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RESUMO

Este artigo apresenta a utilizacdo de Objetos de Aprendizagem com criancas portadoras do
Transtorno de Déficit de Atengcdo, como forma de colaborar na detec¢do e no processo de
ensino/aprendizagem de alunos com esse transtorno. Sdo apresentados os principais conceitos
relacionados ao TDAH, sobre o design pedagogico e OA, além de demonstrar uma proposta de de
desenvolvimento de objetos com caracteristicas voltadas a criancas com esse déficit, para que esses
possam minimizar as dificuldades de aprendizagem.

Palavras-Chave: Objetos de Aprendizagem; TDAH; Design Pedagdgico.

1. INTRODUCAO

Frequentemente pais e professores se queixam sobre alunos que sdao muito agitados,
inquietos e ndo conseguem prestar atencdo nas atividades que realiza. Essas caracteristicas sdo
presenciadas em criangas que possuem o Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH), por isso elas esquecem compromisso, perdem materiais, sdo desorganizadas e
mudam de assunto frequentemente, esses problemas sdo apresentados no Manual Diagnéstico
Estatistico de Transtornos Mentais, da Associacdo Americana de Psiquiatria — DSM-IV, que
afirma que essa desatencdo pode ocorrer em situagdes sociais, escolares ou profissionais
(BOIASKI, 2007).

Trabalhar com criancas com essas dificuldades é que fazem com que professores
passem a utilizar diversos recursos digitais para que essas criancas possam melhorar seu
aprendizado. Dentre esses recursos pode-se destacar os Objetos de Aprendizagem, que sdo
recursos que permitem ser customizados para diferentes situacdes, assim para cada tipo de
aluno havera a possibilidade de se produzir estratégias pedagdgicas diferenciadas.
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O Objetivo desse trabalho é apresentar estratégias de utilizacdo de Objetos de
Aprendizagem na avaliacdo e no processo de ensino/aprendizagem de criancas que possuem
TDAH. Esses objetos devem possuir uma interface interativa e que faca com que o aluno se
interesse pela atividade. Porém, nio adianta utilizar esses recursos sem que possuam um
design pedagégico e adaptado para as criangas que possuam o transtorno.
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A organizacio do artigo esta disposta da seguinte forma: a se¢do 2 faz uma abordagem
sobre o Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade; a se¢do 3 aborda o uso do design
pedagdgico em recursos digitais utilizados no processo de ensino/aprendizagem; a secio 4
apresenta os objetos de aprendizagem; e a secdo 5 descreve as sugestdes de utilizacdo de
objetos de aprendizagem no processo de ensino/aprendizagem.

2. TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENCAO E HIPERATIVIDADE

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade tem sua origem em uma
condi¢do orginica, relacionada a uma estrutura cerebral. Quando esta estrutura tem seu
funcionamento comprometido, a pessoa passa a ter vérios problemas, entre eles dificuldade de
focar a atencdo, falta de concentracio, dificuldade no processo de aprendizagem, instabilidade
de humor, dificuldade de relacionamento com os pais, professores e demais pessoas
(GIACOMINI & GIACOMINI, 2006). As causas do TDAH sdo, em grande parte,
desconhecidas, e envolvem fatores genéticos, neurobioldgicos e ambientais. Esse transtorno
pode afetar criangas, adolescentes e até mesmo alguns adultos.

As criangas que apresentam esse transtorno possuem varios problemas escolares, pois
elas tém dificuldades de se concentrar em sala de aula e por isso cabe ao professor pesquisar e
conhecer as caracteristicas desse déficit, buscando assim uma melhor adequacdo dos recursos
pedagdgicos (SILVA et al, 2004). Segundo a ABDA - Associacdo Brasileira de Déficit de
Atencdo, o TDAH atinge de 3 a 5 % das criancas em idade escolar e € responsavel pelo maior
nimero de repeténcias nas escolas (ABDA, 2010).

-

E necessdrio identificar as possiveis criangas que possuem TDAH, mas a andlise
precisa s pode ser feita por especialistas com experiéncia no diagndstico e tratamento desse
transtorno através de exames clinicos, por isso 0s casos suspeitos devem ser encaminhados a
esses profissionais (ARAUJO, 2002).

