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Resumo

O nosso trabalho pretende descrever o processo de desenho e implemen-
tacdo de objetos de aprendizagem orientados para o desenvolvimento de
estratégias de resolucdo de problemas, numa escola superior do ensino
politécnico portugués. Com a apresentacdo de um caso pratico, demons-
tramos a utilizacdo de um objeto de aprendizagem elaborado no ambito
de uma unidade curricular de Informatica e Sistemas de Informacgdo de um
curso de licenciatura na area da Saude, cuja metodologia de implementa-
¢do se baseou na Problem Based Learning. Enquadrados num modelo de
ensino-aprendizagem sustentado na participa¢do ativa dos estudantes e
orientado para a resolucdo de problemas por meio das TIC, o recurso ao
método dos 3E permitiu o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
diversificados e consonantes com o processamento diferencial de informa-
¢do dos estudantes, garantindo os resultados de aprendizagem definidos.

Palavras-chave: Tecnologias da informacdo e da comunicacdo, Metodolo-
gias de ensino, Objetos de aprendizagem, Ensino superior.
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The Information and Communication Technologies and
the Development of Problem Based Learning Strategies
on Higher Education in the Health Area

Abstract

Our work aims to describe the process of design and implementation of
Learning Objects to develop strategies for solving problems in a higher
education Portuguese institution. We demonstrate a case study prepared under
a “Computer and Information Systems” curricular unit of a health course, whose
implementation methodology relied in Problem Based Learning. Framed in a
model of teaching and learning supported the active participation of students
and oriented towards problem solving through ICT, the use of the method of
3E allowed the development of Learning Objects and in line with the students’
different information processes, ensuring the settled outcomes.

Keywords: Information and communication technology, Teaching
methodology, Learning objects, Higher education.

1. Introducao

As praticas pedagogicas sustentadas em modelos interativos pressupdem a participagdo ativa dos es-
tudantes nos processos de ensino-aprendizagem que recorrem a estratégias de resolu¢do de problemas.
Para o desenvolvimento dessas estratégias, as TIC (tecnologias da informac¢do e da comunica¢do) apre-
sentam-se com grande potencial no processo de desenho, desenvolvimento e implementacdo de OA
(objetos de aprendizagem) dirigidos a estudantes do ensino superior. Assim, o nosso trabalho comeca por
sublinhar a importancia das estratégias de resolu¢do de problemas em estudantes do ensino superior,
enquadrando-as nas diretrizes do paradigma educacional comunitario. As praticas inovadoras sustenta-
das nas TIC permitem a construcdo e implementacdo de OA, cuja fungdo é levar o estudante, num clima
de partilha, a equacionar possibilidades de resolu¢do face ao problema que lhe é apresentado, que o OA
apresenta como um desafio. As fases de desenho, desenvolvimento e implementac¢do de OA sdo explora-
das teoricamente para depois serem ilustradas por meio de um caso pratico, com a utilizagdo de um OA
elaborado no ambito de uma unidade curricular de um curso licenciatura na area da Saude.

2. Estratégias de resolucao de problemas no ensino superior

No ambito das Ciéncias da Educagdo, o estudo das estratégias de resolu¢do de problemas tem vindo
a ocupar lugar de destaque pelo progressivo interesse da comunidade cientifica nesse tépico (Sternber-
g&Grigorenko, 2000). “A constru¢do de modelos tedricos para a compreensdo das estratégias de reso-
lucdo de problemas tem subjacente um propoésito de natureza pratica que se sustenta na promogdo do
desempenho dos estudantes (...). A resolucdo de problemas ocupa um lugar de exceléncia no processo
educativo, pelo que, no estatuto de competéncia basica e transversal, é assumidamente elemento de
organizagdo pedagogica” (Barros & Sousa, 2015, p. 124).

