizados. Importa ter presente que, apesar da
importancia intrinseca dos aspetos tecnologicos associados a
construcao, armazenamento, catalogacao e indexacao ser uma
preocupacao legitima e essencial de investigadores e outros pro-
fissionais, nem sempre este foco de abordagem a problematica do
OA é particularmente relevante ou compreensivel pelos professores
e investigadores do campo educacional, podendo até constituir um
obstaculo a sua utilizagao por parte dos mesmos:

1. Tem havido muito interesse sobre o potencial de objetos de aprendizagem
para transformar radicalmente a maneira pela qual o material de aprendizagem &
produzido, armazenado, manipulado e experienciado (WELLER; PEGLER; MASON,
2003).
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For instance the IMS? consortium has specifications for
metadata, sequencing, and content packaging, all of which
are highly and often impenetrable, if non incomprehensible,
for the non-expert educator. There is very little available
practice-based advice on what it actually means for an
educator to work with learning objects and how this affects
the type of education material they produce (WELLER;
PEGLER: MASON, 2003)3

Objetos de aprendizagem: conceito técnico ou
pedagdgico?

Independentemente da perspetiva (com uma incidéncia nos
aspetos mais técnicos ou nos aspetos mais pedagodgicos), a produ-
cao e utilizagao de OA afigura-se como um cenario em expansao
num contexto de crescente integracao de praticas de e-learning
nas instituicbes de ensino superior, envolvendo na sua concecao
e implementacao investigadores e profissionais associados a area
do desenvolvimento multimédia e a area do ensino. Nesse sentido,

2.De uma forma breve, o IMS (Instructional Managment System) Global Consortium,
estabelece um conjunto de padronizacoes para o objeto de aprendizagem, de forma
aque este possa ser tecnicamente "*empacotado” e apresentado em diferentes LMS.

3.Porexemplo, o consorcio IMS tem especificagdes para metadados, sequenciamento,
e empacotamento de conteudo, todos os quais sao altamente e muitas vezes
impenetraveis, se nao incompreensiveis, para o educador nao-especialista. Ha
muito pouco aconselhamento baseado na pratica disponivel sobre o que realmente
significa para um educador para trabalhar com objetos de aprendizagem e como
isso afeta o tipo de material educativo que produz (WELLER; PEGLER; MASON, 2003).
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torna-se urgente divulgar praticas ja em curso, partilhar experiéncias
adquiridas e disseminar o conhecimento nesse dominio. E nesse
contexto que se apresenta e discute neste texto um processo de
concecao, desenvolvimento e avaliagao de objetos de aprendiza-
gem, procurando dessa forma contribuir para o desenvolvimento
dessa area do conhecimento.

McGreal (2004) apresenta e discute com pormenor a diversi-
dade de definicdes e terminologia associada aos OA, procurando
identificar aspetos comuns e diferenciadores de varias perspetivas,
identificando diferentes niveis de abrangéncia do conceito e con-
siderando o possivel enquadramento de diferentes definicoes e
perspetivas de acordo com uma dicotomia entre “objetos digitais” ou
de natureza “nao digital’ e entre “objetos"” especificamente dirigidos
para a promog¢ao de aprendizagens ou de “uso genérico”. No con-
texto do presente capitulo adotaremos como conceito e definicao
operacional de OA a perspetiva seguida por Weller; Pegler; Mason
(2003) segundo a qual “(.) a learning object is a digital piece of learning
material that addresses a clearly identifiable topic or learning outcome
and has the potential to be reused in diferent contexts.*

No minimo, um OA digital deve consistir de conteudo e de
uma interface. O conteudo é constituido a partir de assets, que
sao os materiais ou “blocos” que compdem o objeto de aprendi-
zagem: imagens, texto, videos etc. A interface € a parte do objeto
de aprendizagem com a qual o utilizador interage. Essa inclui o

4.(.)um objeto de aprendizagem € um material digital de aprendizagem que aborda
um tema ou resultado de aprendizagem claramente identificaveis, e tem o potencial
para ser reutilizado em diferentes contextos.
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design grafico, elementos de navegacao, e outros controlos que o
utilizador vé e pode manipular. Um interface pode ser tao simples
Como uma unica pagina da Web que apresenta textos e imagens,
ou tao complexo como um painel de controlo para definir os para-
metros de uma experiéncia laboratorial (SMITH, 2004). Desde cedo,
as comunidades de pratica dedicadas a producao de objetos de
aprendizagem, utilizaram metaforas para explicar de forma mais
clara esse conceito. A metafora dos blocos LEGO™ foi provavelmen-
te a primeira e estabelece que os objetos de aprendizagem, assim
como o seu comportamento, poderiam ser comparados a blocos
desse brinquedo. Em qualquer bloco de LEGO™ a existéncia de
pinos fixos e os furos correspondentes permite que pegas com cor,
tamanho e forma diferentes possam ser encaixadas (qualquer que
seja a combinagao) com o objetivo de construir grandes estruturas.
Essas por sua vez podem voltar a ser desconstruidas, e novamente
reutilizadas noutra construcao (WILEY, 1999). Contudo a facilidade
e simplicidade que se encontram associadas a essa metafora pode
ser enganadora uma vez que leva o leitor a assumir que:

cada bloco pode ser combinado com qualquer outro
bloco;

0s blocos podem ser montados de qualquer maneira;
0s blocos sao tao simples que qualquer pessoa 0s
pode combinar.

De forma a colmatar essas incongruéncias, Wiley (2000) aposta
numa nova metafora — a metafora do atomo - chamando a atencao
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para alguns pontos essenciais: nem todos os atomos sao combi-
naveis; os atomos s6 podem ser combinados de acordo com uma
estrutura interna, e alguma formacao € necessaria para combinar
diferentes atomos (WILEY, 2000). Segundo o proprio ‘a person without
understanding of instructional design has no more hope of success-
fully combining learning objects into instruction than a person without
an understanding of chemistry has of successfully forming a crystal”
(WILEY, 2000).5 Além do design instrucional, € crucial conhecer os
modelos pedagodgicos e os paradigmas educacionais que servem
de suporte a construgao de um curso para que esse cumpra com o
seu objetivo: sucesso na aprendizagem. Essa afirmacao leva-nos a
considerar outra perspetiva dos OA, a perspetiva pedagodgica, que
iremos explorar adiante.

