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Resumo

A graduacédo de psicologia exige dos alunos compreenséo e aplicacdo de temas
abstratos. Considerado tema desafiante, o Ciclo do Estresse € apontado por
professores e alunos como responsavel por parte das dificuldades resultando em
dependéncias, reprovacdes e em evasao académica. Para mudar esse panorama,
propomos a aplicacdo de realidade virtual versus a metodologia tradicional. Para
isso, foi elaborado o design de uma experiéncia de aprendizagem imersiva
utilizando recursos disponiveis na internet com licenca aberta e prospectado em
storyboard com sugestao de trilha imersiva em 12 pessoa ao aluno. O storyboard
elaborado foi avaliado qualitativamente por professor especialista da disciplina de
Neuroanatomofisiologia. O design instrucional proposto tem potencial para
beneficiar a compreenséao enriquecendo a atuacgéo profissional do psicologo.
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Psychology graduation requires the understanding and application of topics. Considered a
challenging theme, the Cycle of Stress is pointed out by teachers and students as
responsible for part of future difficulties in dependencies, failures and academic dropout. To
change this scenario, we propose the application of virtual reality versus traditional
methodology. For this, the design of an immersive learning experience was created using
resources available on the internet with an open license and prospected in a storyboard
with the suggestion of an immersive trail in the first person to the student. The elaborated
storyboard was evaluated qualitatively by a specialist professor in the discipline of
Neuroanatomophysiology. The proposed instructional design has the potential to benefit
understanding by enriching the psychologist's professional performance.
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1. Introducéo

A realidade da educacdo brasileira ainda é caracterizada por metodologias tradicionais.
Mesmo na era digital, chamada de a quarta revolucdo [Warschauer 2007], o método que
predomina nas universidades brasileiras ainda é expositivo, caracterizado pelo uso de
tecnologias ndo interativas, como lousa, giz, livros, slides, datashow e apostilas
preparadas pelos professores.

O aprendizado por meio dessas midias, como os sistemas de simbolos, recursos
de processamento e tecnologia que emprega [Kozma 1991] € velho conhecido de todos.
Os livros, os textos e as imagens sdo exemplos. Segundo estudos de Rusted e Coltheart
(1979), as imagens favorecem o aprendizado, com um porém, para 0s bons leitores.
Estes conseguiram correlacionar as imagens com o texto e, assim, internalizaram o
contetdo proposto. Os considerados “maus leitores” ndo foram beneficiados por esse
recurso e, por vezes, ficaram divididos entre as informacfes das imagens e o contetido
apresentado no texto [Rusted and Coltheart 1979].

Ao correlacionarmos a metodologia tradicional aplicada e a aprendizagem, néo
podemos nos esquecer dos inimeros estudantes que chegam ao ensino superior com
déficits do ensino basico. Dificuldades como leitura, interpretacdo de textos, abstracdo e
escrita, segundo informagdes do Exame Nacional Estudantil (ENEM) sobre os
estudantes que zeraram a redacdo [INEP 2017, 2018] sdo exemplos dessas ineficiéncias.

Ao chegar na universidade, estudantes advindos de escolas publicas apresentam
dificuldades no 1° ano. Em geral, tais alunos sdo predominantemente do sexo feminino,
classe socioecondémica dentre B e C, com idade de inicio aos 19 anos, periodo noturno e
com vinculos empregaticios de 6 a 8 horas [INEP 2017]. Para diminuir as lacunas de
formacdo entre os estudantes, as instituicbes de ensino oferecem atividades para
nivelamento dos conhecimentos, como por exemplo, aulas de matematica, portugués,
geografia e historia. Esses déficits apresentados pelos estudantes em sua formacgédo na
educacdo basica sdo apontados como justificativa para os grandes indices de evasao. De
acordo com Silva Filho et al. (p.2, 2007), “as perdas de estudantes que iniciam, mas ndo
terminam seus cursos sdo desperdicios sociais, académicos e econdmicos”.

A reformulagdo das metodologias de ensino se faz presente e tem como
responsabilidade ndo somente prover educagdo, no sentido de alfabetizagdo. A escola
como ponto de partida compromete-se a oferecer ao aluno um desenvolvimento
tecnoldgico abarcando multidisciplinaridades com o social e a subjetividade humana.
Discussao essa feita por Guattari (2004) ao sugerir uma articulacéo ética e politica que
engloba dentre esses topicos, o ambiente. Ao tomar para si 0 mérito de formacéo, a
escola deve se propor a acompanhar os avangos tecnoldgicos e instrumentalizar seus
alunos a proporcionar uma formagéo integral.

Essas dificuldades reverberam em distancias, como a distancia aluno-contetddo

citada por Queiroz et al. (2017) e Tori (2010). Ao serem demandados, os alunos atuam
de diversos modos, como por exemplo, ao considerarem um conteddo muito facil ndo se
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sentirdo desafiados e podem vir a subestimar a aprendizagem. Em contrapartida, podem
se sentir desmotivados ou frustrados ao superestimarem um contetdo. A tendéncia
comportamental do aluno nesse caso € cumprir 0 minimo exigido para ser aprovado
[Queiroz et al. 2017; Tori 2010].

Ao estabelecer que a educacao é a forca motriz do desenvolvimento humano, a
insercdo da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem destaca-se como recurso
mediador prazeroso. Atualmente pode-se dizer que o letramento digital é tdo essencial
quanto a alfabetizagdo. Segundo Barros, “¢ a educacdo que inspira a tecnologia para a
aventura de criar, inventar e projetar nossos bens... juntas para construir o mundo real
sem as visGes maravilhosas de um futuro tecnoldgico utdpico e sem problemas” [Barros
et al. 1997 p. 7]. De acordo com Barros (1997) a parceria entre tecnologia e educacao
seria capaz de propor a solucdo de problemas reais ao instigar o estudante a ser ativo e
também ser construtor de seu conhecimento sendo essa a principal caracteristica das
metodologias ativas.

Diversos estudos demonstram a difusdo das metodologias ativas unificadas as
tecnologias imersivas. O uso da realidade virtual (RV) é um exemplo. Utilizada como
recurso para amplificar o aprendizado, esta inserida com maior frequéncia nos cursos da
area da salde dentre os anos de 2011 e 2015 [Agune Rodrigues et al. [S.d.]; Cruz-
Cunha et al. 2010; Queiroz et al. 2017]. Isso corrobora o aumento dos estudos e
pesquisas desenvolvidas nessa area. De acordo com Queiroz (2017) cerca de 17% das
pesquisas brasileiras em torno da RV concentram-se nas areas da educacdo e satde. Em
sua maioria estdo centralizados na regido Sudeste com 22 grupos de pesquisa,
especificamente sobre a RV aplicada a educacao.

