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DE GRADUAGAO Pré-Inovagao no Ensino Pratico de Graduacao
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Formulario de solicitacao

1. Identificacao do(s) proponente(s)

1.1. Nome da Unidade ou Unidades participes
Faculdade de Medicina da USP

1.2. Unidade responsavel pelo projeto perante a Pro-G
Faculdade de Medicina da USP

1.3. Nome completo e endereco eletronico do coordenador da Unidade responsavel.
Chao Lung Wen — chao@usp.br

2. Dados do Projeto

2.1. Nome do Projeto
Laboratdrio de Midias Interativas em Saude e Informatizacao da Graduagao.

2.2. Identificacdo do local onde sera instalado o laboratério (nome do edificio;
Departamento; numero da Sala)

Laboratério de Habilidades e Simulagdo da FMUSP, Sala de Computacdo Grafica 3D
(2103) e Comunicacao Digital (4206).

3. Descricao do Projeto

3.1. Objetivos da Proposta

OBJETIVO GERAL

Estruturacao de uma plataforma educacional (LMS) baseada em internet,
modernizacdo do Laboratdério de Habilidades e Simulagdo e criacao do
Laboratdrio de Midias Interativas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Estruturar uma plataforma educacional (Learning Management
System) para a realizacao de Educacdao Interativa a Distancia e
teleassisténcia, com recursos de web conferéncia, video streaming,
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recursos baseados em sistemas Wiki e sistema interativo de avaliacao
de conhecimento, bem como recursos para a realizacao de votacao
eletronica por meio de Ultrabooks, Tablets e Smartphones.

2. Modernizar o Laboratorio de Habilidades e Simulacao da Faculdade de
Medicina da USP com recursos audiovisuais para auxiliar na
automagao das oficinas de aprendizagem e simulagdes clinico-
praticas.

3. Informatizar a graduacao e automatizar a OSCE (Objective Structured
Clinical Examination), com a criacado de uma unidade movel de
videoconferéncia para a realizacdo de oficinas clinicas a partir dos
ambientes assistenciais hospitalares e ambulatoriais.

4. Criar Laboratorios de Midias Interativas, com recursos de computacao
grafica e audiovisuais, o desenvolvimento de e-books, infograficos,
jogos interativos e ambiente colaborativo dos estudantes baseado em
internet.

3.2. Justificativa e Relevancia

As formagdes dos profissionais de saude vém tendo mudancas, tanto no ambito
nacional como internacional. A transformacdao e modernizacdo do processo de
formacgao profissional tém se direcionado no sentido de formar profissionais capazes
de resolver problemas de salde, integrar-se em equipes multiprofissionais,
reconhecer as determinagbes sociais, subjetivas e bioldgicas da salde/doenca,
elaborar estratégias de tratamentos sob abordagem biopsicossocial, construir
vinculos e assumir responsabilidade em lidar com a cura, a reabilitacio e a
reintegracdo dos seus pacientes. Para isto, foram reforcadas mudangas para
propiciar maior articulacdo das dimensdes biologica, psicoldgica e social, a
integracao tedrico-pratica e a qualidade da avaliacao orientada a aprendizagem. A
organizagao curricular, desde 2003, tem sido progressivamente voltada para o
desenvolvimento do curriculo por competéncia, entendido como a capacidade de
mobilizar articuladamente diferentes aspectos psicomotores, afetivos e cognitivos,
que permitam abordar e/ou resolver situacoes complexas referentes a pratica
profissional.

A educacao é um processo complexo e o uso de recursos computacionais, das
tecnologias interativas e da comunicacao moével pode fortalecer a aprendizagem dos
estudantes. Cada vez mais a informatica participa de nosso cotidiano e assim é
natural que a educacao também se aproprie do uso desta tecnologia e passe a
aplicar o seu potencial como um importante instrumento no processo de
aprendizagem.

Existem atualmente diversas tecnologias interativas de apoio educacional, seja
para a Educacao Presencial, seja para a Educacdao a Distancia (Teleducacao
Interativa). Entre elas, podemos citar a computacao grafica em 3D, os laboratdrios
de habilidades com simuladores robdticos, a realidade virtual, os ambientes de
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simulacao realistica, a teleassisténcia, os jogos educacionais, entre outros.

Embora no passado tivesse ocorrido a separacao entre Educacdo a Distancia
(Teleducacao Interativa) e a Educacao Presencial, no momento atual esta separacao
nao é recomendavel. O presente projeto visa reunir ambos os processos de forma
estruturada e integrada para potencializar a aprendizagem dos estudantes, sob o
foco da educacao apoiada por tecnologia. Neste processo, as estruturas
tecnoldgicas, as plataformas educacionais e a rede de comunicagdo tém por
finalidade criar um ambiente interativo eletronico que promova o aprendizado de
informagoes significativas, que construa habilidades praticas e de raciocinio por meio
da integracao dos diversos recursos laboratoriais e assistenciais, com reducao do
impacto no lado individual e humano dos pacientes (humanizagao), e que estimule a
participacao dos estudantes, fortalecendo o aprendizado vivencial.