Assim a alfabetizacdo de criancas com TDAH precisa de métodos proprios, através de
técnicas que auxiliem o hiperativo a aprender do seu jeito. E preciso trabalhar com atividades
dinamicas e interessantes, fazendo uso de recursos materiais como computador, videos,
filmes, musicas, entre outros. E muito importante ndo deixar o aluno parado, sem atividade,
incentivando-o a falar, mover-se, trabalhar no quadro, fazer atividades com argila, papéis,
entre outras. O aluno hiperativo precisa de cuidados especiais, devendo o professor deixd-lo
sempre proximo de si, nas primeiras carteiras, longe de janelas e de objetos que possam
distrai-lo. E segundo Boiaski (2007) o professor deve também encorajd-lo a concluir suas
tarefas, ndo devendo criticd-lo excessivamente, no entanto, deve dar limites, pois a falta de
controle de tempo na execugdo das tarefas, por exemplo, pode ser prejudicial.

Os pais de criancas hiperativas devem ter consciéncia de suas necessidades e buscar
apoio, juntamente com a crianga, conversando com seus professores e procurando auxilio de
médicos especializados, para evitar frustragdes, tornando a vida da crianga e a sua prdpria
mais feliz.

3. DESIGN PEDAGOGICO

Atualmente, diversos recursos digitais sdo utilizados no processo de ensino-aprendizagem.
Dentre esses recursos podemos destacar videos, animacdes, simulagdes e objetos de aprendizagem que
muitas vezes sdo desenvolvidos sem pensar nas novas formas de aprendizagem, ocorrendo apenas a
digitalizacdo dos métodos de ensino tradicionais. Assim esses objetos sdo construidos sem considerar
os fatores mais amplos de design, e este elemento € utilizado meramente de forma decorativo (BEHAR
et al, 2008).
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Dessa forma, na construcdo desses recursos torna-se necessdrio a utilizacdo de
conceitos abordados pelo Design pedagdgico, que segundo Torrezan & Behar (2008) é:
“aquele que relaciona fatores graficos e técnicos (ergondmicos e de programacdo) a
pedagdgicos e de aprendizagem”. Pois esses ambientes devem permitir que o aluno passe a
refletir mais para adquirir o conhecimento, refletindo sobre o assunto tratado e melhorando
seu pensamento critico.

A criacdo de interfaces desses objetos deve acontecer baseado em um planejamento
pedagdgico, no qual serd definido o publico alvo, o contetido a ser abordado, as midias a
serem adotadas, para que assim possa-se obter objetos mais cognitivos e que atinja os seus
objetivos. (TORREZZAN, 2008)

Um dos desafios da criacdo de recursos pedagdgicos €, por exemplo, a produgdo de
interfaces que sejam utilizadas por criancas com o Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH), pois essas ndo conseguem manter atencdo em alguma tarefa por
muito tempo e por isso necessitam que sejam utilizados elementos que possam prender a sua
atencdo, como imagens, sons, enredos diferenciados e que exigem respostas imediatas dos
alunos. (SILVA et al, 2004).

Logo, deve-se atentar para que as interfaces criadas tenham maior relagdo com o
conteudo abordado colaborando para que o aluno possa entender o propdsito da atividade
além de permitir que ele possa ter foco na utilizagdo do recurso, por isso a utilizacdo do
design pedagdgico. O emprego desse modelo de design € pode ser visualizado nos Objetos de
Aprendizagem que serdo apresentados a seguir.

4. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os Objetos de Aprendizagem (OA) propde estratégias metodoldgicas significativas e
de maneira contextualizada aos alunos no que diz respeito ao processo de ensino-
aprendizagem. S@o ferramentas que auxiliam neste processo de modo que facilite a
compreensdo dos alunos sobre determinado assunto. Segundo IEEE (2010) esses objetos
podem se conceituados como “Qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser usada
reutilizada ou referenciada durante o uso de tecnologias que suportem ensino”.