Caractaristicas dos objetos de aprendizagem e
enquadramento pedagégico

Existem diversas especificacdes que caracterizam os OA e
justificam o uso e o investimento na sua producao, sendo que, em
articulacao com Sicilia e Garcia (2003), Simone (2006), Carvalho
(2008) e Figueiredo (2010) podemos enumerar as seguintes:

5.Uma pessoa sem compreensao do design instrucional nao tem mais probabilidade
de sucesso combinando OA para a aprendizagem do que uma pessoa sem uma
compreensao da quimica tem de formar com sucesso um cristal (WILEY, 2000).
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Reutilizacao: o caracter unico e indivisivel do OA
facilita a sua reutilizacao em diferentes contextos e
temas relacionados. A reutilizacao varia de acordo
com a granularidade do OA. Um objeto de menor con-
teudo tem maiores probabilidades de ser reutilizado
em diferentes contextos, do que um objeto que foi
concebido abarcando um conteudo de carater mais
amplo e abrangente;

Usabilidade: o nivel de usabilidade de um objeto de
aprendizagem deve possibilitar que os utilizadores
o0 usem com satisfacao, eficacia e eficiéncia. Um OA
pode estar bem concebido em termos de funcionali-
dade, mas se a sua usabilidade nao for boa, o utilizador
ira rejeita-lo;

Interoperabilidade: os OA devem possuir caracte-
risticas técnicas que permitam o seu repositorio € a
sua utilizacao em diferentes plataformas/suportes
tecnologicos;

Recuperabilidade: o objeto de aprendizagem devera
ser facilmente pesquisavel através dos metadados
indexados ao mesmo;

Flexibilidade: o objeto deve ser concebido com um
grau de granularidade e com um design que permita
a sua utilizacao em diferentes contextos, evitando a
necessidade de ser redesenhado de modo a enqua-
drar-se no novo contexto;
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6.

8.

Acessibilidade: a concecao e implementacao do OA
deve ter em consideracao a sua utilizacao por pessoas
com necessidades especiais decorrentes de limita-
coes sensorio-motoras;

Durabilidade: independentemente das alteracdes
a que a tecnologia se encontra sujeita, o objeto de
aprendizagem deve ter a capacidade de poder con-
tinuar a ser utilizado, aspeto que esta intimamente
associado a sua interoperabilidade;

Autonomia: o objeto de aprendizagem deve ser au-
toexplicativo, podendo ser usado de forma autonoma
para atingir determinados objetivos educacionais.

Note-se que, frequentemente, os objetos de aprendizagem nao

cumprem integralmente todos os principios e caracteristicas que

acabamos de enunciar havendo mesmo autores que consideram

que o cumprimento escrupuloso de alguns principios conceptuais

de natureza mais tecnologica pode constituir um obstaculo em

termos de determinadas concecodes e perspetivas pedagogicas

nomeadamente pela dificuldade em assegurar uma “narrativa edu-

cacional” adequada:

One potential disadvantage of the learning object appro-
ach is the loss of what might be termed the ‘educational
narrative’ which is inherent in most courses. In conventional,
face-to-face settings educators themselves construct such
a narrative through a number of subtle devices. (.) In addi-
tion many educators will make explicit cross-references
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between concepts, thus encouraging students to make
connections. Similarly in traditional distance education the
teaching text has been designed as an integrated, linear
narrative, binding together different concepts, ideas, facts
etc. into a cohesive whole with frequent reference back
and forward to earlier and subsequent material. By making
each object autonomous, this explicit integration in learning
material is lost in the learning object approach (WELLER,
PEGLER & MASON, 2003)°

Os objetos de aprendizagem representam atualmente impor-
tantes mediadores na educacao a distancia, mas dispor apenas os
conteudos nao garante o sucesso da aprendizagem; a motivagao
torna-se um fator fundamental a ser considerado na construcao do
OA (PREVEDELLO, 2011). De acordo com Lewis; Stoney; Wild (1998)
se o interface nao for corretamente projetado, o estudante nao sera
intrinsecamente motivado a usar o OA ou a aprender com ele. Uma
estratégia motivacional eficaz passa por capitalizar os interesses

6. Uma desvantagem potencial da abordagem com objetos de aprendizagem e
a perda do que poderia ser chamado de “narrativa educativa’, que € inerente a
maioria dos cursos. Em configuragdes convencionais, face-a-face, os proprios
educadores constroem essa narrativa atraves de um numero de dispositivos sutis.
(...) Alem disso, muitos educadores farao referéncias cruzadas explicitas entre
conceitos, incentivando assim os alunos a fazer conexdes. Da mesma forma na
educacao adistancia tradicional, o texto de ensino foi concebido como uma narrativa
integrada, linear, unindo diferentes conceitos, ideias, fatos etc. em um todo coeso
com referéncia frequente para tras e para a frente para material anterior e posterior.
Fazendo com que cada objeto autonomo, essa integracao explicita no material de
aprendizagem e perdida na abordagem de objetos de aprendizagem. (WELLER;
PEGLER & MASON; 2003)
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pessoais e valores do proprio estudante. Geralmente isso levara
o estudante a atribuir significado e importancia a aprendizagem, a
atribuir-lhe valor e como tal estara mais empenhado na realizacao
das tarefas e atividades necessarias. Em funcao desses fatores
entende-se que o0s objetos de aprendizagem devem ser projetados
nao so de forma conceptual e pedagogica, mas também conside-
rando técnicas e dinamicas de motivacao da aprendizagem.

Ao contrario do que seria desejavel nesse novo panorama
tecnologico, sao pouco frequentes os objetos com os quais o aluno
pode interagir de forma significativa, estando a sua atuacao limitada
a fazer cliques para que o sistema apresente informacdes e realize
calculos (NASCIMENTO, 2007). O problema de grande parte dos OA
esta nas estratégias pedagogicas escolhidas para atingir os objetivos
propostos, pois focam a aplicacao de regras e nao a compreensao
e aplicacao dos conhecimentos. Assim, um aluno dificilmente sera
desafiado a fazer conjeturas e a formular hipoteses sobre os feno-
menos estudados (BALLANTYNE; KNOWLES, 2007; NASCIMENTO,
2007). Adicionalmente, situacdes em que conceitos e conteudos dos
OA de dificil compreensao (devido a natureza abstrata ou contraria a
experiéncia pessoal ou ao senso comum) sao indevidamente apre-
sentados, podem criar ou reforcar ainda mais concecoes erradas
(FLICK; BELL, 2000).