O projeto congrega, sob uma rede de recursos eletronicos e de comunicagao,
uma plataforma educacional baseada na internet, conectada por meio de uma rede
da Telemedicina (EPesq) e as diferentes infraestruturas laboratoriais e assistenciais
do sistema FMUSP/HC. O projeto se propde a criar novos formatos de materiais
digitais educacionais para a graduacao, inserindo os seus contetidos na plataforma
baseada na internet. Esta acao flexibilizara o acesso aos conteudos, de forma que o
processo de aprendizagem podera expandir-se além do momento da sala de aula,
em decorréncia da possibilidade de acesso aos materiais educacionais em momentos
apos as atividades presenciais. Com isto, o aprendizado podera mudar do processo
de palestras expositivas para um processo interativo colaborativo e de
desenvolvimento de raciocinio.

O aumento da qualidade educacional em saude esta, em parte, relacionado com
uma formagao coerente com as necessidades sociais, de forma que o educador
consiga transmitir as suas experiéncias profissionais pessoais. Para que isto seja
vidvel, é preciso otimizar o tempo dos professores. A utilizacdo de Objetos
Educacionais Digitais de Aprendizagem, como as sequéncias do Projeto Homem
Virtual, da Disciplina de Telemedicina da Faculdade de Medicina da USP, pode
economizar até 60% do tempo do professor na transmissao de conhecimentos
complexos, como o0s relacionados a fisiopatologia, procedimentos etc.. Esta
economia de tempo permite que o professor interaja mais com seus estudantes,
desenvolvendo o raciocinio e a contextualizacdo pratica, entre outros aspectos. O
Homem Virtual € um exemplo de recurso digital que pode reforcar o processo
educacional em ambiente presencial ou em educagdo a distancia.

A construgcao de bons programas educacionais nao pode ser vista exclusivamente
sob o aspecto da informagdo tedrica. Os bons programas devem sempre procurar
levar as experiéncias praticas e a aplicacdo dos fundamentos tedricos para solugdo
de problemas. Desta forma, a integracao das diversas infraestruturas educacionais
praticas torna-se importante para a estruturacao de uma “Fabrica de Producao de
Conhecimentos Multiprofissionais”. A FMUSP e o HCFMUSP possuem um amplo
conjunto de laboratdrios e uma infraestrutura assistencial hospitalar e ambulatorial
para treinamento pratico, integrados por uma grande rede de Telemedicina (Rede
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EPesq), que une todos os institutos do quarteirdo saude (320 mil metros
guadrados). Essa conexao é também expandida para os Campi da USP (Odontologia
USP, HU-USP, Centro de Saude do Butantd, CCE-USP, USP Bauru e USP Ribeirdo
Preto).

A interligacao de areas como o moderno Laboratdrio de Habilidades e Simulacao,
baseado em manequins; o Servico de Verificacdo de Obitos da Capital - que permite
demonstracdes cirlrgicas em tempo real e realizacdo de Discussdes Anatomo-
Patoldgicas baseadas em autdpsia para o desenvolvimento do raciocinio
investigativo - e a infraestrutura da técnica cirlrgica sdao aspectos importantes para
o desenvolvimento de atividades educacionais inéditas.

Em paises que possuem universidades com os melhores rankings do mundo
estdo sendo desenvolvidos projetos e estudos voltados a reorganizacdo de
curriculos, capacitagdo do corpo docente e reestruturacao dos laboratorios com
aplicacao de tecnologia e informatica, além da criacao de centros de midias
interativas educacionais. Esses projetos tém como objetivo comum tornar o
professor habil no uso de diferentes tecnologias para melhorar o processo de
aprendizagem do aluno e o seu desempenho académico. Muitos pesquisadores
acreditam que a utilizacdo da informatica possibilita ao aluno ser criativo em
determinadas situacoes, tais como na solucao de problemas, na tomada de decisoes,
na selecao de informagdes sobre uma variedade de fontes, no processamento e
relato de resultados, bem como na comunicacao de modo geral (Fowler, 2001;
Distad, 2001; Vitale, 2001; Baldwin, 2001; Bitter, 2001; Bedford, 2001), citado por
Joly et al., 2007.

