PROJETO DE PESQUISA DE APOIO AO ENSINO E A PESQUISA CIENTIFICA E TECNOLOGIA EM
ENSINO NA SAUDE

PRO-ENSINO NA SAUDE

(Edital n° 024 / 2010 CAPES E SGTES DO MINISTERIO DA SAUDE)

A- Tecnologias Educacionais Interativas para
potencializacao da Educacao em Saude




Tecnologias Educacionais Interativas

B - Instituicdo lider:
Universidade de Sao Paulo - Faculdade de Medicina da USP.

C- Unidades participantes:
Faculdade de Medicina da USP e
Faculdade de Odontologia da USP

Elaborag&o — Junho de 2010



Tecnologias Educacionais Interativas

Gl- Resumo

A rapida evolucéo das duas ultimas décadas nas areas da eletrénica, das telecomunicacdes e da computacao viabilizou o acesso a
diversas tecnologias que outrora eram inimaginaveis ou tinham custos proibitivos para grande parte da populacdo. Esta popularizagdo tem
alterado significativamente as formas de interagcdo na sociedade humana, principalmente na populacdo mais jovem. Sado exemplos desta
revolucao tecnoldgica a Internet, a rede de telefonia movel, representada pelos aparelhos de telefone celular e os smartphones integrados a
diversos dispositivos, inclusive as televises digitais, os modernos notebooks/netbooks e as mais recentes pranchetas eletrdbnicas com
recursos de conectividade por celular 3G. De toda essa tecnologia derivam as redes sociais baseadas em Internet, a computagéo grafica e a
realidade virtual, entre outros.

Através da telefonia fixa, dos celulares, da TV a cabo, dos sistemas baseados em transmisséo por satélite e por ondas de radio e,
futuramente, do acesso a Internet pela rede de cabos elétricos, entre outros, as redes de telecomunicacdo tém aumentado de forma
substancial a integracdo e a comunicacado entre as diversas comunidades brasileiras, mesmo nas regides mais distantes e isoladas. Esta
perspectiva permite inferir que, num curto espaco de tempo, todas as localidades brasileiras terdo alguma forma de acesso a dados por
sistema eletrénico, 0 que garantird que este sistema serd uma das formas mais amplas e faceis para a difusdo de informacdes e
conhecimentos.

Pais de grande extensao territorial, o Brasil precisa distribuir amplamente os profissionais de salde para garantir o bom funcionamento
do SUS (Sistema Unico de Salde) para a populagdo. O pais pode encontrar nas tecnologias interativas a solugdo para implementar uma
estratégia de educacédo permanente, em nivel nacional, mesmo nas localidades distantes e isoladas.

Embora o uso da tecnologia na Educacéo a Distancia (EaD) seja crescente, é importante destacar que o processo educacional ndo
deve ser dividido entre o convencional e a EaD. No lugar desta divisdo, deve-se incentivar uma acao integrada que retna todos os recursos
qgue as duas modalidades oferecem para potencializar o processo educacional, aplicando de forma eficiente estratégias de comunicacao
para fins de educacdo e de modernizacdo de recursos interativos (objetos de aprendizagem, unidades de conhecimento, mapas mentais,
infogréficos interativos, entre outros) para auxiliar na formacao de redes colaborativas e na integracdo entre programas formativos e as
necessidades regionais (contextualizagdo da educagao). Este processo sera designado neste projeto como “Tecnologias Educacionais
Interativas ou Teleducacéo Interativa”.
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A criacdo de uma linha de pesquisa em andlise e desenvolvimento e a aplicagdo de novos modelos serdo fundamentais para garantir a
sustentabilidade das Tecnologias Educacionais Interativas, pois possibilitardo a pesquisa e a avaliacdo de novos modelos e tecnologias, além
do monitoramento dos sistemas tecnoldgicos em uso, com a sua readequacao na medida em que forem identificados novos recursos.

A criacdo de uma Biblioteca Digital Interativa em Saude, com materiais educacionais digitais interativos, o desenvolvimento de mapas
mentais e sua integracdo com livros, cadernos de salde e outros materiais educacionais disponibilizados pelo Ministério da Saude, sera uma
forma &gil de modernizar e ampliar os recursos educacionais para o SUS.