A crescente autonomia dada ao individuo no processo de apren-
dizagem, possivel gracas a utilizacao adequada da interatividade,
deve ser encarada como um dos principais objetivos no desenvol-
vimento dos objetos digitais de aprendizagem (MONTEIRO et al.,
2008). Nao devemos esquecer que os estudantes contemporaneos
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sao utilizadores ativos de software e jogos e como tal apresentam
altas expectativas relativamente a qualidade, acesso e interativi-
dade dos conteudos digitais. Os objetos de aprendizagem devem
possibilitar ao estudante, explorar diferentes caminhos, acompanhar
a evolucao temporal de acontecimentos ou fendomenos, verificar
relacdes de causa-efeito, criar e comprovar hipoteses, relacionar
conceitos, e resolver problemas, de forma atrativa, tal como num
jogo (GALLO; PINTO, 2010). Essas oportunidades de exploracao,
navegacao e descoberta devem estimular a autonomia das acoes
e as escolhas do estudante. Esses pressupostos estarao na génese
do tipo de objeto de aprendizagem a criar - um estudo de caso; uma
simulacao; um jogo ou apenas um conteudo instrucional de apoio
a outras atividades. Do ponto de vista pratico, interessa tambéem ao
professor explorar as alternativas de implementacao do objeto de
aprendizagem nas suas praticas educacionais, mas mais importan-
te, a forma como sera apresentado ao estudante. O OA (segundo a
sua propria definicao) pode existir e funcionar de forma autonoma
(TAROUCO et al., 2004), e de forma sequencial (MELO et al., 2011),
porem sera porventura mais rentavel e mais desafiante integrar os
OA em cursos e formacgoes (WATSON, 2007) que levem o estudante
ainteragir com outras ferramentas e em que possam trabalhar, indi-
vidual ou colaborativamente, capacidades de sintese, concentracao,
planeamento ou critica.

Embora muito possa ser dito sobre as componentes tec-
nologicas dos OA, nao pode ser ignorado que esses sao objetos
pedagodgicos e como tal devem pautar-se por caracteristicas que
permitam o seu uso eficiente num contexto educacional. Todos
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os procedimentos pedagogicos que vao desde a (i) escolha do
conteudo a ser apresentado; (i) a sua sequéncia e organizacao; (iii)
as estratégias mais adequadas de apresentacao e exploracao, até
(iv) as interacdes entre o estudante e o conteudo, sao caracteristi-
cas que os professores devem considerar durante a producao e/
ou reutilizacao de objetos de aprendizagem (FALKEMBACH, 2010;
GAZZONI et al., 2010). A tarefa de construcao de objetos de apren-
dizagem, particularmente se forem concebidos como objetos de
aprendizagem multimédia, complexos e interativos, € um desafio. E
normalmente escasso o tempo disponivel assim como a experiéncia
da maioria dos professores no planeamento e implementacao de
materiais pedagogicos dessa natureza, e sao escassos 0s materiais
que podem ser considerados como bons referenciais (NASCIMENTO,
2007). Estamos assim perante um cenario em que aos professores
é solicitado uma reflexao e apropriacao relativamente ao conceito
e exploragao pedagogica de objetos de aprendizagem, em contex-
tos em que a autonomia do estudante e o potencial dos ambientes
online ndo podem ser descurados. E nesse contexto que se insere
o processo de desenvolvimento dos OA que descrevemos nas
seccoes seguintes.

Paradoxo da reutilizacao

Surge na literatura, uma panoplia de diferentes nogodes e for-
mas de reutilizacao. O dicionario Priberam define “reutilizar” de duas
formas distintas: (i) “utilizar novamente” ou (ii) “dar outra utilizacao a
algo” (PRIBERAM, 2013b). Note-se que a interpretacao (i) de reutilizar
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no sentido de usar de novo - € comum no Portugués, mas é inco-
mum no dominio da Informatica. Por exemplo, nao € usual dizer que
‘o utilizador esta a redutilizar o sistema operativo sempre que liga o
computador’ (SANTANCHE et al., 2007). Em geral, a palavra reutilizar
em Informatica € aplicada com a interpretacao (ii) ou seja, dar outra
utilizacao a algo.

Considerando o exposto podemos igualmente referir que o
termo “reutilizar” sera melhor aplicado em Portugués europeu, face
ao termo “reusar” (esse ultimo mais comum em literatura oriunda do
Brasil e claramente derivado do original em Inglés “Reuse”) ja que
‘reusar” aplica-se unicamente a “utilizar novamente" (PRIBERAM,
2013a).

Estando estabelecida a natureza da “reutilizacao” dos objetos
de aprendizagem, € necessario refletir sobre as caracteristicas que
0 mesmo deve ter, para que esta reutilizacao ocorra. Objetos de
aprendizagem ricos e contextualizados estarao mais vocacionados e
poderao promover de forma mais eficiente a aprendizagem. Porém,
se um objeto de aprendizagem é util em um contexto particular, nao
seria reutilizavel num contexto distinto; e se um objeto de aprendi-
zagem é reutilizavel em muitos contextos, nao seria particularmente
util em nenhum. A esperada neutralidade de um objeto de apren-
dizagem seria incompativel com uma estrategia pedagogica ativa
(FINI; VANNI, 2004; WILEY, 2013). No sentido de clarificar a situacao
acima descrita, Wiley (2009) propde um significado mais abrangente
para a ‘reutilizacao’, a que denominou os 4 Rs:
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Reuse - utilizar exatamente na forma como se encontra;

2. Revise - gjustar o objeto para que ele esteja indicado
para necessidades especificas;

3. Remix - combinar (como estao ou modificados) diver-
sos objetos;

4. Redistribute - compartilhar o trabalho (Original), revisto
ou misturado com outros.

Nao obstante a clarificacao proposta por Wiley (2009), ainda
existem outros elementos que influenciam a reutilizacao de OA.
Primeiramente, para que a reutilizacao de OA possa processar-se &
ainda necessario que estes cumpram normas de interoperabilidade
(como descrito anteriormente) e que sejam portadores de licencas
de utilizacao e distribuicao nomeadamente Licencas Creative Com-
mons, GNU Free Documentation License ou Open Publication License
(WILEY, 2009).