Potencializacao da Educacao Mediada por Tecnologia

Um dos aspectos importantes para aumentar a eficiéncia da Teleducagao
Interativa € o planejamento das estratégias de comunicacdao. A adequacao dos
materiais educacionais proporciona um estilo de comunicacao compativel com o
publico-alvo, assim como o uso de termos regionais pode ajudar no processo de
compreensao de informacdes, aumentando, desta forma, a eficiéncia do processo de
aprendizagem. A aplicacdo de métodos de roteirizacao, técnica comumente utilizada
na industria cinematografica e na televisdo, pode ser utilizada para organizar a
forma como sera feita a transmissdao de conhecimentos, tornando-a mais “fluida”,
uma vez que ha uma selecao das informacdes mais relevantes para desenvolver a
estratégia de reforgo. Assim sendo, o envolvimento de profissionais de comunicacado
no desenvolvimento e na adequacao de materiais educacionais pode agregar
eficiéncia (Design de Comunicacao Educacional).

A educacao tem como uma de suas metas a qualificacao. Desta forma, o
desenvolvimento de ferramentas adequadas para avaliar o conhecimento e as
capacidades profissionais deve ser cuidadosamente planejado. Além da
disponibilizacdo de cursos, a construcdao de ambientes para avaliar competéncias
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(conhecimento cognitivo, raciocinio, capacidade de decisdo, comportamento etc.)
deve ser um dos enfoques importantes dentro do processo de informatizacao da
graduacao. Estas avaliagdbes podem ser realizadas por meio de simuladores de casos
clinicos e jogos interativos. Porém, as avaliacdes e/ou certificacdes praticas precisam
de estruturas especiais, que permitam o acompanhamento da dinamica pratica dos
alunos pelos professores e a possibilidade de revisao de etapa por etapa apds a sua
realizacdo. Seriam essencialmente ambientes com cameras e recursos interativos
que permitiiam ao professor € ao tutor acompanharem as etapas praticas,
facilitando as discussOes de atitudes comportamentais e de técnicas, entre outros
temas. A interligagao de uma unidade central com unidades de apoio em outros
centros possibilitaria a consolidacdao de estruturas destinadas a certificacdo de
competéncias e ao desenvolvimento de habilidades pratico-comportamentais.

A escolha de um método adequado de avaliacdo de habilidades clinicas nao é
uma tarefa facil e representa um desafio para os educadores médicos. Essa escolha
deve recair, sempre que possivel, em uma técnica que seja, a0 mesmo tempo,
valida, fidedigna, operacionalmente viavel e aceitavel para todos os participantes da
avaliacao. Importa, especialmente, considerar os atributos de validade e de
fidedignidade. A validade relaciona-se com o "qué" avaliar, enquanto que a
fidedignidade relaciona-se com o "como" fazer a avaliagao. A avaliagao preenche os
critérios de validade quando envolve tarefas clinicas inequivocamente importantes,
que devem ser cumpridas em nivel de dificuldade compativel com o estagio da
formacao do educando, em contexto que bem represente o que € comum na pratica
médica. Por outro lado, avaliacdes que demandam o exercicio de manobras pouco
usuais, ou que envolvem “casos” dificeis ou raros, sao de pouca validade,
independentemente do desempenho observado do educando.

O Exame Clinico Objetivo Estruturado ou OSCE (Harden et al., 1975) é uma
forma de avaliar desempenho, baseada em testes utilizados para medir a
competéncia dos estudantes. E uma abordagem para a avaliagdo da competéncia
clinica, na qual os componentes da competéncia sao avaliados de forma planejada
ou estruturada, tendo em atencdo a objetividade da analise. O OSCE é o principal
método para avaliacdo de habilidades clinicas nas escolas médicas e o6rgdos de
licenciamento nos EUA, Canada, Reino Unido, Australia, Nova Zelandia e outros
paises. Em uma “OSCE” tipica, os examinandos percorrem, em alternancia, varias
“estacoes”, onde devem desempenhar tarefas clinicas diferentes. Em cada uma
dessas estacOes, o desempenho do educando é cuidadosamente observado,
permitindo que o dominio de habilidades clinicas possa ser avaliado. As estacoes
podem envolver a execucdo de tarefas clinicas relativamente simples ou podem ser
estruturadas de modo a requerer a abordagem “completa” de um(a) paciente.
QuestOes ou tarefas escritas podem ser acrescentadas, de modo a permitir a
avaliacdo dos aspectos cognitivos inerentes ao raciocinio clinico. Pelas suas
caracteristicas de flexibilidade e de versatilidade, a OSCE tem sido considerada antes
um “modelo” de avaliacdo de habilidades clinicas do que um método especifico.
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O planejamento e a administracdo de exames, no modelo OSCE, constituem
empreendimentos que consomem muito tempo e energia e demandam o
envolvimento de pessoal numeroso. A participacao do corpo docente nas diferentes
etapas do trabalho exige disponibilidade de tempo e niveis de capacitacao e de
motivacao usualmente superiores aos necessarios para as atividades didaticas
tradicionais. Esses requisitos constituem, em seu conjunto, uma das principais
dificuldades a serem superadas, principalmente em instituicoes com corpo docente
pequeno e com diversificados e numerosos encargos de natureza didatica, cientifica,
médica ou administrativa. Além de contar com pessoal docente encarregado da
selecao de assuntos, pacientes e/ou situagdes praticas, e com profissionais de apoio
para o preparo prévio para a atuacdo no exame, como recrutamento de pacientes e
o treinamento de equipe, requer recursos financeiros para cobertura de despesas €
a correcao das avaliagdes padronizadas.