As licenciaturas integradas no novo paradigma educacional europeu contemplam a resoluc¢do de pro-
blemas, pelas suas potencialidades na construcdo de competéncias importantes no futuro desempenho
profissional.
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De acordo com os Descritores de Dublin para este nivel de ensino (DGES, s/d), é necessario que
os estudantes comprovem capacidade de resolucdo de problemas no ambito da sua area de estu-
do e constituam e fundamentem a sua propria argumentac¢do. Tal como defende Almeida (2012), a
aprendizagem sustentada em estratégias de resolucdo de problemas

constitui uma alternativa metodolégica interessante (...) em ter-
mos de promover a apropriagao do processo de aprendizagem,
e 0 contexto motivar o estudante a equacionar ou a assumir os
problemas como seus proéprios e a envolver-se na sua defini¢do,
na pesquisa e recolha de informag¢do dentro da area de conteu-
do na qual o problema é levantado para a construgdo formal e
sistematica de conhecimento efetivo (Almeida, 2012, p. 70).

Os passos do ciclo de resolu¢do de problemas incluem a sua identificagdo, defini¢do, formula-
¢do da estratégia de resolugdo, organizagao da informacdo, alocagao de recursos, monitoracdo e
avaliagdo (Sternberg, 2009).

A formulagao da estratégia pode envolver a segmentagao do problema e a andlise das partes e/
ou a sintese de elementos numa reorganizagdo. Estratégias complementares integram a diversifi-
cacgdo de solugdes com o recurso ao pensamento divergente, assim como o pensamento conver-
gente que afunila as possibilidades para selecionar a mais adequada, apds a analise do espag¢o do
problema, ou seja, do universo de a¢des possiveis de resolu¢do, dadas quaisquer restricdes que se
apliquem (Sternberg, 2009).

As estratégias de resolucdo de problemas apelam a motivagao intrinseca, sobretudo se na base
da aprendizagem estiverem situac¢des significativas para os estudantes, e as TIC constituem um
o6timo recurso de sustentagdo de resolu¢do de problemas em ambientes de aprendizagem que
pugnam pela participa¢cdo de todos os agentes educativos, numa légica de comunidade de apren-
dizagem. A eficacia da estratégia resulta, entre outros fatores, da natureza dos problemas apresen-
tados, que, quanto mais reais e auténticos, mais receptivos tornam os estudantes a integra¢do de
novos padrdes de compreensdo dos problemas e de aprendizagens mais aprofundadas, em que a
reflexdo critica e a atribuicdo de significados de aprendizagem se traduzem em desenvolvimento,
numa perspectiva construtivista (Almeida, 2012).

Estas e outras competéncias que envolvem o raciocinio l6gico podem, de acordo com a Unesco
(2006), ser desenvolvidas a partir de praticas inovadoras com as TIC (Unesco, 2006). Efetivamente,
as TIC podem assumir um papel privilegiado ao disponibilizar objetos de aprendizagem (OA), en-
tendidos como “recursos digitais dinamicos, interativos e reutilizaveis em diferentes ambientes de
aprendizagem elaborados a partir de uma base tecnolégica” (Audino& Nascimento, 2010). Estes OA
atendem ao processamento diferencial da informacdo por parte dos estudantes, respeitando o seu
mapeamento cognitivo e estilos de aprendizagem devido a metodologia de ensino-aprendizagem
subjacente ao seu desenvolvimento e, sobretudo, em funcdo da estratégia de ensino-aprendiza-
gem adotada.

3. Metodologia de desenvolvimento de objetos de aprendizagem

As etapas do desenho instrucional seguiram o modelo ADDIA, de Clark (2000), um modelo ciclico
e iterativo que permite a testagem, a avaliacdo e a verificacdo da usabilidade em todas as fases de
desenvolvimento de um protétipo, nomeadamente:
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+ Andlise: identificacdo das caracteristicas do meio e dos sujeitos, de forma a conhecer o
problema e identificar as necessidades de formagao.

+ Desenho: desenho sistematico do programa de aprendizagem, comec¢ando pelo resultado
da analise feita na etapa anterior e culminando por um modelo ou projeto.