Esse interesse reflete a potencialidade da RV inserida na aprendizagem como
instrumento capaz de motivar, engajar e auxiliar na compreensdo de temas abstratos.
Seu uso, portanto, evoca ultrapassar as barreiras metodolédgicas do ensino tradicional e
possibilitar aos alunos a conclusdo do ensino superior, diminuindo a evaséo escolar.

Neste artigo, apresentamos uma proposta de aplicagdo de realidade virtual (RV)
a alunos do curso de psicologia como facilitadora do processo educacional dos
conceitos exigidos para a aquisi¢cdo e a compreensdo do Ciclo de Estresse, tema que
compOe a disciplina de Neuroanatomofisiologia. Assimilar e possibilitar ao aluno
discorrer sobre esse assunto é essencial para sua atuacdo clinica, psicoeducacgdo junto
aos familiares/cuidadores e a escola. A elaboracdo de design de conteudo oferece uma
experiéncia de aprendizagem colocando o aluno como primeira pessoa em ambiente
imersivo, possibilitando-lhe experienciar os conceitos de forma concreta e espera-se que
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contribua para a capacidade de poder conectar os passos que envolvem o Ciclo do
Estresse as hipoteses diagnosticas, promocéo e prevencao de satde mental.

1.2 Insercdo dos Ambientes Imersivos

Na tentativa de modificar esse panorama, minimizando a distancia aluno-contetdo,
engajando os alunos no processo de aprendizado e evitando a evasdo escolar, este artigo
tem o objetivo de elaborar um design de conteddo com uso da RV, na forma de videos
imersivos, no contexto da graduacdo em Psicologia, para abordar o Ciclo do Estresse.

Considera-se um recurso como imersivo quando o usudrio, por meio de estimulos
sensoriais e dinamismo, acredita estar imerso e ao controle de um determinado conteido
que Ihe € apresentado [Tori 2006]. Os materiais sao elaborados em formato tridimensional,
que possibilitam aos usuarios maior percepcao sensorial [Azuma 1997].

Ao levar em consideracdo Kozma (1991), as midias podem e favorecem o
aprendizado pelo meio em que o aluno esta inserido. Em particular, a presente geracdo que
vivencia os indicativos da transformacéo tecnoldgica e cultural que alguns vém chamando
de “complexo (ecossistema) portatil” [Pachler et al. 2016; Pimmer et al. 2010]. O
aprendizado pode ser influenciado pelas diferentes formas de input, como verbal e visual,
ademais com as inovagOes como a realidade aumentada e a imersdo nos contedos.

A necessidade de aprendizagem referida pelos alunos demonstra que € preciso
mudar. O acesso a internet mostra diversas opcdes que podem ser aplicadas no contexto
educacional haja vista as metodologias ativas e construtivistas, bem como o estilo de
aprendizagem (conforme Figura 1) em que o aluno assume o papel de construtor de seu
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conhecimento como proativo, pensamento critico, criatividade, trocas entre os pares e
perseveranca [Langford and Langford 2018; Piaget 1964].

ATIVOS A dimensao do PROCESSAMENTO diferencia -FAZER-
as pessoas pela forma como processam e lidam Experimentagao Ativa
com a informacao, se por experimentacao ou por -OBSERVAR -

BRELERIYOS) observagdo. Observacao Reflexiva
- SENTIR -
as pessoas que tém mais facilidade de aprender
INTUITIVOS por experimentar algo ou porintrospeccao. o t- P_E":AR' o
stracao Conceitua

VISUAIS A dimensao de ENTRADA diferencia os grupos de

pessoas através de informagoes graficas/visuais ou
VERBAIS escritas/faladas.
SEQUENCIAIS A dimensao ORGANIZACAO diferencia aqueles
que preferem conteddos dispostos de modo
ordenado (do especifico para o geral) daqueles que
GLOBAIS aprendem melhor quando o assunto é apresentado
do geral para o especifico.

Figura 1. Estilos de aprendizagem (Fonte: Langford & Langford, 2018; Piaget, 1964)

A escolha pela realidade virtual visa propiciar aos alunos uma trilha de
aprendizagem imersiva, facilitando o processo de abstracéo, essencial ao aprendizado de
contedos como os da area de Psicologia. Ao correlacionar-se com as recentes
atualizacbes das Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos Superiores, €
possivel aplicar suas orientacbes quando refere ser direito do aluno receber materiais
que contribuam para sua evolucdo académica como a utilizagdo em diversas linguagens
— verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital
[Ministério da Educagdo (MEC) 2019], de forma a favorecer a compreensdo, aquisi¢ao
do conteldo, engajamento e motivacdo. Em estudos comparativos, [Makransky et al.
2020; Parong and Mayer 2018; Ulrich et al. 2019] identificaram maior motivacédo dos
alunos para o aprendizado virtual em comparacéo ao tradicional.

Ha duas décadas, a pesquisa sobre o impacto da realidade aumentada (RA) e dos
ambientes imersivos ja é considerado para aplicagdes psicoldgicas [Diemer et al. 2015].
Seu uso favorece a vivéncia de diversas situacfes que nao sao possiveis de ser
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experimentadas na vida real, como é o caso da neurociéncia. Um exemplo de aplicacdo
de RA é a simulacéo de cirurgia cardiaca em ambiente imersivo (conforme a Figura 2).

Figura 2. Simulagéo de cirurgia cardiaca por alunos do curso de Medicina com
supervisao da professora (Fonte: Diemer et al., 2015)

Em tratamentos e diagndsticos da Doenga de Alzheimer, por exemplo, a RA
possibilita observar o acimulo das placas da proteina Tau [Figueiredo et al. 2019]; o uso de
RV tem impactado a terapia ocupacional [Caiana et al. 2016]; a dessensibilizacdo em
fobias, como o medo de dirigir, tem sido tratada com o auxilio da RV [Haydu, V. et al.
2016]; a reabilitacdo e a simulagdo de cirurgia com RV em fisioterapia com pacientes pds
AVC [Balista 2013; BOTEGA 2009; Crocetta et al. 2015; Pompeu et al. 2014] a avaliacéo e
a reabilitacdo em déficits motores com o uso de RV [Balista 2013]; e a avaliagdo e
reabilitacdo da atencdo e memoria [Machado et al. 2011] sdo exemplos do potencial da RV
para o processo de aprendizagem e para a qualidade de vida de pacientes.

Estudo demonstrando o impacto da RV apontou um aumento de 12% na
evocacdo tardia de contetdo aprendido [Krokos et al. 2019] quando comparado a
apresentacdo do material pelo computador ou tablet e 0 uso de 6culos RV. Maior
mobilidade espacial também foi resultado de estudo comparativo entre o uso de éculos
RV em tarefa para percurso virtual e tradicional [Richardson et al. 1999] entre
individuos que foram apresentados a um edificio de 2 andares. Harman e colegas (2017)
apresentaram resultados parecidos ao compararem a memoria de detalhes em um
aeroporto em RV com o0 uso de oculos RV e apresentacdo do mesmo aeroporto em
computador [Harman et al. 2017].