Além da aplicacdo da OSCE, o processo de corregao das provas também é
trabalhoso, e na maior parte das situacdes € demorado, o que torna impraticavel
aproveitar o momento logo apds a OSCE para discutir os pontos principais que os
educandos tiveram de dificuldade. A informatizacao da correcao das avaliacOes, a
gravacao das atividades praticas e o uso de Tablet para facilitar a insercao dos
dados possibilitam maior rapidez de correcdo com fornecimento de estatisticas de
perfil de aprendizado para que o docente possa oferecer um complemento
educacional de reforco. A analogia que pode ser feita € a comparacao entre o
processo de obtencdo de resultado eleitoral em fase pré uso de urnas eletrbnicas, e
a situacao atual no Brasil.

Laboratdrio de Midias Interativas
Como a melhoria dos recursos tecnolégicos e de telecomunicagoes,

principalmente as moveis, a acessibilidade as informacdes por meios digitais esta
aumentando de forma significativa, e aceleradamente, substituindo as literaturas
impressas, seja em decorréncia da maior rapidez e facilidade de atualizacdo, seja
pelo menor custo para distribuicao, pela maior abrangéncia, pela incorporacao de
recursos dinamicos e audiovisuais, entre outros motivos. Pode-se constatar
atualmente a gradativa consolidacao de bibliotecas virtuais, Recursos Educacionais
Abertos (Férum Unesco — 2002), as livrarias digitais etc.. Esta nova realidade
também mostra a necessidade urgente de criacdo de um novo laboratério para
elaborar os novos tipos de producdes intelectuais em salde, como eBooks,
audiobook, videobooks, infograficos, simuladores de casos etc., a partir dos
conhecimentos da FMUSP e de seu complexo hospitalar. Provalmente, como préxima
etapa, mais do que ebooks, sera necessario em projetar novas formas de
transmissdo de conhecimentos por meios eletronicos e recursos de comunicacao
digital, e fortaler vinculos de relacionamentos por meio do marketing digital. O
Laboratdrio de Midias Interativas em Saude sera um ambiente que reunira recursos
computacionais de alto desempenho (computadores, periféricos e softwares) para a
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producao de materiais interativos, audiovisuais, jogos e de computacao grafica,
tendo o propdsito de:

1. Producao de novos tipos de materiais digitais;

2. Proporcionar a familiarizacao do uso de ferramentas digitais (softwares graficos e
de editoracao eletronica, além de equipamentos);

3. Proporcionar a familiarizacao com a producao de materiais em formatos de
hipertexto, audio e video, a partir dos conteldos aprendidos em salas de aula,
criando alternativas para gestao de web sites (area colaborativa);

4. Promover a participacao em ambiente colaborativo de aprendizagem com
conteudos digitais, a partir das diversas disciplinas, que funcionara como
instrumento de difusdao dos conhecimentos e como meio de reflexao dos novos
conhecimentos;

5. Valorizar as produgdes dos trabalhos académicos em nivel de graduacao,
proporcionando oportunidades de publicagao em ambiente digital.

Sobre Desigh de Comunicacao Educacional e Educagao

A educagdo interativa ganha eficiéncia e qualidade quando integra modelos
pedagdgicos e conteudos de exceléncia aos meios de comunicagao, planejados de
forma estratégica. Na area de recursos didaticos interativos, podemos citar como
exemplo o Projeto Homem Virtual, que usa os recursos de comunicacao visual
através da computacdo grafica em 3D para transmitir conhecimentos de forma
dinamica (objetos de aprendizagem). A estes objetos podem ser agregados recursos
como a roteirizacdo de assuntos com inclusdo de mensagens significativas,
sonoplastia e narragao para reforcar a transmissao de conhecimentos (Unidades de
Conhecimento) como recurso complementar no processo de aprendizado. Esta seria
uma das agdes de um grupo de comunicagao.

A equipe de Design de Comunicacdo Educacional é constituida por profissionais
de comunicacao (jornalistas, especialistas em recursos audiovisuais, em design
digital, em ilustracdo, entre outros). Sua linha de desenvolvimento é planejar
estratégias para fortalecer a transmissdo de informacdes de acordo com as
particularidades do publico-alvo, aplicando os multimeios de comunicacdo e
utilizando técnicas de roteirizacdo para aprimorar as formas de transmissdao de
conhecimentos, com fluidez.

Sobre o Projeto Homem Virtual e a Comunicacao de Motivacao

O "Projeto Homem Virtual” é um método de Comunicacao Dinamica e Dirigida
(CDD). Consiste na representacao grafica de grande quantidade de informacoes
especializadas, de modo agradavel, interativo, dinamico e objetivo.

