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1 Produto Educacional

No mestrado profissional, diferentemente de um mestrado académico, o
objetivo é capacitar profissionais qualificados para o exercicio da pratica profissional
avangada e transformadora de procedimentos, visando atender demandas sociais,
organizacionais ou profissionais (Brasil, 2009).

Entre os objetivos dos mestrados profissionais, estdo a produgdo de
conhecimentos e o desenvolvimento de produtos educacionais com foco na melhoria
do ensino e na inovagao tecnologica, a dissertacdo devera incluir um relato
descritivo e analitico da pesquisa, bem como da elaboracio e aplicacdo do Produto
Educacional (INSTITUTO, 2023). O produto educacional visa responder a uma
pergunta ou a um problema podendo ser um artefato real ou virtual (Brasil, 2019a, p.
16). Outra caracteristica dos produtos educacionais é destacada por Kaplun (2003),
o autor refere-se a materiais educativos, em vez de produto educacional, e ressalta
que eles sdo muito mais do que materiais com simples fontes de informacdes, pois
devem estar inseridos em um contexto.

Para esta pesquisa, foi desenvolvido um mapa interativo do IFSul campus
Novo Hamburgo, destacando as caracteristicas dos laboratorios. A escolha de um
mapa interativo foi motivada pela necessidade de inovar a apresentacdo de
informacgdes, oferecendo um recurso dinamico e visual para mostrar os espacgos do

campus. O desenvolvimento do produto ocorreu de junho a dezembro de 2024.

1.1 Mapa virtual interativo do campus Novo Hamburgo
Acesse 0 mapa pelo endereco:

https://mapaifsulnh.netlify.app/

O campus possui atualmente dois andares e, por isso, 0 mapa interativo esta
dividido em duas telas principais. A primeira exibe os laboratérios do primeiro andar,
enquanto a segunda apresenta os laboratérios do segundo andar. Além disso, um
pequeno tutorial de uso esta disponivel ao lado para orientar os usuarios, assim
como um campo de texto para o envio de sugestdes. As telas e as funcionalidades

descritas s&o ilustradas nas imagens a seguir (Figuras 1 e 2):


https://mapaifsulnh.netlify.app/

Figura 1 - Mapa indicando os laboratérios do primeiro andar

€ > C 2% mapaifsulnh.netlify.app

.

Digite aqui sua experiéncia e
sugestdes de melhorias para o site
ou para os laboratérios

Fonte: Autor (2024).

Figura 2 - Mapa indicando os laboratérios do segundo andar

€ > C 2% mapaifsulnh.netlify.app

|

Digite aqui sua experiéncia e
sugestdes de melhorias para o site
ou para os laboratérios

Fonte: Autor (2024).

Durante a navegacdo, o usuario pode obter informacgdes adicionais sobre
cada laboratério ao mover o mouse sobre ele, com os detalhes sendo exibidos no
lado direito da tela. Ao clicar em um ambiente, o usuario tem a oportunidade de



visualizar fotos e acessar informagdes mais detalhadas. As telas e as

funcionalidades descritas sao ilustradas nas imagens a seguir (Figuras 3 e 4):

Figura 3 - Informagdes ao navegar pelo laboratério de eletrénica

.
- Ano Letivo  Disciplina
Laboratoério de Eletroni | 1 Iniciagdo & mecatrénica

Lt fEmr—
3 Projetos mecatronicos |

Fonte: Autor (2024).

Figura 4 - Informagdes ao clicar no laboratério de eletrdnica

Voltar

Fonte: Autor (2024).

Dessa forma, a comunidade escolar e demais usuarios tém a oportunidade de

conhecer os laboratérios disponiveis no campus Novo Hamburgo por meio de uma



visita virtual, explorando suas instalagcdes e compreendendo suas funcionalidades e

aplicagdes praticas.

1.2 Fase de desenvolvimento

Kaplun (2003) destaca trés eixos fundamentais para o desenvolvimento de
materiais educativos: o eixo conceitual, o eixo pedagodgico e o eixo comunicacional.
Dessa forma, durante o desenvolvimento do produto, foi escolhida a abordagem
baseada nesses trés eixos, os quais serao detalhados a seguir.