O desenvolvimento e validacdo de modelos de cursos apoiados em recursos de Teleducacao Interativa e associados com sistemas de
avaliacdo de competéncias (baseados em tecnologia) e redes sociais educacionais, poderdao ampliar a disponibilizacdo de programas de
educacdo permanente em nivel nacional.

G lI- Justificativa

Em decorréncia da rapida expansdo dos conhecimentos cientificos, € importante promover educacdo permanente para todos 0sS
profissionais de saude, visando a qualificacdo profissional. As Tecnologias Educacionais Interativas podem ser importantes recursos para
disponibilizar materiais e unidades educacionais a esses profissionais. Para obter a efetiva qualificacéo profissional, € importante estruturar
programas educacionais que estejam de acordo com as realidades e necessidades sociais da regido em que o publico-alvo esta inserido e
desenvolver cuidadosamente um conjunto de ferramentas de avaliacdo de conhecimentos e capacidades profissionais. Mais do que a
disponibilizacdo de cursos, a construcdo de ambientes para avaliar competéncias (conhecimento cognitivo, raciocinio, capacidade de
decisdo, comportamento, capacidade de observacao etc.) deve ser um enfoque importante em um processo educacional. A vantagem do uso
das tecnologias educacionais é que uma parte destas avaliacdes pode ser feita através da construcao de simuladores de casos clinicos e/ ou
jogos interativos, que podem ser disponibilizados remotamente.

Dentro do processo educacional, seja presencial ou a distancia, a avaliacdo do estudante constitui etapa de enorme relevancia em todo o
processo, uma vez que a forma e o contetdo das avaliagdes constituem um poderoso determinante de como os alunos estudam e aprendem.
Os jogos possuem dinamica propria, objetivos e metas, estimulando o jogador a superar erros. Essa modalidade também ensina o
participante a identificar informacgdes relevantes de varias fontes a partir da observacéo. Os jogos levam ainda a tomada de decisdes rapidas
e a deducédo de regras por meio da experiéncia e da vivéncia do jogador, em contraposi¢cao ao simples recebecimento e aceitacdo. A criacao
de estratégias para superar problemas e entender sistemas complexos, através da experimentagdo, integra o mecanismo, gerando atitudes
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altamente desejadas por educadores no que se refere ao processo de aprendizagem e conhecimento. Hoje, dentro dos modelos
educacionais, encontra-se grande dificuldade na elaboragdo de métodos capazes de avaliar habilidades complexas que compreendem
interrelacdes variadas entre os dominios cognitivo, psicomotor e afetivo-comportamental e, ao mesmo tempo, que sejam validos, fidedignos e
vidveis. Buscando cumprir estes quesitos e avaliando a enorme capacidade de difusdo de conhecimentos, reprodutibilidade e interatividade
da Internet, somada as propostas de utilizacdo de jogos como ferramentas educacionais e que aliam aprendizado, motivacdo e
interatividade, cria-se uma alternativa para a construcdo de um método avaliativo e educacional abrangente: ambientes de raciocinio
contextualizados (simulacdo), desenvolvidos pelos proprios estudantes. O desenvolvimento de simuladores de casos clinicos e jogos
interativos em saude possibilitara criar ferramentas para a avaliacdo de diversas areas de dominio de conhecimento de profissionais, tais
como raciocinio, decisdo, comportamento, observagdo, pesquisa, entre outros. A difusdo destes modelos de avaliacdo de competéncia
potencializara a implementacédo de uma estratégia de qualificacdo profissional em diversas areas da saude.

O uso da tecnologia na educacdo vem tendo importante crescimento e consolidagdo no mundo e no Brasil nesta Ultima década,
principalmente em decorréncia da evolucao da eletronica, da telecomunicacéo e da computacédo, além da popularizagdo da tecnologia, o que
possibilitou o acesso de grande parte da populacdo. Além da acessibilidade, a tecnologia possibilitou o desenvolvimento de solucbes mais
seguras e interativas de transmissédo de dados e a criacdo de novas formas de colaboracdo e aprendizado que ndo eram possiveis com 0s
métodos convencionais.