A necessidade de novas estratégias para divulgar conhecimentos sobre saude
favoreceu o surgimento do Homem Virtual. A complexidade do corpo humano torna

Disponivel em www.prg.usp.br 7


http://www.prg.usp.br/

dificil explicar suas estruturas e funcionamento apenas com palavras. As ilustragoes
e fotos ajudam, mas nao possuem movimento e tridimensionalidade, requisitos
fundamentais para uma compreensao total.

A computacao grafica em 3D surgiu como aliada da medicina na construcao de
imagens precisas e dinamicas que retratam moléculas, células, érgaos, musculos,
0ssos, tecidos e todos os demais componentes do organismo. E vai além. O desenho
digital, somado ao conhecimento cientifico, permite a visualizacao detalhada de
processos fisioldgicos, bem como das causas e efeitos das doencas, da acao de
medicamentos, dos procedimentos cirlrgicos e da capacitagdo em laboratdrios de
habilidades e simulagdo. E um poderoso recurso iconografico que auxilia o
aprendizado, uma vez que facilita e agiliza o entendimento em relagdao a assuntos
complexos.

Idealizado pela Disciplina de Telemedicina da Faculdade de Medicina da USP, o
projeto Homem Virtual teve inicio em outubro de 2002 e permite produzir programas
para a promocao da saude e a prevencao das doencas, ilustrando a fisiologia do
corpo humano ou a fisiopatologia das doencas. Com 10 anos de experiéncia e
trabalho ininterrupto, a FMUSP possui um grupo de Digital Designers especializados
em modelagem computacional “organica” em 3D e tem atualmente uma importante
biblioteca sobre corpo humano e saude ja desenvolvido.
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3.3. Descricao de atividades que estabelecam associacOes entre as diferentes areas do
saber da Unidade ou de Unidades correlatas

Plataforma Educacional baseada na Internet

Consiste em estruturar uma rede com ambiente digital educacional baseado na
internet (repositorio de materiais educacionais), interligando laboratérios de ensino
de graduagdo, ja existentes nas dependéncias do Sistema FMUSP-HC. Dentro desta
proposta objetiva-se incluir neste repositério de producao intelectual documentos,
infograficos, objetos digitais de aprendizagem, audios e videos educacionais,
roteiros, avaliagbes de conhecimentos, simuladores clinicos etc., que sejam de
interesse para o ensino da graduagdo. Um dos pontos positivos desta acao é a
possibilidade de proporcionar o intercambio de conteldo entre cursos para uso
compartilhado e para facilitar o acesso e o conhecimento.

A Plataforma Educacional do projeto atual constitui um organizado servigo de
conhecimentos e habilidades em ambiente digital e interoperavel — dedicado ao
gerenciamento da producdo intelectual e de material educacional da instituicdo. E
formada também por repositério digital e fara o armazenamento de conteldos
digitais, com a capacidade de manter e gerenciar estes materiais por longos
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periodos de tempo e prover o acesso apropriado aos usuarios.

Um dos pontos importantes da associacdo que este projeto proporcionara € a
disseminacao de material educacional, inclusive o ja existente, para além dos
perimetros dos departamentos e dos cursos de origem dos materiais educacionais,
promovendo a integracao e facilitando a ampla visualizacao do processo formativo
dos estudantes.

O repositério podera ser utilizado como uma ferramenta de gestdo, por
coordenadores de cursos e chefes de departamentos, que poderao utilizar a
estatistica de acesso, download, empréstimo etc. para gerenciar novas estratégias,
tomar conhecimento acerca do conjunto de recursos de infraestrutura e de
producdo intelectual da equipe de professores e estudantes que trabalham em
projetos voltados para o ensino de graduacao.

Uma das caracteristicas de um repositorio digital sera a utilizacdo do protocolo
OAI-PMH para facilitar a troca de informagdes com outros ambientes que também se
utilizam do mesmo protocolo, a fim viabilizar a interoperabilidade informacional e a
participacdo em indexadores mundiais. Apds a sua consolidacdo, visa-se a
comunicacao desta Plataforma Educacional e do repositdrio com outros repositorios,
também a ser conectada com o sistema JupiterWeb para acesso as ementas das
disciplinas e ao ambiente Moodle-STOA para compartilhamento com os planos de
aula.

A implementagao de uma plataforma educacional interativa com uso do protocolo
OAI-PMH e dentro dos padrdes convencionados como Acesso Livre a Informacao,
utilizando-se preferencialmente de softwares OpenSource, como por exemplo o
Moodle, podera facilitar a correlagdo com o Ambiente Moodle do STOA e JupiterWeb
para auxiliar na divulgacao dos objetos educacionais para os alunos matriculados e
professores ministrantes de disciplinas.