O primeiro eixo de Kaplun (2003) € o eixo conceitual, o qual o autor divide em

duas atividades principais.

...de um lado temos que conhecer a fundo a matéria em questdo, os
conceitos que a articulam, os mais importantes debates suscitados por ela,
etc [...] Depois disso, sera preciso escolher as ideias centrais que seréo
abordadas pelo material, bem como o tema ou temas principais através dos
quais se procurara gerar uma experiéncia de aprendizado (Kaplun, 2003, p.
48).

Na primeira fase, foi necessario conhecer todos os laboratérios do campus

Novo Hamburgo e definir quais aspectos detalhar e destacar de cada um,
estabelecendo assim a ideia central do material. Esse levantamento foi realizado por
meio de observacgdes, entrevistas com os docentes e questionarios aplicados aos
estudantes. Um exemplo relevante € a maquina a laser, frequentemente mencionada
pelos participantes, evidenciando a importancia de incluir essa informacdo no
produto final.
O segundo eixo de Kaplun (2003), refere-se ao eixo pedagodgico. O autor destaca: “o
eixo pedagogico expressa o caminho que estamos convidando alguém a percorrer,
que pessoas estamos convidando e onde estdo essas pessoas antes de partir”
(Kaplun, 2003, p. 54).

Para o produto educacional deste trabalho, o objetivo € permitir que as
pessoas explorem os espagos do campus. Para isso, foi fundamental planejar a
construgdo desse percurso. Mais do que organizar as informagdes, € necessario
facilitar a interagao entre as informacdes e o publico.

Nesse sentido, apresentar apenas um material com a descrigdo dos

laboratorios e suas funcionalidades ndo pareceria atraente, o usuario provavelmente



nao demonstraria muito entusiasmo em simplesmente ler um card. Por isso,
optou-se por criar um mapa interativo.

Para uma experiéncia mais completa, o mapa indica a localizagdo de cada
espaco. Além dos laboratérios, o usuario é informado sobre o que cada area
representa. Isso é ilustrado na Figura 5, onde, ao mover o mouse sobre o telhado
azul, é indicado que ali esta a Coordenadoria de Administragcdo e Planejamento
(COAP).

Figura 5 - Indicacdo dos outros espagos durante a navegagao
i > C 25 mapaifsulnh.netlify.app

COAP - Coordenadoria de administracio e planejamento

Fonte: Autor (2024).

Outra caracteristica, embora o0 mapa nao represente a escala real, foi
respeitada a localizagdo de cada sala, além de incluir pequenos detalhes que
conferem personalidade a cada ambiente. Por exemplo, o laboratério de informatica
é representado por pequenos computadores, enquanto no laboratorio de projetos, o
usuario pode visualizar pequenas mesas redondas.

Como elencado na primeira fase, € necessario preservar a ideia central do
produto educacional. Se o objetivo € mostrar os laboratorios, € apenas nesses
ambientes que ocorre outro evento ao mover o mouse: o laboratorio recebe um
pequeno zoom, indicando que é clicavel. A partir disso, novas informagdes sao

obtidas, como mostrado na Figura 6.



Figura 6 - Zoom que os laboratérios recebem quando move o mouse por eles

Laboratorio de Mecanica
S ] |

Fonte: Autor (2024).

Com isso, os usuarios sao convidados a percorrer os espagos do campus,
obtendo informagdes principalmente sobre os laboratérios. Embora seja um passeio
virtual, a intencdo € criar uma nova percepc¢ao, despertando o interesse e a

curiosidade para visitar esses espacgos. Assim, Kaplun (2003) destaca:

que Ihe propomos um caminho, que ele é convidado a percorrer uma nova
perspectiva que iremos abrir para ele, ou que Ihe propomos que descubra.
Ao fim desse caminho podera ele, ou ndo, ter efetivamente mudado ou
enriquecido algumas de suas concepcgdes, percepgdes, valores etc. De
qualquer modo, pelo menos a possibilidade esta aberta (Kaplun, 2003, p.
49).