« Desenvolvimento: com base no conhecimento construido nas duas fases anteriores (ana-
lise e desenho), é produzido o material didatico, que inclui os media, com os seus conteldos
e atividades.

+ Implementacdo: disponibilizacdo do material produzido aos destinatarios.

+ Avaliacdo: é feita ao longo de todo o processo de desenvolvimento.

No nosso trabalho, a fase de andlise teve em consideragdo as questdes propostas por Torrao (2008, p.
81), nomeadamente:

Qual é o publico-alvo?

Quais sdo os resultados a atingir?

Qual a abrangéncia do OA, forma e tipo de disponibilizacao?
Quais as ferramentas disponiveis para a execu¢do?

Na fase da analise, procedeu-se a identificacdo das necessidades de aprendizagem e a defini¢do dos
objetivos de aprendizagem, em articulacdo com a ficha programatica da respectiva unidade curricular. O

ponto a ser trabalhado com o OA designava-se Internet e Ferramentas Web 2.0 (Quadro 1).

Quadro 1: Contelidos e objetivos da UC Informatica e Sistemas de Informacdo

Informatica e Sistemas

de Informacao

Contetidos

Objetivos de aprendizagem

- Introducgdo aos siste-
mas operativos
- Internet e ferramen-

- utilizar eficazmente as diversas ferramentas de informacao e
de comunicagdo para a realiza¢do de trabalhos e como meio de
expressao no ambito pessoal e profissional;

tas Web 2.0 - transferir os conhecimentos adquiridos de forma a mobilizar as
- Software para criar [ competéncias adquiridas em outros contextos e encontrar novas
apresentacdes soluc¢des para os problemas reais;

- Processamento de
texto

- Folha de célculo

- Introducdo ao SPSS

- identificar a aplicacdo pratica das varias ferramentas abordadas
na unidade curricular e de utilizar adequadamente as tecnologias
de informacdo face as necessidades de um estudante e futuro
profissional, de forma a tornar mais eficaz a organizacao do seu
trabalho e alargar as suas potencialidades comunicativas.

Na fase de desenho e desenvolvimento, apés a elaboracdo de um leiaute e um storyboard, o desenho
inicial inspirou-se no modelo dos 3E do Instituto Superior de Posgrado (s/d), o qual integra trés compo-
nentes - o cenario (escenario), a estratégia (estrategia) e a avaliacao (evaluacion).

Los contenidos se articulan en escenariosbasados en problemas de la
vida profesional real, ante los que el alumno debe aplicar estratégicas
y tomar decisiones.

Las estrategias se acompafian de materiales teéricos seleccionados por
su calidad y de comentarios de expertos en lamateria.

Durante la evaluacién, el alumno de forma individual o en grupo, da
respuesta al problema aplicando todos los conocimientos adquiridos.

El aprendizaje es progresivo y la evaluacion continua. Al final de cada
ciclo de trabajo el profesor tiene en cuenta no solo el trabajo individual,
si no también la participacion en las actividades de grupo (Instituto Uni-
versitario de Posgrado, s/d, s/p).
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Neste modelo dos 3E, os OA apresentam uma situa¢do contextualizada que estimula a tomada de
consciéncia por parte do estudante acerca das estratégias a mobilizar para resolvé-la; ali sdo apresenta-
dos os conteuddos que visam o desenvolvimento de competéncias a verificar na avaliacdo. Para a elabora-
¢do do desenho inicial, o esboco dos OA teve em consideragdo a sequéncia dos conteldos a trabalhar, as
tarefas, o design grafico mais adequado as caracteristicas dos estudantes e os media disponiveis, confor-
me sugerido por Lencastre et al. (2011).

As etapas de implementacdo e avaliacdo da utilizagdo do objeto de aprendizagem (Figura 1) serdo des-
critas na apresenta¢do de um caso pratico.