Embora a expressédo Educacéo a Distancia (EaD) seja amplamente difundida, a Disciplina de Telemedicina da FMUSP tem trabalhado
no desenvolvimento de modelos de Educacdo Apoiada por Tecnologia, que podem ser utilizados para aumentar a eficiéncia do aprendizado
dos estudantes tanto na educacao convencional quanto na educacao direcionada a pontos fisicamente distantes (Teleducacao Interativa).
Esta linha de trabalho foi denominada de Tecnologia Educacional Interativa.

A eficiéncia da educacédo pode ser potencializada quando, além dos aspectos tecnolégicos, existe um planejamento das estratégias de
comunicacdo, com a adequacdo dos materiais educacionais a um estilo de comunicacdo compativel com o publico-alvo (que leva em conta o
arquétipo sociocultural) para ajudar no processo de compreensédo das informacdes e, consequentemente, provocar uma melhora no processo
de aprendizagem. A utilizacdo de métodos de roteirizacdo e organizacdo de pautas, técnicas comuns na inddstria cinematografica e na
televisdo, possibilitam organizar a transmissdo dos conhecimentos, tornando-a mais “fluida” e facilitando a identificagédo e a selegéo das
informacdes relevantes. Esta identificacdo facilita a aplicacdo das estratégias de reforco das mensagens significativas dentro da
comunicacao.
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Uma das areas de destaque das tecnologias educacionais € a possibilidade de construir componentes interativos para ajudar os
professores no processo educativo, e 0s alunos, no aprendizado. Podemos citar como exemplo o Projeto Homem Virtual
(www.projetohomemvirtual.org.br), que usa os recursos da comunicag¢do visual-através da computacdo grafica 3D - para transmitir
conhecimentos de forma visual e dindmica. Por serem unidades flexiveis e utilizaveis de diferentes formas pelos educadores, as sequéncias
do Homem Virtual sdo designadas como Objetos de Aprendizagem.

O Projeto Homem Virtual € um método de Comunicacdo Dinamica e Dirigida (CDD). Consiste na representacdo grafica de grande
quantidade de informacdes especializadas de modo agradavel, interativo, dindmico e objetivo. Os objetos de aprendizagem criados a partir
do Homem Virtual facilitam a compreensao de assuntos complexos com a ajuda da comunicacao roteirizada. Por isso, transformam-se em
uma traducdo precisa do conhecimento cientifico, com uma estratégia de comunicacdo adequada ao publico-alvo. Mais do que anatomia em
3D, o Homem Virtual é o instrumento que permite a visualizacao detalhada dos processos fisioldgicos, das causas e efeitos das doencas, da
acdo dos medicamentos e dos procedimentos cirdrgicos. Por exemplo: o mecanismo de invasdo de uma célula do figado pelo virus da
hepatite; como € o processo de marcha de uma pessoa normal e 0 de uma amputada; como se da a fonacéo e a dindmica das cordas vocais;
como funciona a articulacdo temporomandibular etc. Essa ferramenta, cuja concepcao foi iniciada em 2003 pela DTM-FMUSP, auxilia na
capacitacao de profissionais de saude, no ensino dos estudantes da area, na orientacéo de pacientes e na promocéo da saude do publico em
geral.

A construcdo do Homem Virtual é resultado da integracdo de especialistas cientificos em determinados assuntos com especialistas de
telemedicina e digital designers. Diferentemente das produc¢des de computacédo grafica classicas, o Homem Virtual especifica e detalha cada
uma das etapas cientificas.

Essa ferramenta pode ser disponibilizada nas bibliotecas das faculdades de medicina, odontologia, enfermagem e fonoaudiologia, das
instituicbes educacionais e outras em todo o pais, para que os professores utilizem como um instrumento educacional, otimizando o tempo
das aulas e facilitando a comunicacao professor-aluno. Os préprios alunos podem consultar o material nas bibliotecas para complementar os
conhecimentos adquiridos nas aulas. Mais do que isso, 0s estudantes podem se organizar para construir simuladores de casos clinicos a
partir das sequéncias do Homem Virtual.