Metadados

‘A utilizacao de metadados na Web, deve resolver um dos
maiores problemas da Internet: a procura da informagao” (PETRUC-
CO, 2002). Muitos dos documentos que se encontram atraves dos
motores de busca sao apenas “ruido” ao invés da informacao que
efetivamente procuramos. Se os dados importantes dos docu-
mentos, ou outros recursos digitais, nao estao convenientemente
caracterizados por metadados, posicionados no codigo da pagina
com marcadores (tags) especificos, € bem provavel que o motor
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de busca seja incapaz de os distinguir da restante informagcao em
termos de importancia e relevancia. Mas afinal o que sao metada-
dos? O termo foi inicialmente utilizado por Jack Myers no inicio dos
anos sessenta (CUERVO; NINO; VILLAMIL, 2011). Embora atualmente
nao exista uma definicdo unica (ESPINOSA; SANCHEZ; PORLAN,
2008; IEEE LTSC., 2002; MCGREAL, 2004; ZAPATA, 2009), o termo
‘metadados” esta associado a definicao “dados acerca de dados;
informacao sobre informacao, ou descritores de um conteudo”. Os
metadados podem incluir informagcao genérica (home do autor,
data da criacao e o idioma), informacao técnica (formato do ficheiro,
requisitos em termos de sistema operativo), informacao educacio-
nal (nivel de aprendizagem, pré-requisitos), informagao acerca dos
direitos de autor, entre outra informacao relevante (NEVEN, 2002).
Da mesma forma que o titulo, o autor, a edicao, o ano, a editora e o
ISBN auxiliam a procura de determinado livro huma biblioteca, os
metadados sao fundamentais para se localizar determinado obje-
to de aprendizagem num repositorio ou na rede (PARRISH, 2004;
WEIBEL, 2005, ZAPATA, 2009). Nao obstante, tém sido levantadas
preocupacoes sobre a capacidade de muitos motores de busca,
conseguirem (ou nao) aceder corretamente a informacao presente
nos metadados de forma a contribuir para uma selecao eficaz dos
resultados (MARQUES; CARVALHO, 2007; SICILIA, 2005). No entanto,
existem bons exemplos de repositorios de objetos de aprendizagem
que evoluiram de forma continua e apresentam uma metodologia
de busca baseada em metadados rapida e eficaz (SICILIA, 2005).
Para o professor, a propria existéncia de metadados pode ser
confusa e inatingivel durante o processo de desenvolvimento de
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objetos de aprendizagem. Antes de mais é preciso responder as
questoes: Como sao inseridos os metadados no OA? Existem pa-
droes de metadados ja estabelecidos que facilitem esse processo?
Felizmente para os criadores de objetos de aprendizagem, existem
jaferramentas que permitem a insercao direta dos metadados (por
exemplo o ExE Learning), e paralelamente existem aplicacdes que
adicionam os metadados aos objetos de aprendizagem, tal como o
Reload® ou o Metawiz®. Qualquer pessoa podera a partida criar o
seu proprio esquema de metadados, dependendo da natureza do
recurso digital, mas quando existe a necessidade de disponibilizar
essa informacao, por exemplo na Internet, € necessario que exista
uma linguagem comum, que permita que os metadados possam
ser devidamente identificados. A essa linguagem especifica deno-
minamos padroes, normas ou especificacoes. Atualmente coexistem
varias especificacdes de metadados que se distinguem pelo numero
de elementos, pelas caracteristicas dos elementos e pela propria
linguagem de codificacao utilizada etc. (MARQUES & CARVALHO,
2007). Entre as estruturas de metadados mais importantes estao o
Dublin Core Metadata Element Set (DCMES) e o Learning Object Me-
tadata (LOM). Embora os metadados sejam vistos como essenciais
para a identificacao, descrigcao, gestao e localizagao dos objetos de
aprendizagem, existem algumas limitagcoes a sua utilizacao. Primei-
ramente porque a criacao de metadados consome muito tempo e os
professores nem sempre nao estao preparados para os criar (GAR-
RIDO; MATEO, 2003; RYAN; WALMSLEY, 2003). Mesmo nas situacoes
em que existem metadados, esses podem nao ser flaveis, uma vez
que sao preenchidos pelo criador e nao por uma entidade indepen-
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dente ou pela entidade que o vai disponibilizar na Web (BRASHER;
MCANDREW, 2003; SANTOS, 2006). Existem igualmente situacoes
em que os autores dos objetos de aprendizagem sao relutantes no
fornecimento de metadados, o que se traduz numa quantidade es-
cassa de metadados, limitando as possibilidades de reutilizacao do
objeto de aprendizagem (JOVANOVIC; GASEVIC; DEVEDZIC, 2009).
Sera necessario a existéncia de um esforco conjunto entre autores
e entidades gestoras de repositorios e equipas de apoio, para que
haja uma consciencializacao sobre a importancia dos metadados e
dessa forma a sua edi¢ao seja conseguida de forma mais eficiente.

Avaliacao de objetos de aprendizagem

Avaliar a qualidade de um OA é uma tarefa complexa, pois en-
volve diversos mecanismos e pode ser efetuado usando multiplos
referenciais. A avaliacao e validacao dos OA tem sido um dos pontos
de grande discussao na literatura (ALONSO et al.,, 2008; MORAES et
al, 2011,; MUSSOI; FLORES; BEHAR, 2010; NUGENT, SOH; SAMAL,
2006; PESSOA; BENITTI, 2008; TORRAQ, 2007). Devido as contin-
géncias temporais, essa avaliagao, € geralmente efetuada de uma
forma informal, na qual os professores tentam verificar rapidamente
se o0s OA satisfazem ou nao as suas necessidades. O New Media
Consortium, chega mesmo a apresentar um conjunto de questoes
orientadoras para que os professores possam avaliar objetos de
aprendizagem que pretendam utilizar (SMITH, 2004):
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1. O objeto de aprendizagem e globalmente apelativo?
2. Autilizacao do objeto de aprendizagem € agradavel?
3. As exigéncias técnicas sao facilmente entendidas e
conhecidas?
4. E facil adaptar o objeto de aprendizagem ao contexto
de ensino aprendizagem do potencial utilizador?
5. O conteudo € completo e correto?
As atividades sao apropriadas ao conteudo?
Aextensao do objeto de aprendizagem € satisfatoria para
seus propositos: nem muito limitado, nem muito geral?
8. Corresponde aos propositos educacionais definidos?