Ao considerarmos o potencial da RV como mediadora de conteddos abstratos,
podemos notar a relevancia de sua inclusdo no meio académico. Ao melhorar essa
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mediacdo de conhecimento, a aprendizagem torna-se democrética e agente de mudanca,
impactando diretamente na continuidade da escolaridade.

1.3 Ciclo do Estresse

O termo “estresse” foi utilizado pela primeira vez por Hans Selye (1937) para definir
“uma resposta inespecifica do corpo a qualquer demanda”. Termo esse que pode ser
sinbnimo de “reacédo de alerta ou alarme” [Selye 1936]. O estresse tem fungéo de
preservar a espécie dando recursos bioldgicos ao individuo se preparar para luta ou
fuga. Reacgbes biologicas em cascata sdo disparadas tanto pelo sistema nervoso
autdbnomo simpatico quanto pelo parassimpético. Esses sistemas atuam sobre as
fungbes involuntarias dos 6rgdos internos, como oS mecanismos da respiragdo e
cardiaco que independem da vontade do individuo [Bear et al. 2015].

O Ciclo do Estresse é o processo que possibilita ao organismo disparar,
guando em situacdo de luta ou fuga [Robinson 2018; Selye 1946, 1955; Zuardi
2014], reacdes de defesa e protecdo. Quando o individuo é exposto a alguma
situacao de risco que o desestabiliza o equilibrio homeostatico € desfeito e o
organismo resgata instintos de sobrevivéncia e se prepara para lutar e
enfrentar o perigo ou fugir e afastar (conforme a Figura 2).

Esse processo demanda alto consumo de energia e desgastes fisioldgicos para
0s quais serdo necessarios periodos de restabelecimento do organismo [Bear et al.
2007; Kandel 2013]. Essas reacdes acontecem em milissegundos disparando um conjunto de
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reacOes e feedbacks importantes. Esses feedbacks podem ser positivos ou negativos
(retroalimentados).

energia para
’ / A osmusculos

cérebro

supra-renais O. ‘ ) aumento
\ de pressdo

I —

~
N
\

cortisol

cortex
supra-renal

Figura 2. Glandulas interagem frente as situacdes de alarme (Fonte: Bronstein, 2007)

Ao perceber a demanda que afeta a homeostase, o sistema nervoso central
integra essa informacdo e desencadeia uma reacdo para as defesas bioldgicas e
comportamentais; este processo se inicia pela percep¢do de um alarme captado
hipotalamicamente [Bear et al. 2007; Kandel 2013]. Ao perceber e receber a
informacéo de perigo ou algum estresse que exija do corpo alerta maximo, ele libera
hormoénios que atuam sobre a hipéfise e que, por sua vez estimula hormonios
hipofisarios (ACTH — hormonio adrenocorticotréfico) que atua sobre as supra-renais.

As glandulas supra-renais séo estimuladas a produzir o Cortisol (principal
hormonio de resposta ao estresse). Entre suas vérias acdes ele promovera o aumento
da pressao sanguinea e frequéncia respiratoria (medida pelo nimero de inspiragfes e
espiracbes por minuto) fazendo com que o oxigénio chegue mais rapidamente as
células dos musculos, quebrando as proteinas e transformando-as em Glicose, a mais
rapida fonte de energia. Importante notar que as glandulas supra-renais sao
compostas pelo cértex adrenal externo e a medula adrenal interna [Zuardi 2014].

O cortex adrenal é responsavel pela producéo de hormonios corticais, enquanto a
medula adrenal produz os hormoénios como a epinefrina e noradrenalina. Estamos falando
do sistema nervoso simpatico ou efetor; que responde as estimulacées das fibras
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sensoriais e parassimpatico ou contrapositor; estimulo pela divisdo simpatica do
sistema nervoso autbnomo e eles sao liberados pelas supra-renais [Fink 2009, 2017].

Percepc¢bes como fome, sede, dor e reproducdo sdo nesse momento
minimizadas e direcionadas para obter o maior rendimento do organismo nessa
situacdo [Robinson 2018]. ApOs alguns momentos, quando O perigo ou
situacao estressora passar, 0 hipotalamo sinaliza a interrup¢édo da producédo
desses hormonios e reestabelece a homeostase [Kandel 2013; Lent 2009].

1.4 O Ciclo do Estresse na Psicologia

Como foi explicado anteriormente esse processo exige do organismo acdes e reacoes.
No entanto, na vida moderna temos outras preocupagfes como transito, emprego,
seguranca e outras questfes que podem precipitar reagées do organismo como essas.
Reacdes fisiologicas e comportamentais [Kandel 2013] que segundo Massini (1984)
integram o conceito de estresse com duas formas de apresentacdo, 0 euestresse
(estresse positivo ou adaptativo) e o distresse (estresse negativo ou excessivo).

O euestresse, nome dado ao estresse positivo, € a reacdo adaptativa do
organismo frente as situacdes de alarme como as ac¢des impostas para a sobrevivéncia do
organismo; mecanismos de fome, sede, regulacéo térmica corporal, pratica de esportes,
os momentos de felicidade, sustos, episédios antecipatdrios quando vamos iniciar algo
novo como empregos e relacionamentos [Selye 1936; Massini 1984]. Essas sao situacdes
gue antecipadas pelo hipotalamo, disparam reaces hormonais com o objetivo de preparar
0 organismo para seu enfrentamento e retorno ao equilibrio homeostatico.

Na formulacdo do conceito de estresse, Selye (1936; 1954) nomeou-0
de “esforgo da adaptacdo” ou “sindrome de adaptacao geral”’. Categoriza, por
sua vez como estados de alerta, resisténcia ou exaustao [Selye 1946].

O distresse se da a partir do momento que 0 organismo necessita de maior
tempo para sua homeostase com situacdes recorrentes [Bear et al. 2015; Kandel
2013]. No entanto, se o0 organismo continua estressado sem possibilidade de
restaurar seu equilibrio, esgota-se sua reserva energética levando-o a fase de
exaustao precipitando os transtornos psiquiatricos mais severos [Lipp 2013].

Ao ser ativado de forma continua ou intermitente, seu funcionamento
pode desestabilizar-se a ponto de ndo conseguir interromper a liberacao
desses hormdnios; com maior laténcia ou com impacto na antecipacdo das
respostas ou diminuicdo da amplitude (conforme Figura 3).

Ao compararmos o funcionamento eficiente do eixo hipotalamo-hipdfise-
adrenal (HPA) com um funcionamento alterado € possivel perceber uma hipo
ou hipersecrecao hormonal [Bear et al. 2015].
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Figura 4 - Comparacé&o dentre os funcionamentos do eixo HPA [Véshist and Schneider
2014].