Esses recursos podem assumir diferentes formatos como textos, imagens, simulagdes,
animacdes etc. Eles possuem diversas caracteristicas como: a flexibilidade, a facilidade para
atualizac@o, a customizacdo, a interoperabilidade, o aumento do valor de um conhecimento e a
facilidade de indexacdo e procura (LONGMIRE, 2001). Mas vale ressaltar que 0os mesmos
precisam ter um propdsito educacional definido, para que haja sucesso no processo de
aquisi¢@o de conhecimento.

Atualmente essas ferramentas sdo utilizadas em diversas dreas para dar suporte ao
ensino. Como exemplo pode-se citar a Figura 1, que demonstra o Objeto “Ajuda o Jodo a
cuidar da dgua” criado pela Empresa Portuguesa das Aguas Livres (EPAL) e disponibilizado
no Banco Internacional de Objetos Internacionais, repositorio criado pelo Ministério da
Educacdo em parceria com diversos 6rgdos nacionais e internacionais, que fornece varios OA
que auxiliam os professores no processo educativo.
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Figura 1: Objeto de Aprendizagem “Ajuda o Jodo a Cuidar da Agua”. (EPAL, 2010)

Com a manipulagdo dos OA pretende-se despertar o interesse dos alunos, como
exemplo tem-se aqueles que apresentam TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade), que tem dificuldades de se concentrar e dificilmente terminam uma tarefa. O
uso desses recursos pode entdo estimula o raciocinio, a criatividade, o pensamento reflexivo e
etc. Por isso os OA devem ser utilizados com essas criangas como forma de estimular o
aprendizado de uma forma lidica e que o faca pensar antes de agir.

5. UTILIZACAO DE OA NO PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM DE
CRIANCAS COM TDAH

As dificuldades encontradas por criancas com o TDAH em sala de aula s@o enormes.
Esse transtorno ndo é um problema de aprendizado, mas a dificuldade das criancas manterem
a atencdo e terem uma desorganizacdo e serem impulsivos faz com elas tenham uma redugédo
dos rendimentos dos seus estudos. (TRAVASSOS et al, 2009).

Nesse contexto, utilizar recursos digitais para melhorar a aprendizagem dessas
criangas torna-se fundamental, e dentre esses recursos os Objetos de Aprendizagem que
possuem diversas caracteristicas que permite um formato de ensino-aprendizagem
diferenciado. Os AO podem ser utilizado, pois sdo construidos de forma independentes e
podem ser reutilizados e adaptados para vdarias formas de aprendizagem, inclusive para as
criangas com TDAH.

Mas os Objetos de Aprendizagem produzidos para o ensino dessas criangas devem
possuir diversas caracteristicas especiais, essas sdo apresentadas na tabela 1.

Tabela 1: Caracteristicas de Objetos de Aprendizagem para crian¢as com TDAH

Caracteristicas

Os contetidos de aprendizagem devem possuir carater lidico;

Deve possuir elementos de recompensa por tarefa realizada;

Deve possuir formas de chamar a atengéo através de sons, imagens;

Deve ser de facil manipulagdo;

A e I B

A interface deve ser simples e atrativa;
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6. | Deve possuir enredos cativantes e estimulantes;

7. | Deve possuir elementos pedagdgicos planejados para desenvolver suas
dificuldades;

Dessa forma, utilizar OA no processo de ensino de alunos com o TDAH pode ajudar a
melhorar as dificuldades de aprendizagem desses. Outro ponto, é que esses objetos também
podem ser utilizados para que professores e especialistas possam identificar possiveis criancas
com o esse transtorno, ja que existem poucos recursos disponiveis para que esses profissionais
possam realizar essa andlise. Para se realizar essas atividades é necessdria a criagdo de OA
especiais, quem possuam estratégias pedagdgicas e psicoldgicas, técnicas de inteligéncia
artificial, além de possuir as caracteristicas apresentadas acima.