Embora uma avaliacao informal possa ser viavel, recomenda-se
uma abordagem formal se assim for possivel. Nesbit; Belfer e Vargo
(2002) apresentam oito razdes para o desenvolvimento e aplicacao de
um sistema de avaliacao formal. Primeiramente, os autores sugerem
que (1) as avaliagoes quantitativas e qualitativas ajudam os utilizadores
a procurarem e a selecionarem os objetos de aprendizagem. Mais ain-
da (2) essas avaliagdes podem fornecer orientacoes acerca da melhor
forma de utilizar o objeto de aprendizagem sendo que (3) a qualidade
do mesmo pode ser aumentada atraves da avaliagcao formativa feita
ao longo das fases de desenho e desenvolvimento. Paralelamente (4)
as normas de avaliacao podem ajudar os criadores e 0s profissionais
de desenvolvimento de conteudos nas suas praticas e (5) a partici-
pacao em atividades de avaliacao contribui para o desenvolvimento
profissional de quem trabalha com objetos de aprendizagem. Essas
(6) atividades de avaliacao podem construir e suportar comunidades
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de pratica relacionadas com objetos de aprendizagem sendo que (7)
as avaliacdes positivas podem promover o reconhecimento social
dos melhores criadores e profissionais de desenvolvimento de con-
teudos. Ou seja (8) um sistema de avaliagcao formal, confiavel pode
constituir um passo essencial para o desenvolvimento de um modelo
empresarial relacionado com os objetos de aprendizagem. Enquanto
base de inumeros objetos de aprendizagem, os repositorios online,
desenvolveram mecanismos que permitem uma avaliacao dos objetos
de aprendizagem ai depositados. O MERLOT (Multimedia Educational
Resource for Learning and Online Teaching) € um repositorio que permi-
te que os seus utilizadores cataloguem recursos educacionais tendo
como objetivo a partilha dos mesmos (CAFOLLA, 2006; CECHINEL
et al., 2013). O repositorio possui um robusto sistema de avaliagcao da
qualidade que & baseado em diferentes tipos de metadados avalia-
tivos (comentarios, classificacoes e premios). Paralelamente existem
outras iniciativas que propdem diferentes modelos de avaliacao de
objetos de aprendizagem, nomeadamente o HEODAR: Herramienta
para la evaluacion de objetos didaticos de aprendizaje reutilizables.
Este modelo é constituido por quatro grelhas que abarcam as areas
psicopedagogica, didatico-curricular, interface e navegacao. Cada
grelha apresenta varios itens agrupados em subcategorias que devem
ser avaliados com valores de 1 a 5 (MORGADO; AGUILAR; PENALVO,
2008; MUNOZ; CONDE; PENALVO, 2009). Também o modelo COdA
(Calidad de los Objetos de Aprendizaje) apresenta uma escala de ava-
liacao de 1a 5 para avaliacao de componentes didatico-pedagogicos
e tecnologicos sendo que cada componente contém cinco topicos
distintos (ROMERO; CESTEROS; RANERO, 2012).
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Um outro referencial que tem chamado a atencao dos inves-
tigadores (AKPINAR, 2008; DANIEL; MOHAN, 2004; JESUS; GOMES;
CRUZ, 2012; KRAUSS; ALLY, 2005; LI; NESBIT, RICHARDS, 2006;
MAHE; NOEL, 2006; PINTO; GOMEZ-CAMARERO; FERNANDEZ-
-RAMOS, 2012; REATEGUI; FINCO, 2011; RICHARDS; NESBIT, 2004)
para a avaliacao de OA é o LORI (Learning Object Review Instrument)
desenvolvido e validado pela e-Learning Research and Assessment
Network (LEACOCK; NESBIT, 2007; VARGO et al., 2002). O LORI e
um instrumento facilitador da avaliacao e validacao de objetos de
aprendizagem, consistindo de um total de nove itens de analise:

1. Qualidade do conteudo - veracidade, exatidao, apre-
sentacao equilibrada das ideias e um nivel de detalhe
adequado;

2. Alinhamento dos objetivos de aprendizagem - ali-
nhamento entre os objetivos de aprendizagem, ati-
vidades, avaliacoes e caracteristicas do aprendente;

3. Feedback e adaptacao - o conteudo adaptado e o
feedback sao ativados pelas diferentes interacdes do
utilizador ou por um modelo de utilizador;

4. Motivacao - possui capacidade de motivar e interessar
um conjunto identificado de estudantes;

5. Design de apresentacao - possui informacgao visual
e auditiva para melhorar a aprendizagem e para um
processamento mental eficiente;

6. Usabilidade - facil de navegar, previsibilidade da
interface e qualidade da ajuda;
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7. Acessibilidade - possui controlos e formatos de
apresentacao preparados para aprendentes com de-
ficiéncias e para aprendentes que utilizem tecnologias
moveis;

8. Reutilizacao - pode ser utilizado em diferentes con-
textos de aprendizagem e com aprendentes com
diferentes conhecimentos;

9. Conformidade com as normas - respeita as normas
e especificacoes internacionais.

Apesar do LORI nao reunir consenso (OLGREN; PLOETZ, 2007),
considerou-se que o mesmo constitui a solucao mais acessivel e
adequada ao contexto, tendo os autores procedido a traducao e va-
lidacao para Portugués europeu (JESUS; GOMES E CRUZ, 2012) Fo-
ram mantidas todas as escalas do instrumento original, porem foi
alterada a designacao da escala 9, para “Interoperabilidade” de
forma a simplificar interpretacao por parte dos avaliadores. Note-se
que a interoperabilidade € uma das caracteristicas dos objetos de
aprendizagem, e que para talacontecer os mesmos devem estarem
‘conformidade com as normas’, nomeadamente as normas SCORM
(Sharable Content Object Reference Model). Essa opgao esta igual-
mente descrita por CAMPOS (2013).
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Desenho e desenvolvimento de objetos de
aprendizagem no contexto do ensino das
ciéncias da saude

Os recursos tecnologicos, aliados ao design instrucional ofe-
recem oportunidades ao professor para enriquecer as estratégias
de ensino, promover atividades contextualizadas e significativas,
enriquecendo assim a sua pratica pedagogica. Nesse sentido, ten-
do como pano de fundo o Ensino Superior em Farmacia e Ciéncias
Farmacéuticas, descrevemos uma abordagem pedagogica a cria-
cao e avaliacao de objetos de aprendizagem. Conscientes que a
diversidade de disciplinas nessa area de estudo é significativamente
abrangente, selecionou-se o binomio Farmacologia-Farmacoterapia
como area de intervencao, considerando que essas sao disciplinas
fulcrais e que acompanham o estudante durante todo o seu processo
de formacao. A Farmacologia e a Farmacoterapia sao duas ciéncias
especificas e inerentes a qualquer formacao de Ensino Superior
no ambito de Farmacia. Se com a Farmacologia o aluno estuda os
mecanismos cinéticos e dinamicos dos farmacos, as substancias
ativas, tipos de recetores e mecanismos de acao, na Farmacoterapia
aplicam-se todos esses conhecimentos no tratamento e aconse-
lhamento de patologias e sintomas. A Farmacologia precede assim
a Farmacoterapia, mas é essa ultima que fornece as ferramentas
para o aconselhamento farmaco-terapéutico eficaz. Atualmente, os
recursos multimedia existentes em bases de dados fidedignas estao
a crescer e a diversificar-se, os suportes tecnologicos e as platafor-
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mas de aprendizagem ja estao disponiveis nas Universidades. Ha
pois que aproveitar esses recursos, procurando promover processos
de inovacao, nao so nas praticas de ensino dos professores, como
tambeém nas praticas de aprendizagem dos estudantes. A utilizacao
de OA para o ensino da Farmacoterapia, traduz mais um passo na
investigacao em curso para o desenvolvimento e implementacao de
metodologias b-learning nesse contexto especifico (JESUS; CRUZ;
GOMES, 2011).