Sintomas iniciais como falta de memoria, flexibilidade cognitiva e ansiedade
sdo alguns dos sinais de um organismo estressado. Em cérebros saudaveis, a
mudanca no estilo de vida e acompanhamento medicamentoso podem reverter
esses quadros. Infelizmente, isso ndo € o que se percebe na populacdo brasileira
ou de outros paises [Fink 2017; Zuardi 2014]. Condi¢cdes multifatoriais como
hereditariedade, predisposicdo genética, condi¢cdes sociodemograficas, uso de
substancias ilicitas e licitas, histérico de doencas e contextos ambientais e sociais
podem atuar no organismo e propiciar um cérebro fragilizado, no qual um
transtorno mental pode vir a se instalar [Fink 2009, 2017; Robinson 2018].

Existe em cada organismo um limiar onde a homeostase atua. No entanto, a cada
novo evento estressor esse limiar vai diminuindo. Se antes era preciso recorrentes
nameros de episddios estressores, agora ndo mais. O organismo pode vir a adoecer com
minimos estimulos ou situagfes onde ele possa se perceber em perigo [Rosch 1999].

Dessa forma, os problemas em saude mental vao se instalando e de forma
cronica. Mundialmente, estima-se que entre 10 a 20% da populagcédo sofra com
algum tipo de transtorno mental [Erskine et al. 2017; Goncalves et al. 2014].

Portanto, compreender como o ciclo do estresse é um facilitador para a
atuacdo dos futuros psicologos. Repassar ao paciente, de forma clara e
objetiva como psicoeducacdo e orientagdo dentro do processo terapéutico
como funcdo de manejo e também como forma de prevenir outros episédios
estressores com a cooperacao dos familiares. Ampliando esse recurso para 0s
instrumentos de salde que atende a populagéo possibilita promover e prevenir
saude mental, ou seja, oferecer préaticas antes do transtorno se instalar. Acao
gue impacta os gastos tanto da populagao quanto do governo [WHO 2014].

2. Contexto e delimitacdo do problema

O ingresso aos cursos de Psicologia, até o ano de 2019, aumentaram vertiginosamente
[BRASIL 2019]. De acordo com o Censo da Educacgéo Superior, em 2018, 8.286.663
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estudantes matricularam-se em instituicbes de ensino superior e 10,4 % desistiram do
curso no 1° ano; entre as justificativas citadas pelo censo estdo a insatisfacdo e
inadimpléncia com o curso escolhido.

Com foco no bacharelado em Psicologia, houve crescimento de 25, 8%, no ano de
2018 com 260.725 matriculas efetivadas tanto em escolas publicas quanto privadas. No
entanto, ao final dos 5 anos de curso, 0 nimero de concluintes ndo chega a 40% [INEP
2017]. A grade curricular proposta pelo MEC para os cursos de Psicologia inclui o
aprendizado das disciplinas de Fisiologia e Anatomia ja fundidas desde 2014 numa nova
disciplina denominada Neuroanatomofisiologia, de dificil compreensdo pelas proprias
caracteristicas das estruturas citadas e denominagdes pertinentes [BRASIL 2013].

Considerando os desafios relacionados a reducdo da distancia aluno-contetido no
processo de aprendizagem de conteldos abstratos da Psicologia, essa foi a area
escolhida para a realizacdo desse estudo. A pesquisa foi realizada no Centro
Universitario Anhanguera de Santo André no bacharelado de Psicologia que passa ha
varios anos pelo desafio de manter seus alunos nos primeiros semestres. Composto por
10 semestres, diversas disciplinas sdo obrigatdrias, dentre elas a Neurociéncia. Em
entrevista, a professora H.H. responsavel pela disciplina de Neurociéncias, biomédica
h&d 50 anos, com ampla experiéncia em lecionar para cursos de graduagdo como
medicina, enfermagem, biomedicina e psicologia, explica que sdo muitas as
dificuldades enfrentadas tanto por quem leciona quanto pelo aluno. Para definicdo do
problema, seguiu-se o (Figura 5) esquema abaixo:

Definicao do problema: entrevista com
a especialista Prof. HH.

Delimitacdo do tema: Ciclo do Estresse

Revisdo de literatura e busca por
imagens, videos, audios e velores

Elaboracdo do design de contetido
com insercac da realidade virtual

Apresentacao do design para Prof.
especialista e avaliacdo

Figura 5 — Esquema norteador para o trabalho (Fonte: Autora, 2020)

Ao analisar os 10 anos em que leciona nessa instituicdo, a professora revela que
de 8% a 10% dos alunos aprendem o esperado, de 1% a 2% se destacam, de 25% a 30%
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ndo demonstram interesse (ou porque ndo entenderam a responsabilidade da profissao,
ou pela facilidade de ingresso, pelo recurso financeiro, simplesmente pegar o diploma
para ter uma opcao de nivel superior) ficam retidos por ndo terem os recursos basicos do
ensino bésico.

De acordo com os dados citados pela professora H.H (2020) do Centro
Universidade Anhanguera de Santo André (dentre os anos de 2013 a 2017), tem-se
alunos que obtiveram notas abaixo do esperado nessa disciplina (sendo necesséaria a
aplicacdo de atividade de recuperacdo), apesar disso aproximadamente 47% é retida.
Esse resultado, de acordo com a professora H.H., repete-se ha varios anos.

A metodologia pedagogica usada é a expositiva, que tem caracterizado o ensino
tradicional no pais, com leitura de livros, artigos, explicacdes e apresentacdes de slides.
Nesse método, o professor é o detentor do saber e ira repassar as informagdes sendo ele
0 sujeito ativo que avaliara posteriormente o desempenho do aluno

Ao consultar os alunos quanto as dificuldades enfrentadas nesta disciplina, por
meio de roda de conversa realizada pela professora H.H, em 2019, as respostas se
repetem quanto as seguintes dificuldades: nomenclaturas usadas, conceitos complexos,
baixa capacidade de abstracdo e numerosas leituras. Essa percepcdo dos estudantes
reflete o distanciamento aluno-contetdo que Tori (2017) destaca como uma das relaces
de distancias na educacéo. Esse distanciamento é diferente dos aspectos materiais, como
ter acesso ao livro fisico. Todavia se refere ao engajamento e ao aprendizado. Ou seja,
como o aluno internaliza o contetdo e consegue inferir sobre problematicas desse tema
com raciocinio critico e flexibilidade cognitiva [Tori 2010].

3.Desenvolvimento do design de contetudo

Considerando a relevancia do aprendizado do Ciclo do Estresse esse trabalho
propde um design de contetdo com aplicacdo da RV dentro do contexto da
Psicologia. O uso dessa midia terd como objetivo favorecer a aproximacao aluno-
contetdo impactando em seu processo de aprendizagem e atuacao profissional.