Destaca-se 0 uso de Tablets como ferramentas de acessibilidade aos contetidos e
dispositivo educacional. Tratam-se de dispositivos eletronicos que tém como funcao
principal mostrar em uma tela, para leitura e acesso de diversas producoes digitais,
aplicativos de demonstracao e simulacdbes em ambientes virtuais etc.. A
portabilidade, a facilidade de uso, mobilidade e a capacidade de armazenamento
também sdo caracteristicas importantes desses dispositivos. Como os tablets sdo
também leitores de e-books, os alunos do curso terao a possibilidade de repensar
processos consagrados que envolvem a organizacao da informacao (indexacao,
classificacao e catalogacao) que sao atualmente trabalhados com livros impressos.
Ao explorar as potencialidades deste recurso os alunos serao capazes de
desenvolver suas atividades em ambientes que disponibilizam informagdes nos mais
variados suportes. Os alunos precisam aprender a manipular esses recursos e a
explorar suas multiplas funcionalidades. Levar para sala de aula novas tecnologias e
utiliza-las como aliadas no processo de ensino/aprendizagem se tornou uma
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necessidade diante do novo contexto em que os alunos estao inseridos. A
possibilidade de utilizar softwares especializados, que estejam instalados nos
Tablets, facilitard a aprendizagem dos mesmos.

Informatizacao do Exame Clinico Objetivo Estruturado
(OSCE - Objective, Structured Clinical Examination)

A formacao profissional envolve diversos aspectos, pois, além de fornecer
conhecimentos cientificos, € preciso desenvolver varias habilidades praticas, entre
elas, a comportamental. E preciso saber como lidar com situagdes ou como interagir
com pacientes (humanizacdo do processo assistencial). Este € um dos propdsitos
para a modernizacdo do Laboratério de Habilidades e a criagdo de uma unidade
interativa movel baseada em videoconferéncia para facilitar a realizacao de oficinas
clinicas a partir das enfermarias e/ou ambulatérios. A implantacdo de recursos de
interacdo (microcomputadores, ultrabooks e tablets para salde) e a criacao de
conjuntos mdveis de videoconferéncia para a transmissao de procedimentos praticos
em tempo real sao alguns dos componentes importantes para o desenvolvimento de
programas educacionais de qualidade, pois podem, além de serem unidades para a
producdao de materiais educacionais, servir como infraestrutura para a avaliacao de
competéncias praticas, uma vez que permitem ao avaliador acompanhar cada uma
das etapas dos procedimentos em avaliagao.

A fidedignidade é garantida pela composicdo de um ndmero minimo de estagoes,
pelo preparo ou treinamento prévios dos pacientes e dos proprios avaliadores, bem
como pela elaboragdo minuciosa dos protocolos de observacao, que devem conter
descricOes detalhadas dos comportamentos esperados, indicativos do dominio das
habilidades que estdao sendo avaliadas. Adicionalmente, contribui para maior
fidedignidade o fato de todos os examinandos serem avaliados nas mesmas
condigOes. Para garantir desempenho uniforme e de boa qualidade por parte do(a)
paciente, desenvolveu-se a técnica dos “standardized patients”, ou “pacientes
padronizados”, que sao pacientes reais, ou pessoas sem qualquer doenca,
preparadas para protagonizar “casos” com caracteristicas adequadas a avaliagcdo. A
partir do inicio do seu desenvolvimento, na década de 1960, este recurso sofreu
extraordinaria difusao e passou a ser empregado, extensivamente, na avaliacao de
habilidades clinicas e, sobretudo, no ensino de habilidades de comunicagdo e de
interacao médico-paciente (Anderson & Kassenbaum, 1993).

Avaliacbes bem feitas fornecem dados que podem subsidiar intervengoes
voltadas para o crescimento pessoal e profissional do educando, bem como para o
aprimoramento do préprio processo educacional. Além disso, contribuem para que
as escolas médicas assegurem-se de que estao formando médicos dotados dos
atributos minimamente necessarios para o desempenho das suas atividades
profissionais futuras.
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Melhor Rendimento dos Alunos nas Disciplinas Bésicas e Clinicas
Acreditamos que o aprendizado contextualizado, mais efetivo e duradouro,

fomentado pelo projeto, fara com que os alunos tenham maior interesse pelos temas
e auxiliara da percepcéo global do curso de graduacao. Isso podera ser mensurado
pelas notas dos alunos nas disciplinas e por questionarios aplicados aos docentes,
gue tenham como objetivo detectar a percepcdo deles com relagdo ao grau de
aprendizado pratico aplicado dos alunos. Ha evidéncias de que cursos que integram
0 conhecimento basico e clinico ndo necessariamente resultam em elevacao de
notas em avaliacdes cognitivas de temas basicos, mas elevam, significativamente,
as notas dos alunos em avalia¢des cognitivas de temas clinicos (Duban et al, 1982).

