UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM ENGENHARIA
DE PRODUCAO E SISTEMAS

PROPOSTA DE UM SOFTWARE EDUCATIVO DE
TREINAMENTO BASEADO EM COMPUTADOR
PARA O ENSINO DE SANEAMENTO BASICO

E VETORES BIOLOGICOS: ENSANBAS

DISSERTACAO SUBMETIDA A UNIVERSIDADE FEDERAL DE
SANTA CATARINA PARA A OBTENGAO DO GRAU DE MESTRE
EM ENGENHARIA DE PRODUGAO

NILSON RODRIGUES BARREIROS

Florianopolis-SC
1999



ii

NILSON RODRIGUES BARREIROS

PROPOSTA DE UM SOFTWARE EDUCATIVO DE
TREINAMENTO BASEADO EM COMPUTADOR
PARA O ENSINO DE SANEAMENTO BASICO
E VETORES BIOLOGICOS: ENSANBAS

Florianopolis-SC
1999



PROPOSTA DE UM SOFTWARE EDUCATIVO DE
TREINAMENTO BASEADO EM COMPUTADOR PARA O
ENSINO DE SANEAMENTO BASICO E VETORES BIOLOGICOS:
ENSANBAS

NILSON RODRIGUES BARREIROS

Esta dissertacdo foi julgada adequada para a obtencio do titulo de Mestre em
Engenharia, especialidade em Engenharia de Producio e aprovada em sua forma

final pelo Programa de Pés-Graduacio

Prof. Ricardo Miranda Barcia, Ph.D.

Coordenador de Curso

BANCA EXAMINADORA

Prof. Bruno H. Kopittke — Dr.

Orientador

.................... L

Prof. Francisco Antonio Bereira Fialho, Dr.

Prof /Emil Kupek, Dr.

Prpfa/ Silv a(r\)odesto Nassar, Dra.

Florianépolis - SC

Agosto/1999



iv

In memorian

S do Gosly SBumins



Dedico a minha made
Tereza, minha filha Yara e
minha companheira latigara.



AGRADECIMENTOS

Ao Prof. Dr. Bruno Hartmut Kopittke por acreditar em mim e me aceitar como

seu orientando,

Ao Prof Dr. Emil Kupek e a Prof Dra. Silvia Modesto Nassar por me
ajudarem na preparagdo do projeto ENSANBAS e participarem da minha banca,

Ao Prof. Dr. Francisco Antonio Pereira Fialho pelo material cedido para ajudar

na minha disserta¢do e por aceitar participar da minha banca;

A Universidade do Amazonas por ter dado todo apoio para a realizagdo deste

sonho em minha carreira profissional;

A doutoranda Janae Gongalves Martins pelo material didatico para a

fundamentagdo tedrica de minha dissertagao,

Aos amigos do mestrado Marco Antonio, Nilomar Vieira, Francisco Paiva,

Vanessa e Jodo pelo apoio e colaboragdo nas horas de desespero;

Aos amigos da disciplina Sistema Especialista em Design principalmente a

Gabriela por me ajudar no Abstract;

Aos amigos de Republica: Ricardo, Fernando e Geraldo, Birigui, Matio,

QOdivani e Paulo;
Aos bolsistas do LED, pela ajuda com os softwares;

A todos que colaboraram direta ou indiretamente para a realizacio deste

trabalho;

O meu muito obrigado!



vit

RESUMO

Na presente dissertagdo, € proposta a producdo de um software para o ensino
de saude coletiva para alunos de 5* a 8" série das escolas publicas e particulares. Foi
feito uma revisdo bibliografica sobre saude coletiva para a produgdo das imagens, textos
e animagdes apresentadas no programa tentando mostrar de uma maneira bem facil
como se pode evitar o contragdo de doengas consideradas emergentes relacionadas
justamente com a falta de conhecimento sobre o manejo adequado do lixo, esgoto e

dejetos organicos e que por causa disso aumentam drasticamente.

O programa proposto apresenta um acesso muito mais rapido as informagdes
que sdo passadas de maneira lidica e de facil entendimento utilizando para i1sso 0s

diversos recursos da hipermidia que atualmente existem no mercado de software.
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ABSTRACT

This dissertation presents the purpose to produce a software to the teaching of
common health to students of medium grade level, both to public and private schools. A
reference’s research on social health was done to support the production of images, texts
and animations which are shown in the system proposed. The objectives of the interface
are to represent easily the ways to prevent the contractible diseases that are related to
the lack of knowledge about on how to about controlling the garbage, sewerage system
and organic defecation, which is the main reason of the increase on the number of death
due to these illness.

Such a system was developed to oversimplify the representation of information
through the full advantage offered by the resources of the hypermedia model available

in the current software market.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

Educagio para saide é a componente principal de prevengdo das doengas,
particularmente aquelas que podem ser evitadas com higiene pessoal e saneamento basico.
Porém, o Boletim Epidemiolégico do CENEPI (Ministério da Saude, 1998, N° 1) indica a
presenca das doengas como Febre Tifoide, Colera, Leptospirose, Hantaviroses,
Verminoses, Tétano, Difteria, Malaria, Dengue, e Hepatites virais no Brasil. Apesar de
subnotificagio dos casos devido a dificuldades de diagnéstico ou sérios atrasos de
notificacdo ao sistema, é claro que ainda existe um perigo constante de ressurgimento das
epidemias destas doencas em muitas areas do pais, principalmente nos bolsdes de pobreza

urbana ou rural onde nfio existem saneamento basico e estabelecimentos médicos.

A importancia do saneamento basico para quebrar o ciclo de transmissdo de
doencas deve ser destacada e repetida constantemente para a populagdo geral e
particularmente para os jovens, esclarecendo a relagdo entre historia natural de doenga,
modos de transmissdo, hospedeiros e meio ambiente. Por exemplo, € preciso destacar a
relagdo entre lixo e roedores, entre abastecimento de 4gua e mosquitos, tipo de habitagdo e
animais pegonhentos, assim relacionando doengas e comportamento individual no contexto
local. Além de conscientizar sobre os riscos para saude, este tipo da educagdo tem o papel
de mobilizador no sentido de uma a¢do comunitaria (mutirdo). Uma atitude receptiva da
comunidade local para intervengdes junto com profissionais de saide é imprescindivel para
o sucesso em combate de doencas. Este ndo foi o caso do mutirdo contra dengue na cidade
de Rio de Janeiro em que aproximadamente um ter¢o dos domicilios nas area determinadas
se recusaram participar nessa agio em 1998, por ndo perceber sua importincia para saude

daquelas comunidades.



A informacdo sobre medidas de prevengdo e tratamento deveria ser de facil
acesso, de linguagem simples adequado para publico geral, atualizada tendo em vista
avancos tecnologicos e contextualizada para servir comunidade local. Além disto, muitas
vezes essa informagdo precisa ser divulgada rapidamente para areas de dificil acesso,
particularmente no caso de situagdo de emergéncia ou calamidade publica tais como
enchente. De modo geral, sente-se falta de recursos humanos para o ensino-aprendizagem
adequado ao contexto local (comunidade) e permanentemente atualizada na area de saude

publiéa.

O CBT ENSANBAS pode ajudar neste sentido como uma forma de ensino de
saude a distancia, capaz de chegar rapidamente em qualquer lugar do pais através de linha
telefonica (convencional ou celular), via Infernet, através de ondas de radio ou até acessar

um programa através de CD-ROM.

Os usuarios de computadores tém freqiientemente se deparado com equipamentos
cada vez mais sofisticados. A partir disso os fabricantes viram a necessidade do
envolvimento da ergonomia na concepcio desses equipamentos em vez de tentar corrigir

problemas quando eles ja estdo em pleno uso.

Neste ponto a ergonomia de Software tem se esforgado para melhorar as relagdes
entre o computador (hardware e software) e o usuario. Dentro dessa visdo
Microergondmica, se incluem a Manufatura Integrada por Computador, Sistemas de
Processamento de Dados, Computer-Aided Design (CAD), Computer-Based Training
(CBT), Role Playning Game (RPG), produgdo de documentos, processadores de textos,
aplicativos de um modo geral. Todos esses éxemplos tém em comum a necessidade de

dialogo entre o usuario e o sistema computacional.

1.2 MOTIVACAO

As necessidades que levam a busca de auto-realizagdes.



Os recentes problemas relacionados a falta de saneamento basico em todas as
regides brasileiras como: enchentes, célera, dengue, febre tifoide, etc, que mataram varias
pessoas € por n3o ter uma conscientizagdo maior por parte de todos matara mais ainda,
levaram a preparagio desta dissertagdo sobre o problema de Saneamento Basico e Vetores
Biolégicos voltado para os alunos de 5* a 8° série do 1" grau, momento onde estdo mais
abertas a discussdes destes problemas e pode-se educa-las para que no futuro diminuam as

tragédias que vem sendo noticiadas nos meios de comunicagdo, principalmente no inverno.

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta dissertagdo justifica-se pela necessidade da busca de uma maneira mais
simples e dindmica de trabalhar os problemas de Saneamento Basico dando énfase ao
problema do lixo e seus vetores biologicos como: tétano causada por perfuragdes ou cortes
em materiais contaminados, febre tifdide e peste bubdnica causadas pelo aumento da
populagdes de ratos, raiva e verminoses, causadas pela falta de conscientiza¢do sobre o
destino, tratamento e/ou reaproveitamento das fezes de animais e do homem, enchentes e
poluicio dos mananciais proximo aos centros urbanos causadas pelo despejo
indiscriminado de lixo nos esgotos residenciais e industriais. Que aplicado em escolas
publicas e particulares entre professores e alunos de 5" a 8" do 1° grau mostrara estes

problemas que acontecem dia—a—dia, de uma maneira criativa e simples e divertida.

Sabe-se que o homem s6 conseguira viver melhor se conseguir evoluir junto com
a sociedade que o cerca. E que € do conhecimento de pessoas esclarecidas que qualquer
sociedade devera trilhar o caminho da investigagdo, o que significa a procura do saber de

forma mais eficiente.



1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GERAL

¢ Desenvolvimento de um Computer-Based Training (CBT) na area de
Saneamento Basico voltado ao problema de lixo e vetores bioldgicos relacionados,
direcionado para alunos e professores de 5° a 8" série do 1° grau, da rede publica estadual e

municipal e das escolas particulares.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver e utilizar didatica especial que dé flexibilidade a aquisi¢do desses

conhecimentos, dentro dos principios da psicologia cognitiva;

¢ Incorporar ao modelo a utilizagdo de tecnologia moderna para a aquisi¢do do
conhecimento, junto as literaturas pertinentes das areas de Saneamento Basico e Saude
Publica, o tratamento destes conhecimento numa forma clara para a sua utilizagdo pelo

usuario do sistema;

e Utilizar um ambiente multimidia para adquirir e representar os conhecimentos,

devidamente divididos em elementos basicos.

1.5 METODOLOGIA

A metodologia proposta neste trabalho parte dos conceitos basicos das técnicas
utilizadas para se trabalhar com informatica na educagio em saneamento basico,
associados com a Pedagogia, Ergonomia, Inteligéncia Artificial, Sistemas Especialistas,
Desenho Artistico, do Design ¢ do Ambiente Multimidia através de técnicas de

Treinamento Baseado em Computadores (CBT).



Neste sentido, procura-se mostrar os fundamentos metodologicos da pedagogia,
da Ergonomia, dos Sistemas Especialistas, da Informatica aplicada na Educagdo para
Saude, do Saneamento Basico e dos Vetores Biologicos que serdo aplicados no modelo

proposto.
Obtengdo de um banco de informagdes confiavel;

Preparagdo do material didatico para o publico alvo, tentando resgatar os termos

técnicos e nomes vulgares usados em cada estado ou regido,
Selecionar softwares de melhor plataforma para a produgdo do CBT;
Montagem do Story Board
Desenvolver o banco de informagdes do CBT,
Construir a interface do CBT;

Avaliagdo, sugestdes e recomendagdes do CBT.

1.5.1 JUSTIFICATIVA DA METODOLOGIA

A justificativa da utilizagdo destas areas de conhecimento na especificacdo desta
dissertagdo projeto reside na falta de material pertinente a este problema, um dos maiores
causadores de morte no mundo inteiro, que ¢ a falta de Saneamento Basico, principalmente

na periferias dos grandes centros urbanos.

A justificativa da utilizagdo destas areas de conhecimento no ensino de
saneamento basico em nosso modelo reside nos problemas enfrentados pelos professores e
alunos se deslocar até os locais onde se encontram os lixdes e os vetores bioldgicos que
neles se encontram. Também na captura dos animais ou insetos como: escorpides, ratos,

aranhas, mosquitos e moscas sem se contaminarem.



1.6 LIMITACOES DA DISSERTACAO

As limitagGes iniciam-se pela restricdo da etapa de avaliagdo, pois o periodo
muito curto para, aquisicio do conhecimento, obtengdo do banco de informagdes,
montagem do sfory board, desenvolvimento do ENSANBAS, construgdo da interface ¢

aplicagdo, impediram a avaliagdo do Software junto as redes de ensino propostas.

Uma vez que se pretende desenvolver aplica¢des a partir do modelo desenvolvido,
ele deve se adaptar aos recursos de “Hardware” disponiveis. A idealizagdo do modelo foi
pensado de forma que o professor ou aluno necessite de um conhecimento minimo de

informatica,

A falta de aplicagdo mais aprofundada para aperfeicoamento do programa.

1.7 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O presente trabalho esta estruturado em cinco capitulos.

Neste capitulo fez-se uma breve introdugdo do estudo deste trabalho, a motivagdo,

as justificativas, os objetivos, limitagdes e a estrutura da dissertagio

O Capitulo 2 apresenta a Revisio Bibliografica sobre Midia/Hipermida e
Ergonomia, materiais educativos em ambiente multimidia, as visdes pedagogicas,

Educagio x Computador e a conceitualizagdo de CBT.

A seguir, no capitulo 3, é abordada a teoria sobre Saneamento basico e as doengas
que surjem pela falta do mesmo bem como seus vetores biologicos e os Software utilizados

na produgio do Story Board.

O Capitulo 4 apresenta as arquiteturas existentes para a produ¢io de um programa
do tipo CBT, o Story Board do ENSANBAS, a arquitetura do ENSANBAS e como foi

concebido.



O Capitulo 5 apresenta os detalhes do ENSANBAS, e quais os pontos que serao

utilizados para a sua avaliagio.

No Capitulo 6 sdo apresentadas conclusdes, as recomendagdes e sugestdes para

futuros trabalhos.



CAPITULO 2
REVISAO BIBLIOGRAFICA

RESUMO

Neste capitulo se fara um breve levantamento tedrico sobre a produgdo de material
educativo e para que serve, os principais teoricos da aprendizagem que tem sido
considerados os mais relevantes para os educadores, os conceitos de multimidia,
hipermidia, treinamento baseado em computador e sua importancia na area de educagdo
para satide, ergonomia de software, o ensino de saude por computador e a importancia do

CBT na area de educagdo para saude.

Estas teorias servirdo de suporte teorico para a base pedagogica da produgdo do

ENSANBAS.

2.1 A PRODUCAO DE MATERIAL EDUCATIVO

Geralmente a produgdo de materiais educativos se da através de esquemas mais ou
menos complexos e sofisticados, dependendo da fonte de produgdo e de seu enfoque

ideologico/educacional.

Na preparagio dos materiais impressos e audiovisuais, a fonte pode ser uma
entidade altamente especializada, tanto em areas pedagogicas quanto de publicidade e
informatica, orientadas em termos de produgdo em massa. No polo de fontes mais simples
se encontram aquelas denominados "artesanais” que podem ser o proprio professor ou este
com seus alunos. Na area de educacdo de adultos, a fonte pode ser o agente de saude ou
grupo de agentes comunitarios, de origem institucional ou da propria comunidade

(dirigentes ou lideres grupais ou sindicais).



As tecnologias de manejo de meios de comunicagdo educativa e social devem
geralmente, fazer uma custosa investigagdo de mercado (venda de mensagens ou de
programas) estudos de codigos de linguagem e de convengdes sociais ou culturais dos

destinatarios, para garantir a produgdo do impacto desejado.

Considerando-se que o codigo comunicacional tem valor simbodlico para quem o
emite, tanto quanto para quem o recebe, pode passar muito tempo (esfor¢o e recursos),
antes que o codigo emitido chegue a tornar-se realmente decifravel ao nivel simbélico do

destinatario.

Para a produgdio de material educativo, com participagdo da populagdo
beneficiaria, os codigos (desenhos, frases, trovas, linhas e cores) vém a ser realmente

representagdes sociais estreitamente ligadas ao contexto geosocial.

O processo desenvolvido implica em tecnologias educativas, a partir de um
referencial tedrico. Ndo se pode desconhecer que a técnica aplicada, ou melhor,

"experimentada" teve, inclusive, um carater instrumental.

Técnicas e procedimentos se baseiam, principalmente, em critérios flexiveis e ndo
em esquemas sistémicos fechados a criatividade dos participantes e a sua capacidade de
resposta as situagdes reais e imprevisiveis. Elas ddo lugar, prioritariamente, a pratica
cultural concreta do educando (codigos, simbolos, valores e saber acumulado e/ou
cotidiano) e, inclusive recursos ja existentes ou possiveis de se identificar na realidade
contextual, sendo aplicados com um critério que implica a colocagdo oportuna do "novo"
(conhecimento, valor, etc), de modo que os proprios receptores possam definir a
aceitabilidade, nio como algo que € imposto, sendo como algo que se solicita, como

necessidade sentida para avangar.

Para OTONE & TODESCO (1992) Apud DEMO: “educac@o passa a ser 0 espago
e o indicador crucial de qualidade porque representa a estratégia basica de formagao
humana. Educagdo ndo sera, em hipdtese nenhuma, apenas ensino, treinamento, instru¢do,
mas especificamente formagdo, aprender e aprender, saber pensar, para poder melhor

intervir, inovar”.
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A introdugdo do desenho como procedimento de comunicacdo educativa tem
significado o desenvolvimento de um processo de elaboragio de critérios para a tomada de
decisdes. A validagio ou prova, se faz, por exemplo, em condi¢des amplas de viabilidade e
desenvolvimento de uma espécie de "olho clinico", para observar e descobrir respostas
rapidas e adequadas para resolver conflitos e para orientar este tipo de processos, que
requerem niio s6 uma acumulagio da experiéncia, como também uma aptiddo e atitude para

a autocritica, para a empatia € 0 compromisso com os demais.

O desenho como forma de linguagem é possivelmente, uma inovagdo introduzida
no conjunto de codigos dos participantes, para os quais o desenho era considerado
unicamente como um meio de expressdo estatica do dominio de alguns privilegiados que
"nascem” com essa habilidade, ou a exercitam na escola. O desenho passa a ser um
dominio de todos, uma forma de expressio comum, onde os grupos e as pessoas podem
indentificar-se com si mesmo e o meio ambiente e desenvolver a capacidade para integrar o
conhecimento novo 2 prética € ao saber proprios, no individual e no coletivo contribuindo
para o desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes e assimila-las dentro de um
processo que no nivel fisico-social (autovalorizagdo, autoconfianga) e no educativo

(autodeterminacdo).

O manejo dos conteudos ou objetos de estudo, € outro aspecto que 0 processo
metodologico reclama como um procedimento principalmente intuitivo e sensivel, na

situacdo relativa aos projetos de saneamento basico.

A produgdo de materiais ¢ modulos educativos, como microprocessos do processo
de elaboragio ou formulagdo e desenvolvimento dos projetos de Saneamento Basico
constitui-se também, num processo de capacitagdo ou aprendizagem que, inclusive requer o

desenvolvimento de diversas habilidades nos atores e autores da co-produgio.

Para o IPEA (1990), As caracteristicas dos processos de co-produgdo de materiais
educativos tem demandado algumas aptiddes e atitudes por parte dos recursos humanos

encarregados da coordenagdo do trabalho em seus distintos niveis. Algumas delas séo:
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a) Valorizar, mais que a busca isolada do conhecimento tedrico, a busca de uma
"atitude mental" aberta, criativa, sempre alerta para o re-descobrimento do ja sabido, ou
descoberta do novo (curiosidade e audacia para tomar decisdes rapidas frente a situagao

imprevistas).

b) Obter e/ou desenvolver habilidades para trabalhar em equipe, valorizando a
cooperagdo interdisciplinar como um aspecto fundamental do processo educativo-
participativo. O saneamento basico, em qualquer nivel, deve ser sempre um trabalho de
equipe, isto é, de um grupo interdisciplinar (as engenharias com o social e 0 econémico-

financeiro) e inter-setorial (institui¢des comprometidas ou envolvidas nos diversos niveis).

¢) Aprender a utilizar ou adequar o conhecimento teorico extraido de outras fontes
de referéncia, de modo que ndo se manifeste como uma linguagem "instituida” que se
converta em uma barreira para a comunicagdo e produgdo de conhecimento a partir da

pratica.

d) Aprender a sistematizar e avaliar permanentemente o trabalho em campo ou no

gabinete, de modo que a agdo alimente a reflexdo, e vice-versa.

e) Instituir ou aprender a descobrir em que momento ¢ importante a presenga do
técnico (como educador) no campo, junto ao co-produtor comunitario, € em que momento
deve retornar para refletir, sistematizar e realimentar seu proprio processo, considerando o
papel que vai desempenhar, seja como co-participante, como facilitador ou como

coordenador.

Um esquema de produgio de materiais educativos, a partir de uma fonte
institucional, segue, em geral, o seguinte processo basico: definicdo da estratégia quanto ao
"meio", planejamento e programagdo por metas, desenvolvimento do plano de produgio

determinacdo final da produg@o ou realizagdo.
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2.2 PARA QUE SERVE O MATERIAL EDUCATIVO?

A elaboragdo e uso dos materiais produzidos em cima de uma pedagogia critica,
que permite que cada modulo e seus respectivos componentes possam implementar a
analise de temas que — estando no proprio contexto de vida — ainda ndo tenham sido

analisados em suas diversas dimensdes.

Para que o uso deste material educativo seja inserido em processos educativo-

participativos, é necessario alcangar alguns dos seguintes pontos:
¢ Instrumentalizagdo do processo global

Considerando que o material educativo pode ser um intermediador para cada

momento de um processo global dinimico no tempo e no espago.
e Autosustentacio do processo educativo

Como o material ainda ndo esta concluido pode ser sempre melhorado pois,
pertence a quem O usa e que, a0 ter novos interesses ou necessidades de comunicagdo

educativa, pode modificar e/ou produzir outros materiais sobre diversos temas.
e Mobilizagdo de novas experiéncias comunitarias.
¢ Mobiliza¢do de mudangas nos enfoque educativos na escola.

Particularmente o referido material é associado ao conhecimento do método ou
processo educativo em que foi gerado. Alguns dos papéis que podem cumprir, nos

processos educativos formais sdo:
e Papel ludico,
e Papel psico-social,

e Papel educativo-socializador.
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Os materiais educativos € seus processos concorrentes podem cumprir, tambeém,
multiplos papéis, particularmente no trabalho educativo-participativo com as mulheres de

comunidades rurais.

Na sua revaloriza¢do interna e externa, ao coloca-las como sujeito de sua propria
aprendizagem e também como orientadoras ou educadoras comunitarias, qualquer que seja

sua idade.

O desenho e o manejo dos diversos elementos que vdo se relacionando na
elaboragdo e uso dos materiais educativos, constituem uma combinagdo do sério com o

ladico.

A metodologia desenvolvida constituiu-se numa oportunidade, ndo so de provar o
enfoque participativo na busca de uma tecnologia apropriada para a elaboragio de materiais
educativos, mas numa situagdo em que se aplicaram os principios € pressupostos do
ENSANBAS, particularmente no que se refere as propostas de Educagdo e Participagdo e

de Educagdo em Saude.
DEMO (1994) diz que:

“E fundamental que a educacdo além de humanizar o conhecimento, se dedique a
aprimorar sua qualidade formal, em particular sobre o desafio construtivo. Manejar ¢
construir conhecimento é meta instrumental essencial do processo educativo. Tendo os

meios mais competentes a mdo, podera melhor efetivar suas metas’.
Mais adiante,

“... teorias modernas tém feito esforgos convincentes no sentido de mostrar como
se da o processo de constru¢do de conhecimento, desde a primeira infancia com realce
para a psicologia cognitiva e para a vertente do construtivismo. De modo geral, admite-se
que o processo consta de fases que precisa ser ultrapassadas, a medida que as anteriores

se completam e entram como insumo das seguintes”.

A transmissdo de conhecimento também ¢ relevante mas ndo passa de insumo.