Figura 1: Objeto de aprendizagem desenvolvido

4. Metodologia de ensino-aprendizagem: um caso pratico

Apresentamos um caso pratico de utilizacdo de um OA elaborado no ambito de uma unidade curricular
de Informatica e Sistemas de Informac¢do de um curso de licenciatura na drea da Saude cuja metodologia
de implementacdo se baseou na ProblemBased Learning (Savin-Baden, 2007; Boud&Feletti, 1997).

Considerando que os estudantes frequentavam a licenciatura nessa area, o cendrio delineado preten-
deu ir ao encontro do potencial de participa¢do no projeto de promocdo de salude local no contexto de
intervencdo na salde escolar. A estratégia sustentou-se na interatividade e participa¢do dos estudantes
em pequenos grupos, 0s quais orientaram as atividades a partir das seguintes tarefas:

+ Escolha de um tema enquadrado nas areas prioritarias para a promogao de estilos de vida
saudavel integrados no Programa Nacional de Saude Escolar;

+ Identificagdo de um problema apés uma sessdo de brainstorming para mobilizacdo dos
seus conhecimentos prévios/experiéncias sobre o problema em questao;

+ Levantamento de informacg8es mais especificas acerca do problema;

+ Delineamento da intervenc¢do/solucao para o problema com o levantamento de possibi-
lidades de intervencdo por meio das TIC (redes sociais, sites, blogs, jogos educativos etc.);

+ Elaboracdo da solugdo sustentada nas TIC.
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A avaliacdo integrou uma componente formativa que acompanhou todo o processo e uma componen-
te somativa que incidiu sobre o produto multimedia desenvolvido pelos estudantes (Figura 2), particular-
mente em indicadores de qualidade previamente identificados, como potencial de comunicacdo/intera-
tividade, aspecto grafico e o contetdo veiculado (credibilidade e referenciacdo das fontes de consulta).

Figura 2: Exemplos de trabalhos realizados pelos estudantes

Entre os temas a explorar, enquadrados pelo Plano Nacional de Saude Escolar, destacaram-se assun-
tos como saude mental e reprodutiva, particularmente na fase da adolescéncia, saude e higiene oral ou
educac¢do para o consumo. Os estudantes pesquisaram informacdes relevantes para cada tematica, em
funcdo das necessidades e preocupag¢des do(s) grupo(s) alvo da intervencdo em salde escolar. Face aos
problemas reais identificados, foram equacionadas solu¢Bes sustentadas nas ferramentas de informacao
e comunicagdo no sentido de estes estudantes do Ensino Superior trabalharem competéncias de interven-
¢do na area da saude, nomeadamente para a potencializa¢do do seu futuro exercicio profissional, em ter-
mos organizativos e comunicacionais. De fato, as criangas e jovens sdo os grupos populacionais com maior
utilizagdo das TIC, pelo que o recurso a Internet e as ferramentas Web 2.0 afiguram-se como um meio pri-
vilegiado para que os programas de intervencdo de salde escolar tenham impacto nos referidos grupos.