Hoje, a FMUSP tem uma equipe de 5 digital designers especializados nessa modelagem computacional 3D “orgénica”. Seu patriménio
intelectual acumulado equivale a 75.000 horas técnicas de trabalho, distribuidas em cerca de 110 sequéncias. E um acervo educacional em
computacédo grafica 3D sobre saude nas areas de medicina, odontologia, enfermagem e fonoaudiologia que pode ser indexado e integrado a
diversos livros educacionais.
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O aprendizado do conhecimento cientifico tem relacdo com a forma como € feita a comunicacdo de acordo com o publico-alvo. Por
isso, o desenvolvimento de uma boa estratégia de comunicacdo pode potencializar o aprendizado dos estudantes. Sao os profissionais de
comunicacgdo que dominam as técnicas de desenvolvimento de fluidez na transmissdo de conhecimentos. Considerando ainda que o uso dos
recursos das tecnologias educacionais pode envolver aspectos de distancia fisica, os cuidados com o planejamento das formas de
comunicacao se tornam ainda mais importantes.

Com o objetivo de minimizar esse “fator distancia”, a Disciplina de Telemedicina da Faculdade de Medicina da USP criou um grupo

especializado no planejamento das formas de comunicacdo mais adequadas para cada material educativo. Esse grupo, formado por
profissionais de jornalismo e da area de audiovisual, entre outros, foi denominado de Design de Comunica¢édo Educacional.
O ponto de destaque deste grupo é a utilizacdo de multimeios para coordenar todo o processo de aprendizado e interatividade, associada a
computacdo grafica 3D e as ferramentas tecnoldgicas. Na Disciplina de Telemedicina da FMUSP, o Design de Comunicacao Educacional
conta com o apoio do Projeto Homem Virtual, de uma infraestrutura de interatividade online (videoconferéncia e webconferéncia), dos
recursos de website (cybertutor, cyberambulatério, video streaming, webconferéncia) e de ambientes de estudio de televisao e audio.

Os profissionais do Design de Comunicacdo Educacional sdo especializados no planejamento estratégico (arquitetura) do uso da
comunicacao na construcdo de conhecimentos sobre determinado assunto. O trabalho conjunto com profissionais de outras areas aumenta
substancialmente a eficacia do processo de criacdo de materiais educativos. Para alcancar seu objetivo, os comunicadores possuem
conhecimentos fundamentais sobre salde. Mesmo assim, os conteudos desenvolvidos por eles sdo supervisionados por especialistas da
area, para que nao haja imprecisfes de informacgéo durante o processo de facilitagcdo da linguagem.

Para tornar o processo educacional agradavel e facilitar o aprendizado, a equipe de Design de Comunicacdo Educacional combina
adequadamente cada tipo de midia (texto, infograficos interativos, audios e videos), preparando materiais educacionais segundo métodos
amplamente utilizados nos meios de comunicacdo como ferramentas estratégicas para estimular o aprendizado.

Exemplo das caracteristicas de cada meio de comunicacao:

¢ A midia escrita (impressa ou disponibilizada na Internet) desenvolve a cognicao, a interpretacdo e a abstracao e é potencializada
guando combinada com uma diagramacao adequada (distribuicdo das informacdes e aplicacdo de infograficos) e quando é feita
a distribuicdo das informagfes em camadas de conhecimento, com o uso de mensagens significativas para o reforgco das
informacdes mais relevantes. O Design de Comunicacdo Educacional atua significantemente na midia escrita, desde o
planejamento das publicacdes até a sua finalizacdo. Este trabalho requer o dominio do assunto abordado e das estratégias de
cada tipo de publicacdo. No ambito tecnologico, o conteudo é realizado principalmente para a Internet e leva em consideragcéao a
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importancia de uma boa arquitetura de informag&o, geralmente tracada pela mesma equipe de Design de Comunicacao
Educacional. O conteudo desenvolvido em forma de midia escrita tem versatilidade suficiente para estimular tanto a oferta de
modelos de ensino a distancia quanto 0s presenciais e 0s semi-presenciais para a graduacgao e a pés-graduacao.