Corresponde a necessidade de ensinar e aprender, por meio da qual absorvemos
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informagdo, armazenamos e sistematizamos o saber, repassamos de uma geragdo para
outra. Cumprimos a socializa¢do natural em cada sociedade, reproduzimos os parimetos
culturais vigentes, e assim por diante. Podemos hoje dizer que este processo transmissivo €
instru¢do ndo educagio. A didatica transmissiva tende a migrar para os meios eletronicos de

comunicag¢io, por varias razdes convincentes € que se impdem cada dia mais :

a) socializar melhor a informagdo, porque abrange facilmente publicos
numerosos; a cobertura do radio e sobretudo da televisdo, associada ao acesso
facilitado pela via do video, disquete, circuitos fechados etc., ¢ muito mais
democratica, permitindo que a populagio em geral possa ter contato com a

evolu¢do do conhecimento;

b) motivam muito mais, pela atragdo mais facil que a eletrénica pode exercer; €
praticamente ilimitada a capacidade de produgdo de expediente comunicativos
dotados de forte poder motivacional nos espectadores e ndo ¢ dificil prever o

desenvolvimento fantastico no futuro;

c) facilitam acesso e uso, desde que possam armazenar em microaparatos, de
manuseio simples diminuindo muito a necessidade de memorizar e/ou decorar

informagao;

d) poupam tempo em favor do processo de constru¢do do conhecimento, na
medida em que os insumos instrutivos ja estdo disponiveis desfazendo em

particular a necessidade de ouvir e anotar as aulas;

¢) representam evolugdo futura inigualavel em termos de mundo de informagdo e
da comunicagdo, mudando centralmente a visdo da escola e da universidade,
bem como do professor, 0s quais passardo a centros e atores da construgio do

conhecimento, ndo mais meros repasses.

E bastante ficil verificar que a tecnologia educacional ndo se apoia em base unica,
ela se reveste de um carater universal por apoiar-se em diferentes bases cientificas. Seu
alicerce esta composto por uma base triplice formada pelas teorias de aprendizagem, teoria

dos sistemas e teoria da comunicagdo. Esta ultima abarcando as possibilidades



educacionais dos veiculos de comunica¢do de massa.

Dentre os tedricos da aprendizagem Skinner, Gagné, Piaget, Paulo Freire e
Fygotsky, tem sido considerado os mais relevantes para os educadores. No se trata aqui de
desenvolver estas teorias, mas apresentar suas principais contribuigdes para 0 processo
ensino-aprendizagem. Vale ressalvar que suas idéias, muito em voga em nossas escolas
superiores, ndo podem ser apenas transplantadas, mas devem ser discutidas, at¢ mesmo

para alimentar a criagio de uma pedagogia nativa.

Inimeros autores atribuem a Skinner o inicio dos estudos mais profundos sobre a

aprendizagem humana que levaria a uma tecnologia comportamental.

De linha behaviorista, Skinner realizou inimeras experiéncias sobre
comportamento animal, em laboratorio, transferindo posteriormente suas pesquisas para a

area da aprendizagem humana.

Em sua teoria, Skinner sugere algumas formas de controle para o processo de
aprendizagem através de arranjos das contingéncias do reforcamento (situagdes arranjadas
com o intuito de possibilitar ou aumentar a ocorréncia de uma resposta a ser aprendida-

condicionada)
E o proprio Skinner quem esclarece:

Tanto quanto aqui nos ocupa, ensinar é simplesmente arranjar contingéncias de
reforgo. Entregue a si mesmo, em dado ambiente, um estudante aprenderd, mas nem por
isso terd sido ensinado. A escola da vida ndo é bem uma escola, ndo porque ninguém nela
aprende, mas porque ninguém ensina. Ensinar ¢é o ato de facilitar a aprendizagem; quem é
ensinado aprende mais rapidamente do que quem ndo e. O ensino é, naturalmente, muito

importante, porque do contrdrio o comportamento ndo apareceria.

Skinner enfatiza que o importante para o professor ndo € procurar ou encontrar
reforcos outros do que aqueles que ja existem na situagdo do dia-a-dia, mas sim armar e

arranjar as contingéncias desses reforcos em relagdo as respostas desejadas.

As idéias basicas sobre a apresentagdo de estimulos para a aprendizagem, em
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Skinner, estdo condensadas em dois instrumentos: as mdquinas de ensinar (criadas por
volta de 1920 por Sidney Pressey e posteriormente desenvolvidas por Skinner) e a

instrugdo programada.

Tanto a maquina de ensinar quanto. a instrugdo programada buscam levar o aluno
a estudar individualmente, sem interveng¢do direta do professor, por meio de material
previamente elaborado, a base de fracionamento minimo da matéria, adaptado as
possibilidades do educando, segundo seu ritmo préprio, maturidade e conhectmentos

anteriores.

O proposito da instrugio programada é aumentar ao maximo a freqiéncia de
refor¢o e reduzir a0 minimo as conseqiiéncias aversivas que acompanham o erro. Ela se
baseia nos seguintes principios: pequenos passos; resposta ativa; avaliagdo imediata; ritmo

proprio; progressio logica e graduada; reforgo constante; verificagdo da aprendizagem.

Considerado neo-behaviorista, Gagné situa-se entre os pesquisadores interessados
na tecnologia educacional, isto €, na aplicagdo dos principios da ciéncia da aprendizagem

aos problemas praticos do ensino.
Para que a aprendizagem ocorra ha que existir os seguintes elementos:
e aprendiz;
e situacgdo estimuladora;
e respostas (ou performance) dadas pelo aprendiz.

Gagné define aprendizagem como uma modificagdo na disposicdo ou na
capacidade do homem, modificagdo esta que ndo pode ser retirada ou simplesmente

atribuida ao processo de crescimento.

O autor apresenta oito tipos de aprendizagem, hierarquicamente situados. Cada um
dos tipos de aprendizagem apresentados por Gagné inicia-se a partir de um ponto diferente

de habilidade interna e demanda uma situagio diferente para se realizar eficientemente.
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1. Aprendizagem de sinais;

Tipo involuntario de comportamento que pode ser prontamente adquirido
em conexdo com determinado sinal. Caracteriza-se por respostas gerais, difusas e

emocionais.

E o conjunto de condigdes apropriadas para o estabelecimento de uma

resposta condicionada.
2. Aprendizagem estimulo-resposta,

Tipo de aprendizagem que compreende a execu¢do de movimentos musculares
muito preciosos e a resposta a estimulo ou combinagdes de estimulos muito especificos —

“respostas voluntarias”.
3: Aprendizagem por encadeamento motor;

Tipo de aprendizagem que envolve uma determinada sequiéncia ou ordem de
acdes. Cada ato isolado da cadeia é algo que ja foi aprendido. A questdo ¢ fazé-lo

convenientemente.

Uma cadeia ndo pode ser aprendida sem que o individuo seja capaz de executar

cada elo separadamente.
4. Aprendizagem de associagdes verbais,

Refere-se a aprendizagem de associagdo entre pares de palavras ou silabas, como

também a aprendizagem de seqiiéncias verbais mais longas.
5. Aprendizagem de discriminagdes multiplas;

O individuo aprende a dar » diferentes respostas identificadoras em relagdo a
diferentes estimulos que, no entanto, devem-se assemelhar fisicamente em maior ou menor

numero.

Relaciona-se, essencialmente, ao estabelecimento de um certo numero de cadeias
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diferentes.
6. Aprendizagem de conceito;
Adquirir nogdo de “sistema”.

A pessoa que aprende adquire a capacidade de dar uma resposta comum a uma
classe de estimulos que podem diferir uns dos outros, de maneira mais profunda, quanto a
aparéncia fisica. Assim, ele se torna capaz de dar uma resposta que identifica toda uma

classe de objetos ou fatos.

Aprender um conceito significa aprender a responder a estimulos em termos de

propriedades abstratas, tais como: forma, cor, numero etc.
7. Aprendizagem de principios;

Principios sdo cadeias de conceitos que constituem o que geralmente se denomina
conhecimento. A aprendizagem de principios significa a apreensdo de todas as relagoes

possiveis entre 0S cOnceitos.
8. Aprendizagem de resolugio de problemas.

A resolugdo de problemas é um tipo de aprendizagem que requer elementos
internos habitualmente chamados de pensamento. Dois ou mais principios anteriormente

adquiridos sio combinados de maneira a formar uma nova capacidade.

Gagné afirma que a especificagdo de objetivos comportamentais deve ser baseada
a partir de uma analise hierarquica que proporcione diferentes tipos de aprendizagem tais
como: discriminag¢io. encadeamento, conceituagdo, solugdo de problemas etc. Para cada um

desses tipos de habilidade deve-se estabelecer objetivos da maneira mais clara”.
Ja o processo de instrugdo, para Gagné, tem quatro fung¢des principais:

1. tornar possivel ao aprendiz identificar o que se espera dele no final da

aprendizagem,
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2. possibilitar a identificagdo dos elementos de uma situagdo estimuladora;

-~

3. aumentar a probabilidade de o aprendiz relembrar as informacdes,

habilidades que lhe sdo apresentadas;

4. guiar o pensamento promovendo a aplicacdo de ser de aprendizagem e

facilitar os conhecimentos.

Piaget abordou o desenvolvimento da inteligéncia através do processo de
maturagdo biologica. Para ele, ha duas formas de aprendizagem. A primeira, mais ampla,
equivale ao proprio desenvolvimento da inteligéncia. Este desenvolvimento € um processo
espontineo e continuo que inclui maturagdo, experiéncia, transmissdo social e
desenvolvimento do equilibrio. A segunda forma de aprendizagem € limitada a aquisi¢do de
novas respostas a situagGes especificas ou a aquisi¢do de novas estruturas para algumas

operagdes mentais especificas.

O processo de aprendizagem envolve a assimilagdo e a acomodagdo. Na medida
em que se participa ativamente dos acontecimentos, assimila-se mentalmente as
informacdes sobre o ambiente fisico e social e transforma o conhecimento adquirido em
formas de agir sobre o meio. O conhecimento assimilado passa a constituir a bagagem de
experiéncias que nos permite enfrentar as novas situagdes, assimilar outras experiéncias e
formular novas idéias e conceitos. As novas aprendizagens baseiam-se nas anteriores.
Assim, a inteligéncia humana desenvolve-se: aprendizagens simples servem de base a

outras aprendizagens mais complexas.

Quando se transforma o conhecimento assimilado em uma nova forma de agéo,
realiza-se uma acomodagdo entre o nosso organismo nos aspectos fisico e mental e o

ambiente no qual se vive.

Através de assimilagdes e acomodac¢des constantes e continuas, cada individuo

organiza sua no¢do da realidade, seu proprio conhecimento.

No processo de desenvolvimento, tal como € visto por Piaget, cada crianga se

desenvolve através de estagios. O autor distingue trés estagios fundamentais:
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1. Sensoriomotor: que vai do nascimento aos 2 anos de idade. Neste estagio a
crianga evolui de uma situagdo puramente reflexa até a diferenciagio do mundo exterior em

relagdo a si propria.

2. Operagdes concrelas: estende-se dos 2 aos 11 anos de idade € subdivide-se em
pensamento pré-operacional (de 2 a 7 anos) e pensamento operacional conceito. Consiste

na preparagio e na realizagdo das operag¢des concretas em classes, relagdes e numeros.

3. Operagdes formais: de 11/12 até 14/15 anos. Periodo no qual o adolescente
ajusta-se a realidade completa de sua atualidade, mas também ¢é capaz de lidar com o

mundo das possibilidades.

Os periodos ou estigios preconizados por Piaget ndo constituem divisdes
arbitrarias do processo evolutivo. Cada um deles se reveste de caracteristicas minimas que

o define.

A teoria de aprendizagem de Jean Piaget alertou os educadores para o respeito ao
estagio de desenvolvimento do pensamento infantil, adequando as atividades escolares as

caracteristicas evolutivas das criangas.

Vygotsky deu grande énfase 4 natureza das interagdes sociais, particularmente
entre adulto e crianca. Escreveu sobre as formas de cooperagdo centrais para a instru¢do e
como o conhecimento ¢ transferido para a crianga “em um sistema definido” (Vygotsky
apud AU, 1987). Por “sistema definido” Vygotsky referia-se & organizagdo social da
instrugdo e 4 forma como esta produz uma maneira especial de socializagdo do'pensamemo
das criancas. Mais especificamente, enfatizou duas caracteristicas da instrugdo. Uma delas
foi o desenvolvimento de uma tomada de consciéncia e do controle voluntario do
conhecimento, que para ele era, primariamente, um produto da instrugdo. A principal
diferenca ¢ que conceitos cientificos (por exemplo, mamiferos e répteis) quando
comparados com conceitos cotidianos (por exemplo, barcos e carros) sdo sistematicos, ou
seja, eles sdo adquiridos por intermédio de um sistema de instrugdo formal, fazendo parte
dele. De acordo com Vygotsky apud GOODMAN & GOODMAN, a forga dos conceitos

cientificos reside na capacidade da crianga (desenvolvida pela instrugdo) de usar tais
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conceitos voluntariamente, isto €, no que ele chamou de sua “prontiddo para a agdo”. Em
oposi¢do, a fraqueza dos conceitos do dia-a-dia estd na incapacidade da crianga em

manipula-los de uma maneira voluntaria, ou seja, em sua falta de sistematizagdo.

Vygotsky concentrou-se especificamente na manipulagdo da linguagem como uma
caracteristica importante da escolarizagio formal e do desenvolvimento de conceitos
cientificos. Nas intera¢des de sala de aula o professor dirige a aten¢do das criangas para 0s
significados e defini¢des da palavra, bem como para as relagdes sistematicas entre elas, que
constituem um sistema organizado de conhecimento. A instru¢do formal, com sua
organizacdo e discurso especiais, por meio de suas mediag¢des semidticas e sociais, ajuda a
desenvolver um sistema geral, autolimitado, das palavras e de suas relagdes. Pela instrucdo
formal as criangas desenvolvem a capacidade de manipular conscientemente esse sistema

simbolico.

Vygotsky também enfatizou que os conceitos do dia-a-dia e os cientificos sdo
interconectados e interdependentes. Em seu desenvolvimento, influenciam-se mutuamente.
Um ndo pode existir sem o outro. E pelo uso dos conceitos cotidianos que as criangas dao
sentido as defini¢des e explicagdes de conceitos cientificos. Entretanto, Vygotsky propds
que os conceitos cotidianos também tornam-se dependentes e sdo mediados e

~

transformados por conceitos cientificos. Tomam-se “o portdo” através do qual a
conscientizagdo e o controle entram no dominio dos conceitos do dia-a-dia. Portanto,
escreveu Vygotsky, os conceitos cientificos crescem dentro do cotidiano, estendendo-se ao
dominio da experiéncia pessoal, adquirindo significado e sentido; assim, “demarcam o
caminho do desenvolvimento dos conceitos do dia-a-dia” para um nivel superior, em
dire¢do aos conceitos cientificos, facilitando o “dominio das caracteristicas mais elevadas

dos conceitos do dia-a-dia”.

Nessa formulagdo das conseqiiéncias da escolarizagdo, Vygotsky ampliou sua
concepgdo da zona de desenvolvimento proximal. Ele destacou a importéncia das
atividades cotidianas e seus conteudos para a atribui¢do de significados a “matriz
conceitual” na qual se desenvolvem os conceitos escolarizados. Para tornar a escolarizagdo
significativa deve-se ir além das paredes da sala de aula, além dos verbalismos vazios. O

conhecimento escolar cresce na analise do dia-a-dia. E, em um sentido quase freireano,
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Vygotsky propds que a percepgdo das criangas e o uso dos conceitos do cotidiano sdo
transformados pela interagio com os conceitos escolarizados. Os conceitos do dia-a-dia

integram-se, entdo, a um sistema de conhecimentos, adquirindo conscientiza¢do € controle.

Vygotsky apud MONTEIRO & ROSA, declarou que as habilidades intelectuais
adquiridas pelas criangas sdo diretamente relacionadas a como elas interagem com outras
pessoas em ambientes de resolugdo de um problema especifico. Ele postulou que as
criangas intertorizam e transformam o auxilio que recebem dos outros, e eventualmente
usam esses mesmos meios como guias para dirigir seus comportamentos na resolugdo de

outros problemas.

Portanto, a partir de uma perspectiva vigotskiana, o principal papel da
escolarizagio € criar contextos sociais (zonas de desenvolvimento proximal) para o
dominio e o manejo consciente dos usos desses instrumentos culturais. E por meio do
dominio dessas tecnologias de representagdo e comunicagio que os individuos adquirem a
capacidade e os meios para a atividade intelectual “de ordem superior”. A teoria
vigotskiana propde, entdo, uma forte conexdo dialética entre a atividade pratica externa
(isto ¢, social e, como indicamos, extracurricular), mediada por instrumentos culturais

como o discurso e a escrita, ¢ a atividade intelectual do individuo.

Um dos principais temas que compdem a abordagem de Vygotsky € a confianga
por ele depositada numa analise genética ou evolutiva, expressando sua convic¢do de que

0s processos psicologicos devem ser estudados como um processo de transigéo.

A principal contribuigio de Vygotsky foi desenvolver uma abordagem geral que
situou a educag@o, como uma atividade humana fundamental, no dmbito de uma teoria do
desenvolvimento psicolégico. A pedagogia humana, em todas as suas formas, € a
caracteristica definidora de sua abordagem, o conceito central de seu sistema. E, como parte
de sua abordagem, ele forneceu os conceitos teoricos necessarios € os instrumentos que

permitem aplicar e elaborar seus insights na pratica.

Nem a escola naturalista de psicologia, nem a mentalista, do inicio do século XX,

explicavam cientificamente os processos mentais superiores. Os naturalistas aderiram aos
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métodos das ciéncias naturais. Citando principios filosoficos e/ou as limitagdes historicas
da tecnologia disponivel para pesquisa, essa abordagem limitava-se ao estudo de processos
psicologicos relativamente simples tais como as sensagdes ou comportamentos observaveis.
Quando enfrentava fungdes complexas dissecava-as em elementos simples, ou, em outros
casos, adotava um dualismo que abria a porta para a especulagdo arbitraria. Os mentalistas,
por sua vez, levavam em consideragdo os fendmenos do “espirito”. A partir da instancia do
apriorismo fenomenologico ou do idealismo filosofico, eles descreviam os processos
mentais superiores mas alegavam ser impossivel explica-los. Ou, entdo, eles os explicavam

de uma maneira arbitraria e especulativa.

Vygotsky chamou sua psicologia de genética; no sentido evolutivo, o termo
conota a no¢do marxista de que qualquer fendmeno pode ser apreendido apenas pelo
estudo de sua origem e desenvolvimento. Vygotsky levava em consideragdo a evolugao
social e cultural, bem como o desenvolvimento ontogenético do individuo. Desde o
nascimento as criangas interagem com os adultos, que as socializam em sua cultura: seu
repertério de significados, sua linguagem, suas convengdes e suas maneiras de fazer as
coisas. As criancas, de acordo com Vygotsky, utilizam processos mentais de ordem
inferior, como a atengdio elementar, a percep¢do e a memoria, em uma linha de
desenvolvimento “natural”. Por meio da interagdo constante com os adultos, entretanto, 0s

processos inferiores sio radicalmente transformados em processos mentais superiores.

A interiorizagio é um conceito-chave em Vygotsky, pois mostra-se relevante para
a determinagdo social: “Qualquer fungdo mental superior, por ser inicialmente uma fungdo
social, necessariamente se desenvolve por meio de um cendrio evolutivo externo”. O
processo de interiorizagio ndo € simplesmente a transferéncia de uma atividade externa
para um plano interno, preexistente, de consciéncia, mas o processo no qual esse estagio

interno € formado.

Depois de afirmar a natureza social, cultural e historica dos processos mentais
superiores, Vygotsky estudou o desenvolvimento ontogenético e suas mudangas dindmicas.
Vygotsky considerava a aquisi¢do da linguagem como o momento mais significativo no
curso do desenvolvimento cognitivo. Quando a linguagem comega a servir como um

instrumento psicologico para a regulagio do comportamento, a percepcdo muda
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radicalmente, novas variedades de memoria sio formadas e novos processos de pensamento

sdo criados.

A teoria de Vygotsky comportava implicagdes revolucionarias para a
neurofisiologia e sua relagio com a psicologia. Suas idéias inspiraram novos modelos de
organizagio cerebral da atividade psicologica, o objeto de estudo da neuropsicologia, uma

disciplina da qual Vygotsky pode ser considerado o legitimo fundador.

As areas de pesquisa influenciadas por Vygotsky incluem o jogo, a evolugdo do
desenho das criangas, codigos literarios e a natureza do distirbio do pensamento em certas
esquizofrenias. Ivanov (1971) considera o trabalho de Vygotsky um precursor da
cibernética, da ciéncia do controle, da comunicagio, da informagdo e da semiotica.
Vygotsky também desenvolveu novas disciplinas: a neuropsicologia, a neurolinguistica, a
psicolinguistica e a psicologia da arte. Suas teorias tém tido implicagdes nos campos da
estética, da critica literaria, da psicologia da criatividade, da defectologia, da psicologia
transcultural, da antropologia cognitiva e da educagdo, sem excluir suas importantes

contribuigdes metatedricas.
Vygotsky foi um pedagogo antes de se tornar um psicologo.

A mais importante contribui¢io de Vygotsky foi a de admitir as criangas como

agentes ativos no processo educacional.

Psicologos como Piaget e outros educadores tém enfatizado a maturidade
bioldgica como uma condigdo inevitdvel para a aprendizagem. Vygotsky discordava,
sustentando que o processo evolutivo era tracionado pelo processo de aprendizagem, e que
qualquer pedagogia que ndo respeitasse esse fato seria estéril. Para Vygotsky, a pedagogia
cria processos de aprendizagem que conduzem o desenvolvimento, e essa seqiiéncia de

a¢des resulta em zonas ou areas de desenvolvimento proximal.

Entre as contribui¢des fundamentais de Vygotsky, suas idéias em relagio ao jogo
sdo de importancia vital nos processos de educagdo pré-escolar. Ele considerava que o jogo
é a principal atividade para a interiorizagdo e apr da realidade durante os primeiros anos de

vida. Vygotsky, em seus escritos sobre as conexdes entre jogo, linguagem e pensamento,
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entre outros assuntos, tornou-se uma fonte rica de inspiragdo e motivagdo para o

desenvolvimento de uma nova psicologia da educagao.

A informatica ndo se esgota na tatica do repasse. Pode e deve constituir-se também
em didatica construtiva, tipicamente formativo, sobretudo no sentido propedéutico:
desdobramento da capacidade logica, formagdo do raciocinio abstrato, aprimoramento da

habilidade educativa e indutiva etc.

Modernamente, a instrumentagio eletrOnica também representa esfor¢o
importante, pelas facilidades que detém em termos de armazenamento e acesso. Bem usada,
pode oferecer aos alunos incontaveis apoios, em termos transmissivo, sobretudo para
dificuldades mais carentes, como matematica, lingua, processos complexos, sistemas, etc.
Até certo ponto, tudo que ¢ mister aprender, a eletrdnica pode colocar ainda mais
disponivel. Ndo substitui o aprender a aprender. Pode facilitar. Sera fung¢éo da universidade,
cada vez mais, organizar tais apoios e também produzi-los, investindo assim no

desempenho qualitativo do aluno.

Uma outra questiio de grande relevancia no contexto educacional e em especial, no da
“educagio ambiental” é a constante preocupagdo com novos recursos didaticos, como guias
pedagodgicos, manuais, modulos, jogos eletronicos, modelos de simulagdo etc. Um aspecto
extremamente importante subjacente a essa questdo reside na interpretagdo dos dados por
parte das pessoas “treinadas” para formular solugdes acerca dos problemas ambientais, e

em especial, via informagdes informatizadas :

“A interagdo homem-mdquina no campo educacional tem sido encarada,
principalmente, como relagdo com o hardware, elidindo-se o comprometimento cultural e
politico implicito (as vezes até dissimulado) no software através do qual tal relagdo se

processa’ (ALMEIDA, 1988)

E preciso ndo cair no erro de se achar que o dominio do software se limita a0 manejo
adequado do programa utilizado pelo usuario do computador. Em se tratando de
computadores, 0 hardware esta para a tekhne assim como o software esta para a episteme e

isso é extremamente importante em qualquer contexto, principalmente no educacional.



ALMEIDA (1988) adverte ainda que

“os computadores podem dar um sem-mimero de respostas e solugcdes ao campo da
ciéncia, da educacdo etc. Mas é preciso que se avalie a pertinéncia e a validade dessas
respostas (...) pois a possi4vel falsidade ndo esta nas respostas que o computador nos da,

mas nas perguntas que lhe sdo feitas.

2.3 A Hipermidia/Hipertexto (Multimidia)

Os sistemas hipermidia tém um potencial fantastico em termos comunicacionais,
que possam redirecionar todo o processo de concepgdo e produgdo de software para utilizar

a nivel educativo.