Para o desenvolvimento de OA no ambito descrito, foi utilizada
a Ferramenta de Autor - XERTE - desenvolvido pela Nottingham
University (BALL; TENNEY, 2008). Essa ferramenta permite a criacao
de OA em Flash, sem qualquer necessidade de conhecimentos de
programacao por parte do professor ou investigador, permitindo
também aos estudantes, posteriormente, configuracao de alguns
aspetos do OA homeadamente no que concerne a selecao da cor,
tamanho da janela e tipo de letra com que visualizam o OA. O pro-
cesso de construcao do OA, tal como o processo de construcao de
uma aplicacao ou software educativo, pauta-se de uma metodologia
e um fluxo de acdes préprias em cada fase do processo (TORRAO,
2007). Para a criacao de OA para Farmacoterapia, utilizou-se um mo-
delo de desenvolvimento baseado nas propostas de Gelvez, Meija,
Pena e Fabregat (2010) para objetos de aprendizagem e de Peres e
Pimenta (2011) para cursos em b-learning (Figura 1).

No contexto deste estudo foram desenvolvidos 5 objetos de
aprendizagem, a saber:
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Fontes de Informacao em Farmacia;

Simuladores de Farmacocinética - Exercicios e Aplicacoes;
Farmacologia do Ritmo Cardiaco;

Angina Pectoris; Patofisiologia e Tratamento da Angina Estavel;

L R o A R

Fisiopatologia e tratamento da emese.

Desenho Desenho e
-> Instrucional > Produgao do OA

Analise

v

Integracdo e Avaliacdo e :
Teste na LMS -> Validagao —> Implementacdo

Figura 1: diagrama ilustrativo do processo de desenho e
desenvolvimento de objetos de aprendizagem

Para ilustrar o processo de desenvolvimento de um objeto
de aprendizagem segundo o modelo proposto, utilizaremos como
exemplo o OA designado “Farmacologia do Ritmo Cardiaco” um dos
objetos desenvolvidos no contexto do estudo que levamos a cabo.

Fase de analise
Essa fase promove a reflexao por parte de todos os interve-

nientes sobre o tema e formas de abordagem ao OA. Os resultados
da analise vao condicionar as decisdes posteriores, aquando do
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desenho de instrucao. Segundo Peres e Pimenta (2011) a fase de
analise deve estudar o contexto em que se processa a instrucao;
caracteristicas gerais dos estudantes; necessidades de instrucao
gerais ou objetivos especificos de acordo com a especificidade do
OA; e-conteudos e informacao de base para construcao do OA; pre-
-requisitos para a instrucao e tecnologias de apoio necessarias para
operar ou construir, 0 OA.

O resultado da analise preparatoria da construcao do objeto de
aprendizagem a que nos estamos a reportar encontra-se detalhado
na Tabela 1.

Analise Descricao

Contexto . Objeto de Aprendizagem para apoio a atividades onli-
ne da Unidade Curricular de Simulacoes II, do 2.° Ano
do Curso de Farmacia;

Conteudos devem versar a Farmacologia do Ritmo
Cardiaco;

Deve ser integrado na plataforma MOODLE da insti-
tuicao;

Deve auxiliar a aprendizagem de conteudos de farma-
coterapia das arritmias e da hipertensao arterial

Caracteristicas . Estudantes de Licenciatura em Farmacia;

dos alunos . Estudantes com competéncias informaticas basicas e
acesso a Web em banda larga;
Média de idades de 19 anos.
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Analise Descricao

Necessidades . Relacionar o desenvolvimento do Potencial de Acao
de Instrucao/ Cardiaco, com as alteracoes idnicas da membrana;
Objetivos . Interpretar as alteragdes decorrentes em cada fase de
Especificos Potencial Cardiaco;

Inferir sobre as atividades de cada canal ionico nas dife-
rentes fases de Potencial Cardiaco;

Distinguir os mecanismos patofisioldgicos para as alte-
racoes do Ritmo Cardiaco;

Diferenciar Fibrilhagcao Auricular; Taquicardia Supra-
ventricular Taquicardia Ventricular; Bloqueio cardiaco
(Atrio-Ventricular) e Fibrilhacao Ventricular;
Caracterizar o sistema Vaughan-Williams de classifica-
cao de farmacos anti-arritmicos;

Descrever os mecanismos de acao de cada grupo de
farmacos de acordo com o canal ionico afetado;

E-conteudos e . Videos disponibilizados pelas agéncias internacionais
informacao de cuidados de saude;
de base. . Imagens e legendas disponibilizadas online por agén-

cias internacionais de cuidados de saude;

Informacao textual e grafica de agéncias nacionais de
cuidados de saude;

Informacao textual disponibilizada adaptada de manu-
ais e artigos cientificos;

Exercicios desenvolvidos pelo professor ou adaptados
da literatura.

Pre-requisitos e . Possuir FlashPlayer 8 ou Superior;
tecnologia de . Possuir Ligagao a Internet;
apoio . Assertividade na Lingua Inglesa.

Tabela 1: resultados da Analise realizada para a construcao do OA
‘Farmacologia do Ritmo Cardiaco”
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Fase de desenho instrucional

Apos a fase de analise, segue-se o desenho instrucional do
OA, que utiliza os resultados obtidos na fase anterior para planear o
desenvolvimento das atividades de ensino-aprendizagem (PERES
& PIMENTA, 2011). O desenho instrucional levado a cabo, teve em
consideracao a estrutura hierarquica e sequenciacao dos conteudos,
estratégias de instrucao e metodologias de avaliacao. Para uma
aprendizagem significativa com OA, o estudante deve ter contacto
com uma estrutura logica de conceitos (NICOLEIT et al., 2010) e uma
estratégia de instrucao sequencial, que providenciem um guia dos
conteudos a estudar e dos objetivos a atingir (Figura 2). Concomi-
tantemente, estabeleceu-se um processo de avaliacao formativa,
em diferentes pontos da estrutura hierarquica, para que o estudante
pudesse constatar a sua evolucao e progresso. Utilizando as poten-
cialidades da ferramenta de autor, e face aos objetivos propostos,
utilizaram-se os exercicios “Matching Texts" e "Quiz". A ferramenta
XERTE apresenta ainda uma funcao de “SCORM Tracking" que permite
ao professor manter um registo das tentativas e resultados obtidos
pelo estudante no “Quiz".