e Os videos permitem explorar os aspectos dindmicos da comunicacao e viabilizam a transmissdo de conhecimentos de forma
contextualizada e/ou com aspectos praticos (unidades de conhecimento aplicado). Sua eficiéncia € alcancada quando ha bom
planejamento e boa roteirizacdo. Na area audiovisual, a equipe de Design de Comunicacdo Educacional busca a fluidez das
ideias, que € obtida através de uma linguagem simplificada. S&o muitas as informacdes cientificas, portanto a estratégia ndo é
esgotar os assuntos, mas motivar o espectador a complementar o seu aprendizado por meio do website e de outras maneiras.
Os proprios videos podem ser disponibilizados na rede, solucionando, assim, possiveis “problemas geograficos” ou de falta de
tempo para o deslocamento do estudante/profissional em processo de qualificacao.

e O Aaudio educacional pode ser um meio util para o reforco do conhecimento. Foram estruturados 5 formatos de audios
educacionais: 4udio de motivacao, audio de contextualizacdo, audiosintese, audiocomentéario e audioinformacédo. Tendo em vista
o seu formato compacto, os audios podem ser facilmente distribuidos pela Internet e executados por aparelhos de baixo custo,
como os MP3 players e os telefones celulares.

Frequentemente, os professores e o corpo clinico ndo dispdem de equipe de apoio nem de profissionais especializados para a
orientacdo e o desenvolvimento de estratégias de comunicacdo para o aprimoramento dos seus materiais educacionais. A adequacao da
comunicacdo de acordo com o publico-alvo e 0 uso de expressdes caracteristicas de regides podem ser fatores determinantes da aceitacédo
de um material educacional pelo publico-alvo e para a diminuicdo das assimetrias regionais entre os programas educacionais e formativos
das vérias regides brasileiras.

Muitas vezes, durante a pratica profissional, ocorrem momento em que ha necessidade de se ter acesso a conhecimentos especificos
para resolucdo de problemas, de forma objetiva e dirigida, e que a consulta a literaturas de apoio ou cientificas ndo sdo viaveis. Para estes
momentos, pode-se construir um conjunto de componentes educacionais usando os recursos de Mapas Mentais (Mind Map). Seriam
fundamentalmente diagramas usados para representar raciocinios, ideias, tarefas ou outros itens ligados a um conceito central e dispostos
em torno deste conceito. Os elementos seriam arranjados de acordo com sua importancia em relagdo ao conceito, e organizados em grupos,
ramificagcbes ou areas. O Mapa Mental facilitaria a visualizagdo, estruturacdo e classificacdo das ideias, e pode ajudar na pesquisa e
organizacdo de informacdes; planejamento de acdes; orientagdes educacionais; diagnostico de doencas; solucdo de problemas e tomada de
decisdo etc.. Quando associados com 0s outros recursos interativos, tais como objetos de aprendizagem (computacdo gréfica 3D),
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sistemética de saude baseada em evidéncia, audios educacionais, videos clinicos aplicados, infograficos, entre outros, podem se tornar em
Importantes componentes educacionais que facilitardo o aprendizado baseado em solugéao de problemas ou eventos.

Ambiente de compartilhamento de materiais didaticos interativos

Frente ao cenério atual, em que existem inimeros materais educacionais, mas faltam meios de comunicacao interativa ou instituicdes
com acesso a modernas ferramentas didaticas, € importante procurar meios complementares para melhorar a qualidade educacional no pais.
Uma das solucdes para esse problema € a modernizacdo e a disponibilizacdo de ferramentas educacionais (objetos de aprendizagem e
unidades de conhecimento) para proporcionar novos modelos de ensino. A criacdo e a disponibilizacdo de uma Biblioteca Digital Interativa
em Saude dependem do adequado registro dos componentes educacionais e da sua correlacdo com os materiais didaticos.