O ultimo eixo apresentado por Kaplun (2003) é o eixo comunicacional. Nesse
eixo, Kaplun destaca a importancia de saber como o conteudo sera transmitido aos
destinatarios, ou seja, identificar a melhor forma de compartilhar o conhecimento.
Basicamente, trata-se de entender como o caminho, construido no eixo pedagdgico,

sera percorrido:

Ainda que o importante seja o caminho, pode ser que, novamente, se deva
rever algumas de nossas definicdes anteriores: se formos de carro, alguns
caminhos ndo sdo adequados, porque s6 podem ser feitos a pé, inclusive
para que se vejam melhor certos detalhes que ndo sdo vistos da janela de
um carro. Claro estd que, de carro, se vai mais rapido e mais longe, ao
mesmo tempo (Kaplun, 2003, p. 54).



Portanto, é essencial considerar como o usuario navegara pelo mapa. Para
garantir uma experiéncia fluida e intuitiva, optou-se por uma navegacdo sem
interrupgdes, em que a interagdo ocorre em uma unica pagina, sem mudancas de
tela ou carregamentos. Nao ha telas iniciais para login, permitindo que o usuario
comece imediatamente a explorar o mapa, sem obstaculos.

Além disso, um pequeno tutorial foi incluido ao lado do mapa, permitindo que
0 usuario aprenda rapidamente sobre as funcionalidades, sem precisar interromper
sua navegacgao ou fazer desvios. Caso deseje enviar sugestdes, o usuario pode
fazé-lo de forma simples e direta, pois o0 campo de sugestdes esta posicionado ao
lado do mapa (Figura 7), facilitando o envio sem a necessidade de sair do fluxo

principal de navegacao.

Figura 7 - Destaque do tutorial e campo de sugestbes ao lado direito

€ > C 25 mapaifsulnh.netlify.app

Digite aqui sua experiéncia e
sugestoes de melhorias para o site
ou para os laboratérios

: -
Fonte: Autor (2024).

Como Kaplun (2003) faz a analogia de que, de carro, o caminho é mais rapido
e vocé pode percorrer distAdncias maiores, mas pode perder detalhes importantes
que s6 seriam percebidos se estivesse caminhando, a navegacédo sem interrupgoes
(sem mudangas de tela, sem carregamentos) funciona de maneira similar. Ela
permite "caminhar" pelo conteudo sem obstaculos, possibilitando que o usuario se

concentre nos detalhes importantes e necessarios para sua compreensao.



Outra caracteristica citada por Kaplun (2003) é conhecer os sujeitos: “os
sujeitos vao nos dar parte importante da chave. A primeira coisa é ter um bom banco
de experiéncias, codigos, histérias e imagens que provém dos préprios
destinatarios” (Kaplun, 2003, p. 54).

Se os usuarios forem estudantes do ensino médio, como no caso do campus,
isso implica que eles podem ter uma abordagem mais visual e dinAmica em relagéo
ao conteudo. Considerando isso, a escolha de usar cores variadas e pequenas
animagdes alinha-se com a necessidade de tornar o mapa mais atraente e
envolvente para esse publico.

Os usuarios também podem ser pessoas com pouco conhecimento em
informatica. Nesse sentido, procurou-se tornar o mapa intuitivo e facil de usar, sem
sobrecarregar o0 usuario com informagdes excessivas ou complexidade
desnecessaria. Assim, durante o desenvolvimento, todas essas caracteristicas foram

consideradas.

1.3 Fase de implantagao

A implantagdo ocorreu no inicio de dezembro de 2024, e foi realizada de
maneira a tornar o mapa visivel para o maior publico possivel. Diante disso, foi
disponibilizado um computador préximo a entrada do campus (Figura 8). Este
computador mantém a visualizagdo do mapa sempre disponivel para quem passar
pelo local. Para a instalagao foi fundamental a colaboragao da area de Tecnologia da
Informagdo do campus, que auxiliou na configuragdo e no acesso a internet no local.
A hospedagem do site foi feita de forma gratuita, por meio da plataforma:

https://app.netlify.com/.



Figura 8 - Computador com o mapa na entrada do campus.

Fonte: Autor (2024).
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