o1
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Interface de Apresentacéo
Identificagéio  Objectivos do OA
Legenda Simplificada
Introducao J e o
Células Pacemaker
Gréfico

Potencial de Acgéo Cardiaco | | Canais I6nicos

Fases de Potencial
Patofisiologia
& Exercicio

Alterages na Formag#io do Impulso Eléctrico Automaticidade Alterada

Actividade Deflagrada

Condugéo Normal
AlteragBes na Condug#io do Impulso Eléctrico £ Re-Entrada
Bloqueio da Condugéo Eléctrica

& Exercicio
Objecto de Nnnw
Farmacologia do Ritmo laco Fibrilhagéo Auricular

Taquicardia Supraventricular
Diferentes tipos de Arritmia ) X' uicardia Ventricular
Bloqueio Cardiaco
Fibrilhagéo Ventricular
& Exercicio

Bloqueadores dos Canais de Sédio

Farmacos Anti-Arritmicos Bloqueadores Beta

Prolongadores da Repolarizagdo
Bloqueadores dos Canais de Célcio

Ligag#o ao Caso Clinico.

Figura 2: estrutura hierarquica do OA “Farmacologia
do Ritmo Cardiaco”

Fase de desenho e producao do
objeto de aprendizagem

Essa fase prende-se com o desenho e producao do OA, com
base no desenho instrucional levado a cabo anteriormente. A pro-
ducao do OA deve cumprir com os standards de e-learning para
garantir interoperabilidade, reutilizacao, granularidade e adaptabi-

92



ANGELO JESUS & MARIA JOAO GOMES

lidade (TORRAOQ, 2007; GELVEZ et al., 2010). A ferramenta de autor
XERTE, permite um desenho interativo e consideravelmente intuitivo.
O OA "Farmacologia do Ritmo Cardiaco” foi construido usando “Page
Templates" e os metadados foram editados no final do processo.
A interface de apresentacao expde, como imagem de fundo, a
instituicao para a qual se destina o OA, assim como o simbolo do
curso respetivo e a identificacao da unidade curricular (Figura 3).
Note-se que a facilidade de edicao na ferramenta XERTE permite
uma simples modificacao desses elementos de modo facilitar a sua
contextualizacao e utilizacao em outros/as instituicoes, cursos ou

unidades curriculares.

—— — =
e DE

=

i i i JEL 9 ) | Seoum e Caas s Cilkn
Farmacologia do Ritmo Cardiaco atlald 2

Py ep——

Mecomiamos de Firmacos
Aa-aritmicos
Snpath

et o ot 04 200 gt
ngaic

Pt macts oo Powncaloe ey

Figura 3: interface de apresentacao e pagina de conteudo OA
‘Farmacologia do Ritmo Cardiaco”

O ecra seguinte continua com a apresentacao do OA, referen-
ciando-se o objetivo do mesmo, o publico-alvo, pré-requisitos e
formas de utilizacdo. Seguidamente sao disponibilizados os conte-
udos, de acordo com a estrutura hierarquica disponibilizada. Para a
construcao dos conteudos foram utilizados elementos de diferente
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natureza, desde texto, imagens, video, graficos e hiperligacoes.
Integrado no conteudo, estao tambem algumas atividades com
feedback incorporado (pistas, explicacoes, exemplos).

Fase de validacao em termos de integracao na
plataforma de LMS

Uma vez que diferentes plataformas oferecem diferentes for-
mas de apresentacao de conteudos e tém particularidades distintas,
€ aconselhavel testar a integracao do OA na LMS a utilizar (e outras
para testar interoperabilidade) de forma a despistar qualquer incon-
gruéncia. No caso da instituicao, a LMS utilizada € o MOODLE. Uma
integragao prévia do OA na LMS detetou e permitiu corrigir algumas
irregularidades no funcionamento, conforme apresentado na Tabela
2. Apos a correcao das primeiras irregularidades, procedeu-se a uma
integracao teste nas plataformas online Dokeos® e BlackBoard®
de modo a assegurar que o mesmo poderia ser (re)utilizado nessas
plataformas, nao tendo sido registadas incongruéncias adicionais.
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Irregularidade Acao corretiva

Imagens nao disponiveis Alteracao da designacao dos ficheiros de

imagens, para que nao contenham caracte-

res latinos.
Som nao disponivel Alteracao dos ficheiros de som de .wma
para.mp3’
Tamanho total do ficheiro, Revisao dos ficheiros de suporte; redi-
acima do permitido para mensionamento de ficheiros de imagens,
upload. despiste de ficheiros nao utilizados.”

Tabela 2: irregularidades e acoes corretivas decorrentes da integragao na LMS
"Essa irregularidade foi corrigida noutros OAs desenvolvidos.

“*Caso exista uma troca do ficheiro a utilizar no OA, o XERTE

nao elimina as versoes anteriores automaticamente.

Fase de validacao e avaliacao dos objetos de
aprendizagem

Atendendo a especificidade dos OA apresentados foram
consultados 18 potenciais revisores, entre os quais professores e
profissionais das ciéncias da saude. Cada um dos especialistas teve
acesso aos OA, assim como a uma copia do LORI e as respetivas ins-
trucoes de preenchimento. Foi dada a oportunidade de cada revisor
de proceder a avaliacao de mais que um objeto de aprendizagem.
A revisao foi efetuada de forma anonima atraves de um formulario
eletronico. O formulario foi disponibilizado a todos os potenciais
revisores, tendo sido registadas 23 avaliagoes distintas.
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Qualidade do contetido

A avaliacao desse parametro consiste na verificacao da ausén-
cia de erros, preconceitos ou omissoes, que possam levar o estudan-
te ainferir erradamente. As alegacodes e fatos devem ser apoiadas na
evidéncia, e corretamente referenciadas. As informacoes/conteldos
cientificos contidas nos OA sao suportadas em manuais de Farma-
cologia e Farmacoterapia, artigos peer review sobre a tematica assim
como guidelines nacionais e internacionais, claramente referenciadas
ao longo do conteudo clarificar. Sobre esse topico destacamos os
comentarios de dois revisores:

‘O conteudo do objeto de aprendizagem esta referenciado
em obras de relevancia. O fato de as referéncias e alguns
links estarem disponiveis para o aluno, sao uma mais-valia.”

Revisor A

‘Embora nao abranja a totalidade dos topicos existentes
naarea do ritmo cardiaco, a construcao e apresentacao do
conteudo é relevante e clara. A informacao e os recursos
visuais referentes aos medicamentos, tornam o conteudo
apelativo e de facil compreensao.”