Nesta categoria, a padronizacdo de regras de registro e recuperacdo de um acervo estimado em torno de 250 componentes
educacionais interativos da Disciplina de Telemedicina da FMUSP, e a sua correlacdo com uma matriz de assuntos obtidos a partir dos livros
e cadernos de saude disponibilizados pelo Ministério da Saude, poderdo representar a primeira etapa na modernizacdo dos recursos
educacionais.

Estruturacdo de um curso de especializacdo em Telemedicina e Telessaude

Na medida em que aumenta o numero de centros universitarios interessados no uso de Telemedicina ou Telessaude e na aplicacéo de

recursos tecnoldgicos para a educacdo, é cada vez mais importante a estruturacdo de um curso de especializacdo em Telemedicina e
Telessalde para capacitar grupos de pesquisa, docentes e corpo clinico nesta area.

Além de desenvolver atividades académicas em Telemedicina ou Telessalde em nivel de graduacdo, pés-graduacdo e extensdo
universitaria (realizacdo de cursos de capacitacdo em nivel nacional), a Disciplina de Telemedicina da FMUSP coordena o Nucleo de
Telemedicina e Telessaude do HCFMUSP (NTT), através do qual desenvolve trabalhos com enfoque na aplicacdo pratica da Telessaude,
como a Telepropedéutica, a educacdo corporativa e as cooperacées multicéntricas. A integracdo com a Comissédo de Bioética e Etica do
HCFMUSP € uma das caracteristicas do NTT.
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Experiéncias da Telemedicina:

Dentro do programa de pos-graduacao do Departamento de Patologia, a DTM-FMUSP ja formou 12 doutores e 4 mestres na area, sendo
8 doutores e 2 mestres nestes Ultimos 5 anos. Com caracteristicas multiprofissionais, a formacdo envolveu poés-graduandos Médicos
(Patologia Clinica, Oftalmologia, Pediatria, Dermatologia e Cardiologia), Biomédicos, Dentistas, Comunicadores, Educadores Fisicos e
Economistas. A DTM também disponibiliza curso para pos-graduacdo senso estrito desde 1998 e graduacdo (matéria optativa) desde 2002,
além de cursos e atividades de extensdo universitaria.

A DTM-FMUSP tem experiéncia na organizacdo e realizacdo de 2 cursos de especializacdo em microbiologia, com carga de 400
horas, e de 3 cursos de difusdo, todos pela Pr6-Reitoria de Extens@o Universitaria da USP, usando recursos de Teleducacao Interativa. Os
cursos de difusdo foram realizados como parte integrante das atividades educacionais do Programa Telessaude Brasil do Ministério da
Saude, sendo que, em dois cursos, houve capacitacao de profissionais dos municipios de Manaus e Parintins, usando tecnologias interativas
online.

Atualmente, no primeiro semestre de 2010, a DTM-FMUSP estd apoiando a realizagcdo 2 cursos de extensdo universitaria
(monitoramento ambiental e poluicdo), com disponibilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) da Disciplina de Telemedicina
(Cybertutor), e desenvolveu um modelo educacional para o Programa Nacional de Educacdo Permanente em Medicina Fisica e Reabilitacéo,
curso multicéntrico e a distancia de educacdo permanente para residéncia médica em Medicina Fisica e Reabilitagdo juntamente com
Sociedade Paulista de Medicina Fisica e Reabilitacdo (SPMFR) e com a Associacao Brasileira de Medicina Fisica e Reabilitacdo (ABMFR).

Desde 2008, vem apoiando a realizacdo do curso a distancia “Principles and Practice of Clinical Research — Clinical Trials” com o
Department of Continuing Education of Havard Medical School, que atualmente encontra-se na 32 edigéo.

Promove treinamento de médicos residentes no uso de recursos de Telemedicina/ Telessaude, durante 0s seus estagios no
ambulatério de Doencas Sexualmente Transmissiveis, no Centro de Saude Geraldo Paula Souza FSP-USP, desde 2003. Sao mais de 250
médicos residentes treinados até o momento.