Para isso, foram seguidos os passos para o desenvolvimento segundo Kenski
(2018) com o modelo de design instrucional contextualizado. Chamado de design no
amplo espectro da palavra em portugués, esse se apresenta como “projeto com
intengéo para solucionar um problema”. Sera aplicado o modelo ADDIE. Esse modelo
€ composto por analise do contexto a ser aplicado; design ou projeto do que se quer
elaborar; desenvolvimento; implementagdo ou protétipo experimentado pelo publico
alvo e avaliacdo [Sciarra and Lourencdo 2019; Tori;Hounsell 2018]. Importante
salientar que as duas Ultimas etapas, implementacdo e avaliacdo do publico alvo, no
caso os alunos, ndo foram contempladas nesse trabalho.
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Como visto anteriormente, a aula escolhida é o Ciclo do Estresse. Ao
partir da analise do contexto foi verificado que o objetivo era propiciar contetdo
e material que fosse possivel a assimilagdo do tema facilitando a abstracéo e
compreensao. Para isso, foi elaborado um roteiro no formato storyboard para
nortear o projeto. Seu uso permite organizacdo, andlise e adaptacdo do
artefato sem grandes custos financeiros [Fischer et al. 2010; Tori 2010].

Inicialmente foi produzido um roteiro dispondo o estudante como primeira
pessoa, que € convidado a colocar-se frente a algumas situacfes que podem
evocar o estresse. Os eventos estressores provocam reagdes diferentes em cada
individuo considerando a articulacdo entre o ambiente, estimulo e resposta [Selye,
1936]. Nessa experiéncia imersiva sdo sugeridas situagdes rotineiras, como o
transito, o barulho e a desarrumacao de um ambiente doméstico. Um exemplo de
situacdo atipica que também foi incluida € um ataque de tubardo para demonstrar
gue mesmo diferentes contextos podem eliciar o Ciclo do Estresse.

O estilo de linguagem foi pensado como um bate-papo informal entre o
narrador da experiéncia de aprendizagem imersiva e o aluno. Falas claras e
objetivas foram utilizadas para demonstrar e explicar cada parte do processo
envolvido no Ciclo do Estresse. Com o roteiro elaborado, deu-se inicio a busca
pelas figuras que poderiam ilustrar e conduzir o aluno na trilha oferecida.

Ao produzir o storyboard, foi realizada uma busca por sites de imagens,
videos e audios sugestivos em bancos disponiveis na internet de forma gratuita
ou com a opc¢do de sua manipulagcdo com a marca d’agua (lista disponivel no
Anexo A). As palavras-chave utilizadas para a busca foram “ciclo do estresse”,
‘estresse”, “fisiologia do estresse”, “neurofisiologia do estresse”, “eixo
hipotalamo-hipofise-adrenal”, “hipotalamo”, “hipofise” e “glandula adrenal”.

Preferencialmente, os recursos eleitos foram de licenga Creative Commons, a
qgual permite sua reutilizacdo, readaptacdo, copia e distribuicdo contanto que seja
atribuida a autoria [Atkinson and Lessig 2018; Lemos and Branco Junior 2015]. Para
estimular a proatividade do aluno e a continuidade do processo de aprendizagem
serdo disponibilizados diversos links com conteudos relacionados ao tema da aula.

Os videos e as imagens foram elegiveis na medida que pudessem
estimular de forma sensorial o aluno, favorecendo sua imerséo, interacdo e
raciocinio critico segundo a metodologia construtivista [Langford and Langford
2018]. Esses elementos foram sugeridos na tentativa de aproximar o aluno do
conteudo de forma mais concreta permitindo que ele fosse levado para o
interior do cérebro e visualizasse todo o processo do Ciclo do Estresse.

Para que a elaboracdo do conteldo tivesse o alcance desejado, diversas
buscas foram realizadas nos bancos de imagens gratuitos disponiveis na internet.
Os critérios de inclusdo foram as do tipo fotografia, cartela de cores aproximada,
anatomia humana, sem audio, representacdo gréafica clara de cada o6rgéo citado
(ex. hipotalamo, hipofise, glandulas adrenais, suprarrenais) e rotacdes
tridimensionais claras. Os mesmos critérios foram aplicados para os videos.
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Diversos materiais interessantes foram encontrados, mas foram excluidos
por ser do tipo animacdo, anatomia em desenho e anatomia animal. Também
foram excluidos os que ndo seguiam os critérios de inclusédo supracitados.

Os videos foram assistidos repetidas vezes para garantir a melhor
localizacédo para cortar e fazer a edicdo de forma a facilitar a conexdo com o
proximo evento do Ciclo de Estresse.

Ao reunir um numero suficiente de dados, o desenvolvimento do projeto
teve inicio. Esses materiais foram acondicionados em um slide para a
elaboracdo da aula. Foram acrescidos na ordem de execucdo, como 12
locucéo; 1° video; 22 locucao e, assim por diante (conforme figura 5).

Orientagdes para equipe de produgdo
(design/programagao/edicio)

Capa da experiéncia de aprendizagem:
Ciclo de Estresse

Imagem central do cérebro com o titulo
girando no eixo x em 360°, da
esquerda para a direita;

icones dos acessérios necessarios
para a imersao;

Locugdo
Instrugdes Iniciais — Para uma iéncia imersiva é ario 0 uso de dculos de realidade virtual e fones de ouvido. Para um melhor
aproveitamento e conforto opte pela posicdo sentado e com espaco para a rotacao da cabeca.

Avisos: Pessoas com labirintite podem ser mais i aos Evite bruscos e ndo os execute na posicio em pé.
| A qualquer desconforto, pare a experiéncia imersiva.

Figura 5. Exemplo do storyboard do desenvolvimento da experiéncia de aprendizagem
(Fonte: Autora, 2020 — Anexo B)

Cada slide foi composto pela descricdo das locucdes e pelas orientagbes
especificas para a equipe de producdo (design grafico/edicdo/programacao).
Dentro dessas orientagdes, estdo as informacdes (conforme Figura 6) como por
exemplo, ordem dos videos, imagens, audios e locucbes a serem apresentados;
instrucdes para edicdo e recorte dos videos; direcionamento como rotacdo das
imagens; sugestbes de transi¢do; permanéncia ou exclusdo dos audios originais e
ajustes gerais necessarios [Sciarra and Lourencao 2019].

As especificacdes ou diretrizes para a equipe de producdo proporcionam o
desenvolvimento do contexto e da perspectiva. E de competéncia do designer instrucional
a aplicacdo de ferramentas e técnicas para as desenvolver o projeto de forma sequenciada
e que contemple o aprendizado proposto [Filatro and Piconez 2004; Neves et al. 2012].]
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Orienta¢Bes para equipe de producio STO RYBOAR D
(design/programacao/edicao)
9 - Video F: Rodar até 0.08 seg. cortar

para com trilha sonora e Locucdo 9;
10 - Videos G Rodar até 0:09 seg.
Cortar Para 40s Até o fim

11 - Video H inteiro e iniciar Video |

(Todo esse seguimento serd
acompanhado pelo dudio em velocidade
2.0)

(Cada item ser independente na trilha
de aprendizagem para o aluno poder

acessar o contetido que precisa melhor
compreender)
n))

Locugéo:

9 - Vamos ver por dentro de nosso cérebro o que acontece durante o Ciclo do Estresse!

