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INTRODUÇÃO

O crescimento e a popularização da internet vem possibilitando novas formas e estratégias para educação através do surgimento da disseminação do uso das tecnologias de comunicação e informação (TIC) em redes informatizadas que serviram de alicerce para formação de  uma infraestrutura virtual de dados (TAROUCO et al, 2004). Recursos tecnológicos cada vez mais práticos, tais como os dispositivos móveis, disponibilidade de informação de qualidade por meio das bases de dados e acesso aos conteúdos de aulas e cursos por meio de vídeos compartilhados pelas redes sociais parece nos conduzir a necessidade de uma reflexão crítica do novo papel do professor e dos objetos de aprendizagem.

Em se tratando de objetos de aprendizagem, desde sua proposição no início do século XXI, houve um intenso debruçar em torno de alguns de seus aspectos conceituais, tais como criação, compartilhamento e reutilização de conteúdos didáticos digitais no contexto da educação online (SABATINI, 2012). 

Sinteticamente os objetos de aprendizagem se distinguem dos demais recursos didáticos por características como: reutilização, portabilidade, modularidade, autossuficiência, e metadados (BANNAN-RITLAND; DABBAGH; MURPHY, 2000). Essa distinção é necessária, uma vez que tecnicamente os objetos de aprendizagem podem assumir qualquer formato ou mídia, desde simples imagens, arquivos de texto ou apresentações de slides e chegando a objetos complexos como simulações de realidade virtual (SABATINI, 2012). Segundo Wiley (2000), a ideia fundamental de objeto de aprendizagem é a construção de componentes de instrução que possam ser reutilizados em variados contextos de aprendizagem, qualquer tecnologia digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino. Embora limitada, essa concepção serve para englobar a grande variedade de recursos educativos disponíveis na Internet, tais como cursos com material didático disponível para download e vídeo-aulas. 
Acrescente-se a esses conceitos o fato da adaptação dos objetos de aprendizagem por meio da personalização5, em função da chamada “aprendizagem para toda a vida” ou “lifelong learning”. Este conceito joga luz no pressuposto de que os processos de formação na contemporaneidade devem adaptar-se à medida, às necessidades e ao contexto individual dos sujeitos de um processo educativo (BRONCANO, 2000).

Os jogos sérios podem ser considerados como objetos de aprendizagem. São ferramentas digitais baseados nos princípios de elaboração dos jogos e no uso de seus elementos, cujo propósito vai além do entretenimento. Para ser considerado um jogo sério o software precisa ter as seguintes características: objetivo de aprendizagem, permitir simulação em mídia interativa envolvente e deve ter algum elemento de jogo. O entretenimento e a diversão deixam de ser a finalidade primária neste tipo de jogo, pois há um sentido e um objetivo prático, inserido no âmbito das necessidades das pessoas. (MICHAEL; CHEN, 2006)

O design de interação participativo centrado no usuário é um método próprio para o desenvolvimento de aplicativos. Destaca-se por contar com a participação contínua do pesquisador e por levar em conta as necessidades, expectações, capacidades e limitações dos usuários nas fases concernentes ao desenvolvimento do aplicativo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Essencialmente consiste em desenvolver produtos interativos que sejam fáceis e eficazes – sempre na perspectiva do usuário (2013, p. 24).

OBJETIVO
Diante do exposto, teve-se como objetivo descrever uma das etapas para construção do material educativo de um jogo sério voltado para higiene bucal, tendo com marcos conceituais os objetos de aprendizagem e design de interação participativo centrado no usuário.
MÉTODO

Foi realizada pesquisa descritiva com abordagem quantitativa de uma das etapas percorrida para elaboração do material pedagógico de um jogo sério voltado para higiene bucal. 

O desenvolvimento do software está baseado no design de interação participativo centrado no usuário (PREECE, ROGERES; SHARP, 2013) que leva em consideração a construção de um artefato tecnológico baseado na elaboração de requisitos que visem a atender às reais necessidades dos usuários e uma série de testes do protótipo junto aos usuários com a intenção de ajustar o aplicativo ao que o usuário apontou como necessidade (re-design) até se chegar ao produto final. 

Foi elaborado um questionário com 10 itens contendo temas relevantes da odontologia: cárie dental, doenças gengivais, aparelhos ortodônticos, mau hálito, tratamento estético, clareamento dental, alimentação saudável, troca de dentes de leite para os permanentes,  Tratamento de canal e prevenção de cáries dentárias.