Essencialmente, a hipermidia € a associagdo de nos de informagdo conectados uns
aos outros por meio de ligacdes (links) para formar redes de informagdo similar ao
hipertexto, acrescentando que os noés podem conter diferentes tipos de informagdes

expressados por meio de diversos tipos de midias: video, audio, animagdo, textos, graficos.

Uma outra caracteristica importante esta relacionada com os modos de
recuperagio da informa¢do na memoria humana, pois a recuperagdo por associagdo
semantica ¢ uma das supostas heuristicas inerentes do ser humano. O projeto de uma
estrutura hipermidia ou do hipertexto podem ter similaridades consideraveis com a
estrutura de rede semantica humana e a heuristica de recuperagdo da informagdo por

associagao.

Os esquemas interativos, por tomar explicitamente disponiveis, diretamente
visiveis e manipuldveis as macroestruturas de textos, documentos de muitimidia, programas
informaticos, de operagdes a coordenar ou de restrigdes a respeitar, possibilitam transferir
para o computador a tarefa de construir ¢ de manter em dia representagdes que antes
deveriam ser realizadas pelos fracos recursos da memoria de trabalho humana ou aos

recursos rudimentares tais como papel e lapis.
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A hipermidia incorpora a nog@o de partes interligadas de informag¢des permitindo
aos usuarios navegar através da rede resultante. A informagio € fornecida ndo sé por que
esta estocada em cada né, mas também porque os nos ligados uns aos outros formam

caminhos por meio do qual se obtém informacéo.

Estes sistemas permitem a producdo de documentos onde a informagdo pode ser
escrita e consultada de forma nio linear e, também, apresentada através de diferentes
formatos: texto, imagem e som. Esta possibilidade que os documentos hipermidia
apresentam confere-lhes um papel importante no decurso do processo de ensino e
aprendizagem, por proporcionar ao usuario a escolha de uma ou mais representagdes
parciais do conhecimento, permitindo-lhe assim inferir o modelo global do conhecimento.
Cada um desses formatos tem, por si sO, um papel de destaque no processo de

aprendizagem. Vejamos:

- O som, além de poder ter uma fungdo importante ao nivel da motivagdo, pode,

também, imprimir um maior realismo a situagdo de aprendizagem.

- A imagem grifica (estatica, dindmica, animada, video) €, sem divida, um dos
formatos de representagdo da informagdo privilegiados para estabelecer o dialogo entre o

aluno e a informagao.

- O texto, seu importante papel como forma de representar a informag@o esta

comprovado desde longa data.

O fato de os sistemas hipermidia permitirem a produgdo de documentos que
integrem em simultineo os varios formatos de representagio da informagdo, acima
mencionados, obriga a repensar os codigos de comunicagdo por intermédio do computador.
Assim como quando se passa da producio de uma pega de teatro para um filme € necessario
aprender novas técnicas de zoom, pan, close-up, cut, fade, etc., criar um hipertexto de

sucesso necessita que se aprendam a utilizar as caracteristicas desta nova midia.

Para conceber e desenvolver um documento hipermidia é preciso que se conhecam

as caracteristicas dos diferentes formatos de representagdo da informagdo - texto, som,
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imagem estatica, etc. - e as formas mais adequadas de utilizar conjuntamente esses

formatos, de acordo com os objetivos que pretendemos atingir com o hiperdocumento.

Existem diversos dispositivos - teclado, mouse, monitor - por intermédio dos quais
o usuario pode interagir com o computador, mas ¢ através da interface que essa interagdo ¢
mais efetiva o que justifica a particular atengdo a toda a problematica da concepgdo €

desenvolvimento de interfaces.

A medida que a maioria das fontes de informagio se tornam disponiveis, 0s
processos para a sua obtengdo sdo mais complexos. Existem varias formas de multimidia
como E-mail que pode conter gifs animados, sons, imagens, textos etc. A hipermidia tém
sido proposta como uma maneira de produzir informagdo disponivel e armazenada num
formato ndo-seqiiencial, uma estrutura de texto ndo linear, onde o leitor pode tanto fazer
uma leitura seqiiencial do contedo, quanto efetuar saltos, quebrando a seqiiéncia normal
que um texto convencional o obrigaria a fazer. Tais saltos sdo possiveis gragas a inser¢ao
de links no decorrer do texto, "As partes do texto correspondem a nos, conectados entre si

por elos, com pontos de ancoragem dentro dos nos." (SOARES, 1992).
KARLSSON et al. (1993) descrevem-na como:

"Todos os aspectos do uso do computador sdo importantes, indicando que esse
ndo é apenas uma simples maquina, mas por si mesmo um multimeio. O computador ¢ uma
ferramenta integrada que pode ser usada para muitos projetos (incluindo correio, telefax,
telefone, jornal e, em principio, até mesmo a televisdo). Combinada com facilidades
multimidia externas (as quais, como acabou de ser indicado, podem ser integradas) ndo é
apenas uma mdquina, mas uma ferramenta da sociedade de informagdo e para inferenciar

nossas vidas dentro dessa sociedade”.

O conceito de hipertexto ¢, de fato, um grupo de formas primitivas de estruturas de
informagdo. Por exemplo, um livro é uma estrutura seqiiencial, pode-se considerar um livro
como uma forma restrita de hipertexto onde as sucessivas paginas ou se¢des sdo 0s nos, €
cada no possui somente uma ligagdo de saida (para a proxima pagina ou se¢do). Se nos

pegassemos todas as paginas ou se¢des de um livro e cridssemos multiplas saidas por meio
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pegassemos todas as paginas ou segdes de um livro e criassemos multiplas saidas por meio
de ligagdes (cross-referencing links) entre os nos resultantes, teriamos uma grande
variedade de caminhos que poderiam ser tragados através do hipertexto resultante. Os
hipertextos apresentam varias opgoes diferentes para os leitores que individualmente podem

determinar qual delas seguira no momento de sua leitura.

O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos usos
educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no
processo de aprendi.zagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisi¢do de
um conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo que aprender ora, a multimidia
interativa, gracas a sua dimensdo reticular ou ndo linear, favorece urna atitude exploratoria,
ou mesmo ludica, face ao material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem

adaptado a uma pedagogia ativa.

Segundo CHAVES (1991), Multimidia é o resultado da reunidio de um conjunto
de tecnologias de origens diversas, informdtica, comunicagdo, design, psicologia,
fotografia, educagdo, video, animagdo, grdficos, textos sdo algumas das dreas concebidas
pelo tema... Fantdsticos recursos de armazenamento e processamento de informagoes
fornaram possivel a interatividade dos sistemas com os usudrios num nivel que ha poucos

anos so era concebivel no universo da ficgdo cientifica...

Segundo MARTIN (1992), para a elaboragdo de um aplicativo multimidia o autor
deve se utilizar dos recursos disponiveis, observando os aspectos que facilitardo a

navegagdo pelo usudrio. Alguns deles sdo:
s estimular uma boa estruturagdo do documento;
* estruturar o documento de maneira claramente visivel para o usudrio;

« proporcionar ao usudrio uma navegagdo visivel e alta velocidade através de

sua estrutura;
* permitir que o usudrio possa voltar a nés que ja atravessou, com facilidade;

« possibilitar a volta do usudrio de maneira instantdnea aos pontos de origem
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Um hiperdocumento consiste numa base de dados e numa interface. A interface €
o mecanismo de acesso a informagdo contida na base de dados. Assim sendo, a interface
tem de ser coerente do principio ao fim do hiperdocumento, caso contrario, correra o risco

de contribuir para a desorientagdo do usuario.

A boa apresentagdo de um texto pode contribuir para motivar o usuario e captar a
sua atengdo, aspecto de grande importancia quando se utiliza o texto em hipermidia. Uma
vez que ele pode estar associado a outras midias possivelmente mais interessantes € capazes
de, mais facilmente, captar a atengdo € importante que se gaste algum tempo a investigar
como tornar o texto um meio interessante € com as mesmas oportunidades na competi¢do

com os outros midia.

O hipertexto ¢ feito para ser lido (ou observado) atentamente. A sua concepgio,
paginacgdo, qualidade Optica deverdo ter em conta as diferengas intrinsecas entre a leitura
num monitor e a leitura no papel. Para compensar as desvantagens da leitura no monitor
(menor concentragdo e atengdo), devem-se apresentar blocos de informag¢do curtos, sempre

que possivel restritos a um inico monitor.

Sistematizar alguns dos principios tipograficos a ter em consideragdo no design de

texto para apresentar num documento hipermidia, segue determinados pardmetros:

Tipogrificos - Raras sdo as referéncias que encontramos na literatura quanto a
sele¢do das tipologias mais adequadas para a apresentagio do texto em documentos
hipermidia. Porém, quando existem (Kahn et al., 1990, Martin, 1990) remetem-nos para o
estudo das tipologias a ter em consideragdo no design do texto para apresentar no papel e

no monitor do computador.

Kahn et al. (1990) identificam trés principios utilizados para o design de

documentos impressos no papel que se adequam aos documentos hipermidia. Sdo eles:

Regras de tipologia: A relag¢do entre o tipo, formato e comprimento das linhas na

legibilidade ¢ tdo importante no monitor do computador como na pagina impressa. (...)
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Consisténcia de formatagio: As regras para um formato consistente de
documentos individuais ou de cole¢des de documentos s3o, na generalidade, imutaveis.
Quando se faz o design de uma publicagdo é importante que as principais regras de
formatagdo se mantenham constantes ao longo de todo o documento para orientagdo do

leitor. O mesmo € verdade para a hipermidia. (...)

Informagio grafica clara: A maior parte das caracteristicas que determinam se
uma imagem a preto e branco € clara ou confusa ndo diferem pelo fato da imagem estar
impressa no papel ou no monitor do computador. Alguns ajustamentos terdo de ser feitos
devido a baixa resolugdo do monitor do computador relativamente a distancia focal do
usuario e aos efeitos da luz refletida num midia impresso versus a luz transmitida num

documento hipermidia em termos de contraste e sombra.

As principais recomendagdes apontadas para a selecdo dos parametros tipograficos

destinados a ser utilizados em documentos hipermidia.

Tipo, tamanho e estilo de letra - A escolha adequada do tipo, tamanho e estilo
dos caracteres, bem como do tipo de espagamento e alinhamento do texto, etc., s3o aspectos
que contribuem para uma boa ergonomia do produto final pelo que ndo podem deixar de ser

estudados e selecionados com todo o cuidado.

“Se uma das "bandeiras" da hipermidia é a possibilidade de integrar diversas
midias, é importante que exista o cuidado de tornar essa integragdo clara e harmoniosa para
o usuario sob pena de o hiperdocumento se tornar demasiado complexo deixando que o
usuario se sinta confuso com a grande diversidade de formatos de apresentagdo da
informagdo” (Picher, Berk, Devlin e Pugh, 1991). Hardman e Sharratt (1990) indicam
alguns principios que consideram essenciais para quem se dedica a desenvolver

documentos hipertexto:

Consisténcia: o hipertexto devera ser estruturado de forma a ter uma apresentagao

consistente, onde determinado tipo de seqiiéncias e agdes surjam em situagdes semelhantes;
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Operacdes mentais: o hipertexto ndo deve complicar a disponibilizagdo de
informagdo ao leitor acumulando tarefas ou exigindo excessivas operagdes mentais. O autor

devera fazer o possivel por:

(i) minimizar a sobrecarga cognitiva reduzindo a necessidade do leitor relembrar

objetos, agdes, cadigos e abreviaturas com os quais tem de trabalhar;

(i) minimizar as operagdes mentais para tarefas especificas tentando encontrar

tarefas eficientes para o leitor tipico;

Facil de aprender e de usar: o objetivo € o de alcangar um adequado equilibrio
entre a facilidade de aprendizagem e a de utilizagdo. Facilidade de aprendizagem significa
tornar o leitor perito na utilizagdo do hipertexto com o minimo de pratica e treino. A
facilidade de utilizagdo é conseguida reduzindo o nimero de passos e agdes a seguir pelo

usuario bem informado.

Flexibilidade: o hipertexto devera ser capaz de se adaptar as necessidades do

usuario. Este principio inclui as seguintes necessidades:

(i) fazer o design do hipertexto para diferentes tipos de usuarioes com diferentes

niveis de experiéncia;

(i) prever diversos caminhos para que o usuario possa avangcar determinadas

partes do hipertexto,
Compatibilidade das tarefas: o autor deve assegurar que:

(i) exista compatibilidade de estimulo-resposta onde a informagao do hipertexto €

apresentada de uma forma apropriada as tarefas do leitor;

(ii) seja tirado partido de qualquer analogia fisica que possa ajudar a apresentagdo

da informagdo e a navegag@o entre ela,

(iii) o layout e os codigos utilizados na informagdo estejam de acordo com as

expectativas do leitor.
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Antes de explorar documentos hipermidia, o individuo ja estava habituado a ler
livros e até, provavelmente, a utilizar diversos tipos de programas informaticos. Portanto, a
utiliza¢do, no documento hipermidia, de tipos, tamanhos e estilos de letra ja familiares ao

usuario poderdo otimizar a leitura do texto. A este respeito Martin (1990) escreve que:

“Q cérebro humano é uma criatura de habitos que responde rapidamente a

padroes familiares™.

Tipos de letra, Martin (1990) aconselha a utilizacdo de letras com serifa para o
corpo do texto, devendo-se reservar as sem serifa para pequenas parcelas do texto como,
por exemplo, titulos e subtitulos. Ndo se devem utilizar diversos tipos de letra num mesmo

documento, pois isso sO contribuiria para diminuir a legibilidade do texto.

Tamanho da letra, Kahn et al. (1990) advertem para o fato de o tamanho
utilizado no monitor ter de ser maior do que o utilizado em documentos impressos em
papel, como livros, jornais, etc.. Assim, ao descreverem um documento hipermidia que
desenvolveram, indicam que utilizaram apenas dois tipos de letra ao longo de todo o
documento: um tipo com serifa para o corpo do texto, cujo tamanho variava entre 0s 12 e os
14 pontos, e um tipo sem serifa para os titulos e identifica¢cdes de imagens cujo tamanho

variava entre os 14 e os 16 pontos.

Estilos de letra - sublinhado, negro, etc. - devem ser usados quando pretendemos
que o usuario centre a sua atengdo num determinado conceito ou numa €Xpressio
particularmente importante (Martin, 1990), razdo pela qual, o recurso a estas técnicas deve

ser feita com moderagdo.

A utilizagdo de diferentes tipos, tamanhos e estilos de letra da-se, por vezes, a
deSignaqﬁo de pistas tipogrificas. A utilizacdo de pistas tipograficas reveste-se de
particular importincia nos documentos hipermidia: por um lado, o usuario ja se encontra
familiarizado com este tipo de pistas no papel (McKnight, Richardson e Dillon, 1990,
Simpson e McKnight, 1990) e, por outro, elas podem facilitar a pesquisa do texto,

funcionando como uma indicagdo de navegac¢do ao longo dos textos.
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Ainda a proposito da utilizagdo de determinado tipo de pistas tipograficas para
indicar ao usuario a existéncia de ligagdes entre os nos da base de conhecimento, Nielsen

(1990) chama a atencdo para o seguinte:

“A utilizacdo de palavras ou frases a piscar para funcionar, tanto como zona
sensivel do monitor, como apenas para realgar determinados aspectos do texto, pode
conduzir a situagées de conflito. Os escritores tradicionais tém wusado notagoes
tipogrdficas tais como itdlicos e negritos para dar énfase a partes especiais do texto (...).
Mas, muitos dos atuais sistemas hipertexto usam essas notagdes ou outras similares para

indicar também ligag¢des entre nos”.

Espacamento vertical do texto - Tanto Kahn et al. (1990) como Martin (1990)
referem que a introdugdo de uma linha em branco entre os paragrafos aumenta o grau de
legibilidade da mensagem e ajuda o usuario a manter, na sua mente, os blocos de

informa¢io devidamente separados.
Espacamento horizontal do texto - Martin (1990) refere que:

- os paragrafos devem comegar sempre por uma palavra indentada para que o

usuario se aperceba, claramente, do inicio e do fim dos mesmos;

- em vez de texto em prosa continua, devem ser utilizadas diversas indentagdes e
espacamentos entre os blocos de informagdo de forma a aumentar a legibilidade do

documento;

- 0 alinhamento do texto a esquerda deve ser preferido relativamente a qualquer

um dos outros alinhamentos (a direita, justificado ou centrado).

Cor - Martin (1990) indica que se devem utilizar, preferencialmente, caracteres
pretos sobre fundos brancos, pois o contrario - caracteres brancos em fundos pretos -

diminui a legibilidade do texto, excep¢do feita para expressdes simples.

Ja Shneiderman (1989 e 1992) indica que a cor ¢ um fator importante a considerar
nos hiperdocumentos, mas que tem de ser utilizada com cuidado: “a cor pode tornar o texto

muito mais atrativo, mas também pode funcionar como um elemento de distragdo” (1992).



Nielsen (1990) acrescenta que “a cor podera ser uma solucdo para os problemas que os
usudrioes tém de se recordarem, em textos longos, do local onde previamente leram

determinada coisa”.

A diferenga entre um programa hipermidia e um livro estd em como ele €
arrumado linearmente, representando um unico caminho através de topicos ou capitulos.
Além disso, ha muitos caminhos possiveis em estruturas onde as informagdes estdo
referenciadas por associagio. A hipermidia pode combinar ambas as estruturas
organizacionais hierarquicas e associativas como mencionadas anteriormente. As
caracteristicas que dizem respeito a estruturagdo associativa da hipermidia sdo: uma rede de
objetos de informagdo reunidos como nods, um conjunto de ligagdes (links) que criam

relagdes entre os nos de informagdo.

Do ponto de vista da interagdo multimidia, € confortante saber que novos
dispositivos de entrada (hardware) estio constantemente sendo desenvolvidos. Além da
invencdo e do desenvolvimento dessa tecnologia de dispositivos de entrada € importante
considerar o uso apropriado desses diferentes dispositivos e o soffware que suporta

multiplos dispositivos de entrada dentro de uma tinica aplicagdo.

A comunicagio do computador com os usuarios deve levar em consideragdo as
limitagGes e caracteristicas de ambos. A mente humana ¢ capaz de processar informagdes
através dos diversos canais sensitivos. O aprendizado de novos conceitos e a memoria
associativa sdo também caracteristicas da mente humana. Para que o computador se
comunique com as pessoas € necessaria a utilizagdo de softwares sofisticados que

favoregam essa comunicagao.

A nogdo de que o computador pode ser visto como sendo uma midia através da
qual as pessoas se comunicam vem sendo cada vez mais aceita. Além disso, o computador
é usado através de signos, e o projetista propde signos quando cria um soffware. Essa
perspectiva gera um novo campo de pesquisa, o da semiotica computacional também

parecem estar de acordo com esse ponto de vista.
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E importante salientar ainda dois aspectos. O desenvolvimento (Analise, Projeto e
Avalia¢do) de sistemas hipermidia, hipertextos e multimidia ndo ¢ tarefa tdo trivial quanto
se imagina. Principalmente quando se tem preocupag¢Ges quanto a adaptagdo do sistema as
caracteristicas dos usuarios e de suas tarefas. Esse primeiro aspecto ¢ sobre as contribuigdes
da Ergonomia no desenvolvimento de multimidia. O processo de design grafico das telas
também deve estar condizente com os aspectos que podem facilitar a navegagdo através da
memoriza¢do de landmarks visuais, a utilizagdo de uma interface consistente adotando
metaforas de cenarios, icones e signos linguisticos familiares ao repertorio de conhecimento

e a0 mundo real de trabatho do usuario.

E logico que, para a elaboragdo de um hipermidia educacional, ha quase sempre a
necessidade de uma equipe com componentes de varias areas de conhecimento, como
expert em conteudo, especialistas em desenho interativo, desenho grafico, um técnico em

audiovisuais € um programador.
Na elaboragdo de software educacionais, Santos (1993), real¢a que:

Geragdes de hardware de computadores vem se sucedendo, cada uma delas
proporcionando mais recursos para que o uso do computador através do software possa
ser feito de forma mais sofisticada Os computadores na Fducagcdo podem ser considerados
como ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, ou usados para a

alfabetizagdo em informdtica.

2.4 A ERGONOMIA DE SOFTWARE

A Ergonomia no Brasil assumiu uma caracteristica particular com que, so
recentemente, americanos, ingleses e franceses passaram a se preocupar (Moraes, 1994).
Essa caracteristica diz respeito a relagdo entre a ergonomia e o design. Isso faz com que a
Ergonomia no Brasil tenha uma forte participagdo em projeto, caracterizando a Ergonomia
de concepgdo. Acrescenta-se aqui que a ergonomia de concep¢do € uma ferramenta de

projeto, que considera os fatores humanos determinantes na fase de concepgdo e de projeto.
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Os usuarios de computadores tém freqientemente se deparado com equipamentos
cada vez mais sofisticados. A partir disso os fabricantes viram a necessidade do
envolvimento da ergonomia na concepgdo desses equipamentos em vez de tentar corrigir

problemas quando eles ja estdo em pleno uso.

Segundo Bullinger & Gunzenhiusen (1988), a Ergonomia de Software possui trés
principais fases semelhantes as outras praticas ergondémicas de concepgdo tradicionais,

como mostra a tabela abaixo.

Analise de Projeto de Avaliacio de
Usuario (identificagio e Interface com o usudrio Carga de trabalho
Caracterizagio) Apresentagdo da informag#o e Desempenho na navegagio. erros de
Tarefa (identificacdo e formas de interagdo (grafica. interpretacio, eficiéncia dos recursos de
Caracterizacdo) narrativa ¢ textual) interagio
Tecnologia disponivel Dialogo homem-maquina Nivel de aceitagio pelos usudrios finais

Tabela 1 - As fungdes da Ergonomia de Software. modificado de Bullinger & Gunzenhiusen (1988).

Faz sentido implementar interfaces padronizadas entre a maquina e seus usudrios
que independem do tipo de aplicagdo Na medida em que um usudrio novato aprende a
utilizar um aplicativo, torna-se consequentemente facil aprender outros aplicativos que

utilizam a mesma interface (Bullinger & Gunzenhiusen, 1999).

As interfaces multimidia, sio padronizadas em um ambiente em que nem sempre €
satisfatoria o uso de interfaces padronizadas. A maioria dos soffwares de autoria em
multimidia mantém a mesma linguagem padrio do Windows, assim como 0s outros

aplicativos necessarios a produgido multimidia.

As interfaces desses produtos devem ser, além de tudo, criativas para agucar a
curiosidade dos usuérios. Além de atender as necessidades e expectativas dos usuario
denvedo surpreender os usuarios fornecendo mais recursos interativos do que somente uma
simples navegagdo na recuperagdo de informagdes ou no processo de browsing tradicional

de hipertextos.
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2.5 ENSINO DE SANEAMENTO BASICO X COMPUTADOR

Pensar em computadores ensinando Saneamento Basico ndo significa pensar na
maquina e sim na saide. Educagio, informatica e saiide devem ser consideradas como um

todo, visando o beneficio da sociedade.

Procurou-se conceituar a natureza do uso dos computadores no ensino de saude
publica e saneamento basico e examinar as tecnologias da informatica mais promissoras

para dar suporte a este uso.