10 — Frente a situacdo estressora ou de alerta, o hipotdlamo aciona a hipéfise e em efeito cascata aciona as gldndulas supra renais para a
liberagao dos horménios como o cortisol, adrenalma e noradrenalina. Assim que eles na corrente inea diversos p se
iniciam ps a vigilancia e foco. Taq i ds . aumento da forga edail i estdo bend mamr i e
num;éo nesse momento. Para dar conta dlssa oulros processos sao reduzidos como, por exemplo, fome, sede, percepcdo da dor, crescimento e
tepmdu;ﬁo Ao passar a percepgao de alerta, o organismo se prepara para restabelecer a homeostase, ou seja, voltar para o equilibrio de seu

Figura 6. Exemplo do storyboard do desenvolvimento da experiéncia de aprendizagem
(Fonte: Autora, 2020 — Anexo B)

Alguns videos e imagens escolhidos para aumentar a experiéncia imersiva
foram convertidos para 360° graus, por meio do aplicativo VT Converter Video 360
disponivel na internet. O uso de acessoério como o 6culos de RV é sugerido [Jones
et al. 2019]. Antevendo como impeditivo quanto a acessibilidade financeira, tem-se
algumas opcgodes gratuitas como o Google Cardboard VR [Google 2016], que traz
de forma simples um tutorial para a construcdo de Oculos para visualizar videos ou
imagens tridimensionais (conforme Figura 7).

Figura 7. Modelo de 6culos para visualizagdo tridimensional de baixo custo e facil
execucdo. Legenda: 1 —folha de papeldo ondulada; 2 — lentes com distancia de 45mm; 3
—imé& de cerdmica e im&@ em anel de neodimio; 4 — fecho de velcro; 5 — elastico; 6 —
etiqueta autocolante (opcional)(Fonte: Google, 2016)

A escolha da trilha sonora durante a navegacéao da trilha de aprendizagem também

foi inserida para proporcionar uma experiéncia imersiva ainda maior, oferecendo uma
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estimulacdo auditiva binaural. Essa estimulacdo é apresentada por dois sons
gue diferem em frequéncia (hertz), temporalidade e melodia. A integralidade
desses gera um terceiro som que é percebido de forma tridimensional. Essa
atividade demanda maior processamento cortical, refletindo no aumento da
atencéo [On et al. 2013; Roginska and Geluso 2017; Rychtarikova et al. 2009].

A percepcdo sensorial foi amplamente privilegiada na sele¢cdo dos materiais. A
busca por recursos que efetivamente tivessem como objetivo proporcionar ao aluno um
estado de flow, ou seja, que proporcionasse ao estudante uma experiéncia prazerosa.
Esse estado inicialmente citado como Fluxo de Csikszentmihalyi e revisitado por outros
autores apontam trés caracteristicas essenciais para a presenca desse estado: absorc¢éo,
prazer e interesse intrinseco [Csikszentmihalyi 2014; Hoffman and Novak 2009; Oliveira
dos Santos et al. 2018; Rodriguez-Sanchez et al. 2008; [Tori 2010]

A préxima fase, apds o término do desenvolvimento é a realizacao de teste piloto
para possiveis modificagdes. O storyboard foi apresentado para a Prof. H. H., responséavel
pela escolha do tema e profissional especialista no tema. Foi-lhe apresentado um
formulario com perguntas do tipo Likert e uma pergunta aberta (conforme Figura 8) que
permite a avaliacdo e oportuniza o acréscimo de sugestdes e criticas sobre sua percepcao
do design elaborado [Algozzine 1932; Drasgow et al. 2010; Likert 1932].

————

Aprovo Aprovo Indeciso Desaprovo Deszaprovo
totalmenta totalmenta

Figura 8. Modelo de escala Likert para avaliacdo do especialista (Fonte: Likert, 1932)

O fomulério tem questbes (Anexo C) sobre a redacéo do texto, as imagens
e os videos sugeridos, além de levantar se cada item exposto cumpriu 0 objetivo
de explanar o tema escolhido. Importante citar que a avaliagao da Professora H.H.
serd especificamente sobre a &rea técnica e contextual do design elaborado. A
avaliagdo nesse momento sera a formativa, importante para melhorias constantes
antes da entrega final do design [Gustafson e Branch, 2002].

Apos finalizagdo do design, este é implementado. E nesse momento que a
aplicacdo concreta do design possibilita inferir suas potencialidades e pontos-chave
gue necessitam de readaptacdo. Nesta fase verifica-se cada item do projeto, como o
treinamento de usabilidade do hardware (6culos RV e fones de ouvido) e do software
(design compativel com os diversos sistemas operacionais (Windows®, Android® e
IOS®), necessidade de materiais de apoio, sala de aula e cadeiras.
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Na fase de avaliacdo do design € possivel encontrar diversas ferramentas
na internet para a elaboracdo de questionarios interativos ou busca por atividades
em que o aluno aplique o conceito aprendido. Essa avaliacdo é denominada
somativa, pois ira quantificar e qualificar a aquisicdo da aprendizagem [Gustafson e
Branch, 2002]. Medidas possiveis também s&o o engajamento e a motivacao iniciais
dado que os alunos do ensino superior tendem a serem mais proativos [Silva et al.
2011; Vasconcellos and Guedes 2007; Vieira et al. 2010].

4. Discussao

A elaboracdo de design de conteldo exige definicdo do problema, publico-alvo,
recursos materiais e financeiros. Atualmente, sua aplicacao se insere nos diversos
ambitos como pesquisa cientifica. No contexto educacional, é perceptivel certa
resisténcia ao uso de tecnologias inovadoras. A incluséo se faz necesséaria.

As diferentes midias disponiveis podem impactar diretamente o
processo de aprendizagem. Ao romper barreiras como o analfabetismo digital,
0 acesso a dispositivos tecnoldgicos, disponibilidade de internet e o preconceito
ainda existente no meio educacional, seu uso demonstra ter potencial para
dinamizar e elencar aprendizados [Warmling et al. 2013].

A elaboracao do design pode ser favorecida pelas licencas abertas que contribuem
com o reuso do material. O custo-beneficio também deve ser observado, pois imagens e
videos mais elaborados sdo ofertados mediante pagamentos. Ao nos depararmos com
algumas dificuldades quanto as licencgas e créditos foi construido um banco de dados com
sites que disponibilizam recursos gratuitos para a construcao dos designs (Anexo A).