A definicdo de estratégias de resolucdo de problemas com recurso as TIC permitiu a abordagem do
conteldo de internet e ferramentas Web 2.0 prevista no programa da unidade curricular de Informdtica e
Sistemas de Informacgdo e concretizou-se na construg¢do de sites e blogs, na dinamizagao das redes sociais
e no desenvolvimento de jogos educativos, entre outros. A utilizacdo da internet e das ferramentas Web
2.0 possibilitou ainda a exploracdo de conhecimentos e competéncias adquiridos noutros contextos. O
modelo dos 3E permitiu a sensibilizacdo dos estudantes em rela¢cdo a problemas de saude identificados
localmente e o equacionamento de varias solu¢des, em pequeno grupo, face aos desafios colocados. O
processo de analise das diferentes estratégias, com posterior sintese e tomada de decisdo, num contexto
de aprendizagem colaborativa, fomentou a capacidade de resolucdo de problemas na area da saude a
partir de uma base sustentada no raciocinio légico que podera ser transferida para situag¢des afins, tendo-
se recorrido a processos de autoavaliacdo para auferir a percep¢ao dos estudantes sobre esses aspectos.
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Em sintese, por meio das tarefas referidas, o trabalho dos estudantes consistia especificamente numa
simulacdo em que se imaginavam a fazer parte de uma equipa do Ministério da Saude cuja missdao no
contexto era um programa ministerial, Saide Escolar, e mobilizar as ferramentas TIC para sensibilizar os
alunos de diferentes idades acerca dos cuidados a ter e ado¢ao de habitos saudaveis em areas prioritarias
(alimentacdo saudavel, higiene bucal, exercicio fisico...). Os estudantes tiveram que analisar problemas
especificos da area escolhida e projetar solu¢des possiveis com a ajuda das ferramentas das TIC. Na
avaliacdo, eles apresentaram suas conclus8es e compartilham suas “soluc¢bes” (sites, apresentacdes em
PowerPoint; jogos online etc.).

5. Discussdo e consideracdes finais

Os processos cognitivos complexos, nos quais se inclui a resolu¢do de problemas, revestem-se de gran-
de importancia quando se reportam a construcdo de competéncias pelos estudantes do Ensino Superior.

O recurso ao método dos 3E permitiu o desenvolvimento de OA que, enquadrado num modelo de en-
sino-aprendizagem orientado para a resolu¢do de problemas via TIC, promoveu a participa¢do ativa dos
estudantes, possibilitando um processamento diferencial de informacdo observavel na pluralidade de
caminhos para alcangar os objetivos definidos, designadamente:

1. Utilizar eficazmente as diversas ferramentas de informacdo e de comunicagdo para a reali-
zac¢do de trabalhos e como meio de expressdo em ambito pessoal e profissional: os estudan-
tes mobilizaram diversas ferramentas com o objetivo de propor solu¢des para o problema
real identificado, tais como: ferramentas Web 2.0 para a criacdo e partilha de sites, anima-
¢Bes, videos e apresentacdes multimedia (Webnode, Weebly, Goanimate, Youtube, Prezi).

2. Transferir os conhecimentos de forma a mobilizar as competéncias adquiridas em outros
contextos e de encontrar novas solu¢des para os problemas reais: a metodologia adotada
favorece o desenvolvimento de competéncias de raciocinio l6gico que poderao ser aplicadas
transversalmente em outras situa¢des ou areas do conhecimento.

3. Identificar a aplicacdo pratica das varias ferramentas abordadas na unidade curricular e
utilizar adequadamente as tecnologias de informacdo face as necessidades de um estu-
dante e futuro profissional, de forma a tornar mais eficaz a organizacao do seu trabalho e
alargar as suas potencialidades comunicativas: a utilizacdo integrada e contextualizada das
ferramentas TIC por meio de um trabalho em equipa permite uma antecipa¢do da vivéncia
dos desafios, dos problemas e diferentes possibilidades de resolu¢do destes em contexto
pessoal, académico e profissional.

Pelo trabalho colaborativo, os estudantes puderam compreender a multiplicidade de estratégias de re-
solu¢do de problemas (com as suas limitacdes e potencialidades especificas), puderam conhecer diversas
ferramentas de informacdo e de comunicagao (e a sua aplicacao privilegiada em fungao do publico-alvo
e dos resultados a atingir) e mobilizaram conhecimentos prévios para o processo de tomada de decisdo.
Todas as competéncias envolvidas neste processo serdo passiveis de aplicacdo transversal a outras situa-
¢des, nomeadamente na area da saude.