Sabe-se que a educagdo no Brasil é carente de recursos e ferramentas que venham
dar apoio a todo o processo, € para viabilizar e melhor adequar a introdugdo das novas

tecnologias da informagdo que venham garantir a consecugdo dos objetivos educacionais.
RODRIGUES (1991) diz que:

“Ha muitas propostas, inclusive bem fundamentadas teorica e politicamente, que
advogam a necessidade de se repensar caminhos absolutamente novos para atividade
educacional. Tais propostas se baseiam na critica a atual escola, vista como instrumento
da burguesia, que a conserva e desenvolve como institui¢do de natureza ideologica e
instrumental para produgdo de seus interesses, tanto os de natureza cultural quanto os de

natureza material”.
RODRIGUES (1991) segue dizendo mais:

“O que se torna indispensavel ¢ fazer da acdo educativa um processo
suficientemente consciente, de tal modo que eleve o nivel de consciéncia das classes
populares para o seu papel historico na luta pela transformagcdo da sociedade, e que, nessa
luta, elas ndo se encontre despidas das armas e do conhecimento do terreno onde essa luta
se da na historia. Por isso, a renovagdo da pratica pedagdgica ndo se resume unicamente
a reformular técnicas de ensino ou curriculos e programas, mas também a uma nova visdo
do método de trabalho da escola, em fungdo do papel politico a ser desempenhado pela

educagdo”.
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E necessario que se aproveitem os produtos de hipertecnologia como instrumentos
que venham a facilitar o conhecimento e ampliar as atividades mentais. Contudo, a
restruturagdo real do conhecimento através desses produtos deve ser promovida de modo a
apresentar uma nova visio de educadores e educandos frente ao processo ensino-
aprendizagem. Para tanto, faz-se necessario que a sua implantagdo tenha caracteristicas
especificas para facilitar o aparecimento de atividades também especificas, no ambito das
entidades de ensino. Ndo se pode desprezar, no entanto, os requisitos da tecnologia, da

politica, da estrutura social e da dindmica dos grupos de trabalho.
Mais adiante, RODRIGUES (1991) assinala:

“Ha de se exigir competéncia intelectual e téchica do educador. Ultimamente a
busca de modernizacdo das técnicas de ensino, que geram uma verdadeira exaltagdo as
tecnologias, de ensino, especialmente na década de 70, restringiu da competéncia
intelectual dos educadores convertendo-os em manipuladores de instrumento, seja de
livros didaticos ou de recursos audiovisuais. O professor passou a ser uma pessoa que
pode ensinar qualquer coisa, pois a sua formagdo se converteu em dominio de instrumento

e ndo em dominio de um assunto particular”.
A educagio tem sido o termo resumo para designar qualidade por uma série de razdes:

a) como instrumento, sinaliza a constru¢do do conhecimento e, como fim, a

preocupagdo em termo da humanizagdo da realidade e da vida,

b) ligada a constru¢io do conhecimento, impacta de modo decisivo tanto a
cidadania quanto a competitividade, ganhando o foro de investimento mais

estratégico;

¢) como expediente formativo primordial das novas geragGes, apresenta
procedimentos dos mais pertinentes em termos de qualificar a populago, tanto

para fazer os meios como para atingir os fins;

Principalmente, estando na base da formagéo do sujeito historico, critico e criativo,

@

educagdo perfaz a estratégia mais decisiva de fazer oportunidade.
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Quem podera mudar os rumos do direcionamento da tecnologia é a propria
sociedade, e por isso essa mudanga ndo €é inevitavel. Para o uso correto das tecnologias da
computacgdo que determinardo o destino da sociedade da informagdo € necessaria a criagdo
de padrdes éticos que irio medir os efeitos causados por ela nas estruturas sociais e
culturais. Nesses padrdes éticos devem estar incluidas a liberdade criativa, solidariedade
social, justica econdmica e autogestdo, para que haja uma equidade ou uma proximidade
dela. Para tanto, devera existir uma conscientizagdo sobre o uso desses padrdes € a
capacitagio sobre suas aplicagdes, de modo que haja o embasamento necessario dos
conhecimentos computacionais pela sociedade e, principalmente, pelas entidades

educacionais em todos os niveis.

O surgimento dos computadores pessoais causou grande impacto no mundo do
ensino, especialmente no ensino tecnico. As aplicagdes, que se poderiam chamar
"auxiliares", como processador de texto, criagdo de graficos, folha de calculo e base de
dados, estdo sendo utilizadas de uma maneira mais simples. Os computadores comegaram a
ser introduzidos, em um primeiro momento, nas entidades de ensino superior, logo apos em
algumas escolas de 2° grau e, atualmente, no 1° grau e até mesmo em algumas pré-escolas.
Embora haja o desejo de parte do professorado, uma outra parte, devido a falta de
informagao, pensa que ira ser substituida pelos aplicativos computacionais de ensino, € ndo
que esses aplicativos, sejam auxiliares didaticos, ou seja, mais uma ferramenta para a
melhoria do processo ensino-aprendizagem. A quantidade de entidades educacionais que
estio implantando sistemas educacionais para auxiliar na moderniza¢do do processo
ensino-aprendizagem vem crescendo juntamente com o numero de professores, que estdo
cada vez mais conscientes dos beneficios advindos desse ferramental, cujo uso futuro sera

inevitavel por todas essas entidades.

Diante dessas consideragdes pensou-se em buscar, através da informatica, uma
forma de ensino que pudesse despertar uma maior atragio sobre o aluno e a0 mesmo tempo,
ndo excluir do processo ensino/aprendizagem as relagdes teoria/pratica, € do cotidiano do
professor e do aluno, as suas experiéncias vivéncias, elementos estes que poderiam e
podem oferecer maior sustentagdo para um desempenho pedagogico mais amplo e

interdisciplinar.
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Na érea de saude os computadores comegam a ser introduzidos como ferramenta
de auxilio a0 médico especialistas, como o caso do MYCIN (1976) para diagnostico e

terapias de doengas infecciosas, que foi o primeiro sistema especialista.

Uma variedade muito grande destes programas sdo langados anualmente por varias
empresas americanas, japonesas, francesas, alemas etc. para suprir esta procura incessante

de adolescente, jovens e adultos.

Existe também a necessidade de o professor estar sempre precisando buscar,
descobrir e elaborar, dentro de sua concep¢do de ensino, a forma mais adequada para

transmitir e ensinar os conteudos propostos, pois, corre o risco de ficar “ultrapassado”.

Geralmente a producdo de materiais educativos se da através de esquemas mais
ou menos complexos € sofisticados, dependendo da fonte de produgdo e de seu enfoque

ideoldgico/educacional.

No que se refere a material impresso e audiovisual, a fonte pode ser uma entidade
altamente especializada, tanto em areas pedagogicas quanto de publicidade, orientadas em
térmos de producio em massa. No polo de fontes mais simples se encontram aquelas
denominados "artesanais" que podem ser o proprio professor ou este com seus alunos. Na
area de educacdo de adultos, a fonte deve ser o agente ou grupo de agentes comunitarios, de
origem institucional ou da propria comunidade (dirigentes ou lideres grupais ou sindicais).
Em virtude de seus objetivos e por suas caracteristicas, € invidvel a massificagdo de

materiais artesanais.

Neste momento ¢ de grande importancia - sobretudo no que se refere aos enfoque

educativos - determinar:

O destinatario do material, quem vai usa-lo, onde estdo e como vivem aqueles a

quem se dirige a mensagem?

Qual é a mensagem (o conteiido) a ser transmitida, o conhecimento a ser

divulgado, a técnica a ser ensinada, o modelo a ser seguido?



42

Qual € o desafio a ser enfrentado, o problema ou a pratica a ser decodificada; a
tarefa para se tragar o caminho ou para se organizar uma experiéncia ou para reconstruir

criticamente uma historia de vida?

Qual sera a estrutura ou tipo do material que se espera produzir: guia, manual,

apostila, cartaz, série audiovisual, software?

Os codigos a serem utilizados para as mensagem devem ser mais atraentes, mais
claros, mais significativos, mais estimulantes, mais inteligiveis, mais "comunicativos" ou

mais "Persuasivos"?

Quais serdo as imagens, seus planos, os elementos sobre o espago disponivel, o
eixo, os pontos de atengdo e de descanso; os suportes ... as variaveis, 0s aspectos conotativo

e denotativo ... e assim por diante.

A educagdo ndo deveria ser valorizada s6 em sua dimensio de "conteudo"
transmissivel (exemplo: educagdo em saude, ou educagdo sanitaria). Porém, deveria sempre
recordar-se que € fundamentalmente um processo, um desenvolvimento permanente
(formal, ndo formal ou informal) que ocorre nas pessoas e entre as pessoas ou grupos,

intermediado pelo ambiente. Como processo tem direcionalidade, contetdos e produtos.

A educacdo é sempre participante, porque implica a presenga, a atividade
(aprendizagem) e a decisdo (aceitar, rechagar ou resistir a inten¢do e/ou conteudo: ou
reinterpreta-lo) do educando em sua relagdo com a educador. Portanto, a forma e/ou o grau
de participagio do educando em um processo educativo determinado, podem variar, desde
uma simples e silenciosa presenga no ato educacional (que nem sempre € passividade), até
uma atividade ou agdo que se realiza com plena vontade e consciéncia, tomando decisdes €
assumindo a responsabilidade consequente, assim como o poder de controlar a execugdo e

os resultados de tais atividades ou agdes.

A participagdo deveria ser entendida como algo implicito no processo educativo,
porque participar implica unir-se — educadores € educandos — no mesmo processo, com a
mesma direcionalidade, e em torno do estudo ou conhecimento (talvez reconhecimento) do

objeto ou conteudo da aprendizagem.
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A participagdo, por outro lado, ndo deveria ser entendida somente como um ato
(organizar-se, decidir e fazer), sendo fundamentalmente como um processo educativo,
mediante o qual o individuo e o grupo aprendem a encontrar-se CONSigo mMeSmMOS
(descobrindo-se ou redescobrindo-se) ao projetar-se nos outros (passando por suas
diferencgas) e, ao unir-se ou reunir-se (organizar-se) para transformar o ambiente que o0s
condiciona, tranformam-se a si mesmos, realizando-e em sua dimensdo de pessoas, no

mundo e com o mundo.

Além disto, é preciso considerar a participagdo do sistema escolar e do sistema de
educagdo sanitaria que atuam permanentemente nas comunidades. E ao longo de todo esse
marco do processo de educagdo-participagdo que se definem os conteidos tematicos
pertinentes ao saneamento rural em seus diversos componentes: saide, ambiente,
organizagdo social e politica, caracterizagdo cultural e econdmica, tecnologias apropriadas
(engenharia, educagio, comunicagdo etc). Portanto, a denominada educagdo "sanitaria” ndo
deveria ser considerada como uma entidade separada do processo unico de educagdo-

participacao.

Existem diversos fatores que intervém de forma distinta nos processos de
educacdo-participagio. Dependendo das circunstincias, alguns deles atuam como
contribuintes positivos, outros, em troca, interferem e/ou o reprimem. o mais importante de

todos eles € o tempo.

e O tempo é um parametro com 3 dimensdes ndo facilmente concilidveis: ha um
tempo institucional, principalmente marcado por metas e desembolsos de recursos

financeiros.

e O tempo social esta, também, determinado por metas ou por objetivos que as
comunidades participantes colocam para suas proprias atividades econdmicas ou de rotina
de vida. Se a comunidade, ou suas organizagdes principais estdo interessadas e/ou tém seu
proprio plano de desenvolvimento ou de infra-estrutura sanitaria, é mais facil conciliar o

tempo institucional com o social ou comunitario.
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e O tempo pedagogico requerido para o desenvolvimento adequado do processo
de educagdo-participagdo sofre, frequentemente, o impacto dos conflitos de conciliagdo,
dentro do enfoque de um "sub-programa educativo" apoiando o "programa de obras" e
quando um componente econémico-financeiro retarda seu apoio as obras e ndo apoia a

"educagdo sanitaria".

Do mesmo modo, o tempo pedagdgico pode ser muito acelerado em seu ritmo,
restando-lhe espago para as agOes de sistematizagdo e avaliagdo, requeridas para afirmar as

metas de conscientizagdo das a¢des de "pensamento em marcha" e/ou capacitagdo na agdo.

A comunica¢do educativa deveria ajudar a descobrir na realidade (sociedade e
natureza) os elementos que permitam transforma-la em codigos significativos para os atores
e autores envolvidos no processo comunicacional, durante os distintos momentos da agdo

de saneamento basico.

Isto significa que, nos processos de planejamento, desenvolvimento,
acompanhamento e avalia¢do das a¢des de saneamento basico, a comunicagdo de qualquer
tipo (interpessoal, grupal, oral escrita etc), tera que valer-se de codigos, mensagens, meios €
recursos inseridos na realidade desses processos, assumindo caracteristicas particulares e

enfrentando multiplos desafios.

e A comunicagdo educativa integrada ao processo co-participativo, em
saneamento basico, inclui elementos especificos da relagio do homem com o seu ambiente
natural e socio-cultural. Nessa perspectiva os técnicos de saneamento basico devem estar

preparados para:

e Empregar técnicas que ajudem a decodificar e organizar a experiéncia € 0
conhecimento do grupo comunitario participante promovendo o desenvolvimento de uma
tematica associada a realidade concreta, que devera ser questionada como realidade externa
ao individuo e ao grupo e como resultado - de uma pratica social e historica, tanto por parte
do proprio grupo,como de agentes externos a ele. (provocagdo critica ao tema - objeto de

analise).
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e Utilizar a estratégia de elaboragio de materiais educativos e/ou meios de
comunica¢do que impliquem o trabalho conjunto entre técnicos e comunitarios, da mesma

forma que entre distintos segmentos ou grupos da comunidade.

Estes processos permitirdo ou facilitario que, tanto os técnicos como oS
comunitarios passam "aprender fazendo", em interacdo dialogica entre eles e também em
interagdo com o meio, como objeto de estudo problematizador. Obter-se-do assim,
materiais educativos que serdo produtos do processo comunicacional, a0 mesmo tempo que

meios para ajudar a inplementar outros processos.

As alternativas metodologicas em comunicagdo, ndo sé institucional como também

comunitaria, assinalam alguns caminhos, principalmente como resultado da aprendizagem.
a) O dialogo, como uma busca de comunicag@o horizontal
b) As tensdes como agdes transformadoras

Os enfoques tradicionais de capacitago em servi¢o estdo comumente reduzidos a
programagio e realizagdo de eventos de treinamento, instrumentalizadores de agdes novas
ou em renovag¢do. Frequentemente sua efetividade ¢ muito escassa, se ndo for previsto um

sistema de seguimento e avaliacio.

E preciso prever formas, meios e espagos para a sistematizagdo/avaliagdo, de
modo que se va "teorizando" sobre a prética e a partir da pratica, e que se va realimentando
o processo de aprendizagem ou autoformag¢do, seja profundando o proprio saber
(conhecimento e experiéncia), ou mediante a apresentagio de nova e maior informagéo.

Tais necessidades justificardo uma modalidade mais formal de capacitagio.

Sua programagdo e execugdo, mediante eventos especificos, deve ser, portanto,
participativa, isto é, baseada nos processos vivenciados que vdo definindo as necessidades e
objetivos instrumentais de tais eventos. Sdo momentos de reflexdo critica ou, talvez, de
implementa¢do de um novo direcionamento, ou em uma vinculagdo com outros processos

associados.
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Deveriam ser previstos, além disto, sistemas ou procedimentos de monitoria ¢ de

capacitagdo a distancia, como formas de realimentagdo periodica das a¢des de campo.

Naturalmente existem regras técnicas que sdo mais complexas, quanto maior for o

grau de especializagdo da produgdo pedagogica.

Neste momento se encaixam também, as previsdes de custo e de recursos

financeiros.

2.6 O QUE E TREINAMENTO BASEADO EM COMPUTADOR (CBT)

Treinamento Baseado em Computador (Computer-Based Training - CBT) é uma
alternativa, custo-real de facil acesso e flexivel para a tecnologia de informagcéo tradicional
como cursos de treinamento baseados em sala de aula, e estd em amplo crescimento em
importancia como instituigdes fazendo a transi¢do do legado para cliente/servidor para a

Internet e ambientes de intranet.

Da mesma maneira que o nome resssalta, CBT é uma simulag¢do por computador
na qual pode ser instalado em qualquer computador pessoal, rede de computadores e/ou

Internet.

Segundo Picard & Braun, as primeiras experiéncias em informatica no ensino
ocorreram a mais de 20 anos, com psicélogos trabalhando conjunto com o desenvolvimento
dos computadores. Ndo foi s os pregos que os popularizaram mas também a criagio de

varios programa cada vez melhor.

Skinner foi um dos psicologos que mais se interessou pela automatiza¢do do

ensino, sendo considerado o pai do ensino programado.

Além disso ndo se pode esquecer da dificuldade que ¢ um livro em se procurar
alguma coisa. Imagine procurar uma palavra desconhecida em um dicionario. E se ela for
em alemdo, japonés, russo nem se fale. Tem também o peso que dependendo do assunto e a

area que trata pode pesar até 4 quilos. Como o caso dos livros de medicina, odontologia,
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direito, quimica etc. ou no caso das enciclopédias que costumam ter varios volumes,

tornando-se cara e de dificil acesso e locomocio.

Os programas de CBTs por serem dindmicos transformam as aulas em uma
verdadeira diversio. Enquanto que os livros, por serem estaticos, a medida que € usado, as
vezes ndo é ergonomicamente concebido para quem que quer aprender, mas sim para que ja

sabe.

Nos CBTs o aluno pode acessar o assunto que lhe convém sem ter que folhea-lo

bastando clicar no icone correspondente ao assunto desejado.

O CBT nio é nada novo para a maioria das corporagdes. Normalmente localizado
em um mainframe de companhia, cursos de computador sao freqientemente usados junto
com instru¢io de sala de aula e apresentam os estudantes a modos novos de fazer os seus

trabalhos.

CBT simula exatamente a aplicagdo que ensina. Quando se aprende com CBT,
trabalha-se em um ambiente que duplica a aplicagdo. Guiado por exercicios que exige

completo conhecimento da atual aplicagio.

CBT também ¢é provido de ajuda on-line que pode ser acessada sempre que se

precisar.

O qué levou os programas de ensino do tipo CBT, CAI ou CAD a esta grande
explosdo no final da década. A informatica é um meio atraente e motivador para o ensino
institucional, e cada vez mais ¢ inserida na pratica pedagogica do professor, aqui entendida
como o efetivo exercicio profissional do professor, dentro e fora da sala de aula. Portanto,
uma pratica que também € social e que por isso extrapola os muros da escola, vinculando-se
ao cotidiano do professor, do aluno e da Instituigio Escolar. Dai porque a escola, sendo
concebida como um espaco social, ¢ um espaco de agdes alternativas que podem contribuir

para a transformagdo social.
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2.6.1 IMPORTANCIA DO CBT NA AREA DE EDUCACAO PARA SAUDE

A velocidade com que se produz mais e mais materiais para o ensino a disténcia,
tanto na area de matematica, desenho, jogos educativos etc. mostra o quanto € viavel

programas de educac¢do na area de saude.

Existe alguns materiais na internet na area de biologia. Um deles faz experiéncias
com uma rd, na qual se da choques e analisa os resuitados. A vantagem € que ndo precisa

matar o animal para poder fazer esta experiéncia.

Um CBT na area de ensino de saneamento levaria o aluno aos locais infectados
com a vantagem de ndo ter contamina¢do e nem os problemas de sujeiras e odores. A
utilizacdo da informatica como um meio atraente e motivador para o ensino, deve estar
inserida na pratica pedagogica do professor, como o efetivo exercicio profissional do
professor, dentro e fora da sala de aula. Portanto, uma pratica que também ¢ social e que
por isso extrapola os muros da escola, vinculando-se ao dia-a-dia do professor, do aluno e
da Institui¢io Escolar. Dai porque a escola, sendo concebida como um espago social, € um

espago de agdes alternativas que podem contribuir para a transformagio social.

CONCLUSAO

A utilizagdo da fundamentagio tedrica apresentada neste capitulo sera de grande
utilidade para a construgdo de uma ferramenta de apoio ao ensino de saneamento basico

mais ergonémica e voltada para o publico alvo.

No proximo capitulo sera visto os conceitos sobre saneamento basico e seus

vetores biologicos.



CAPITULO 3
SANEAMENTO BASICO

RESUMO

Neste capitulo sera mostrado a fundamentagdo tedrica sobre saneamento basico, as
doengas transmitidas pela falta de saneamento, os programas utilizados para a construgdo
das telas, icones, backgrounds, animagdes, botdes e imagens que dardo a sustenta¢do para a

construgdo de todas as telas e navegacdo do programa ENSANBAS.
3.1 SANEAMENTO BASICO E VETORES BIOLOGICOS

O Saneamento, visando a prote¢do da saude humana por meio de medidas
controladoras do manejo dos recursos ambientais, esta intimamente vinculado a defesa da

Saude Publica.

Para a Organizagio Mundial de Saude, Saneamento é o controle de todos os
fatores do meio fisico do homem que exercem ou podem exercer efeito deletério sobre seu

bem-estar fisico, mental ou social.

Ainda segundo a Organizagdo Mundial de Saude, Saude é um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social e ndo apenas a auséncia de doenga ou enfermidade e a
Satude Publica ¢ a ciéncia e a arte de evitar doengas, prolongando a vida € promovendo

saude e eficiéncia através de esforgos promovidos pelas comunidades.

Para Winslow, "Sauide Publica é a ciéncia e a arte de prevenir a doenga,
prolongar a vida e promover a saiide e a eficiéncia fisica e mental, através de esfor¢os
organizados da comunidade no sentido de realizar o saneamento do meio e o controle de
doengas infectocontagiosas; promover a educagdo do individuo baseada em principios de
higiene pessoal; organizar servigos médicos e de enfermagem para o diagnostico precoce e

tratamento preventivo das doengas; assim como desenvolver a maquinaria social de modo
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a assegurar, a cada individuo da comunidade, um padrdo de vida adequado a manutengdo

da saude”.

Estes esforgos sdo realizados pelo saneamento ambiental, controle das infec¢des
transmissiveis, educagdo individual na higiene pessoal, organizagdo de servigos médicos e
desenvolvimento de instituigGes sociais que facilitem a diagnose, o trabalho preventivo das

doengas e assegurem a cada individuo um padréo de vida adequado.

A pratica da Saude Publica ¢ ambiental ou individual, a primeira se relacionando
aos ambientes fisicos da comunidade e consistindo no controle das doengas epidémicas e da
higiene sanitaria, enquanto a segunda influencia a comunidade pela aplicagdo dos
principios da higiene através dos individuos, constituindo a medicina preventiva e a higiene

¢ medicina social.

O conceito de saude esta diretamente ligado ao de vida e indiretamente ao de

doenca.

Segundo Spencer, "a vida humana é uma adaptagdo continua dos fatores externos
e internos do homem ao meio, entendendo-se como adaptagdo a resposta do organisno as
condi¢des e variagdes do meio e existindo para determinada adaptagcdo um limite de

tolerdancia aceitavel".

A doenga € o resultado de um desajustamento que aparece quando ndo se realiza a
adaptacdo ou ajuste do homem ao meio. A saide é uma forma biologica de rea¢do do
homem ao seu ambiente, distinguindo-se, em termos de saneamento, a saude individual - o

estado de bem estar fisico, mental e social, da satde coletiva.

A defesa da saide publica e, consequentemente, da individual exige aplicag¢do de
vultosos recursos financeiros, porém a saude - um direito fundamental do homem - nédo
pode ter o seu valor apreciado unicamente sob o ponto de vista econdmico, mas

principalmente com base em consideragdes morais € éticas.
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Evidentemente, avalia-se o custo da saiide em fungdo da doencga, sendo 6bvio que
os métodos de prevengdo das doengas constituem elementos fundamentais da redugéo deste

custo.

E justamente neste ponto que se encontra o inter-relacionamento do saneamento
com a saude publica, compreendendo-se o saneamento como elemento basico de prevengao

das doengas e, consequentemente, da saude das comunidades.

A defesa da saide publica através da ado¢do de medidas de saneamento exige que
se conheg¢am as causas da doenga, o seu mecanismo de transmiss3o e as suas consequéncias

para o homem e a comunidade.

Estudos realizados pela epidemiologia mostraram ser muito importante o

conhecimento dos seguintes fatores intervenientes nas doengas:
» agente etiologico ou infeccioso;
» fonte de contaminagdo ou origem do agente etiologico;
* reservatorio de contaminagao;
» mecanismo ou modo de transmissdo da doenga.
Os modos de transmissdo sdo produzidos por:
* Contagio, que pode ser direto e indireto;

* Veiculo de transmissdo, que pode ser a agua, o alimento, o ar ou qualquer

substancia que sirva de meio pelo qual o agente infeccioso se transporta,

* Vetor animado, que € o elemento que transmite a doenga por meio da inoculag¢do
do agente patogénico na pele, nas mucosas ou através das mesmas pela picada ou deposi¢do

de material infectante.

De acordo com as variagdes espaciais e temporais das ocorréncias, as doengas sao

classificadas em Epidemias, endemias e pandemias.



De acordo com o nivel econémico, social e sanitario de uma regido, as doengas

podem ser classificadas como pestilenciais, de massa ou degenerativas.

As doengas pestilenciais assolaram grandes regides durante a Idade Média e ainda
constituem um problema de satide publica nas regides mais pobres da Terra revelando um

baixo indice sanitario. Entre elas se encontram a peste, a célera, a variola etc.

As doencas de massa, que assolam a maior parte da Terra, s3o responsaveis pelo
maior nimero de oObitos e prevalecem nos paises em subdesenvolvimento, sendo o
saneamento basico o elemento decisivo do seu controle. Entre elas se encontram as doengas
intestinais diarréicas, a tuberculose, as verminoses e as doengas transmitidas por meio de

vetores biologicos.

As doengas degenerativas s3o as que, em geral, s6 aparecem apos certa idade € que
ndo possuem ainda uma epidemiologia e prevengdo perfeitamente conhecidas. se inclui o

cancer e as afecgoes cardiovasculares.

3.2 APOPULACAO E O SANEAMENTO AMBIENTAL

O ambiente alterado em decorréncia do manejo dos recursos nele existentes e
pertencentes: a agua, solo e ar, resulta em efeitos que modificam a satde, conforto, senso

estético e capacidade humana de atingir um ajustamento social.