Laboratdrio de Midias Interativas em Saude
A criacdo do Laboratério de Midias Interativas possibilitara o desenvolvimento de

novos tipos de conteudos educacionais, destinados a serem usados por meio de
tablets, ultrabooks, microcomputadores e smartphones, e podera potencializar o
processo de aprendizagem. Além disto, este laboratério podera também ser o
ambiente para que os estudantes possam desenvolver os seus proprios materiais, e
compartilha-los no ambiente colaborativo da graduacgdo. Este processo podera
estimular o aprendizado e uma maior integracao entre estudantes de diferentes anos
e entre professores e alunos.

Este laboratério podera também ser a base do ensino de outros conhecimentos
gue nao fazem parte da grade curricular formal da graduacao, como Comunicacao
em Salde, Gestdao em Empreendedorismo, Desenvolvimento de Acoes
Sécioculturais, entre outros.
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3.4. Metas a serem alcancadas

- Desenvolvimento e implantagdo de uma plataforma educacional baseada em
Moodle, a ser denominada eCursos FMUSP, onde serdao inseridos os conteudos
educacionais da graduacao. A plataforma contara com recursos de web conferéncia,
transmissao de eventos por video streaming, recurso de paginador virtual, recurso
wiki, playlist de videos, banco de questdes de avaliacdes e relatdrios gerenciais
estatisticos.

- Estruturacao e disponibilizacao de servidor de video streaming com 6 canais de
transmissoes online, gravacao e disponibilizagao dos eventos gravados em Playlist.

- Criacdo do espaco colaborativo dos estudantes baseado em web site para
armazenamento e compartilhamento de arquivos em multimeios, com recurso Wiki.

- Informatizagdo da OSCE, com desenvolvimento de plataformas para gerenciamento
das avaliagOes, correcdo online e disponibilizacdo de relatério de estatistica para
acompanhamento de perfil de desempenho dos participantes.

- Criacao de um kit moével de videoconferéncia para utilizacdo em ambiente
hospitalar para realizagdo de OSCE Clinicos.

- Configuracao e disponibilizacdo em ambiente DSPace para registro de produgao
intelectual educacional e para indexacdo de materiais produzidos na area
colaborativa dos estudantes.
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- Modernizacao de 4 das 6 salas do Laboratério de Habilidades e simulacdao, com
inclusdo de recursos audiovisuais interativos (cameras PTZ HD), WiFi de alta
performance, microfones sem fio, videoconferéncia, servidor de videos,
Equipamentos Desktop All in One, Televisores LED tipo SmartTV 3D, recursos para
transmissao online por video streaming para a automatizacao e digitalizacao das
OSCE.

- Informatizacdo dos conteldos educacionais da graduacdo com incentivo ao
processo cooperado entre estudantes dos diferentes niveis de formacao, para
promover a integracdo e o compartilhamento dos conteldos das areas basicas,
clinica e assistencial.

- Criagdo do Laboratdrio de Midias Interativas, com infraestrutura computacional
para desenvolvimento de materiais audiovisuais, graficos, computacao grafica em
3D, jogos interativos, ebooks, audiolivros, infograficos etc..

** para criacao do kit mével de videoconferéncia para realizacao dos OSCE Clinicos,
digitalizacdo dos videos em tempo real e disponibilizagdo do servidor de video
streaming com 6 canais de transmissdao, a Faculdade de Medicina utilizara os
recursos a serem disponibilizados pela disciplina de Telemedicina do departamento
de Patologia da FMSUP para complementar os equipamentos previstos neste projeto.

3.5. Resultados esperados para o0 avango do ensino de graduacgao da (s) Unidade (s) e
indicacdo de parametros mensuraveis.

A informatizacdo da graduagdo, com a insercao dos contedos em um Unico
ambiente educacional, podera facilitar o compartilhamento de contetdos entre
docentes de diferentes disciplinas e departamentos, e também facilitara os chefes de
departamentos e a comissao de graduacao, fornecendo uma visao global da
distribuicao das cargas educacionais na formacao dos estudantes, proporcionando o
aprendizado inter e transdisciplinar. Este processo possibilitara acompanhar de
forma mais dinamica a aprendizagem dos estudantes.

A inclusao dos contelddos em plataforma educacional possibilitara ao estudante a
familiarizacdo com o assunto antes da aula presencial. Isto aumentara a
compreensao, com o potencial de mudar o formato, passando de uma aprendizagem
passiva baseada em apresentagbes expositivas para um processo mais dinamico e
interativo. O acesso apds o evento presencial possibilitara a revisdo de forma mais
facil e flexivel. Esta dindmica aumenta a exposicao do estudante a um mesmo tema,
0 que podera aumentar a aprendizagem.