A resolugdo de problemas integra dois aspectos distintos. Por um lado, a aquisicdo de competéncias
de resolucdo e, por outro, sua generalizacdo ou transferéncia. Entende-se por transferéncia a passagem
de conhecimento de uma situa¢do de problema para outra. A promogado da generalizagdo por parte dos
docentes implica a garantia de que os estudantes compreendem estruturalmente o problema a resolver,
pela apresenta¢do de problemas desafiantes e significativos, pela aposta na intuicdo do estudante em
chegar a uma solugdo plausivel e pelo estimulo ao desejo de aprender. Efetivamente, a apresentagao de
problemas isomorficos, isto é, problemas com estrutura formal idéntica mas com conteldos diferentes
(Sternberg, 2009), pode promover o desempenho, facilitando a aprendizagem durante a resolucao dos
problemas. Dito de outra forma, a experiéncia com problemas parecidos ou com caracteristicas idénticas
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permite aos individuos generalizar as estratégias de resolucdo que utilizaram anteriormente para novos
problemas.

A transferéncia é um processo que depende claramente da capacidade de compreensao por parte dos
estudantes, mas também das caracteristicas estruturais dos problemas em resolu¢do (Scheiter&Gerjets,
2003). Nesse processo de transferéncia, a natureza da tarefa, no que diz respeito a sua complexidade, é
outro elemento essencial a ter em conta. Nos problemas mais simples, que ndo exigem conhecimentos
especificos ou periciais, designados knowledge-leanproblems, a resolu¢do implica a ativacdo das estruturas
de conhecimento necessarias para a mesma, e a transferéncia é um processo relativamente automatico,
no qual as estruturas de conhecimento ativadas sdo mais facilmente disponibilizadas para a resolugdo
das tarefas, designadamente as que implicam um processo de resolucdo sequencial. E nessa categoria
que se inscrevem os problemas do caso pratico apresentado. Situagdo diferente é a que se reporta aos
problemas periciais, designados knowledge-richproblems, nos quais a aprendizagem no processo de reso-
lugdo ndo se resume a ativacao das estruturas de conhecimento preexistentes e o processo de transferén-
cia ndo ocorre de forma automatica, em resultado da sua complexidade (Scheiter&Gerjets, 2003).

Concluimos que as praticas pedagogicas assentes em estratégias de resolu¢do de problemas com o
recurso as TIC parecem constituir uma mais valia no processo de ensino-aprendizagem, pois, ao subli-
nharem o papel ativo dos estudantes, proporcionam o desenvolvimento de competéncias transversais
que passam pela interacdo social, pela comunicacdo e pela aposta no trabalho colaborativo, patente nos
momentos de partilha, discussdo e tomada de decisdo. Essas praticas pedagégicas contribuem para a
construcdo de métodos de trabalho e de tratamento de informacao, assim como para articulacdo entre
0s processos de sintese e de analise, aspectos fundamentais quando se reportam a aprendizagens de
nivel superior. A resolu¢ao de problemas ocupa um lugar de exceléncia no processo educativo, pelo que,
no estatuto de competéncia basica e transversal, é assumidamente elemento de organizacdo pedagédgica
nos conteudos, processos e resultados do ensino e da aprendizagem, do estudo e da adaptacgdo social. A
formacdo superior visa promover e atualizar competéncias efetivas em termos do uso de estratégias cog-
nitivas, habilidades interpessoais, atitudes e valores que permitam a solucdo de problemas em contextos
sociais especificos de intervengdo. Dai que a aprendizagem sustentada em estratégias de resolucdo de
problemas seja frequentemente fomentada ao nivel do Ensino Superior, supondo-se que, se forem de-
vidamente trabalhadas, dotardo os estudantes de competéncias importantes para o exercicio da sua fu-
tura atividade profissional. Efetivamente, a habilidade para resolver problemas é uma das competéncias
formuladas no dmbito das licenciaturas integradas no novo paradigma educacional europeu. De acordo
com os Descritores de Dublin para este nivel de ensino (DGES, s/d), é necessario que os estudantes com-
provem capacidade de resolucdo de problemas no ambito da sua area de estudo e que constituam e
fundamentem a sua propria argumentacao.
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