As modificagdes introduzidas no sistema ecologico humano variam, de certo
modo, proporcionalmente & populagio existente, decorrendo dai a importincia da sua

variagdo quantitativa.

A maior alteragiio feita por uma populagdo ao meio ambiente ¢ que € um dos

maiores problemas de saneamento, ainda € o problema do lixo.

Diariamente milhares de toneladas de lixo doméstico, industrial e hospitalar sdo

produzidos pelo homem e, geralmente, ndo se tem destino fixo para trata-los. Acabam nos
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terrenos baldios, corregos, igarapés, riachos ou rios ou entdo nos esgotos arrastados por

chuvas torrenciais intupindo-os.

3.3 SISTEMA DE MANEJO DOS RESIDUOS SOLIDOS

O manejo dos residuos solidos, que depende do seu modo de geragéo,
acondicionamento na fonte, coleta, transformagio, transporte, processamento, recuperagao
o disposi¢do final, exige um sistema que, aplicando principios de engenharia e técnicas de
projeto, possibilite a construgio de obras e dispositivos capazes de proporcionar a

seguranga sanitaria as comunidades contra os efeitos danosos do lixo.

A importéncia deste sistema é ressaltada quando se analisa o problema do manejo
considerando os impactos ecolégicos produzidos pelo lixo, sua correlagdo com a defesa da
saude publica, modo de gera¢do na sociedade tecnologica e sua grandeza em termos de

quantidade produzida.

Os impactos ecologicos que, nas sociedades primitivas, ndo eram considerados,
porque a sua produg¢do de lixo era reduzida e a possibilidade de assimilagio ambiental era
grande, apds o desenvolvimento tecnologico decorrente da revolugao industrial registrada

no mundo, passaram a exigir consideragbes capazes de limité-los.

Os residuos solidos que constituem o lixo se apresentam nos estados solido e semi-
sélido, sendo resultantes das atividades do homem e dos animais e abandonados como

imprestaveis e indesejaveis.

Segundo Leme (1982), "a sua produgdo ou geragdo se da com o aproveitamento
inicial das matérias-primas, durante a confecgdo de utensilios primdrios, secunddrios e na

decorréncia de consumo e disposigdo final".

O modo de produgdo do lixo e ele proprio se modificam continuamente como
conseqiiéncia do desenvolvimento tecnologico, porque este transforma os bens de consumo

e, consequentemente, também o seu tipo de acondicionamento.
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Como exemplos destas modificagdes se encontram as embalagens plasticas do tipo
PET e os refrigerantes, os primeiros influindo decisivamente na disposi¢éo final do lixo
porque sdo materiais ndo-biodegradaveis e os ultimos porque reduzem consideravelmente

os residuos de alimentos.

O lixo produzido pelas comunidades é uma mistura heterogénea constituida
geralmente dos seguintes residuos sélidos: restos de alimentos, materiais diversos, como
panos, metais, vidros e varreduras de residéncias, cinzas, entulhos provenientes de
demoli¢des e construgdes, caddveres de pequenos animais, excrementos humanos e de

animais, pilhas de aparelhos eletronicos, pneus etc..

Ainda LEME (1982) diz: "4 quantidade de lixo proveniente de fontes residenciais,
que constitui em nossos dias um dos problemas bdsicos de saude publica, varia
consideravelmente em sua composi¢do e quantidade. As variagdes dependem do status
econdmico, composi¢do étnica, costumes sociais, caracteristicas climaticas, locais, habitos
populacionais e tipos de alimentos, bebidas etc., cujas embalagens concorrem na formagdo

do lixo gerado”.

A composigdo do lixo é de grande importancia na sele¢do do tipo de equipamentos

e na avaliagdo dos programas de manejo e planejamento do sistema a ser adotado.

A composigdo fisica e quimica e as suas possibilidades de varia¢do futura também

sdo de grande importancia no planejamento do sistema de manejo.

Os restos de alimentos sdo provenientes da manipulag¢o e preparagdo de animais,

frutas e vegetais consumidos pelo homem.

Os residuos solidos de hotéis, instituigdes diversas, atividades comerciais etc.,
consistem de materiais combustiveis e incombustiveis, dos quais se excluem Os restos de

alimentos e materiais putresciveis (papel, papeldo, plasticos, téxteis, borracha, vidros etc.).

As cinzas resultam da combustio de madeira, carvio e outros Materiais
Combustiveis, nelas também se incluindo outros residuos combustiveis, provenientes de

dispositivos da comunidade que sdo empregados em aquecimento interno de edificios.



Os entulhos de demoli¢do sdo provenientes da construgdo de edificios.

Cadaveres de animais e excrementos humanos aparecem como decorréncia da

morte de animais domésticos e da limpeza geral de residéncias.

O manejo dos residuos solidos exige a aplicagdo de técnicas de processamento e
equipamentos especiais que aumentem a eficiéncia operacional do sistema, a recuperagdo
de materiais reutilizaveis e a obtengio de produtos resultantes da conversdo, bem como de

energia.

A recuperagdo de materiais reutilizaveis, que so ¢é feita tendo em vista o seu valor
econdmico, praticamente € realizada para elementos componentes dos residuos, como

papel, papeldo, plastico, vidro, metais ferrosos, aluminio e alguns metais ndo-ferrosos.

A separagdo dos componentes, que pode ser feita manualmente pela catagdo, ou
mecanicamente, emprega neste ultimo caso varias formas, como a separa¢do por meio de

movimentagdo de ar, a magnética e o peneiramento.

O destino final de qualquer residuo sélido, liquido ou gasoso é sempre um dos trés

ambientes: agua, ar e solo.

O processo empregado comumente para o lixo € o do aterro sanitario, que se tem

mostrado o mais econdmico e aceitavel para a disposi¢do final.

A idéia e a pratica do saneamento basico, a partir do momento em que se situam
num espago social concreto, no qual interatuam basicamente pessoas € grupos para 0s quais
as obras de saneamento tém um significado e um sentido particular, implicam num desafio
para a concepgdo e desenvolvimento de um projeto de saneamento basico. Tal desafio
consiste na considera¢do de que o éxito do trabalho de saneamento basico ndo se mede so
por indicadores quantitativos, mas principalmente, por critérios qualitativos, onde o
engenheiro, o educador, o economista, o sociologo, o design ou o trabalhador social
conseguem encontrar-se e conciliar-se em relagdo intra e interprofissonal, para desenvolver

uma consciéncia comum com seu trabalho.
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+ O médico, por sua vez, percebe o trabalho de saneamento rural como uma
acdo instrumental para diminuir a mortalidade, com o imprescindivel apoio da educagdo

sanitaria que devera "conscientizar" e mudar habitos ndo desejaveis por outros desejaveis.

Sendo assim, o educador tera que visualizar o projeto como uma agdo de
mobilizacdo da populagdo para instrumentar as metas dos especialistas. o social, isto €, a
populagio servida ou beneficiaria se converte, nesta perspectiva, em "apoio” para as a¢des
dos técnicos e, a participagdo passa a ser uma colaboragdo "voluntaria e consciente” dos

beneficiarios ou receptores do projeto.

E sabido, por exemplo, que varias doengas sdo transmitidas pelos excrementos
humanos, os quais, em muitas regides, ainda sdo langados a superficie do terreno, onde
ficam totalmente expostos causando perigo & saide das pessoas. Pois bem, uma simples
escavacdo feita no terreno, que caracteriza a privada de buraco, constitui medida de

saneamento, por isolar tanto as fezes como a urina.

A imunidade é o principal meio de defesa do homem contra as doengas

transmissiveis.

Continuamente, somos atacados por germes patogénicos, de toda espécie. Nao
percebemos o fato, porque os meios de defesa natural que possuimos - 0s anticorpos - sem

alarde vio exterminando tais microrganismos, sempre avidos por parasitar-nos em vida.

Apenas em condigdes excepcionais, quer pela debilidade de nosso organismo ou
de seus meios de defesa, quer pela excessiva quantidade ou maior viruléncia dos agentes
invasores estes levam vantagem, provocando determinada doenga e suas maléficas

consequéncias que culminam, ndo raras vezes, com a morte.

Na luta travada pelo homem contra uma doenca, restam-lhe, por certo tempo ou
mesmo por toda a vida, apés a convalescenga, anticorpos especificos, capacitados a
enfrentar novos ataques dos mesmos germes que o molestaram. Dizemos, entdo, que esses
anticorpos conferem imunidade natural. E por isso mesmo que apds uma gripe o individuo

fica livre de recaida durante meses e, definitivamente, no caso de sarampo e variola.
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Variadas sdo as maneiras pelas quais se processa a transmissdo das doengas
inclusive as oriundas de portadores, isto ¢, de individuos sdos que continuam eliminando os

germes da doenca de que foram vitimas.

Anderson e Arnstein afirmam que, para haver transmissdo de doenga, sdo

necessarias as seguintes condi¢oes:
(1) um agente causador ou etiologico;
(2) um reservatorio ou fonte de infecg¢do do agente causador;
(3) um modo de sair do reservatorio;
(4) um modo de transmissdo do reservatorio até a nova vitima em potencial;
(3) um modo de penetrar em nova pessoa,
(6) uma pessoa suscetivel.

A auséncia de apenas uma destas seis condi¢des toma impossivel a propagagdo da

doenga.

Os animais podem concorrer para a disseminagio de certas doengas, agindo apenas
mecanicamente, como ¢ o caso da mosca, ao levar em suas patas, para os alimentos, 0s
germes patogénicos oriundos de material contaminado onde acabaram de pousar. Por outro
lado, ha casos em que um animal é indispensavel a transmisséo da doenga de uma pessoa
vitimada para outra sadia, uma vez que a fase da vida do agente etiologico tem lugar dentro
do organismo do animal considerado. E 0 que acontece com a malaria, cuja disseminagdo
depende de certos tipos de mosquitos, € com a esquistossomose, que se propaga mercé de

algumas espécies de caramujo.
Nestes casos, 0s mosquitos e caramujos sdo denominados hospedeiros.

E fato notorio que certas doengas atacam tanto o homem como determinados
animais, a exemplo da hidrofobia (raiva), que pode nos vitimar através da mordida do cdo

raivoso.
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As doengas a seguir abordadas sdo aquelas para cujo controle - do maior interesse
para o Brasil - o saneamento pode concorrer. Para cada uma delas, citou-se o nome do(s)

agente(s) etioldgico(s) e os principais modos de transmissdo.

3.4 DOENCAS TRANSMITIDAS POR EXCRETAS

Amebiase. Causada pelo protozoario Endamoeba histolytica, a doenca, tambem

conhecida por disenteria amebiana, € transmitida pelas fezes contendo os cistos da ameba.

Ancilostomose. Os ovos do parasito Necator americanus e do Ancylostoma
duodenale, depois de eliminados com as fezes, a superficie do terreno, geram as larvas que
passam a desenvolver-se, penetrando na pele, geralmente dos pés descalgos, produzindo
uma dermatite. Os ovos também podem penetrar no organismo por via oral, inclusive

através da agua.

Ascaridiose, E causada por um nematodio (Ascaris lumbricoides). Os ovos
embrionados, provenientes do solo ou de outro material poluido pelas fezes, transmitem a

doenca, desde que levados a boca direta ou indiretamente, inclusive através da agua.

Colera. A doenga causada pelo Vibrio cholerae, além de ser eliminado com as

fezes o €, também, com os vomitos do doente.

Disenteria bacilar. E uma doenga contraida principalmente pelo uso de alimentos
agua e leite contaminados pelos dejetos, direta ou indiretamente, neste caso através das

moscas.

Esquistossomose. Causado pela cercaria Schistosoma mansoni Os ovos dos

vermes parasitos, além de ser eliminados com as fezes, podem sé-lo com a urina.

Febre paratifoide. As bactérias causadoras da doenga sdo: Salmonella paratyphi,

S. schottmuelleri e S. hirshjeldi.



Febre tiféide, Causada pelo Salmonella tiphy, sua transmissdo tem lugar desde
que sejam ingeridos alimentos e agua poluidos pelas fezes e/ou por urina de um doente ou

portador.

Teniase é uma doenca causada quer pela Taenia saginata, oriunda da carne de boi,
a qual somente na forma adulta € parasito do intestino do homem, quer pela Taenia solium,
da carne de porco, que na forma adulta é parasita do intestino do homem e, na forma
larvaria, desenvolve-se em varias partes do corpo, inclusive no cérebro, caso em que €

capaz de causar cegueira.

3.5 DOENCAS TRANSMITIDAS POR MOSQUITOS

Dengue. E uma doenga febril aguda, de etiologia viral e de evolugio benigna, na
maioria dos casos. Pode apresentar duas formas clinicas: Dengue Classico e Febre
Hemorragica do Dengue (DHF) ou Dengue Hemorragico. E a virose urbana mais difundida

no mundo.

Transmitida pela fémea do mosquito Aedes aegypti, ao homem ou pelo Aedes

albopiticus, um vetor urbano menos importante.

E preocupante a dispersio do vetor Aedes aegypti no Brasil, assim como a situagdo
epidemiologica do Dengue Classico, Dengue Hemorragico e o risco de reurbanizagdo da

Febre Amarela Urbana.

A cada ano a doenga vem se repetindo no Brasil, onde o maior numero de casos se
concentra no periodo de chuvas, que é a época em que as condigdes ambientais s&o
propicias para o desenvolvimento e proliferagio do mosquito vetor. A partir de 1994, as

epidemias tém apresentado maior vulto, espalhando-se para todas as regides geograficas.

A Dengue definitivamente é um problema de urbanizagdo. Mosquitos

sinantropicos, como o Aedes, evoluiram para vetor da doenga em todas as partes do mundo.
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Diferentes formas de dengue causam sintomas desagradaveis caracteristicos como também

uma mortalidade alta.

Sao encontrados em todo lugar onde existe 4gua parada e limpa, em qualquer tipo
de recipiente que acumule agua. Exemplos: bacias, baldes, bandejas de escorrimento de
geladeiras, barris, buracos de arvores, calhas de telhados, canaletas, drenos de escoamentos,
garrafas, latas, panelas, pneus, potes, pratos, tambores, tanques, cisternas, urnas de
cemitérios, vasos de flores, vidros, caixas d’agua, copos descartaveis, casca de ovo, tampa
de garrafa. Os locais preferidos para abrigo sdo armarios € lugares escuros dentro de casa.

No ambiente externo prefere lugares frescos e sombreados.

O controle de dengue deve comegar dentro de casa, evitando guardar materiais que
facilitem o acumulo de dgua, como pneus, garrafas e latas vazias; cultivando plantas apenas
em terra e observando com cuidado se todos os reservatorios de agua estdo sempre
tampados. As piscinas precisam de tratamento adequado, ou podem se transformar num

grande foco de proliferagdo do mosquito.

Por ndo ter sintomas especificos, a doenga pode ser confundida com varias outras,
como leptospirose, sarampo, rubéola. Sio doengas que provocam febre, prostragdo, dor de
cabeca e dores musculares generalizadas. Um médico consegue, por exames em

laboratorio, definir a doenga e trata-la corretamente.

Febre amarela. E transmitida por algumas espécies de mosquitos, como o Aedes
aegypti. Este ¢ o principal responsavel pela disseminagdo da doenca nas cidades e em certas

areas rurais.

Maldria. Também conhecida por impaludismo, é causada pelo Malarie
falciparum e M. vivax, injetados na corrente sangiinea através da picada de certos

mosquitos anofelinos.

Na ultima década, observa-se a nivel mundial, mudanga significativa no padrdo de
ocorréncia das doengas infecciosas e parasitarias, com o surgimento de doengas novas,
emergentes ¢ reemergentes, até entdo consideradas controladas ou em processo de

erradicacdo, como o Dengue, febre amarela, leishmaniose e malaria.
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3.6 DOENCAS TRANSMITIDAS PELO RATO

Peste bubénica, Seu agente infeccioso ¢ o bacilo Pasfeurella pestis, que se
transfere do rato doente ao homem pela picada das pulgas infectadas, sobretudo da espécie

Xenopsylla cheopis, que infestam o roedor.

Tifo exantemdtico. A Rickettisia prowazeki ¢ o germe causador da doenga,
trasmitida a0 homem através de pulgas, geralmente a Xenopsylla cheopis, que infestam

certos ratos, principalmente o Rattus rattus e o Rattus norvegicus,

A transmissdo tem lugar, desde que as pulgas infectadas defequem no ponto lesado

da pele, apos a picada, para sugar o sangue.

Hantavirus Hantavirus Pulmonary Syndrome (HPS) é uma doenca infecciosa
séria que pode causar a morte. Ela é propagada para as pessoas por roedores. As perguntas
e respostas presentes nesta secdo contém sugestdes, informagdes e prevengdes HPS.

Seguindo estas sugestdes reduzirdo seu contato com esta doenga mortal.

Os primeiros sintomas mais comuns da HPS sdo como influenza. Elas pdem

aparecer de 3 dias a sis semanas ap0s a infecgdo e incluem :

* Febre

* Frio

* Dor no corpo
* Dor de cabega
* Vomito

* Dor estomacal

* Tosse seca

Alguns roedores podem transportar hantavirus e nunca estarem doente. Espalham
o virus em seus excrementos (urina e saliva) para que possa se espalhar pelo ar em
particulas de po, entdo o individuo o inala. Também pode ser infectado se o individuo tocar

seu nariz ou boca apos pegar objetos (ex. ferramentas ou roupas) que tenha o virus neles.
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3.7 OUTRAS DOENCAS

Botulismo. E causada por toxinas produzidas pelo Clostridium botulinum em

alimentos enlatados, que ndo foram devidamente esterilizados ou estragados.

Tripanossomiase americana. Também conhecida como doenga de Chagas, €
causada pelo protozoario Trypanosoma cruzi e transmitida por alguns insetos denominados

barbeiros.

As frestas das construgdes pobres como as de taipa, oferecem abrigo aos barbeiros

que fogem da luz. E a noite que sai do esconderijo para sugar o sangue das pessoas.

Triquinose. O agente etiologico é a Tichinellas piralis, pode causar a doenca
desde que seja ingerida com a carne do animal infectado, especialmente a de porco e seus

derivados, e. as vezes, a de urso e mamiferos marinhos.

A saude é dos maiores patrimonios que possuimos e, portanto, preserva-la ¢ dever
de todos. Ja que as moléstias, cujos agentes etioldgicos sdo eliminados com os excretas, se
responsabilizam pelos maiores danos causados & saude do povo brasileiro, todo o cuidado

deve ser tomado para preveni-las, quebrando-se as cadelas de transmissdo.

Os excretas ndo devem ficar expostos as moscas. Quando evacuados em
recipientes estes devem ser mantidos tampados ou cobertos. Sabe-se que as moscas evitam
ambiente escuro, razdo pela qual ndo penetram no buraco das privadas higi€nicas, embora a

casinhola tenha abertura de ventilagdo que da livre passagem a tais insetos.

3.8 DESTINO E DECOMPOSICAO DAS EXCRETAS

As fezes humanas constituem-se de residuos alimentares ou dos proprios alimentos
ndo digeridos, integrados por substincias complexas e bastante instaveis, destacando-se as
albuminas, as gorduras, os hiduatos de carbono e as proteinas. Os sais ¢ uma infinidade de

microrganismos também estdo presentes.



.63

Com a urina sdo eliminadas algumas substdncias, como a uréia, resultantes do

metabolismo de compostos nitrogenados (proteinas).

Sao de variados tipos os microrganismos eliminados com as fezes humanas,
destacando-se, pela grande quantidade, os coliformes, que incluem a Escherichia coli, o
Acrobacter aeragenes € o Aerobacter cloacae, os quais podem atingir um bilhdo por grama

de fezes.
A E. coli vive normalmente nos intestinos do homem e dos animais.

O A. aerogenes é mais encontrado nas plantas, nos grdos e no solo. Pode, no

entanto, estar presente nos intestinos do homem e dos animais.

O A. cloacae além de viver nos intestinos do homem e dos animais, é também

observado no solo.

Embora ndo sejam considerados patogénicos, pesquisas atribuem a E. coli certos

casos de diarréia.

Nos excretas, o numero de microrganismos patogénicos ¢ bem reduzido em
relagdo aos coliformes. Mesmo assim, sdo responsaveis pela propagacdo de grande nimero

de doengas.

Por defini¢do, os despejos domésticos sdo constituidos de fezes e urina em mistura
com as aguas servidas, oriundas das ablugdes corporais e da lavagem de pisos, roupas,

utensilios de cozinha etc., sem incluir as aguas pluviais.

Os despejos domésticos passam a constituir o0 esgoto sanitario quando langados na

respectiva rede publica dos centros urbanos.
O volume de despejos domésticos é bastante variavel.

Os organismos patogénicos, quando langados ao solo com os excretas humanos,
encontram geralmente condigdes de temperatura, umidade, concorréncia vital etc., adversas

a sua sobrevivéncia e, portanto, ndo tardam a morrer. As bactérias saprofitas, por exemplo,
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por for¢a da reagdo alcalina que desenvolvem no solo, sdo prejudiciais as bactérias da febre
tifoide e da disenteria bacilar. Todavia, ocorrem algumas excegdes, como os esporos do

tétano, do antraz e da gangrena gasosa, que sobrevivem no solo por muito tempo.

3.8.1 DESTINO DAS EXCRETAS

O lan¢amento direto dos excretas em qualquer ponto do terreno, como procedem
os animais, ainda constitui pratica generalizada, ndo somente em certas zonas rurais como

até mesmo em algumas pequenas coletividades do interior brasiletro.

As condigbes sanitarias brasileiras ainda nos acabrunham. Algumas das praticas
apontadas como solugdes condenaveis, como a privada sebre o terreno, a privada sobre
valas de irrigacdo, a privada de trincheira e a fossa negra. Devemos entender como
privada tdo somente uma casinhola feita para proteger das vistas e das intempéries a pessoa

que satisfaz as suas necessidades fisiologicas.

A privada construida sobre o terreno geralmente visa a utilizagdo das fezes como
alimento para porcos, galinhas, etc., enquanto a privada instalada sobre uma vala de

irrigacdo, objetiva o uso das fezes como adubo.

A privada de trincheira, impropriamente denominada porque ndo possui
casinhola, ¢ um pequeno buraco a céu aberto e, portanto, sem condi¢des de isolar
totalmente os excretas. Tem sido adotada comumente nos campos de batalha. Dai o seu

nome.

A fossa negra, por definigdo, € uma escavagido que recebe excretas ou despejos,
desprovida de revestimento interno impermeabilizante, cujo fundo atinge ou fica amenos de
1,5 m. acima do lengol freatico, em condi¢des de poluir a agua utilizada para consumo

doméstico, oriunda de pogos, galerias filtrantes, drenos etc.

Os principais tipos de privada higi€nica sdo:



Privada com fossa seca (privada de buraco), privada com fossa tubular (privada
tubular), privada com fossa estanque (privada estanque), privada com fossa de
fermentagdo (privada de fermentacio), privada com fossa quimica (privada quimica) e

privada com receptaculo movel (privada de receptaculo).

Estas privadas higiénicas sio recomendadas para as moradias que ndo dispdem de
instalagdes prediais de dgua e esgoto. Por isso, sdo consideradas solu¢des sem transporte

hidrico, Ndo devem:

3.8.2 DESTINO DOS DESPEJOS DOMESTICOS

O lancamento dos despejos diretamente a superficie do terreno ou em cursos
d'agua, sem nenhum controle sanitario, ¢ t3o condenavel como o uso da privada sobre o
terreno ou sobre uma vala de irrigagdo. O langamento ao terreno € pratica bastante antiga,
utilizada no passado até mesmo em grandes cidades, como Paris, visando ao tratamento
pelo poder depurador do solo, ou a utilizagdo do esgoto na irrigagdo, como adubo, ou para

substituir a agua.

Enquanto o esgoto no terreno pode provocar maus odores, além da presenca de
moscas e outros insetos transmissores de doengas, o seu uso para irrigagdo € mais perigoso

para as verduras, por serem alimentos ingeridos crus.

O efluente da fossa séptica, sendo volumoso, também pode ser encaminhado a
uma lagoa de estabilizagdo. Esta pode possuir efluente ou ndo, a depender de certos fatores,

como a permeabilidade do terreno e as condigdes climaticas.

3.8.3 PRIVADAS HIGIENICAS

Segundo a FSESP (1972), "a privada de buraco é a melhor solugdo para o destino

dos excretas sem transporte hidrico”.
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A privada tubular difere da privada de buraco simplesmente porque este, ao
invés de ser escavado, é aberto por meio de trado e, conseqiientemente, possui sempre

secdo circular.

A privada estanque tem por fundamento um depdsito com paredes e fundo
hipermeabilizados, dentro do qual os excretas vdo-se acumulando e sofrendo digestdo

anaerdbia até atingir o nivel preestabelecido.