Como trabalhos futuros pretende-se realizar a implementacdo e avaliacdo do
design proposto. Uma proposta descrevendo essa experiéncia de aprendizagem imersiva
foi elaborada e encaminhada para duas universidades da cidade de Santo André, Sé&o
Paulo. Essas universidades oferecem o curso de psicologia e em sua grade curricular ha a
disciplina introdutéria de Neuroanatomia. Apesar de nomenclaturas distintas, o tema do
Ciclo de Estresse compfde ambas. A proposta foi enviada para a Prof. H.H., especialista
para a avaliacdo. De acordo a avaliacdo, a proposta da insercdo da realidade virtual no
design de contetdo para o ensino do Ciclo do Estresse contempla tépicos importantes,
como a aproximacgéo do aluno-conteudo, experimentacdo do estudante mais proxima do
concreto diminuindo a falta de compreensao pela ineficiéncia do pensamento abstrato.
Sugere em sua avaliacdo ainda, trazer estudos de caso e outros transtornos para
exemplificar o reconhecimento de como os individuos estdo sujeitos ao impacto do
estresse em diversas apresentacdes sintomaticas. Suas sugestdes serdo aplicadas na
fase da implementacéo.

De modo a propiciar aos alunos uma experiéncia imersiva global sera solicitado o
uso de fones de ouvidos e os 6culos de RV. Na falta desses acessorios, como os oculos
RV, sera possivel a constru¢cdo do mesmo utilizando o modelo ja citado. O fone de ouvido
utilizado pelos alunos em seus smartphones é compativel e suficiente para garantir a
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imersao sugerida. Haja vista que o contetdo sera replicado nos smartphones
dos alunos, este sera desenvolvido para os dois sistemas operacionais mais
convencionais, 10S e Android.

Algumas limitacbes como o preconceito do uso das tecnologias para o
ensino-aprendizagem estdo em desconstru¢do. Exemplo disso é o enfrentamento
a pandemia do COVID-19 que paralisou o mundo. A area académica, bem como
0S recursos tecnoldgicos, dera um salto e se uniram para um desfecho positivo
[Arruda 2020; Rosa 2020]. Outra limitacdo pode ser o modelo ou atualizagdo do
smartphone pertencente ao aluno. Para driblar isso pode-se disponibilizar uma
versdo compativel com o sistema operacional Windows®.

Com as escolas fechadas, o ensino remoto foi amplamente divulgado e
a inclusédo digital estd sendo questionada mais do que nunca. Os recursos
tecnoldgicos impactaram alunos e professores em busca de melhores opcdes
para a continuidade do ano letivo de 2020.

A implementacao desse trabalho sera tema de novos estudos e analises. Espera-
se que esse design de conteldo possa favorecer aos alunos o ensaio elaborativo, de
modo que sejam capazes tanto na que sejam minimizadas as reprovacdes e evasdes
académicas. Por consequéncia da COVID-19, a implantagdo e a avaliacdo pelos alunos
nao foram realizadas. Fase necessaria para validar o design e realizar reajuste.

5. Concluséao

Nesse artigo foi discutida a renovagdo da metodologia de ensino e a inser¢do de
midias, como a RV e o uso de ambientes imersivos podem atuar como facilitadores e
mediadores, levando em consideracdo o estilo de aprendizagem dos alunos. Ao
aplicarmos conteudos de aprendizagem imersiva, 0 aluno terd as areas cerebrais
ativadas de forma global e muito proxima da experiéncia real. Desse modo,
favorecendo a aquisicao e a evocacao tardia do conteddo apresentado.

Poder assimilar contetdos tdo abstratos dentre outros que o curso de
psicologia exige pode impactar diretamente os futuros alunos de forma a ndo se
sentirem intimidados por esses temas tanto quanto os que estdo em meados da
formacdo de maneira a dar continuidade a conclusdo. Proporcionar ao aluno
experimentacdes concretas e significativas podem modificar e restaurar sua confianca
para a construcao de um futuro com menos obstaculos frente as barreiras sociais.

O futuro profissional sera capaz de analisar e levantar hipoteses
diagnaosticas considerando as adversidades da vida moderna. Com inicio de
tratamentos precoces que podem vir a estabilizar os sintomas ja estabelecidos.
Capacidade essencial também cabivel ao orientar familiares e/ou cuidadores
para melhor manejo, evitando recaidas ou eventos estressores.
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Ao profissional psicélogo compreender, explicar e atuar frente ao Ciclo
do Estresse o instrumentaliza para poder intervir precocemente as demandas
dos pacientes haja vista que esse sintoma se apresenta de forma heterogénea
expandindo e enriquecendo, portanto, sua pratica clinica.
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Anexo A — Lista dos sites utilizados na busca pelas imagens, videos e caracteres.

Avatares

https://picrew.me/

Banco de brushs

https://drive.google.com/file/d/IHLYgxmM2NnCiLID2dULSU6btzzzQRszB/view

Banco de fontes

https://befonts.com/

Banco de fontes

http://dealjumbo.com/downloads/category/freebies/fonts-freebies/

Banco de fontes

https://www.dafont.com/pt/

Banco de fontes

https://befonts.com/

Banco de fontes

https://www.fontsquirrel.com/

Banco de fontes

https://www.behance.net/search/projects/?search=Free%20font

Banco de icones

https://www.flaticon.com/

Banco de icones

https://www.iconfinder.com/

Banco de icones

https://thenounproject.com/

Banco de icones

http://fontawesome.iof/icons/

Banco de | https://pixabay.com/en/
imagens

Banco de | https://negativespace.co/
imagens

Banco de | https://www.nappy.co/
imagens

Banco de | https://pt.freeimages.com/
imagens

Banco de | https://unsplash.com/
imagens

Banco de | https://stocksnap.io/
imagens

Banco de | https://www.rawpixel.com/free-images?sort=curated&premium=free&page=1
imagens

Banco de | https://www.reshot.com/
imagens

Banco de | https://picjumbo.com/
imagens

Banco de | https://nos.twnsnd.co/
imagens

Banco de | https://www.foodiesfeed.com/
imagens

Banco de | https://jaymantri.com/
imagens

Banco de | https://foter.com/

imagens

Banco de | https://stocksnap.io/
imagens

Banco de | http://cupcake.nilssonlee.se/
imagens

Banco de | http://www.temqter.org/
imagens

Banco de | https://kaboompics.com/
imagens

Banco de | https://styledstock.co/
imagens

Banco de | https://www.canva.com/photos/free/
imagens

Banco de | https://br.freepik.com/

imagens, vetores

Banco de imagen

https://isorepublic.com/

Banco de | https://www.pexels.com/

imagens

Banco de | https://www.mockupworld.co/

mockups

Banco de | https://graphicburger.com/

mockups

Banco de | https://creativemarket.com/

mockups

Banco de | https://www.mockupworld.co/all-mockups/
mockups

Banco de | http://admocks.adparlor.com/#facebook/website clicks/image
mockups

Banco de vetores

https://pt.vecteezy.com/

Biblicoteca de
musica

https://www.youtube.com/audiolibrary/music?nv=1
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Compilado https://medium.com/brasil/trezentas-coisas-gratuitas-e-sensacionais-para-empreendedores-e-startups-4d054afd6395
Compilado http://pintab.co/

Anexo A — Lista dos sites utilizados na busca pelas imagens, videos e caracteres.