O questionário foi aplicado a pacientes que frequentam a Unidade Básica de Saúde (UBS – CIDI) Centro Integrado de Desenvolvimento Infantil, no município de Caucaia, que buscaram atendimento odontológico entre abril e maio do corrente ano. Esta unidade está registrada no Cadastro Nacional de Estabelecimentos de Saúde sob o número 2562596, possui uma equipe de saúde bucal, médico especialista em Saúde da Família, enfermeira, equipe técnica de saúde bucal e enfermagem e atualmente com 10 agentes comunitários de saúde. 

Os pacientes foram abordados com a seguinte pergunta disparadora: “Quais dos assuntos abaixo relacionados, o senhor (a) gostaria de obter mais informações?” Como os pacientes são frequentadores da UBS-CIDI e conhecem a equipe que trabalha na unidade, entendeu-se de forma muito explícita, que os assuntos estavam relacionados com a Odontologia, uma vez que somente os pacientes que estavam agendados para tratamento odontológico e por serem abordados pelo dentista. 

Os dados coletados foram analisados estatisticamente com base nas frequências das respostas registradas. Os itens que obtiveram maiores frequências de respostas sugerem supostamente as necessidades dos usuários e serviram de base para análise das propostas pedagógicas do conteúdo educativo do game.
RESULTADOS PRELIMINARES E DISCUSSÃO
Responderam ao questionário 40 pacientes adultos, com predominância do gênero feminino (65%). Os seis itens que apareceram com mais frequência, das 15 opções dadas foram: cárie dentária (60%), clareamento dental e câncer de boca (55%), alimentação saudável (52,5%), mau hálito (50%), aparelhos ortodônticos (47,5%), gengivite e tratamento estético (37,5%), seguido bem próximo do item dentes de leite/dentes permanentes (35%).

Em se tratando de uma pesquisa cujo objetivo está relacionado com educação de pais e filhos quanto a higiene bucal, chamou a atenção o acentuado interesse nos itens relacionados diretamente e/ou indiretamente com a estética: clareamento dental (55%) e aparelho ortodôntico (47,5%). É de se levar em conta que existem pacientes portadores de má oclusão, sejam estas de Classe I, II ou III. Neste caso, tanto pais quanto filhos são sabedores das reais necessidades. Entretanto, ao longo de experiência clínica de mais de dez anos de atuação na Atenção Básica, em muitos casos existe um forte apelo estético que vai deste um pequeno ajuste em uma unidade dentária ou até mesmo diastemas leves (que poderiam ser resolvidas com procedimentos restauradores diretos ou indiretos). Os pacientes mesmo quando informados insistem em usar aparelhos ortodônticos. Até que ponto este dado traduz impacto que a estética representa para esse público? 

Segundo dados do Instituto Nacional do Câncer (INCA), a estimativa para câncer de boca, no Estado do Ceará, para o ano de 2016, das taxas brutas e incidência por mil habitantes, apresentou uma taxa bruta para todo Estado de 6,82 enquanto para a capital de 8,49, para o gênero masculino. No gênero feminino os números foram:5,05 e 4,02 respectivamente. Isso evidencia que, mesmo levando-se em conta se tratarem de estimativas, o câncer de boca não chega a ser um problema tão preocupante quando comparados ao de mama, próstata e colo de útero. Assume-se que a elevada porcentagem relacionada ao item câncer de boca, está relacionado com um interesse pessoal de querer saber mais do que propriamente o fato da população entender que o câncer de boca é uma doença de alto risco e alta incidência, cuja relevância seria motivo de políticas públicas de saúde voltadas para prevenção.  

Como optou-se pelo Design de interação participativo centrado no usuário para desenvolvimento do aplicativo, esses dados fornecem uma direção do que se espera das abordagens educacionais. Some-se a este o objetivo do software: educar em higiene bucal de crianças. Esses elementos apontam para as seguintes temáticas a serem trabalhadas: cárie dentária, alimentação saudável e dentição mista.