Revisor B
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Alinhamento dos Objetivos de Aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem devem estar definidos no OA
ou nos metadados associados e devem ser apropriados a popula-
cao-alvo. Coerentemente os conteudos e atividades de avaliacao
devem estar alinhados com os objetivos de aprendizagem apre-
sentados (VARGO et al, 2002). Nos OA produzidos, os objetivos
de aprendizagem estao apresentados diretamente no painel de
visualizagao (Figura 4) e foram desenhados para um publico-alvo
ligado ao estudo da Farmacia e do Medicamento. Desse modo, o OA
descreve-se como um objeto instrucional de interesse especifico
dessas areas cientificas. Nao pretende pois, ser um exemplo de
referéncia em outras areas biomedicas como a Cardiopneumologia,
Medicina ou a Enfermagem, onde os objetivos de aprendizagem
sao claramente distintos.

o Wfﬁvﬁ?ﬁ?gi,em de Aprendizage @

Identificar os factores de risco associados aos desenvolvimento de Sindromes
Isquémicas Agudas;

Diferenciar a patofisiclogia da Angina de Peito e de Enfarte Agudo do Miocdrdio;

Caracterizar os trés tipos de Angina;

Reconhecer sintomas e critérios de diagnostico que permitam dlassificar a angina
estavel;

Identificar objectivos de tratamento da angina estdvel;

Explicar a acgdo dos diferentes grupos de medicamentos anti-anginosos;

Figura 4: objetivos de Aprendizagem do OA “Tratamento e
Patofisiologia da Angina Estavel"

97



Contextualizacdo e aplicacdes dos objetos de aprendizagem..

Feedbach

Os OA devem ter a capacidade de adaptar mensagens instru-
cionais ou atividades de acordo com as caracteristicas do estudante,
ou seja os OA devem comportar-se de forma adaptativa (VARGO et
al,, 2002). Os OA produzidos apresentam feedback apos a conclusao
de exercicios. Aquando da selecao de uma resposta errada, os OA
nao fornecem a resposta certa, mas apresentam um feedback indi-
cativo e de alerta que permite que o aluno tente novamente (Figura
5). Apos a selecao de todas as respostas corretas, os OA fornecem
uma pontuacao final. O comportamento adaptativo nao & conse-
guido utilizando esta ferramenta de autor, contudo procurou-se
desenvolver um conteudo de feedback rico que possa ser utilizado
em diferentes situacoes.

eyt Simuladores Virtuais de Farmacocinética

pH e Farmacocinetica

Aproveite a experiéndia com o Simulador

Question 2 of 3 Virtual e responda 3s actividades propostas

0 pH do meio influencia no grau de ionizag3o das particulas.

Das opcles seguintes, selecciona AS OPCOES verdadeiras.

®  Os firmacos acidos s3o facilmente ionizdveis em meio 3cdo.

' 0s farmacos acidos sdo facilmente ionizdveis em meio
basico.

 Os farmacos basicos s3o facilmente ionizaveis em meio
acido.

© Os farmacos basicos sdo facilmente ionizaveis em meio
basico

Submit

Feedback
Falso, tenta outra vez.... o pH e a ionizacdo estdo de facto
relacionados...

Your answer is incorrect

Next

Figura 5: exemplo de mensagem de feedback no OA, "Simuladores
Virtuais de Farmacocinética”
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Design de apresentacdo

Um design de apresentacao eficiente deve garantir uma nave-
gacao facil pelo conteudo, diferenciar ideias e conceitos com recur-
so a diferentes formatacoes de texto e fornecer informacao sobre
imagens, graficos e videos. A ferramenta de autor utilizada permite
a criagao de paginas atrativas com funcionalidades que o proprio
estudante pode alterar, nomeadamente, a cor do layout, tipo e ta-
manho de letra (Figura 6). A navegacao ¢ facilitada pelos controlos
disponiveis no canto superior direito do OA, e a navegacao dentro
do conteudo é conseguida pela criagcao de separadores interativos.

sm-:ﬁtll Fama @0 fitma Carglaco
E - . . 4— Navegacdo de

pagina
Dw(ﬂbhln" ‘uncvhwn“. Lagands Smpbiuads | \]
Py etw‘;umnmyz Modale Sing-Miral - Iria 3 aciidade abctrica romoends 3
8 v uncinar ConfurRamente coreracglo o

precsa

Weiddabs atrie-wemtFicular Drofis 3 cortesdade 3
O componentes mecinicss hosbeiam o activadace ahaciea SOMoENdD 3 CONETaccss dod wentriodos;

g, GUaNG 0 COMpOnente mecirsco faiha, Filbeas de Purkinge: Sistema ntemas cardiaco pars condugio

apesar da mMma se manker nommal, pode 423 aMgRsLs NarvORs Informacdo sobre
-t falhar cardaca .

aimagem

Navegacdo de

Contetido

Menus de alteracSo de cor, tamanho do ecrd, tipo e tamanho de letra

Figura 6: design e funcionalidades de apresentacao do OA
‘Farmacologia do Ritmo Cardiaco”
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Usabilidade

Para uma usabilidade eficiente, o interface deve possuir indica-
coes especificas e claras para a navegacao e realizacao das tarefas.
Para tal, nos OA, os controlos e as respetivas instrucdes de acesso
estao sempre disponiveis como € bem patente no interface.

Reutilizacao

Para além do ambito original do OA (Figura 7), e uma vez que o
template utilizado é fornecido dentro do pacote SCORM, a possibili-
dade de utilizacao noutros contextos e instituicdes € consideravel.
Mais ainda, os testes de interoperabilidade parecem garantir o fun-
cionamento do OA em diferentes plataformas.

Fisiopatologia

/ Cardiaca

Aulas de

Farmacologia \
Tratamento

Farmacologico

Apoio em Casos
/ Clinico de Arritmia
Aulas de
Farmacoterapia \
Apoio em Casos

Clinico de Hipertensao

Farmacologia do
Ritmo Cardiaco

Figura 7: reutilizacao do OA “Farmacologia do Ritmo Cardiaco”
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Consideracoes do processo

As possibilidades para utilizacao de OA em Ciéncias da Saude
sao consideravelmente elevadas. Embora seja sempre possivel
reutilizar OA desenvolvidos previamente por equipas multidiscipli-
nares, sujeitos a avaliacao por pares e facilmente disponiveis em
repositorios, € tambéem verdade que as condi¢des de aplicacao e as
caracteristicas do publico-alvo podem minar a sua implementacao.
A construcao e avaliagao de OA pode constituir um desafio acrescido
para o professor ou investigador, porem a utilizagcao da metodologia
aqui apresentada podera constituir uma mais-valia neste processo.
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