Através da privada de fermentacdo, os excretas sdo isolados em uma camara
(buraco), onde sofrem decomposi¢do anaerobia, durante um periodo de tempo superior ao
de sobrevivéncia tanto de bactérias patogénicas como de ovos de vermes, que sao incapazes

de resistir as elevadas temperaturas e condigdes biologicas; adversas do processo.

A privada quimica ¢ usada sobretudo por motivos de ordem estética, uma vez que

possui bacia sanitaria de louga vitrificada e ndo exala mau cheiro quando bem operada.

3.90 AUTHORWARE® 5.0

Authorware é um programa de autoria usado para criar e publicar informagdo
interativa. Com ele sera criado o programa em sua versdo final com animagdes e imagens

em 3D.

Possui as ferramentas necessarias para produzir, multimidia baseado em Intranet,
aprendizagem interativa, dindmica, complexo, e aplicagdes de treinamento, informagdo
sobre recursos humanos e outros aspectos organizacionais em intranets, banco de dados,

simulagGes altamente interativo.

O modelo sera desenvolvido em ambiente incorporado, um para escolas, e um para
aplicagdes de consumidor. Todos os modelos sdo projetados para uma resolugdo de
exibigdo de 640 x 480 pixels ou 600 x 400 pixels (para uso em um browser de rede) a 256

cores, e sera distribuido para uso em Windows e no Macintosh.

Serédo usados cinco tipos de midia em Authorware:
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Texto, Graficos (fundos, fotografias, desenhos, diagramas, bordas, botdes), Filmes digitais,

Som (musica, voz, efeitos sonoros) e Video.

Pode-se registrar e avaliar cada resposta, e controlar qual parte o usuario ira

dependendo da resposta.
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Figura 1 - Tela do Authoware mostrando a barra de ferramenta e a flowline com os icones lincados.

Usuarios poderdo navegar pelo programa, fixar os passos, experimentar
procedimentos, testes, jogos, adquir informagdo e mais adiante, localizar o proprio
progresso deles. Ao mesmo tempo, pode-se registrar informag¢do sobre o usuario, que
caminhos que eles levam, o tempo que eles levam para responder, os resultados de testes,

que informac@o eles recebem, e muito mais.

No Authorware pode-se de criar uma grande variedade de interagdes com botdes,

hot spots, hot objects, texto, menus drag-drop, caixas de entrada de texto etc.



Objetos com movimento pode chamar atengdo para conteudo; eles podem ser parte

de uma interagdo, ou eles podem simular o comportamento de objetos de tempo real.

Usa-se o Authorware para fazer transi¢des de efeitos especiais, mudanga da
posi¢do de objetos, movimento de objetos na tela, fazer os usuarios mover objetos

arrastando-os.

O Conteado pode ser de facil atualizagdo e manter até mesmo depois do projeto

ser distribuido.

Poder proporcionar para os usuarios realimentagdo como eles trabalham pelo
curso, avaliar como eles o fizera, usar informagdo sobre o desempenho deles e projetar um

outro programa de treinamento mais efetivo.

3.10 O 3D STUDIO MAX 2.5"°

O 3D Studio sera utilizado para a produg@o de objetos, cenarios e animagdes em

3D. Para dar ao programa uma aparéncia mais amigavel.

O Programa 3D Studio da Kinetks, embora bastante limitado, ele representou um
enorme avango no ramo da computagdo grafica para o mundo dos PCs domésticos. Coisas
que antes so eram possiveis de serem feitas em programas caros e em super Workstations,
agora se tornavam acessiveis aos profissionais do ramo de computagio grafica, arquitetura,

engenharia, animagdo, midia entre outros.

O grupo que desenvolveu 0 MAX teve a coragem e a visdo de em 1993 abandonar
toda a programagdo e otimizagdo que havia sido desenvolvido para 0 MSDOS e embarcar
em um sistema operacional completamente novo (do DOS para o Windows NT), numa
nova linguagem de programagdo (do C para o Visual C++), e numa arquitetura também

inovadora (de especifica para orientado a objeto).

Um aspecto que tornou o 3D Studio bastante popular € sua arquitetura aberta e sua

modularidade. Existem centenas de desenvolvedores de aplicativos para 0 MAX (chamados
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plugins), que aumentam a funcionalidade e a quantidade de recursos que o programa pode
oferecer. Num passeio pela Internet podem ser encontradas duzias de exemplos, muitos

deles absolutamente gratuitos.

Ela incorpora uma série de recursos e ferramentas solicitadas por aqueles que

trabalham com o programa desde sua cria¢ao.

13 =T

By | elalnls

Figura 2 - Interface do 3D StudioMax 2.5 mostrando as dreas de trabalho e barras de ferramentas.

O 3D Studio MAX foi desenvolvido pensando no futuro. Utilizando todo o poder
da nova geragdo de processadores Pentium II e tendo sido projetado na plataforma de 32
bits do Windows NT, ele utiliza toda a tecnologia atualmente disponivel em multiplos
processadores, aceleradores de video, renderiza¢do em rede, para que o profissional consigo

atingir o maximo de qualidade e produtividade em seus trabalhos de computagao grafica.
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3.11 O CORELDRAW® 8.0

O software CoreDRAW, bem como o Corel Photo-Paint, teve seu papel
participativo neste trabalho, uma vez que utilizou-se dos seus recursos para a idealizagao

da ilustrag@o do sistema educacional proposto, enriquecendo assim a interface do mesmo.

O CorelDRAW foi utilizado para a confeccdo do story board, das telas, dos

desenhos e dos backgrounds do programa em versdo de avaliagao.

O CoreDRAW ndo € um unico programa; na verdade CoreIDRAW € um pacote
no qual contém oito softwares separados, que funcionam independentemente, cada qual

com a sua fung¢do especifica, ou seja:

- CoreDRAW - Responsavel pela criagdo de desenhos, sejam estes mais simples

ou complicados.

- Corel Move - Permite com que o desenho se mova em qualquer diregdo e em

“qualquer velocidade por qualquer periodo de tempo.
- Corel Photo-Paint - permite que se crie efeitos sobre imagens fotograficas.

- Corel Trace - permite transformar imagens fotograficas em desenho,

redesenhando-as automaticamente.

- Corel Capture - permite fotografar a tela, ambiente de trabalho do Corel, para

imprimi-la.
- Corel Chart - permite que se crie graficos de varias formas e estilos.

- Corel Show - permite que se faga uma combinagdo de imagens, graficos,

animacdes, de forma a realizar uma apresenta¢do de negocios.

- Corel Mosaic - permite que organize seus arquivos de forma visivel ao usuario,
uma biblioteca aberta, na qual o usuario pode ver seus arquivos e se precisar deles basta

clicar (através do mouse) sobre o desenho e arrasta-lo para a tela.
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O corelDRAW, € programa principal voltado para o desenho, trabalha com
imagens vetoriais, ou seja, funciona através de equagdes matematicas que calculam
imagens com a maior precisdo, atraves de eixos coordenados. Portanto, todos os desenhos,
desenvolvidos através deste programa, sao reflexos de expressdes matematicas, que, apesar
de serem invisivels ao usuario, sdo de suma importancia para o resultado visual que o
mesmo desfruta. Por serem baseados nestes raciocinios vetoriais, o0 CoreIDRAW e outros
programas semelhantes, sio chamados de softwares orientados por objetos Tornando mais
claro, isso significa que as imagens produzidas pelo CorelDRAW ficam visualmente

perfeitas.

O ato de imprimir um desenho, criado através do CoreIDRAW, na realidade, nada
mais € do que uma tradugdo matematica feita do computador para a impressora, que por sua
vez, imprimira os graficos, porém guardando consigo o segredo das equagdes

[McCLELLAND (1994)].
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3.12 ADOBE PHOTOSHOP 5.0

O Adobe Photoshop 5.0 ¢ um software usado para tratamento de imagens foi

bastante utilizado para a confec¢do de imagens co efeitos contidas no progama proposto.

O software inclui recursos para automatizar sequéncias de tarefas em um unico
arquivo ou em um lote de arquivos, criar tabelas de separagdo de cores com base nos perfis
de impressoras, visualizar e ampliar imagens, mover e copiar selegdes, criar imagens com
prote¢do de marca d'agua digital, aplicar efeitos de transformagdo, usar grades e guias €
aplicar efeitos de corre¢do de cores e de tons, além de um conjunto de novos filtros
criativos. Também oferece um suporte aperfeigoado para formatos de arquivos e inclui uma
série de novos comandos, recursos de paleta e atalhos de teclado que simplificam as tarefas

comuns.

Além dos menus que aparecem na parte superior da tela, o Adobe Photoshop
contém varios menus sensiveis ao contexto. Esses menus exibem comandos relacionados
com a ferramenta, sele¢do ou paleta ativas. O usuario pode usar os menus de contexto como

um meio rapido de escolher comandos frequientemente usados.

O Photoshop 5.0 usa um esquema chamado cache de imagens para ajudar a
aumentar a velocidade de recomposigdo das imagens de alta resolugdo. Com o cache de
imagens, o Photoshop usa versdes de resolu¢do mais baixa de uma imagem para atualizar a
imagem na tela ao realizar operagdes basicas, como composi¢do, divisdo em camadas e
aplicacdo de ajustes de cor. Pode-se ajustar a configuragio do cache de imagens e

determinar se o Photoshop usa ou ndo o cache de imagens para exibir histogramas.

Permite que se automatize tarefas agrupando uma série de comandos do Photoshop
em um unico comando, ou agdo. Por exemplo, pode-se criar uma a¢do que combine uma
série de filtros para obter um efeito usado freqiientemente, ou pode combinar comandos
para preparar imagens para editora¢do on-line. Pode-se usar uma a¢do em um so arquivo ou
em varios arquivos da mesma pasta, chamada em lote. Usar agdes permite reproduzir

facilmente técnicas usadas com freqiiéncia.



Uma camada de ajuste permite experimentar ajus
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tes de cores e tons em uma

imagem sem modificar permanentemente os pixels da imagem. As modificagdes de cores e

tons residem na camada de ajuste, que atua como um veu

camadas subjacentes da imagem.

atraveés do qual aparecem as

Quando o usuario cria uma camada de ajuste, os ajustes afetam todas as camadas

abaixo dela. Isto permite que o usuario corrija varias camadas fazendo um unico ajuste, ao

invés de ter que fazer o ajuste em cada camada separadamente. Para restringir os efeitos de

uma camada de ajuste a camada imediatamente abaixo dela,

de corte que consiste destas duas camadas.

0 usuario pode criar um grupo

O Photoshop possui réguas, guias e grades para ajuda-lo a alinhar suas ilustragdes.

As guias e grades ajudam-no a alinhar elementos com preci
comprimento de uma imagem do Photoshop. A grade € util

imagens ou elementos.
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Figura 4 - Interface do Adobe Potoshop 5.0 mostrando barras de ferramentas e tela do ENSANBAS.
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CONCLUSAO

As teorias apresentadas neste capitulo foram de vital importancia a construgdo do
programa ENSANBAS. Assim como os softwares de autoria e de programagio visual que

proporcionaram a constru¢do dos icones, telas, imagens e animagdes.

No proximo capitulo sera apresentado as arquiteturas utilizada para construgao de

CBT’s e o story board do ENSANBAS.



CAPITULO 4

O CBT ENSANBAS

RESUMO

Neste capitulo sera abordado as arquiteturas utilizadas para a construgdo de um
programa educativo tipo CBT, bem com a correlagdo entre a multidisciplinaridade com
cada etapa da preparagdo de um software educativo. Apresentara também o mapa do
programa ENSANBAS, o story board, a arquitetura, algumas telas e botdes de navegacao
utilizados para a concep¢ao do ENSANBAS.

4.1 ARQUITETURA DO CBT

Os CBT’s sdo programas de ensino que necessitam uma equipe multidisciplinar

ou transdisciplinar para sua produgao.

Para LAASER (1994), em seu artigo "Desenho de Software para Ensino a
Distancia", o inicio da elaboragdo do trabalho ou primeira fase deve-se escrever um
conceito breve, mostrando os conteudos e as opgdes didaticas principais. Esta etapa sera
desenvolvida pelos expert de conteudo e de desenho interativo. Depois sera elaborado o
modulo-piloto mostrando com detalhes as interagdes do programa. Nesta fase sera incluido
o programador. Ao terminar esta fase, o desenhista grafico comega a refinar o desenho de
cada pagina eletronica para dar ao aplicativo computacional um desenho integral. E os
outros modulos padrdo completados seguindo o modulo-piloto, revisando e adaptando o
plano inicial em cada fase, e também revisando para melhor avaliar o produto com uma

amostra de usuarios.
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Figura 5 - Esquema do projeto de um sofiware para ensino a distancia (LAASER)

Ainda segundo LAASER (1994), ¢ necessario uma equipe multidisciplinar
abrangendo as varias areas de conhecimento, como especialistas em conteudo, em desenho
interativo, desenho grafico, um técnico em audio/video e um programador e que todos os
especialistas envolvidos na elabora¢do do programa estejam conectados por uma rede local
(Dime-Shell: Distributed Media Enviromenment), para que cada integrante do grupo possa
desenvolver seu trabalho de forma separada, e os outros componentes possam ver o0s

resultados e incorpora-los diretamente ao seu trabalho pessoal (figura7).
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Figura 6 - Membros da equipe (Adaptado por LAASER)

Para Preece, 1994, o conjunto de disciplinas que contribuem para a construgdo de

uma interagdo homem-computador mais amigavel sao:

« Psicologia Cognitiva;

« Psicologia Organizacional e Social,
 Ergonomia e fatores humanos;

« Engenbharia,

« Design;

« Antropologia;

« Sociologia,



« Filosofia;
« Lingiiistica;
« Inteligéncia Artificial e

« Ciéncia da Computagao.

Todos eles interligados como mostra a figura 8.

Psicologia

Psicologia
Cognitiva

rganizacional

Cicncia ¢ Social
da
Computacao e s
Ergonomia
¢ fatoves

humanos

Inteligencia
Artificial

Figura 7- As disciplinas que contribuem para uma interface (Preece)
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Segundo Souza, 1998, "O desenvolvimento, Andlise, Projeto e Avalia¢do de

sistemas multimidias ndo é tarefa tdo facil. Ainda mais quando se tem a preocupagcdo

quanto a adaptagdo do sistema as caracteristicas dos usuarios e suas tarefas. O trabalho

do Design grdfico nas telas deve estar condizente com os aspectos que podem facilitar a
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navegagdo através de memorizagdo visuais por meios de uma interface que utilize

metaforas de cenarios, icones e signos lingiiisticos familiares ao usuario”.

No Laboratoério de Ensino a Distancia da UFSC (LED-UFSC) a producdo de um

software educativo segue 0s seguintes passos:
1- Projeto Instrucional
2- Projeto Instrucional Visual
3- Elaboragdo do Contetdo e Roterizagao
4- Projeto Instucional-Pedagogico
5- Implementagio
6- Validagao

No projeto instrucional sdo identificadas as necessidades para a produgdo do
material, as defini¢des preliminares do conteuido e o custo. Como resultado obtem-se a

modelagem do publico-alvo.

Apos aprovado o Projeto Instrucional comega entdo o Projeto Instrucional Visual.
Aqui serdo avaliadas as ferramentas atuais existentes para a elabora¢do de midias e, como

resultado, obtém-se o story board dos ambientes.

O passo seguinte ¢ a Elaboragdo de Conteudo e Roterizagdo. Aqui sera feito a
pesquisa do material escrito (texto para audio, video e imagens) para o conteudo do

software. Como resultado, obtém-se o roteiro em story board.

Logo apos a elaboragio de contetdo e roteirizagdo é feito o Projeto Instrucional-
Pedagogico. Neste ponto ¢ montado um roteiro instrucional com uma linguagem de facil

entendimento que sera o roteiro didatico-pedagogico.
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Na implementagdo, € utilizado o roteiro Instrucional Didatico-Pedagogico para a
construgdo do soffware educativo que apos testado toda a sua robustez € posto para

validagdo, que pode ser por qualquer tipo de midia.

Na Validagdo, sdo tabuladas todas as observagdes feitas pelos avaliadores. E feito

uma nova versao com as alteragdes e depois ¢ montado o CBT para a implementagao.

Ndo ha nada que afirme que nesse ponto tenha terminado o programa.
Dependendo das mudangas que ocorram o soffware pode ser atualizado por upgrade que

sao colocado a disposi¢do pela Internet.

No desenvolvimento dessa dissertagdo tentou-se mostrar que uma equipe
multidisciplinar, para a produ¢do de um CBT, deva ser formada por pedagogos,
psicologos, estatisticos, analistas e programadores de sistemas, especialistas com grande
conhecimento sobre o assunto em relevancia, designers, desenhistas, engenheiros da
produgdo. ergonomistas, sociologos, linguistas, jornalistas tanto na area de video como na

de publicidade, propaganda e audio, filosofos e economistas.
A produgdo dos programas de CBT segue o seguinte esquema multidisciplinar:

1) Para viabilidade do projeto, levantamento dos custos e do mercado
consumidor, deve ser envolvido as seguintes pessoas: Estatisticos, pedagogos,
engenheiros de producdo, economistas, cientistas da computagio e

especialistas na area pertinente.

2) Para o Story board (Roteiros e desenhos): Desenhistas, designers, pedagogos,
engenheiros de produgdo, ergonomistas, socidlogos, lingtistas, psicologos,
filosofos, antropdlogos, jornalistas (audio, video e diagramag@o) e especialistas

na area pertinente.

3) Para o projeto socio-pedagogico: pedagogos, engenheiros de produgdo,
sociologos, lingtiistas, psicologos, filosofos, antropologos, jornalistas (audio,

video e diagramagao) e especialistas na area pertinente.
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4) Para a implementagdio do software: desenhistas, designers, pedagogos?,
engenheiros de produgdo, ergonomistas, lingiiistas, psicologos, jornalistas
(audio, video e diagramagdo), analista de sistema, cientistas da computagdo,

programador e especialistas na area pertinente.

5) Na avaliagdo do software: todos os envolvidos no projeto e quem desejar

avalia-lo, por exemplo: os usuarios.

6) Na avaliagdo do soffware: todos os envolvidos no projeto.
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4.2 MAPA DO PROGRAMA

O programa ENSANBAS esta estruturado de forma que o usuario possa navegar

entre seus topicos de forma n3o linear.

A distribuigdo de suas telas segue a forma que é mostrado no diagrama da figura 8.
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4.3 STORY BOARD

O Story Board do programa ENSANBAS foi preparado no programa
CoreDRAWS e esta dividido em 8 sessdes abrangentes do programa de saneamento

basico.

As sessdes ou telas terdo botdes que dardo acesso as outras paginas, de ajuda, de
retorno a pagina anterior, ir para paginas de exercicio, retorno ao inicio do programa, sair
do programa, figuras animadas em forma de icones que levam as sessdes a eles referentes e

apresentacdo de telas de congratulagdes por exercicios resolvidos.
Algumas telas terdo animagdes de video €/ou audio, jogos e quebra-cabegas.

No ENSANBAS a informagio encontra-se, genericamente, organizada de forma
hierarquica e navegagdo ndo linear. A informagdo foi estruturada de forma relativamente
Obvia, para minimizar as situagdes de desorientagdo muito frequentes neste tipo de

documentos.

Os principais formatos de apresentagdo da informagdo, selecionados para este

documento, foram o texto, o0 som e a imagem.

No design do texto levou-se em consideragdo as principais recomendagdes

existentes na literatura a este respeito, sempre que elas se adequavam a este caso particular.
Assim, as diversas janelas de texto contém texto com as seguintes caracteristicas:
- tipo de letra: sem serifa;
- tamanho de letra: 12 pontos;
- estilos de letra: negrito para evidenciar a existéncia de horwords:

- alinhamento horizontal: a esquerda, estando a primeira frase de cada paragrafo

indentada também a esquerda;
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- alinhamento vertical: espacos 1,5; sem introdug@o de linhas em branco entre 0s
paragrafos devido ao fato de as janelas utilizadas serem pequenas e o texto estar reduzido
apenas ao espago de cada janela, pois ndo utilizou-se janelas com barras laterais (scroll-

bar).

A opgdo pela utilizagdo de um tipo de letra com serifa foi devido ao fato de ter

sido preferida, em detrimento da letra sem serifa.

Para os titulos das imagens-monitor utilizou-se uma letra sem serifa, com um
tamanho de 16 pontos e com estilo negrito; para as mensagens utilizou-se também uma

letra com serifa, mas com tamanho de 12 pontos e estilo negrito.

Quanto as imagens pode-se considera-las de trés tipos: icones, imagens estaticas

digitalizadas e imagens estaticas extraidas de sequi€ncias video.

Os icones sdo utilizados em botdes simbolizando as agdes que esses botdes podem
desencadear. Uma vez que nem sempre os icones sdo t3o obvios quanto se pretende,
acrescentou-se uma caixa de legenda o que € uma pratica corrente mesmo em outros tipos
de programas, como € referido por Shneiderman (1992). Assim, quando o ponteiro do
mouse passa por sobre o botdo que tem o icone, aparece uma legenda que indica o tipo de
a¢do que o botdo executara se for pressionado. Para estas legendas utilizou-se um tipo de

letra sem serifa, com um tamanho de 8 pontos e com estilo negrito.

As imagens estiticas digitalizadas consistem em desenhos ilustrados. Estas
imagens sdo utilizadas, sobretudo, para apresentar os objetos descritos ao longo dos textos

que surgem nas diferentes janelas.

O som é outro dos formatos que foi utilizado neste documento hipermidia,
apresentando-se, contudo, com um papel perfeitamente secundario relativamente aos
formatos atras mencionados. Foram utilizados dois tipos de som: musica € o beep do

computador.

Quanto a musica que aparece no inicio do documento e quando se abre a

determinados blocos de informagdo, utilizamos pequenos trechos feitos com sintetizador.
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O beep do computador, som produzido através da programagdo, € usado para
chamar a aten¢do do usuario para determinados pormenores, regra geral relacionados com a

navegacao no documento.

A concepgdo das diferentes imagens do "ENSANBAS" teve em consideragdo os

seguintes aspectos:

1) Criar imagens coerentes, do ponto de vista grafico, ao longo de todo o
documento de acordo com as recomendagdes que surgem na literatura (por exemplo,
Hardman et al., 1990; Shneiderman, 1992). Tivemos a preocupacdo de conceber imagens
onde o mesmo tipo de opgdes surgissem sempre no mesmo local, onde o acesso a0 mesmo
tipo de informagdo fosse feito sempre da mesma maneira, onde as cores utilizadas se
mantivessem para o mesmo tipo de informagdo e onde informagdes de determinado tipo

aparecessem sempre na mesma posi¢ado no monitor.

2) Criar imagens pouco complexos, em que o numero de opgdes fosse
relativamente reduzido, para que o usuario pudesse ter facilmente uma percepcao global da
imagem. Alias, a este respeito diversas recomendagdes surgem na literatura, entre as quais
as de Shneiderman (1989 e 1992) e de Martin (1990) indicando que ndo devem existir mais
de sete opg¢des em simultdneo. Mais uma vez, ao concebermos cada uma das imagens,

tentamos seguir estas recomendagoes.

4.4 ARQUITETURA DO ENSANBAS

O ENSANBAS ¢ um CBT simples, que usa como recursos disponiveis, uma
interface bastante amigavel, com imagens animadas, desenhos de arvores, lixeira, animais
e insetos que vivem no lixo e transmitem as doengas que ¢ abrangido pelo programa. Um
personagem que, no decorrer da interagio do ENSANBAS com o usuario, ira passando
informagdes tais como: nome cientifico, vulgar, habitat e predadores dos animais que
fazem parte do soffware, videos e exercicios para medir o grau de conhecimento do

usuario.
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A comunicagio com o usuario ¢ feita através de desenhos, icones, botdes e figuras
existente em cada tela na qual muda de forma quando se passa o mouse indicando que ali
pode ter informagdes interessantes. Entdo, deve-se clica-la com o mouse que levara atraves
das paginas ao assunto que se deseja. Nas telas havera explicagdes sobre as doengas e seus

vetores.

Na primeira tela, o usuario € apenas um observador passivo. Depois de terminada

a animagdo, que durara 10s, podera acessar qualquer assunto que lhe for mais interessante.

No ENSANBAS havera diversos quebra-cabegas, jogos e entretenimentos na qual
0 usuario podera treinar seus conhecimentos sobre os assuntos estudados. Havera também
varias paginas de exercicios em que o usuario podera interagir. No final de cada exercicio

concluido sera mostrado telas de parabéns pela conclusdo e o escore do usuario.
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4.4.1 TELAS DO PROGRAMA

O programa ENSANBAS comega com a tela abaixo na qual o personagem
principal vem caminhando do fundo da tela, para no meio dela, se apresenta, através de
audio e textos, fala qual € o proposito do programa e depois caminha até o lado esquerdo
seguindo o caminho a tela se dissolve e aparece a tela de acesso as sessdes. (texto ainda em

elaboracdo).