Silva et al (2010) apresenta uma ferramenta que utiliza parte dos conceitos
apresentadas acima, e pode-se destacar nessa a criacdo de um agente inteligente que permite a
deteccdo de indicios de déficit de atencdo e hiperatividade nos alunos. Dessa forma, no
projeto iniciado pretende-se a criacdo de ferramentas como a apresentada pelos autores, mas
com a utilizagdo de Objetos de Aprendizagem, que se diferencia, por serem produzidos de
forma independente, e podem ser reutilizados e adaptados para diferentes situacdes.

Estao sendo desenvolvidos objetos e cendrios diferentes, que possuam caracteristicas
do design pedagdgico e possam ser aplicadas com criangcas do TDAH em diferentes situagdes.
O presente trabalho visa desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem que possa utilizar
objetos de aprendizagem para auxilio na identificacdo de indicios capazes de classificar uma
crianca com possiveis caracteristicas de sintomas de TDAH. A figura 2 mostra o esbo¢o do
personagem chamado de “Caju”, este personagem estd sendo desenvolvido para interagir com
os alunos no ambiente. As atividades que serdo desenvolvidas pelos alunos terdo um apelo no
que tange a educacfo e conservagdo ambiental, o objetivo € utilizar a aplicagdo nas escolas do
municipio de Maraba-PA e de toda a regido amazonica.

Figura 2: Esbogo do personagem Caji

Os cendrios da aplicacdo serdo utilizados implicitamente para aplicar prova de
conservagdo de largura e comprimento, sendo as mesmas uma adaptacio da prova original a
partir da deformacdo de linhas a comparar (PIAGET, 1976). Na prova de conservagido do
comprimento serd utilizado um conjunto de Pontes', essas fario parte de cendrios sobre rios

! Construgdo destinada a estabelecer ligacdo entre margens opostas de um curso de dgua ou de outra superficie
liquida qualquer.
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amazonicos. A figura 3 mostra um esboco de algumas pontes que deverdo fazer parte do
cendrio e da prova de conservacdo de comprimento.
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Figura 3: Esboco das Pontes

Na figura 4 pode-se ver um cendrio onde serd realizada uma atividade de
reflorestamento. Este cendrio € dividido em pequenos retangulo que serdo reflorestados com
mudas de Acai que € uma planta bastante comum na regiio amazdnica.

Figura 4: Cendrio de Reflorestamento

Os Objetos de Aprendizagem desenvolvidos serdo integrados na aplicacdo e
disponibilizados em um repositério. A figura 5 mostra a arquitetura geral da aplicacdo, nesta,
pode-se destacar o agente inteligente e o repositério de OA. O agente possui integragdo com
alguns mddulos importantes, tais como: (a) modelo do Aluno, (b) médulos de estratégias
pedagogicas, (c) gerador de cendrios, (d) Repositério de OA e (e) a base de conhecimento.
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Figura 5: Arquitetura da Aplicacio

E importante destacar que os OA sé serdo disponibilizados mediante estratégias
pedagdgicas pré-definidas e baseado no comportamento da crianca junto a aplicagdo. Este
comportamento serd identificado a partir das percep¢des obtidas e inferidas pelo do agente
inteligente inserido no ambiente. O presente projeto estd sendo implementado e em breve serd
apresentados os resultados obtidos.

6. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Diversas criancas passam por dificuldades de aprendizagem por possuirem o
Transtorno de Déficit de Atengdo e hiperatividade, mas diversas tecnologias ja foram e
continuam sendo criadas para minimizar os efeitos desse transtorno. A utilizacdo de Objetos
de Aprendizagem tem se destacado como uma boa ferramenta de aprendizagem e por isso ela
pode sim ser utilizada com criancas com esse transtorno. Dessa forma a utilizagdo de OA por
profissionais da educagdo pode colaborar para a detec¢do de alunos com esse déficit, além, de
serem utilizados para tentar sanar as dificuldades de aprendizagem desses.

Os objetos apresentados estdo em processo de desenvolvimento e pretende-se para
trabalhos futuros construir um conjunto de objetos de aprendizagem que podem ser utilizados
com criancas com o TDAH, melhorando as interfaces e enredos, além de aplicar novas formas
pedagdgicas que se adéqiiem aos conceitos aplicados pelos melhores autores da area.
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