Desde 2002, juntamente com o Departamento de Patologia, é responsavel por reunides de Telepatologia em webconferéncia ao vivo,
como atividade para graduandos e residentes de medicina de escolas médicas do pais (USP, Universidade Federal de MG, PR, Universidade
Estadual de Londrina, Maringa, MA, FAMEMA, UNICID, Presidente Prudente)
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Em novembro de 2008, desenvolveu um kit denominado Guia Interativo de Aprendizagem Médica, que reuniu em 4 DVDs 15 videos de
discussdo anatomopatoldgica para treinamento de raciocinio investigativo, e implementou médulos interativos nos 7 volumes da colecao
“Clinica Medica”, da Faculdade de Medicina da USP e do HCFMUSP.

Na area de infogréficos, a DTM-FMUSP, desenvolveu nos anos de 2008 e 2009, 3 infograficos vinculados com audios educacionais
em temas relacionados com mortalidade perinatal, e 15 infograficos em temas especiais para prevencdo de doencas e promoc¢ao de saude
bucal, associados com videos educacionais usando sequéncias do Homem Virtual, audios e website. Estes infograficos séo utilizados em
museus de ciéncias e espacos destinados a promocéo de cultura em saude.

Além disto, conta com uma equipe de 5 digital designers para a construcdo de objetos de aprendizagem baseados em computacéo
grafica 3D e 9 profissionais de comunicagdo (jornalistas, pedagogos e profissionais de audiovisual) para a construcdo de unidades de
conhecimento baseadas em videos e audios educacionais, além de infogréficos interativos, entre outros. Na area tecnolégicaconta com uma
equipe de 4 analistas de desenvolvimento de sistemas e 3 responsaveis pela gestao de website.

A construcdo de websites, com base nos principios da arquitetura da informacéao e utilizando recursos de infografia e de distribuicao de
informacdes em forma de camadas de conhecimentos, € desenvolvida por esta equipe profissional.

A DTM tem um Curso de Especializacdo em Telemedicina estruturado em ambiente web (Cybertutor), abordando temas como
aspectos éticos e legais, tecnologia, comunicacédo, educacédo, gestdo e sustentabilidade, assisténcia com os métodos de telepropedéutica e
estratégias para o desenvolvimento de programas de prevencao de doencas.

Além das linhas de pesquisa, conta com um grande acervo de objetos de aprendizagem j& produzidos. Ao lado disso, além das
equipes de digital designers e da comunicacdo, mantém um grupo de profissionais de tecnologia especializados no desenvolvimento de
ambiente educacionais, integrando as conectividades online, os simuladores, a realidade aumentada e as redes sociais educacionais
baseadas em multimeios, entre outros.

G Il - Objetivos Gerais
Desenvolvimento e disponibilizacdo de um ambiente de Biblioteca Digital Interativa em Saldde com componentes educacionais
interativos, mapas mentais, rede social educacional baseada em multimeios e estruturacéo de cursos baseados em Teleducacéo Interativa.
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Objetivos Especificos

1.

Construgcao de uma base de dados, com a indexacao das sequéncias de objetos de aprendizagem baseados no Homem Virtual,
das unidades de conhecimento e das unidades de educacdo aplicada e sua correlagdo com os livros e materiais didaticos do
Ministério da Saude, com o objetivo de disponibilizar esse conteido na forma de uma Biblioteca Digital Interativa em Saude de
apoio educacional.

Desenvolvimento de modelos de mapas mentais nas areas de enfermagem, fonoaudiologia, medicina e odontologia, integrados aos
multimeios de comunicagdo (texto, infogréfico, audio e video), como componentes educacionais para o desenvolvimento de
raciocinio e da capacidade de tomada de decisGes, quer conceituais quer propostas praticas e objetivas.

Estruturacdo e implementacdo de uma rede social educacional, usando recursos de multimidia e webconferéncia, com a
implementacéo do Cartdo do Conhecimento para a identificagcéo e o acompanhamento do perfil educacional dos participantes.
Organizacgéo e estruturacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), aplicando o modelo das camadas de conhecimento
com mensagens significativas e os infogréaficos.