Este processo se torna mais facil e funcional a medida que os anfiteatros da
FMUSP, base de varias atividades presenciais, tenham infraestrutura pré montada
para gravagao e transmissao das aulas e, eventualmente, para interagao a distancia.
Os anfiteatros conectados serao instrumentos importantes para a insercao dos
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materiais no repositdrio educacional e, uma vez que estarao conectados com a rede
EPesq do HCFMUSP por videoconferéncia, permirdao a exemplificagdo de conteldos
cognitivos a partir das estruturas laboratoriais, assistenciais ou de servicos (como o
Servico de Verificacdo de Obitos da Capital).

A realizacao, como rotina, de uma oficina com utilizacao de conceitos da OSCE
(bancadas pratico/clinicas) podera facilitar o processo de integracdo de
conhecimentos dos estudantes, que terao a oportunidade de simular a aplicacao do
conhecimento e depois participar de um debate com os seus professores e tutores.
Este processo, adequadamente informatizado, podera tornar o uso de rotina de um
instrumento de promove o aprendizado vivencial, o que reforcara a formacao da
graduacao médica principalmente na fase de internato e, para a FoFiTo, nas fases
assistenciais.

A informatizacao da OSCE, baseada em automacao da correcao das habilidades
praticas usando tablets conectados a Plataforma Educacionais, possibilitara a
popularizacao do uso deste formato de avaliagao mais completa do estudante. A
velocidade de corregao e da disponibilizagdo de estatisticas de desempenho dos
estudantes possibilitara que os professores aproveitem o momento imediatamente
apods a avaliagdo para realizar uma atividade de fechamento e de reforco dos pontos
que o grupo obteve menor performance. Este formato podera incentivar o processo
de feedback, com aumento do grau de fixacdo dos contetidos.

A criacdo do Laboratério de Midias Interativas estimulara o processo de
aprendizagem a partir da construcdo de conteldos pelos préprios estudantes,
podendo estimular maior integracdo entre estudantes de diferentes anos e entre
professores e alunos.

Este laboratdrio podera ser a base do ensino de outros conhecimentos que nao
fazem parte da grade curricular formal da graduacao, como Comunicacdo em Saude,
Gestdo em Empreendedorismo, Desenvolvimento de Agdes Sdcioculturais, entre
outros.

Os estudantes, por meio do Laboratdrio, ainda poderdo se familiarizar com
atividades de extensdao, como a gestdo e producdo do conteido do Canal Salide do
IPTV da USP (STI-USP): gestao de planejamento e atualizagao de programacao e
preparacao de videos de valorizacdo da saude, prevencao e reducao de riscos em
saude.

3.6. Resumo (Maximo 50 linhas)

Este € um projeto que tem por objetivo criar uma Plataforma Educacional
baseada em internet, conectada a rede de laboratdrios (Laboratorio de Habilidades,
de Anatomia Patoldgica, da Técnica Cirurgica etc.), servicos assistenciais
(ambulatdrio e enfermarias) e outros servicos de apoio (Servico de Verificacdo de
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Obitos) para melhorar o aprendizado dos estudantes, baseando-se na informatizacao
da graduacao e na disponibilizacao de materiais digitais interativos.

A modernizacao do Laboratério de Habilidades, incluindo recursos interativos e
audiovisuais, possibilitara a informatizacdo das OSCE e a realizacdao de oficinas
praticas de forma mais facil. Este processo proporcionara maior acessibilidade para
os diferentes cursos da graduacao, que terao recursos para promover uma formagao
integrada dos estudantes sob os diferentes aspectos e, consequentemente, a
formacao de um profissional mais completo, que, além do conhecimento cientifico,
terda maior seguranga no desenvolvimento de raciocinio investigativo e no
planejamento de uma abordagem mais humana aos pacientes e familiares.

A disponibilizagdo de um Laboratério de Midias Interativas para produgdo de
materiais digitais (ebooks, audio e videobooks, infograficos, jogos de simulagao etc.)
e para uso dos estudantes em criacdo de um espago colaborativo da graduacao
baseado em web site. O uso pelos estudantes tem o potencial de estimular o
aprendizado baseado na elaboracao de conteldos educacionais, o aprender
ensinando (estudante mais graduado ensinando os colegas dos anos iniciais), a
iniciacdo cientifica e a publicacdo. Também podera proporcionar o aprendizado de
conhecimentos complementares que serao importantes para a vida profissional como
a inclusdo digital, seguranca e etiqueta digital, comunicacao (escrita, verbal, grafica
e visual), a gestao administrativa de recursos digitais, o empreendedorismo,
publicacdo de materiais em ambientes digitais etc..

Trata-se de um projeto que moderniza a educacao, difunde os métodos que
estimulam o aprendizado integrado (OSCE), e cria infraestrutura para compor o
repositério de contetidos educacionais. E uma evolucdo da educacdo em sincronia
com a evolucado das realidades tecnoldgicas e sociais.
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