Figura 9 - Tela inicial do programa ENSANBAS com o personagem principal.

Na segunda tela o ator encontra-se num bairro onde as pessoas nio tem
consciéncia dos problemas que podem acarretar com tanta sujeira espalhada pelas ruas,

poluicdo do ar e pelos animais e insetos que ali fazem a sua moradia e a sua proliferagao.

Nesta tela quando se passa 0 mouse por sobre os desenhos, os mesmo mudam de

forma mostrando que ali ha informagdes que possa ser interessante.
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Nao existe critério de entrada. A pessoa pode acessar qualquer assunto apenas

clicando com 0 mouse no icone de seu interesse.

O usuario também podera sair diretamente nesta tela, bastando apenas clicar no

botdo sair.

Figura 10 - Tela de acesso as sessdes do CBT ENSANBAS, cada icone leva a uma diferente sessio.

Na tela “mosquitos”, o usuario aprendera mais sobre os mosquitos que transmitem
doengas como malaria, dengue e febre amarela (quando clicar com o mouse por sobre os
desenhos). Suas origens, como sdo conhecidos em cada regidao do Brasil, nomes cientificos,
seus habitats naturais e artificiais, como se proliferam, seus vetores biologicos, como evitar

a contaminag@o e como proceder quando for picado por eles.
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Nesta parte também sera mostrado os vetores transmissores de doengas como o
Tripanossoma gambiense e o T cruzi figuras 12 e 13, o Plasmodium vivax, o P. malariae e

o P. falciparum.

Figura 11 - Tela sobre os mosquitos ¢ seus habitats naturais ¢ artificiais.

Figura 12 - Tripanossoma gambiense
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Figura 13 - Tripanossoma cruzi

Na tela “verminoses” sera mostrado como as pessoas podem se contaminas atraves
dos excrementos, tanto dos homens quanto dos animais e insetos, como eles sdo, seus
nomes comum e cientificos, como os agentes etiologicos sdo eliminados com as fezes ou a

urina, a varias maneiras de transmissao.

Figura 14 - Tela sobre excrementos € verminoses.
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Sera mostrado ainda, as principais verminoses, como elas sao classificadas quanto
a sua forma arrdondada ou achatadas, como sdo visto 0s seus 0vos no exame parasitologico

como o da 7aenia solium ou protozoarios como as amebas (figura 15).

Figura 15 - Ovo de Taenia solium ¢ E coli ¢ E. histolitica

Mostrara que as maos podem ser contaminadas pelos excretas humanos, quer
diretamente pela limpeza indevida apos as necessidades fisiologicas, quer indiretamente,

quando langados na superficie do terreno.
As moscas transportando para os alimentos germes patogénicos, contaminando-os.

Ensina também que excretas langados no terreno constituem real perigo, porque
podem atingir o individuo por diversos caminhos, quer indiretamente através das maos, das
moscas, dos alimentos e da agua, quer diretamente, como no caso da ancilostomose, cujo

parasito penetra no corpo humano através da pele, geralmente dos pés descalcos.
Na tela “roedores” mostra os roedores de maior importancia sanitaria que sao:

Camundongo doméstico, rato de telhado, rato noruegués e a ratazana. Passando o
mouse por sobre as figuras aparecera o nome cientifico de cada um deles. Clicando nas

tiguras levara o usuario:
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Boedores

File Edit View Page 0Object Text Draw Tools ldex Help

e

[Clique nas imagens para saber sobre cada um.

Camundongo
Doméstico

Rato de Telhado

Figura 16- Tela sobre tipos de ratos.

O controle dos roedores visando a prevengdo de moléstias, nas quais eles atuam
como reservatorios da peste bubdnica, hantavirus e leptospirose, que ndo so6 contaminam
diretamente os alimentos com suas fezes, urinas e pulgas, apos contato com os focos, como

também diretamente, através de mordeduras

As caracteristicas individuais de cada um dos ratos: Rattus norvegicus:, Rattus

rattus e Rattus alexandrinus.
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Nome vulgar: Rato de telhado ou Rato negro
Neme Cientifico: Astvs ratvs

Cor: Negra

Corpo: leve e delgado

Cauda: bem maior que o corpo

Orelhas: compridas

Focinho: alongado

Olhos: grandes

Ferocidade: ndo € tdo feroz qunto o norvergicus

Habitat: trepadar, anda pelos esteios e armarios

il

)

] iy %

Nome vulgar: Rato noruegués ou Rato des Esgotos

Nome Cientifico: Aslus nervergicus

Cor: parda

Corpo: pesado e grosso

Cauda: bem menor que o corpo e com a parte inferior clara
Orelhas: pequenas

Olhos: pequenos

Focinho: rombudo

Ferocidade: muito feroz, combate todas as outras espécies
Habitat: de habitoes rasteiro. Vive em lixo, pilha de madeira, esgotos etc.
Peso: até 500 gramas.

Reprodugdo: ninhada muito grande de 22 dias e de 3 em 3 meses

Figura 18 - Tela sobre as caracteristicas dos ratos.

h
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Os varios sinais que indicam a infestagdo de uma casa por ratos:

As medidas de controle de ratos, os inimigos naturais (caes, gatos, gavides etc.) e

os principais rodenticidas.

Outra tela sera a de “animais peconhentos”.

Pegonhentos

Figura 19 - Tela sobre animais pegonhentos (cobras, aranhas, taturanas, lacraias ¢ escorpides).

Nesta tela o usuario aprendera sobre os principais tipos de aranhas venenosas e
nao venenosas, encontradas no Brasil bastando clicar sobre a imagem da aranha que o

levara para a sessdo araneismo.

Também sera informado os nomes vulgares e cientificos, habitat, do que elas se

alimentam, e seus predadores naturais.
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Clicando na imagem dos escorpides, 0 usuario ira aprender sobre o habitat, o tipo

de alimentag@o, os tipos mais perigosos € em que regides do Brasil eles sdo encontrados.

Cobras Yenenosas e Nao Yenenosas

l Clique na figura para retornar ao ftexto.

Figura 20 - Tela cobras venenosas ¢ ndo venenosas.

Clicando na imagem da cobra, o usuario ira aprender sobre, o habitat, a
alimentag¢do, como reconhecer se uma cobra € venenosa ou ndo, os tipos de cobra, seu
nome cientifico quanto a classifica¢do, seus nomes vulgares, em que parte do Brasil sdo
encontradas, seus predadores, o que fazer no caso de ser picad por uma cobra, reconhecer
se a cobra que picou € venenosa ou nio e o que fazer ao se deparar de frente com uma

cobra.
4.4.2 TELAS DE EXERCICIOS E JOGOS

Esta ¢ uma das tela de exercicio onde o usuario tera que reciclar todo o lixo

espalhado pela tela através de clicar e arrastar (Drag-Drop).



O personagem principal explicara o exercicio para o usuario antes dele comegar. O

exercicio esta relacionado com a teoria que o usuario assimilou durante as telas de

sequéncia do ENSANBAS

Jogos e Divertimentos

Recicle todo o lixo
para o seu respective
depasito.

Restaurar | Novo

Figura 21 - Tela de exercicio sobre reciclamento de lixo.

Esta telas sdo telas de jogos que estdo divididas em varios tipos como quebra-

cabeca, caga-palavras, dominox etc.
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Figura 22 - Tela de jogo tipo caga-paldvras sobre cobras venenosas € ndo venenosas.

Jogos e Divertimentos
1 - o

Figura 23 - Tela de jogo tipo Dominox sobre reciclamento de lixo.



Jogos e Divertimentos

Figura 24 - Tela de jogo tipo quebra-cabeca sobre reciclamento de lixo.

100
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4.4.3 TELAS DE CONGRATULACOES

Estas sao algumas das telas de congratulagdes que aparecerdo para o usuario no

decorrer da conclusiao dos exercicios.

* Agora voce esta
-~ o
' f

= " preparado para ser
A ©um Vigilante Sanitario

Figura 25 - Telas de congratulagdes.
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4.4.4 ALGUNS DOS BOTOES DE NAVEGACAO

Nas telas existirdo alguns botdes de navegagdo personalizados que levardo a uma
outra tela dependedo do desenho que apresentarem, ir para os exercicios, sair do programa,

voltar a pagina anterior ou entdo sair da sessao.

Figura 28 - Botdes de navegacio tela animais peconhentos, roedores ¢ cidade
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CONCLUSAO

O programa foi todo montado seguindo os pontos abordados neste capitulo como:

story board, navegaqao, telas, backgrounds, icones figuras, e botes.

No proximo capitulo sera abordado o projeto de avaliagdo do programa
ENSANBAS .



CAPITULO 5

Projeto de Avaliacdo do ENSANBAS

RESUMO

Neste capitulo sera abordado o projeto de avaliagdo do ENSANBAS, com os
pontos necessarios para se obter o maximo de informagdo do usuario em relagdo ao

programa desenvolvido que sera langado para o publico alvo.

5.1 AVALIACAO

A avalia¢do do CBT proposto envolve uma série de atividades, levantamentos
sistematicos e abrangentes que demandam um tempo e recursos superiores ao disponiveis
em uma dissertacdo de mestrado. Por esta razdo, a avaliagdo sera realizada posteriormente e
a dissertagdo apresenta apenas o projeto de avaliagio do ENSANBAS. Procedendo desta
forma um conjunto de atividades bastante variadas que permitira um feed-back amplo

objetivando-se numa nova versdo bem mais completa.

A aprendizagem exige revisdo, avaliagdo dos resultados obtidos e estabelecimento
de hipoteses a respeito das causas dos acertos e dos fracassos, para depois verifica-los na

realidade e, a partir dai, introduzir modificagGes nas novas experiéncias.

Avaliar um programa supde analisar se os acertos ou erros que com ele foram
provocados se deve a qualidade intrinseca do programa ou a exploragdo que dele foi feita
em aula. Isso sO pode ser conseguido mediante a pratica constante e sistematica da

avaliagdo critica.

A formulagdo da avalia¢do sera diferente conforme se deseja analisar a dimensdo
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estética ou o seu valor didatico.

Pode-se distinguir igualmente entre a eficacia do texto falado, das imagens, da
musica e efeitos especiais ou da integragdo de todos esses elementos Também podem ser

avaliados o ritmo, a densidade dos contetdos e o clima criado.

Neste capitulo é oferecida uma abrangente listagem de pautas para a avaliagio de
programas. Quando o autor (equipe multidisciplinar) realizar suas proprias criagdes, essas
pautas servirdo para o controle das distintas atividades do processo de realizagdo e dos
diferentes elementos que entram em jogo. No entanto, o autor aproveitara de maneira
gradativa ou seletiva, destacando em cada situagfio dimensdes a serem analisadas em
fun¢do do tipo de programa, pois somente assim conseguird otimizar a integragdo dos

programas no ensino.

5.2 AVALIACAO DO ENSANBAS

o ENSANBAS sera avaliado por alunos e professores de 5* a 8 série do 1° grau das

escolas de estaduais, municipais e particulares da cidade de Florianopolis - SC;

o Os professores da Universidade Federal de Santa Catarina, bem como alunos

interessados em contribuir com o protétipo;
o Usuarios da Internet que acessarem a Home-page do programa ENSANBAS;

Cada pessoa envolvida na avaliagdo recebera um questionario contendo todas as
informagdes do software. Além do questionario, o usuario tera que responder algumas
perguntas sobre o que aprendeu com o programa e dar sugestdes e criticas para uma futura

melhoria do ENSANBAS.
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5.3 PAUTAS PARA A AVALIACAO DO PROGRAMAS

As pautas para avaliagdo de um programa foram separadas por itens conforme

segue:

5.3.1 QUESTOES GERAIS

Para as questdes gerais procurara saber se o programa funciona em seu conjunto
conseguindo criar e responder as expectativas, no que se baseia o interesse do programa ao

tema abordadoe de que maneira o tema € tratado.
5.3.2 0 TEMA

Neste item tentara saber se a escolha do tema foi acertada, se esta apropriado para

a linguagem hipermidia, ou € um tema demasiadamente abstrato.

Se apresenta uma visdo adequada do tema ou se € um tema que necessita algo

além da palavra para ser tratado adequadamente como a imagem ou uma faixa de sonora.
Se os conteudos transmitidos sdo adequados ao nivel de compreensdo dos alunos?

Os contendos transmitidos sio adequados as possibilidades expressivas da
linguagem hipermidia e o tema no contexto educativo esta integrado ao processo didatico

que os alunos seguem junto as redes de ensino.

5.3.3 OS OBJETIVOS

Na parte dos objetivos se tentara avaliar a fungdo basica desempenhada pelo
programa no ato de transmitir uma informagdo, motivar, sensibilizar, ajudar a memorizar,

facilitar a compreensdo de um processo, criar interesses ou ate refor¢o dos conteudos.

Os objetivos formulados, se sdo concretos e avalidveis ou manifestam uma certa

ambigiiidade em sua formula¢io e que mudanga de comportamento, de atitude ou de
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habilidade se pretende conseguir nos alunos.

O fornecimentos de meios adequados que permite a avalia¢cdo do desenvolvimento
dos objetivos alcangados no qual o programa cumpre em sua totalidade a fungdo que lhe foi

imposta.

5.3.4 A FORMULACAO DIDATICA

Na formulagfio didatica se tentara fazer um trabalho prévio sobre o objetivo, de
concepgdo, de clarificagdo de objetivos e de meios em relagdo com a situagio real dos
alunos a partir de seus interesses. Visando o trabalho com o grande grupo, em pequeno
grupo ou para o ensino individualizado. Tentando ver se o programa pode ser utilizado

indistintamente em todos esses contextos

Tentara ver se esta bem concebido didaticamente, facilitando as situagdes de
ensino-aprendizagem, recorrendo a elementos de provada eficicia didatica, como a

exemplifica¢do, a apresentagio de erros, os esquemas e graficos, ou elementos semelhantes.
2 2

Quanto a claridade expositiva tentara adaptar-se ao vocabulario, pela precisdo

expositiva, ao nivel intelectual e a capacidade de compreensio dos alunos.

Procurara ver se o programa tem um inicio que desperte o interesse e atraia a

atenc¢do e crie expectativas.

Avaliara também a existéncia de rigor expositivo na construgio do
desenvolvimento do programa, tanto na transmissdo dos conteudos oportunos quanto a

qualidade e a quantidade suficiente, demasiado ou muito pouco.

Se avaliara também a duragdo do programa quanto ao tema tratado, ao estilo do
programa, a idade dos alunos a que se destina e se é adequada a duragio de cada parte em
fungdo do conjunto da obra. Procurando uma adequada dosagem dos estimulos tanto
visuais como sonoros. Em outras palavras, dosar os efeitos audiovisuais € dramaticos de

maneira tal que neutralizem os efeitos de cansago e de relaxamento intelectual.
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Pesquisara também a finalidade do programa se € um programa puramente
informativo, ao final é realizado um resumo, uma sintese. Ou induz, explicita ou

implicitamente, a prosseguir por outros meios a ampliagdo da informago.

5.3.5 0 ROTEIRO DIDATICO

Quanto ao roteiro didatica sera avaliado se sdo especificados o tema e os objetivos
do programa, se no roteiro ha sugestdes de trabalho a ser realizado antes e/ou depois da

exibigdo, se contém os dados técnicos do programa, os nomes de autores e colaboradores.

Sera avaliado oferecidos também atividades para que o professor ou os proprios
alunos possam realiza-los, cobrindo assim os possiveis vazios tematicos que possa
apresentar o programa. Como atividades € sugerido para trabalho posterior: atividades
lingiiisticas, alguma prova objetiva, exercicios de redagdo, questionarios, pesquisas, uma

ampliagdo bibliografica etc.

Também serdo oferecidas atividades mais adequadas para o tema que se € tratado e
para qual tipo de alunos é destinado avaliando a eficacia do programa. Trata-se de um
questionario, outro tipo de provas ou um trabalho que devem ser aplicadas imediatamente

apos a exibigdo.

5.3.6 A FORMULACAO AUDIOVISUAL

Na formulagdo audiovisual, sera avaliado se no programa ¢ cumprida a defini¢do
de audiovisual - Comunica as idéias por meio das emogdes -, ou acontece que as emogoes
vdo por um lado (imagens, musicas, efeitos sonoros), e as idéias, por outro (basicamente 0
texto falado), em outras palavras, serdo captadas as intengdes no mesmo momento em que
se usufruem as emogdes vendo se cada um dos elementos utilizados (imagem, musica,
palavra falada, efeitos sonoros) tem identidade propria como elemento expressivo € se estdo

perfeitamente dosados os recursos formais e efeitos expressivos.
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Sera avaliado a adequada duragdo dos planos em conjunto, podera se dizer que o
programa tem ritmo, e que este ritmo é adequado, como esta concebido o programa a partir
do ponto de vista do género e do estilo: entrevista, narragdo, dramatico, testemunho,

caricatura, reportagem, documental, analise, exposig#o etc.

Avaliar também o tratamento dado com personagens reais, de ficgdo, desenhos

animados, objetos animados, interpretagdo realista, tratamento dramatico e humoristico.

O género e o estilo mais adequados ao tema proposto e ao tipo de alunos aos quais
¢ destinado o programa, os resultados praticos obtidos e se foi corretamente resolvido o

problema da cor tanto sob o ponto de vista cromatico ou por um uso criativo da cor.

5.3.7 VALOR TECNICO: A FAIXA SONORA

no item valor técnico: a faixa sonora, se avaliara todos os recursos sonoros que
podem enriquecer o tema: musicas, cangdes, vozes gravadas, efeitos sonoros, em que
proporg¢do e com que fungdo a palavra € utilizada bem como a sua fung¢do denotativa ou

conotativa, objetiva ou subjetiva e a mais adequada para a abordagem do tema.

A palavra utilizada expressa principalmente idéias e conceitos, emogdes €
sentimentos, ou ambos ao mesmo tempo com qualidade de vozes utilizadas conferindo ao
texto uma dimensdio humana, calida e afetiva agradaveis de ouvir ndo sendo

excessivamente graves ou agudas e utilizadas vozes em off ou as vezes vozes direto.

A relagdo entre a palavra em a imagem descreve a evidéncia, estimula a

observagdo e convida a reflexdo

A faixa sonora é limpa de ruidos, zumbidos, alteragGes, sem vibragdes ou
reverberagdes devido a proximidade do microfone a outros fatores, a musica como
elemento expressivo tem identidade propria o que contribui para o conjunto do programa e

esta bem escolhida.

Utilizagio dos efeitos de som ao longo do programa Com uma certa intengdo e
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resultados tendo uma fun¢do referencial, documental, uma fungdo informativa, ou

cumprindo a fun¢do de criar um clima, uma atmosfera.

5.3.8 A INTERACAO DOS ELEMENTOS

Na interagdo dos elementos sera avaliado se é produzida uma adequada interagdo
entre todos os elementos expressivos (imagem, palavra falada, musica, efeitos sonoros)
analisando qual deles tém maior importancia ao longo do programa respeitando a

ergonomia de software.

Os elementos que fornecem uma maior carga conotativa e quais oferecem uma
maior carga denotativa e se € apropriada a proporgao em fungdo do que se pretende com o

programa.

A preponderancia de algum dos elementos expressivo ¢ ao longo do programa que
produz mudangas nas suas diferentes partes. Vendo se o tema escolhido exige um
tratamento fundamentalmente verbal, fundamentalmente visual ou uma integragdo. Pode-se

dizer que ndo foram aproveitadas as possibilidades expressivas de algum dos meios.

As imagens tém a fun¢io de ilustrar o texto falado, aproveitando sua fungdo
denotativa, tirando partido de sua dimensdo estética e aproveitando sua capacidade

sugestiva e sua capacidade de transmitir emogdes.

As musicas aproveitam sua propria capacidade para a vibragdo do coragdo,
favorecendo o desenvolvimento do objetivo que o programa persegue, conseguindo a

musica criar um espago, um ambiente, uma atmosfera.

As conexdes criativas estabelecidas entre as imagens gragas a edi¢do, ou seja, as
imagens adquirem um novo significado em virtude de estarem associadas com as
precedentes e com as conseqiientes. O mesmo acontece com o som, com a faixa sonora e

com a integracdo de imagem e som.

Os efeitos conseguidos mediante as interagdes: refor¢o, comparagdo, antiteses sao
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escolhidos em virtude dos objetivos que o programa pretende alcangar, predominando o
efeito de refor¢o quando se pretende uma obra fechada e a antitese quando se pretende uma

obra aberta.

Sera avaliado também se o trabalho de montagem ou edi¢do em continuidade se

mantém em todo momento e em todos o0s niveis.

Se os sinais de pontuagdo utilizados: a mudanga de plano por puzzle e dissolve € o
mais adequado para a mudanga por corte quando teria que indicar que muda uma

seqiiéncia.

5.3.9 TRATAMENTO FORMAL A FAIXA SONORA

Sera analisado a qualidade formal da faixa sonora observando se ¢ clara,
compreensivel, eficaz, se aproveitam-se todas as possibilidades expressivas do som direto,

em nivel simplesmente informativo, em nivel estético e em nivel de criagdo de ambientes.

A concepgdo do texto a partir das imagens como afeta o programa em fungio de
informar, comentar, é compreensivel e € escrito pensando no nivel dos alunos a quem esta
destinada o programa. O texto falado é espontdneo, tem o dinamismo de uma conversa

enriquecendo a imagem

Avaliar a qualidade das vozes que intervém na reportagem em nivel de clareza, de

vocalizagdo, de timbre, de entonagdo

Para avaliagio do ENSANBAS, sera proposto a utilizagdo dos modelos

apresentados abaixo:
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Avaliagio do CBT

Instituigdo:
Data:
Local:

Identificagdo:

O que significou, para vocé, o programa?
[:] Ruim D Regular D Bom D Otimo
O que achou da forma de apresentacdo deste programa?
[ Jruim [ ]Regular [ |Bom [ ]Otimo
O que achou da funcionalidade deste programa?
D Ruim D Regular [_—_I Bom D Otimo
Como vocé sentiu a dindmica que envolveu a aplicag@o do programa?
[ ]Ruim [ | Regular [ ]Bom [ ]Gtimo

Diante do objetivo do programa, como foi, para vocé, o cumprimento deste objetivo?

D Ruim D Regular D Bom D Otimo
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Avaliag¢do do Software ENSANBAS

Institui¢do:
Data:
Local:

Identificagdo:

Como vocé viu o conjunto dos textos com imagem, som, video...?
[ ]Ruim [ ] Regular [ ]1Bom [ ] 6timo
Como foi 0 uso do mouse para voce?
[ ]Ruim [|Regular [ ]Bom [ ] Otimo
Como viu a utilizagdio dos icones (setas, impressora, porta de saida, etc.) no programa?
D Ruim D Regular |:| Bom I:I Otimo
Como foi, para vocé, a oportunidade de fazer escolhas dentro do programa?
] Ruim [ ] Regular [ ]Bom [ ]Otimo
Como foi o0 uso do teclado?
D Ruim D Regular D Bom |:| Otimo
Como foi, para vocé, movimentar-se (ir de uma tela para outra) no programa?
D Ruim D Regular D Bom (:] Otimo
Como foi, para vocé, localizar-se (saber aonde estava e para onde ia) dentro do jogo?
|:] Ruim D Regular D Bom D Otimo

Como vocé viu a forma de fazer escolhas no programa?

[ JRuim [ JRegular [ ]Bom [ ] Otimo

O primeiro avaliara o programa e o segundo o software ENSANBAS.
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5.4 DESENVOLVIMENTO

O CBT ENSANBAS sera desenvolvido utilizando os seguintes Softwares
AUTHORWARE?® 4.0 da empresa Macromédia®, para a construgio da interface e das telas
Hipermidia/Hipertexto, CorelDraw® 8.0 que sera utilizado para a produgio do Story
Board, dos ClipArt's e das telas do CBT; AdobePhotoshop® da Adobe® para o tratamento
de imagem como fotografias; o 3D Studio Max® 2.5 da empresa Autodesk®, para a
produgdo dos desenhos em 3 dimensdes e para a produgdo das animag¢des de video; e o
Microsoft Office 97° da Microsoft®, para a digitagdo dos textos explicativos, para a

montagem de tabelas e a criagdo de um banco de informagio.

Ainda no desenvolvimento do Soffware ENSANBAS, serdo consultados
especialistas pertinentes a area de pesquisa do projeto, bem como literaturas atualizadas
sobre os assuntos abrangentes no programa, resultando em um material didatico a ser
adicionado a linguagem de Hipermidia/Hipertexto, ou seja CBT. Depois de preparado, ele
sera aplicado aos alunos da 5* até 8* série das escolas de 1° grau da rede publica municipal

e estadual e escolas particulares de Florianopolis-SC.

Sera acessado pela /nternet ou diretamente pelo software ENSANBAS através de

instalagdo por CD-ROM/ZIP DRIVE nas escolas envolvidas.