Desenvolvimento e validagdo de novos modelos de cursos baseados em teleducacao interativa, com avaliagdo de conhecimentos
baseados em simuladores de casos e jogos interativos de deciséo.

Formar pelo menos 8 mestres e 3 doutores na area de Ensino em Saude.

G IV- Area tematica

Tecnologias presenciais e a distancia no Ensino em Saude.

G V- AcgOes previstas

1.

Desenvolver um formulario para levantamento e analise de matriz de conhecimento a partir dos materiais educacionais disponiveis
no website do Ministério da Saude e aplicar numa planilha para organizacdo e agrupamento dos assuntos por competéncias e
planejamento de construcéo de recursos de multimeios de comunicacéo nas quatro areas profissionais distintas e em comum.
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2. Levantar os objetos de aprendizagem e as unidades de conhecimento disponiveis nas unidades deste projeto e estabelecer uma
correlacdo de aplicacdo segundo materiais educacionais, fazendo o registro numa base de dados para possibilitar a recuperacéo e
0 USO por instituicdes de ensino.

3. Desenvolver modelos de mapas mentais (exemplo: diabetes, hipertensdo, hepatites virais, tuberculose, hanseniase, cancer de
boca, carie dentaria, ma oclusédo dental e de ATM etc.) como componentes educacionais de auxilio para a visualizacdo do processo
decisorio e para a vinculagcdo com materiais de leitura complementar. E o desenvolvimento de um modelo para ser utilizado como
raciocinio em ambiente de Saude Baseada em Evidéncia.

4. Criacdo de Ambiente de Rede Social, com disponibilizacdo do Cartdo do Conhecimento para os participantes e estruturacédo de
grupos de debate integrados a eventos online baseados em webconferéncia e chats com video streaming. A segunda iniciativa
contaria com a inclusdo de componentes audiovisuais (audios, videos, infograficos e computacao gréfica) para a motivacdo dos
debates e/ou a construcdo de componentes para consensos.

5. Estruturacdo de ambiente virtual de aprendizagem usando as estratégias da arquitetura de informacdo, o desenvolvimento de
infogréficos interativose a organizacao dos materiais educacionais de acordo com as camadas de conhecimento que se pretende
atingir e as competéncias esperadas.

6. Desenvolvimento e validacdo de modelos de cursos usando recursos de educacdo a distancia, com inclusdo de modulos para
avaliacdo de conhecimento usando recursos interativos, capazes de medir: conhecimento cognitivo, raciocinio, capacidade de
observacédo, tomada de deciséo e interacéo, a partir de simuladores e jogos interativos.

G VI- Resultados Esperados

1. Estruturacéo e disponibilizacdo de uma Biblioteca Digital Interativa em Saude, com modernos objetos de aprendizagem, unidades
de conhecimento, unidades de educacdo aplicada, audios educacionais e mapas mentais correlacionados com os materiais
educacionais disponiveis no website do Ministério da Saude.

2. Cadastramento de educadores para acesso aos componentes educacionais interativos e organizacdo de uma rede social
educacional de professores.

3. Desenvolvimento de pelo menos 10 mapas de raciocinio e sua integragdo com meios complementares, como audios educacionais
(sintese, contextualizacdo e motivacao), objetos de aprendizagem computacional e unidades de conhecimento, para aplicacdo em
explicagBes sobre condutas e procedimentos na promocao da saude, resolugdo de patologias ou no estudo de temas de interesse.
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4. Desenvolvimento de unidades de conhecimento, para aplicagcdo em explicacdes sobre condutas.

5. Organizacao e estruturacdo de rede social educacional para participantes, com disponibilizacdo de materiais interativos baseados
em multimeios e com realizagédo de eventos interativos basedos em webconferéncia e chats.

6. Desenvolvimento e implementacdo de modelos cursos de educacdo adistancia, com novos recursos de avaliacdo de
conhecimentos usando meios interativos, para medir. conhecimento cognitivo, raciocinio, capacidade de observacdo, tomada de

decisao e interacao.
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