Criacao de site

https://www.weebly.com/br

Efeitos de Video

http://misterhorse.tv

Embalagens e
Facas

https://issuu.com/designpackaging/docs/packaging-dielines-free-book-design_7fb37ab8alc323

Embalagens e
Facas

https://issuu.com/designpackaging/docs/packaging-dielines-free-book-design

Mockup de Video

https://placeit.net/free-templates

Paletas de cores

https://colorhunt.co/

Paletas de cores

https://color.adobe.com/create/color-wheel/

Paletas de cores

http://www.colourlovers.com/

Paletas de cores

https://www.design-seeds.com/

Paletas de cores

https://coolors.co/

Paletas de cores

http://www.colourlovers.com/

Paletas de cores

http://colorhunt.co/popular

Paletas de cores

https://color.adobe.com/explore/?filter=most-popular&time=month

Paletas de cores

https://pigment.shapefactory.co/

Paletas de cores

https://colorsupplyyy.com/app/

Paletas de cores

http://www.colourlovers.com/

Paletas de cores

https://gradient.shapefactory.co/

Paletas de cores

https://www.design-seeds.com/

QR CODE

https://www.qrcode-monkey.com/

Referéncias

https://mindsparklemag.com/

Referéncias

https://www.awwwards.com/

Referéncias

https://muz.li/

Referéncias

https://dribbble.com/

Referéncias

https://www.typographicposters.com/

Referéncias

https://www.unblock.coffee/

Referéncias

https://br.pinterest.com/

Referéncias

https://www.instagram.com/buildingref/

Referéncias

https://www.canva.com/

UX/ul

https://www.facebook.com/uilabschool/

UX/ul

https://github.com/gztchan/awesome-design/blob/master/README.md
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Anexo B — Storyboard Ciclo de Estresse

360

Locucdo

Instrugdes Iniciais — Para uma experiéncia imersiva completa & necessario o uso de éculos de realidade virtual e fones de ouvido. Para um melhor
aproveitamento e conforto opte pela posic@o sentado e com espago para a rotacio da cabeca.

Avisos: Pessoas com labirintite podem ser mais sensiveis aos movimentos. Evite movimentos bruscos e néo os execute na posicéo em pé

A qualquer desconforto, pare a experiéncia imersiva
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STORYBOARD

Locucgido ‘\
1 - Nessa experiéncia de aprendizagem iremos focar em um processo que acontece em nosso corpol Veremos a seguir alguns
videos.

Tente sentire descrever o que vocé sente ao assisti-los. Vamos lal

2 - UAU! O que sentiu? Vocé acha que o corpo da respostas diferentes para cada situa¢ao? Veja o préximo videol

3 - Issofaz parte de sua rotina? Nao? Que tal a situaga@o do proximo video?

STORYBOARD

DORE

Locugao

4 — Percebeu as reacdes do seu corpo? Mesmo em situacdes diferentes seu corpo sente e percebe algumas situagcdes como uma forma de alerta!
Sintomas fisicos como taquicardia, sudorese, aumento da forca muscular e outras reagdes!

5 — Essas percepgdes fisicas fazem parte de um processo neurofisiologico

6- Nesse momento seu corpo esta iniciando o Ciclo do Estresse
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STORYBOARD

A
o 7

Locugdo:

9 - Vamos ver por dentro de nosso cérebro o que acontece durante o Ciclo do Estresse!

10 - Frente a situagéo estressora ou de alerta, o hipotdlamo aciona a hipéfise e em efeito cascata aciona as glandulas supra renais para a
liberagdo dos horménios como o cortisol, adrenalina e noradrenalina. Assim que eles entraram na corrente sanguinea diversos processos se
iniciam promovendo a vigildncia e foco. Taquicardia, sudorese, aumento da forga muscular e da imunidade estdo recebendo maior oxigenagéo e
nutricdo nesse momento. Para dar conta disso, outros processos s&o reduzidos como, por exemplo, fome, sede, percepgéo da dor, crescimento e
reproduc@o. Ao passar a percepgdo de alerta, o organismo se prepara para restabelecer a homeostase, ou seja, voltar para o equilibrio de seu
funcionamento.

")5)

Locugédo

11 - Todo esse ciclo acontece de forma a suprir o que a situacao de alerta necessita e ao mesmo tempo Ja inicia um retrofeedback com o
aclonamento do elxo HPA para cessar a liberacdo desses hormonios que em grandes quantidades se tornam toxicos ao organismo

12 - No caso do estresse ser recorrente, esse retrofeedk fica alterado. As alteragdes podem ser, por exemplo, a ndo Interrup¢do da liberagao
hormonal causando um acumulo de placas nos neurdnios

13 - Inicialmente havera sintomas que comprometeréo a cogni¢cao, como a memoria, flexiblidade cognitiva, falta de Insights e aos transtornos
psiquiatricos.

14 - Ao se tornar cronico, as placas néo dissolvidas levam a morte neuronal.
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STORYBOARD

DY)

Locugdo

15— Agora vocé ja deve imaginar a importancia do Ciclo do Estresse para a sua atuac&o em Psicologia!

16 — Imagine-se explicando para o paciente as consequéncias do estresse. De que forma esse conhecimento pode serrepassado?
17 — Agora é com vocé! M&os a obral

18 - Acesse o link abaixo para fixar o contetido aprendido!

Anexo C — Avaliacdo do Especialista - questionario
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Cortival

Avaliacao do Especialista - Ciclo de
Estresse

Agradecemos sua participacdo na avaliagdo do design elaborado. Esperamos que vocé
tenha aproveitado essa experiéncia de aprendizagem. Assinale a afirmacdo que mais se
aproxima de sua percepgéo:

Queremos saber seu feedback para continuar melhorando a logistica e o conteudo.

*Qbrigatorio

Nome (opcional)

Sua resposta

A redagao do texto facilita a compreensao? *

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

A redacao do texto esta fundamentada de acordo com as referéncias atuais? *

1 2 3 4 5

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

A trilha de aprendizagem oferecida facilita a compreensao?

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente
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A experiéncia de aprendizagem sugerida colocando o aluno na 12 pessoa
favorece a compreensao do conteudo proposto? *

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

As imagens sugeridas favorecem a compreensao? *

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

Os videos sugeridos aproximam o aluno do conteudo proposto? *

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

As imagens sugeridas aproximam o aluno do conteudo proposto?

1 2 3 4 5

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

A elaboragao do design cumpriu o objetivo proposto?

1 2 3 - 5

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente

Vocé incluiria essa experiéncia de aprendizagem em uma aula?

1 2 3 4 5

Aprovo totalmente O O O O O Desaprovo totalmente
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Indicaria essa experiéncia para outros professores da area?

QO sim
O Nio
O Talvez

Gostaria de propor alguma sugestéo ou criticas? Aqui € o momento!

Sua resposta
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