5.5 RESULTADOS ESPERADOS

1. Aquisi¢do do conhecimento junto aos especialistas através de levantamentos
bibliograficos pertinente ao assunto, bem como consultas aos especialistas para montagem

do banco de informagdes confiavel.

2. Preparagdo do material didatico para o publico alvo com linguagem simples
e de facil acesso, utilizando nomes cientificos e populares para um melhor entendimento do

programa.
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3. Prototipagdo para avaliar o software por alunos de 5 a 8 série do 1° grau das

escolas de Florianopolis.

4. Producdo do software educativo para explicagdo, consulta, avaliagdo,

sugestdes e recomendagdes das agdes praticas preventivas;
5. Apresentagio do produto final.
6. Avaliagdo do software através de questionarios.
7. Avaliag3o da aprendizagem utilizando 0 ENSANBAS
8.  Disponibilizagdo do ENSANBAS

Desenvolvimento do software educacional sobre saneamento basico e vetores
bioldgicos (ENSANBAS) tera divulgédo gratuita na forma de prototipo pela Internet,
instalagGes nas escolas de 1° grau de Florianopolis — SC, instituigdes de saude, ONG, e

demais interessados em conhece-lo.

No proximo capitulo sera apresentado as recomendagdes futuras para a

viabilizagdo do programa proposto.



CAPITULO 6

CONCLUSAO E RECOMENDACOES

O programa ENSANBAS foi totalmente desenvolvido em cima dos conceitos

teoricos proposto nessa dissertagio.

O programa conseguiu alcancar o seu objetivo de incorporar ao modelo a
utilizagdo de aquisi¢do de conhecimento junto aos especialistas e as literaturas existentes

na area de saneamento basico, com textos escrito de forma clara e linguagem simples.

Foi utilizado um ambiente multimidia que representa os conhecimentos, divididos

em elementos basicos,
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RECOMENDACOES

As recomendagdes que se seguem sdo, como ja foi afirmado anteriormente, portas
abertas que convidam a novos estudos e praticas que passam contribuir para a criagdo de

uma nova "cultura" nos programas de Saneamento Basico.

As acdes de saneamento basico, em seus distintos momentos (planejamento,
desenvolvimento e acompanhamento) constituem - caso seja prevista uma forma de

implementacio sistematica - uma modalidade de capacitagdo participante e/ou participativa.

Apos estudos realizados em cima de referencial tedrico especializado na area de
Saneamento Basico, a idealizagio do ENSANBAS se tonara uma ferramenta de auxilio aos
professores das areas de Ciéncias que transmitirdo o contendo de uma forma ludica entre

seus alunos.

Recomenda-se, igualmente, prever a elabora¢do de materiais didaticos e/ou de
divulgagdo e intercimbio dos conhecimentos e experiéncias. Todas essas agdes deveriam
situar-se dentro do enfoque educativo participativo, de modo que haja coeréncia entre todos

os aspectos do processo de saneamento basico integral.

Outra recomendacio ¢ a produgio do software ENSANBAS em 3D que dara mais

realismo e impressionismo ao programa.

Recomenda-se também a continuidade deste trabalho na forma de preparagdo

aplicacdo e avaliagdo como pesquisas futuras.



10.

BIBLIOGRAFIA

ALMEIDA, F. J. Educagio e Informatica - os Computadores na Escola. Ed.
Cortez. Sdo Paulo, 1988.

ANDERSON, J. R. & BOWER, G. A. Memoria Associativa. México: Editorial
Limusa, 1976.

ARNOLD W. R. BOWIE J. S. Artificial Intelligence: A Personal, Commonsense
Journey. Prentice Hall Inc. New Jersey — USA. 1986

AU, K. H. Mudanga no Ponto de Vista de Uma Professora Sobre a Instru¢do
Compreensiva Interativa. In Vygotsky e a Educagdo — Implicagdes
Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto

Alegre, 1996.

BEIRAO Jr., H. F. SIMLETC — Um Ambiente Educacional de Simulagio de uma
Instalagdo Elétrica Residencial Utilizando Multimidia Interativa. Dissertacdo

de Mestrado, EPS-UFSC, Florianopolis — SC, 1998.

BELLI, M. J. & BLATTMANN, U. Critérios de Avaliagdo de Produtos
Multimidia para o Ensino - uma Aplicagdo Pratica. Artigo do Progama de

Pos-Graduagdo em Engenharia de Produgdo da UFSC.

BERNOLD, T. Expert Systems and Knowledge Engineering. Elsevier Science
Publishers B. V., Amsterdam — Netherlands, 1986.

BITTENCOURT, G. Inteligéncia Artificial: Ferramentas e Teoremas , Editora da
UFSC. Florianopolis — SC, 1998.

BLANK, P. 3D Studio Max- Curso Basico. Florianépolis - SC, 1998.

BORGES, P. R. T, MELO, M. P. & AMARAL, E. L. Treinamento Baseado em

Computador: uma Alternativa Para a Capacitagdo da Forga de Trabalho em



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

119

Orgdos Operacionais na Industria Petrolifera. Rio de Janeiro — RJ. DRH -

Petrobras, 1997.

BORROR, D. J. TRIPLEHORN, C. A. & JOHNSON, N. F. An Introduction to
the Study of Insects. 6* ed. Saunders College Publishing. 1992, EUA.

BRUGGER, P. Educa¢io ou Adestramento Ambiental. Dissertagdo de Mestrado,
PPGE-UFSC, Florianopolis — SC, 1993.

BRUGGER, P. Educagio ou Adestramento Ambiental. Letras Contemporaneas.
Florianopolis - SC, 1994.

BULLINGER, H. J. GUNZENHAUSEN, R. Multimedia Interface Design:
Advances and Applications. England: Ellis Horwood Limited, 1988.

CAMPOS, F., CAMPOS, G. & ROCHA, A. R. Dez Etapas para o
Desenvolvimento de Software Educacional do Tipo Hipermidia. COOPE -

Sistemas/UFRIJ Rio de Janeiro — RJ, 1997.

CASTRO, L. P. CUNHA, A. S. REZENDE J. M. et. ali. Protozooses Humanas.
Fundo editorial BYK - SP, 1995.

CASAS, L. A. A. Ensino Assistido por Computador: Modelagem de um Gerador
de Materiais Educativos Computadorizados num Ambiente de Multimidia.

Disserta¢do de Mestrado, EPS-UFSC, Florianopolis — SC, 1994.

CHAVES, E. P. C. Multimidia. Conceito Aplica¢des e Tecnologias. Campinas:
People Computagéo, 1991.

CLANCEY, W. J. Knowledge Based Tutoring — The Guidon Program, Library of
Congress Cataloging in Publication Data — Massachusetts EUA, 1987.

CLAY, M. M. & CAZDEN, C. B. Uma Interpretagdo Vigotskiana do Reading
Recovery. In Vygotsky e a Educagdo — Implicagdes Pedagogicas da
Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.



21.

[V
(U]

24.

25.

26.

27

28.

29.

30.

31.

120

COLE, M. Desenvolvimento Cognitivo e Escolaridade Formal: a Evidéncia da
Pesquisa Transcultural. In Vygotsky e a Educagao — Implicacdes Pedagogicas

da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.
COREL Pacote CoreIDRAWS - Reference Guide, 1998.

DACACH, N. D. Saneamento Basico. Livros Técnicos e Cientificos Editora,
1979, Rio de Janeiro - RJ.

DeMARCO, T. Controle de Projetos de Software - Gerenciamento, avaliacdo e

estimativa. Editora Campus, RJ, 1989.
DEMO, P. Educagio e Qualidade. Campinas — SP. Papirus, 1994.

DIAZ, R. M. NEAL, C. J. & AMAYA-WILLIAMS, M. As Origens Sociais da
Auto-Regulagdo. In Vygotsky e a Educagdo — Implicagdes Pedagogicas da
Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.

FARRER, H. BECKER, C. G. FARIA, E. C. MATOS, H. B. SANTOS, M. A. &
MAIA, M. L. Algoritmos Estruturados. 2* Edi¢do. Livros Técnicos e
Cientificos Editora S.A. Rio de Janeiro, 1998.

FERRES, J. Video e Educacdo. 2° edi¢do. Artes Médicas. Porto Alegre -RS, 1996
FREIRE, P. Politica e Educacfo. 3* Edigdo. Cortez Editora. Sdo Paulo, 1997.

A Importincia do Ato de Ler em Trés Artigos que se completam. 35

Edi¢do. Cortez Editora. Sdo Paulo, 1997.

Pedagogia do Oprimido. 25* Edi¢do. Editora Paz e Terra. Sdo Paulo,
1998.

FSESP, Manual de Saneamento. Volume I, 3* Edi¢8o. Fundagdo SESP Editora,
1972.

FSESP, Manual de Saneamento. Volume II, 3* Edigdo. Fundagdo SESP Editora,
1972.



34.

35.

39.

40.

41.

44,

121

FSESP, Manual de Saneamento. Volume III, 3? Edi¢io. Fundagio SESP Editora,
1972.

FURTH, H. G. & WACHS, H. Piaget na Pratica Escolar — A Criatividade no
Curriculo Integral. 3* Edi¢3o. Editora IBRASA. S3o paulo, 1985.

GALLIMORE, R. & THARP, R. O Pensamento Educativo na Sociedade: Ensino,
Escolarizagdo e Discurso Escrito. In Vygotsky e a Educagdo — Implicagdes
Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto

Alegre, 1996.

GUILHERMO, B. Vygotsky: o Homem e sua Casa. In Vygotsky e a Educagdo —
Implicagdes Pedagogicas da Psicologia Socio-Histérica. Editora Artes

Médicas. Porto Alegre, 1996.

GUIMARAES, M. A Dimen¢io Ambiental na Educagdo. Papirus Editora. Sdo
Paulo, 1995

GOODMAN, Y. M. & GOODMAN, K. S. Vygotsky em uma Perspectiva da
“linguagem Integral”. In Vygotsky e a Educagdo — Implicagdes Pedagogicas
da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.

HARMON, P. & KING, D. Artificial Intelligence in Business — Expert Sistems.
John Wiley & Sons Inc. 1985, USA.

HARDMAN, L. SHARRATT, B. S. User-centred hypertext design: the
application of HCI design principles and guidelines. In Ray McAleese (Ed.).
Hypertext: state of the art. New Jersey: Ablex Publishing Corporation, 1990.

HART, A. Knowledge Acquisition for Expert System. 2° Edition, McGraw-Hill,
NY. 1992.

HEDEGAARD, M. A Zona de Desenvolvimento Proximal Como Base Para a
Instrugdo. In Vygotsky e a Educagio - Implicagdes Pedagogicas da

Psicologia Socio-Histérica. Editora Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.

HETZEL, B. & CASTRO, C. B. Corais do Sul da Bahia. Editora Nova Fronteira,
R.J., 1994,



45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

122

HNEIDERMAN, B. Designing the User Interface. Strategies for Effective
Human-Computer Interaction. Reading: Addison-Wesley Publishing

Company. 2* edigdo, 1992.

IPEA. Estudos de Caso Para Uma Alternativa Metodologica de Elaboragdo de
Material Educativo em Saneamento Rural (A¢des Experimentais do PSRN).

Volume II. Série Saneamento Rural 8, 1990, Brasilia.

KAHN, P. LAUNHARDT, J. LENK, K. PETERS, R. Design of Hypermidia
Publications: Issues and Solutions. In Richard Furuta Ed. Proceedings of the
International Conference on Electronic Publishing, Document Manipulation,

and Typography. Cambridge: Cambridge University Press, 1990.

KINETIX 3D Studio Max 2.5 Release Reference Guide. Autodesk Inc. 1998,
USA.

KUPEK, E. Anthropological Horizons of the theories of Cognitive Development.
Communication & Cognition, vol. 21, n° 3/4, Beograd, 1988.

LAASER, W. Desenho de Software para Ensino a Distancia. Fern Universitéat
Hagen, 1994, Alemanha.

LAASER, W. Educational Software for Distance Learning: Some Aspect of
Design and Presentation Formats. Revista Iberoamericana de educacion a

Distancia -RIEV. Vol. 1 n° 1, 1998, Espanha.

LAASER, W. Manual de Criagao e Elaboragdo de Materiais para Educagio a
Distancia. Editora Universidade de Brasilia, DF, 1939,

LACERDA, T. M. B. Apresentagio do texto em documentos educativos:
influéncia da posi¢do das janelas de texto no espago da imagem-monitor
hipermidia no acesso e retengdo da informagdo. Tese de Mestrado em
Educacdo, Especialidade de Informatica no Ensino. Braga: Instituto de

Educagio da Universidade do Minho, 1994.

LACERDA, T. M. B. Concep¢do de Interfaces para Documentos Educativos
Hipermidia. Universidade do Minho. Portugal, 1998.



55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

64.

123

LEME, F. P. Engenharia do Saneamento Ambiental. Livro Técnico e Cientifico
Editora, 1982, Rio de Janeiro - RJ

LEVY, P. As Tecnologias da Inteligéncia - O Futuro do Pensamento na Era da

Informatica. 6 Reimpressdo. Editora 34. Sdo Paulo, 1998.

LOESCH, C. & SARI S. T. Redes Neurais Artificiais: fundamentos e Modelos,
Editora da FURB, Blumenau — SC, 1996.

MACHADO, M. A. Ensino de Matematica financeira por CBT - Uma
Abordagem Metodologica — Tese de Doutorado, EPS-UFSC, Florianopolis —
SC, 1997.

MACROMEDIA AuthorWare4: Using AuthorWare - Manual, 1997, San

Francisco CA.

MARQUES FILHO, O. Multimidia em Educagio e Treinamento: Maior
Motivacdo, Baixo Custo e Alta Produtividade. Departamento de Eletronica

Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica do Parana. Curitiba —PR, 1997.

MARTIN, J. Hyperdocuments and how to create them. New Jersey: Prentice Hall.
Trabucdio Marcelo Bernstein. Hiperdocumentos e como cria-los. Rio de

Janeiro: Editora Campus, 1992.

MARTIN, L. M. W. Detectando ¢ Definindo Problemas Cientificos: um Estudo
de Licdes Mediadas por Video. In Vygotsky e a Educagdo — Implicages
Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Meédicas. Porto

Alegre, 1996.

McCELLAND, D. CorelDRAW! Para Leigos. Rio de Janeiro, 1994. Berkeley
Brasil Editora.

McKNIGHT, C. RICHARDSON, J. DILLON, A. Journal Articles as Learning
Resource: What Can Hypertext Offer?. In David H. Jonassen e Heinz Mandl,
(Eds.). Designing Hypermidia for Learning. NATO Advanced Science
Institutes Series, Vol. 67, 1990. |



65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

124

MCcLANE, J.B. A Escrita Como um Processo Social. In Vygotsky e a Educagdo -
Implicagdes Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes

Meédicas. Porto Alegre, 1996.

McNAMEE, G. D. Aprendendo a Ler e a Escrever na Area Central da Cidade: um
Estudo Longitudinal de Mudang¢a na Comunidade. In Vygotsky e a Educagio
— Implicagdes Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes

Meédicas. Porto Alegre, 1996.

MICHIE, D. Introductory Readings in Experts Systems, Gordon and Breach
Science Publishers Inc. NY — EUA, 1982.

MIELKE. F. L. Ensino Assistido por Computador: Algumas Consideragdes
Teoricas da Ergonomia e da Inteligéncia Artificial num Ambiente Hipertexto.

Disserta¢do de Mestrado, EPS-UFSC, Florianopolis — SC, 1991.

MOLL, L. C. & GREENBERG, J. B. A Criagdo de Zonas de Possibilidades:
Combinando Contextos Sociais Para a Instru¢do. In Vygotsky e a Educagio -
Implicagdes Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes

Médicas. Porto Alegre, 1996.

MONTEIRO, I. & ROSA, A. O Contexto Histérico do trabalho de Vygotsky; uma
Abordagem Socio-Historica. In Vygotsky e a Educagio — Implicagdes
Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto

Alegre, 1996.

MOORE, M. G. & KEARSLEY, G. Distance Education - A System View.
Wadsvorth Publishing Company, 1996, EUA

MORAES, R.G. LEITE, I.C. & GOULART, E. G. Parasitologia Médica, Livraria
Atheneu S.A. SP, 1971.

MORAES, A Ergonomia: A Humanizagdo do Trabalho, da Tecnologia das
Organizagdes, da Engenharia e do Design, In: Congresso Brasileiro de

Engenharia de Produgio - ABEPRO Joéo Pessoa -Pb, 1994.



74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

84.

125

MURRAY, J.T & MURRAY M.J. Expert Systems in Data Processing — A
Professional’s Guide — McGraw-Hill Book Company, NY — EUA, 1988.

NISIER, A. A Nova Escola. Editora Nova Fronteira S.A. Rio de Janetro, 1986

PANOFSKY, C. P. JOHN-STEINER, V. & BLACKWELL, P. J. O
Desenvolvimento do Discurso e dos Conceitos Cientificos. In Vygotsky e a
Educagdo — Implicagdes Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora

Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.

PASSARELLI, B. Multimidia na Educag¢do... Novos Rumos Para o Conhecimento
- A Experiéncia do Nucleo de Apoio a Pesquisa “Escola do Futuro”/USP.
Grupo de Multimidia Interativa do NAP Escola do Futuro/USP. Séo Paulo -
SP, 1997.

PASK, G. Conversation, Cognition and Learning — A Cybernetic Theory and
Methodology. Elsevier Scientific Publishing Company, Amsterdam -
Netherlands, 1975.

PAULINO, W. R Educa¢do Ambiental. Editora Atica. Sio Paulo, 1993.

PENTEADO, H. D. Meio Ambiente ¢ Formagdo de Professores. Cortez Editora.
Sio Paulo, 1994.

PEREIRA, A. B. Aprendendo Ecologia Através da Educacdo Ambiental. Sagra -
DC Luzzatto. Porto Alegre - RS, 1993.

PICARD, M. & BRAUN, G. Les Logiciels Educatifs. Presses Universitaries de
France - Paris, 1987.

PICHER, O; BERK, E; DEVLIN, J; PUGH, K. Hypermidia. In Emily Berk e
Joseph Devlin, Ed. Hypertext/Hypermidia Handbook. New York: Intertext
Publications McGraw-Hill, inc., 1991.

PREECE, J. Human-Computer Intraction. Addison-Wesley Publishing Company,
1994.



85.

86.

87.

88.

89.

90.

91.

92.

93.

94.

9s5.

126

RABUSKE, A. R. Inteligéncia Artificial, Editora da UFSC, Florianépolis — SC,
1995

RAVET, S. & LAYTE, M. Technology - Based Training - A Comprehensive
Guide to Choosing, Implementing, Managing and Developing new

Tecnologies in Training. Kogan Page Limited, 1997, London

REY, L. Bases da Parasitologia Humana. Editora Guanabara Koogan S.A. — RJ,
1992.

RODRIGUES, N. Por uma - O Transitorio € o Permanente na Educagio. 2° ed.
Cortez Editores — Editores Associados. Sdo Paulo — SP, 1985.

Por uma - O Transitorio e o Permanente na Educag@o. 7* ed. Cortez

Editores - Editores Associados. Sdo Paulo — SP, 1991.

RODRIGUES, R. S. Modelo de Avaliagdo Para Cursos no Ensino a Disténcia:
Estrutura¢do, Aplicacio e Avaliagdo. Dissertagio de Mestrado, EPS-UFSC,
Florianopolis — SC, 1998.

RUEDA, R. Desempenho Assistido no Ensino da Escrita a Estudante com
Disturbios de Aprendizagem. In Vygotsky e a Educagdo — Implicacdes
Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto

Alegre, 1996.

RUSSEL-HUNTER, W. D. Uma Biologia dos Invertebrados Inferiores. Editora
Poligono - SP. 1969.

SANTA CATARINA. Secretaria de Estado do Desenvolvimento Urbano e Meio
Ambiente. Bacias Hidrograficas de Santa Catarina: Diagnostico Geral
Florianopolis, 1997. (Software em forma de CBT)

SANTOS, N. Ergonomia Cognitiva. Florianopolis, Departamento de Eng. De
Producdo e Sistemas. UFSC, 1992.

SARI S. T. Protétipo de um Sistema de Reconhecimento de Padroes Conexionista

Hibrido. Dissertagio de Mestrado, EPS-UFSC, Florianopolis — SC, 1994,



96.

97.

98.

99.

100.

101.

102.

103.

104.

105.

127

SCHANK, R.C. & CHILDERS, P.G. The Cognitive Computer: on Language,“
Learning, and Artificial Intelligence. Addison-Wesley PUBLISHING
Company inc. Canada, 1984.

SCHANK, R.C. & CLARY,C. Engines for Education. Lawrence Erlbaum,
Publishers, Hillsdale, New Jersey, 1995.

SCHANK, R.C.Virtual Learning - A Revolutionary Approach to Building a
Highly Skilled Workforce. McGraw-Hill, 1997, EUA.

SERVICE, M.W. Medical Entomology for Students. Chapman & Hall. Liverpool,
UK, 1997.

SHNEIDERMAN, B. Reflections on Authoring, Editing, and Managing
Hypertext. In Edward Barrett Ed.. The Society of Text: Hypertext,
Hypermidia, and the Social Construction of Information. Cambridge,

Massachusetts: Massachusetts Institute of Technology Press, 1989.

SIMPSON & McKNIGHT. Navigation in hypertext: structural cues and mental
maps. In Ray McAleese Ed.. Hypertext: state of the art. New Jersey: Ablex
Publishing Corporation, 1990.

SINZATO, C. I. P. Desenvolvimento de um Micromundo Para o Alinhamento de
Equipes de Trabalho. Dissertagdo de Mestrado, EPS-UFSC, Florianopolis —
SC, 1998.

SOARES, J. L. Programa de Saude. Editora Scipione Ltda. Sp, 1994.

SOUZA, D. C. Hipermidia Aplicada ao Ensino Técnico de Nivel Médio.
Dissertagdo de Mestrado, EPS-UFSC, Florianopolis — SC, 1998.

SOUZA, P. C. Sistema de Autoria Para Construgio de “Adventures”
Educacionais em Realidade Virtual. Dissertagdo de Mestrado, EPS-UFSC,
Florianépolis — SC, 1997.

. TAFNER, M. A. XEREZ, M. de & RODRIGUES FILHO, I. W. Redes Neurais

Artificiais: Introdugdo e Principios de Neurocomputagio. Editora da FURB,

Blumenau ~ SC, 1995.



107.

108.

109.

110.

111.

112.

113.

114.

115.

116.

117.

128

TANNER, R. T. Educa¢io Ambiental. Editora Summus. S3o Paulo, 1978.

TENORIO, R M. Computadores de Papel: Maquinas Abstratas Para um Ensino
Concreto, 1991

TODESCHINI, R. T. Produ¢io de Software Educativo: um Instrumento Baseado
no Construtivismo Ludico Para o Ensino da Geometria. Dissertagdo de

Mestrado, EPS-UFSC, Florian6polis — SC, 1997.

TUDIE, J. Vygotsky, a Zona de Desenvolvimento Proximal e a Colaboragdo
Entre Pares: Implicagdo Para a Pratica em Sala de Aula. In Vygotsky ¢ a
Educacdo — Implicagdes Pedagogicas da Psicologia Socio-Historica. Editora

Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.

ULBRICHT, V. R. Modelagem de um ambiente Multimidia de Construgdo do
Conhecimento em Geometria Descritiva. Tese de Doutorado, EPS-UFSC,

Florianopolis — SC, 1997.

VALDAMERI, A. R. Desenvolvimento de Recursos Humanos na Organizagdo

Através do Ensino a Distancia

VANZIN, T. FIGUEIREDO, L. F. G. & BRINCKMANN, R. Curso de Extensdo
de Tecnologia de Hipermidia em ToolBook. Apostila. Universidade Federal

de Santa Catarina, Florianopolis, 1999.

VENANCIO, C. F. Desenvolvimentos de Algoritmos — Uma nova Abordagem.
Editora Erica Ltda. Sdo Paulo, 1997.

VIANNA, H. M. Testes em Educagdo. 2° edi¢do. IBRASA. Rio de Janeiro, 1976

VINHA, M. L. A Trajetoria de Avaliagdio de alguns Softwares Didaticos.
Dissertacdo de Mestrado, Educa¢do-UFSC, Florian6polis — SC, 1993.

WANDERLINDE, J. Idealizacio de um Sistema Educacional Relacionado a
Geometria Como Método Ludico de Aprendizagem. Dissertagdio de

Mestrado, EPS-UFSC, Floriandpolis — SC, 1998.



129

118. WERTSCH, J. V. A Voz da Racionalidade em uma Abordagem Sociocultural da
Mente. In Vygotsky e a Educagdo — Implicagdes Pedagdgicas da Psicologia
Socio-Historica. Editora Artes Médicas. Porto Alegre, 1996.