Uma das formas em que a tecnologia incentiva a educação, é por meio dos objetos de aprendizagem. Tais ferramentas auxiliam na elaboração e condução de aulas mais interativas e dinâmicas, onde conceitos são assimilado de uma forma simples e eficaz (DE OLIVEIRA; MEDINA, 2007).
No entanto, com o novo paradigma das tecnologias para dispositivos móveis, smartphone e tablets, por exemplo, um novo ambiente/tecnologia desponta em que os profissionais da educação podem se beneficiar com tais recursos para propagar o conhecimento. Uma das maneiras para isso é através do desenvolvimento de objetos de aprendizagem para serem executados em dispositivos móveis (DE OLIVEIRA; MEDINA, 2007).
A construção de uma ponte entre os novos caminhos da educação frente às novas tecnologias e o incremento da aprendizagem representada pelo desenvolvimento de habilidades e competências torna-se não apenas viável, mas também necessária e de modo impreterível. É com essa construção em mente que os desenvolvedores de software e comunidade científica, elaboram recursos tecnológicos (computador/dispositivo), sensíveis e aptos às ações dos usuários. O público infantil faz parte deste cenário. Entretanto, devido a condições próprias de sua idade, tais como limitações físicas, emocionais e cognitivas, tanto o desenvolvimento de aplicativos e de objetos de aprendizagem precisam estar solidificados a amparados no propósito do desenvolvimento individual, social e emocional. Neste termo, a participação do adulto se torna imperativa. Tais recursos fornecem uma interface que responde com feedbacks que assumem a função de uma mediação coadjuvante cuja interpretação pela criança pode ser beneficiada pela mediação do outro (FREIRE, 2012). A mediação coadjuvante, potencialmente, oferece indícios que ajudam a criança a se manter na interação com a aplicação e a sua qualidade/eficiência depende não só de uma boa usabilidade (NIELSEN, 1993) como também da sua pertinência no contexto da aplicação.
Segundo o grupo Learning Objects Metadata Workgroup do Institute of Electrical and Electonics Engineers (IEEE), define-se Objetos de Aprendizagem (Learning Objects) como "qualquer entidade, digital ou não digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por tecnologias" (IEEE, 2005). Estes objetos podem ser utilizados de uma forma individual, como ferramentas de fixação de um determinado conteúdo por um único aluno, ou de uma forma coletiva, aplicada a uma turma de alunos. Dentro desta última, ainda pode-se optar pela utilização do objeto tanto como um complemento para as atividades desenvolvidas em sala de aula, quanto para a elaboração completa de uma aula, caso tenha sido desenvolvido um guia de atividades pedagógicas que descreva a utilização do objeto durante a mesma (DE OLIVEIRA; MEDINA, 2007)

Segundo De Oliveira e Medina (2007) um novo conceito passou a ser amplamente discutido no meio educacional, a chamada Mobile Learning, que utiliza tecnologias de rede sem fio para difundir o ensino e a aprendizagem, facilitando ainda mais o acesso a informações, visto que agora se trabalha sobre o conceito de mobilidade e/ou liberdade geográfica.

Com base nos ideais de m-learning, tanto professores quanto desenvolvedores de objetos educacionais e de software deparam-se agora com uma nova plataforma de desenvolvimento que está em plena expansão e é objeto de estudos e pesquisas (DE OLIVEIRA; MEDINA, 2007).

No decorrer desse caminho deve-se levar em conta, em contrapartida as várias vantagens que a mobilidade nos apresenta, as limitações de tais dispositivos, tanto em relação aos recursos de hardware quanto aos de software e interatividade, tais como: limitações de processamento, de memória, de tela, de software e a expectativa do usuário (DE OLIVEIRA; MEDINA, 2007).

Produtos que são feitos em cima de estudos de análises das necessidades de quem os usa, têm maior aceitabilidade, confiança, credibilidade e longevidade (REIS, 2007). Com os objetos de aprendizagem, m-learning, as necessidades dos usuários constituem-se em um fator significativo nesse processo. Ao mesmo tempo em que esta forma de apresentação de objetos é algo inovador e com grandes expectativas de futuro, ela nos defronta com inúmeros obstáculos a serem vencidos neste ambiente de desenvolvimento, ainda tão pouco explorado no Brasil e de certa forma no exterior também. Pelo fato de ainda não termos referências suficientemente consistentes em relação a implementações de objetos para dispositivos móveis, bem como documentações relativas a percalços que possam surgir no momento em que deixamos de lado simuladores e passamos a usar dispositivos reais, é que se percebe a grande necessidade da realização de testes destes novos objetos direto em aparelhos celulares (DE OLIVEIRA; MEDINA, 2007).
CONSIDERAÇÕES FINAIS

A análise do processo de elaboração de novos objetos de aprendizagem é uma questão que a própria natureza do uso das tecnologias trouxe à luz. A comunidade de educadores, de desenvolvedores de software e usuários já se sensibilizaram tal realidade. É prudente inferir que há um caminho sendo percorrido. Em um processo constante fazer, avaliar, refazer, avaliar e refazer. 

Levar em conta a opinião dos usuários para elaboração de um aplicativo voltado para higiene bucal de crianças não dá a essa ferramenta o mérito. Constitui-se em apenas o ponto de partida. Mas é este ponto de partida que aponta para a linha de chegada. E entre esses dois extremos, há de se considerar que o caminho envolve subidas e descidas, curvas a direita e esquerda, momentos de exaustão e de regozijo. Esse foi o caminho da ciência. A cada nova descoberta, surgem novas perguntas. Para cada nova pergunta, uma nova hipótese a ser testada.  
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