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RESUMO

Introduciio: O fortalecimento do Sistema Unico de Saide requer das
instituicdes de ensino e pesquisa a proposicdo de ideias inovadoras em
processos e produtos. Objetivo: O objetivo do estudo foi desenvolver e
validar uma midia audiovisual como recurso de ensino na criagdo de
projetos tecnoldgicos para area da saide. Metodologia: Trata-se de um
estudo de desenvolvimento de tecnologia educacional, abrangendo etapas
de estudos pré-producdo, producdo e validagdo. Ocorreu no ambito do
curso de Fisioterapia da Universidade do Estado do Pard e contou como
participantes da pesquisa com estudantes do 3° e 4° ano do curso de
Fisioterapia e com profissionais da 4rea de ensino em satide, atuando como
juizes especialistas. Resultados: Como resultados do estudo de revisdo
foram definidos conceitos, atributos e etapas de projeto de produtos. O
estudo exploratdrio-descritivo demonstrou necessidade de aprimoramento
nas competéncias relacionadas a concepcio criativa de projetos e formas
de representacdo. Conclusdo: Os resultados dos estudos iniciais
embasaram a composicdo do roteiro e a producdo do video educacional.
No processo de validacdo de conteido e valida¢do semantica do video
educacional, obtiveram-se Indice de Validacdo de Contetido de 86% e
Indice de Validagdo de Semantica de 97%, sendo considerado valido e
adequado ao uso como recurso de ensino na criacdo de projetos de
produtos em satde.
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Development of an Educational Video as a Teaching Resource in Health
Product Projects

ABSTRACT

Introduction: The strengthening of the Unified Health System requires educational and research institutions to
propose innovative ideas in processes and products. Objetivo: The aim of this study was to develop and validate
an audiovisual media as a teaching resource in the creation of technological projects for the health area.
Methodology: This is a study of the development of educational technology, covering stages of pre-production,
production and validation studies. It occurred in the context of the Physiotherapy course of the State University of
Para and counted as research participants with students of the 3rd and 4th year of the Physiotherapy course and
with professionals in the area of health education, acting as expert judges. Results: As results of the review study,
concepts, attributes and product design steps were defined. The exploratory-descriptive study demonstrated the
need to improve competencies related to the creative conception of projects and forms of representation.
Conclusion: The results of the initial studies based on the composition of the script and the production of the
educational video. In the process of content validation and semantic validation of educational video, content
validation index of 86% and semantic validation index of 97% were obtained, being considered valid and
appropriate for use as a teaching resource in the creation of health product projects.

KEYWORDS
Medical sciences. Educational technology. Health.

Desarrollo de un Video Educativo como Recurso Didactico en Proyectos de
Productos Sanitarios

RESUMEN

Introduccién: El fortalecimiento del Sistema Unificado de Salud requiere que las instituciones educativas y de
investigacién propongan ideas innovadoras en procesos y productos. Objetivo: El objetivo de este estudio era
desarrollar y validar un medio audiovisual como recurso didactico en la creacidon de proyectos tecnoldgicos para el
area de salud. Metodologia: Este es un estudio del desarrollo de la tecnologia educativa, que abarca etapas de
estudios de preproduccion, produccién y validacién. Ocurrié en el marco del curso de Fisioterapia de la
Universidad Estatal de Para y conté como investigador con estudiantes de 3° y 4° afio del curso de Fisioterapia y
con profesionales del area de educacién para la salud, actuando como jueces expertos. Resultados: A medida que
se definieron los resultados del estudio de revisién, se definieron conceptos, atributos y pasos de disefio de
productos. El estudio exploratorio-descriptivo demostré la necesidad de mejorar las competencias relacionadas con
la concepcion creativa de los proyectos y las formas de representacion. Conclusién: Los resultados de los
estudios iniciales apoyaron el la composicién del guidn y la produccion del video educativo. En el proceso de
validacién de contenidos y validacidon semdantica de video educativo, se obtuvo un indice de validacién de
contenido del 86% y un indice de validacién semantica del 97%, siendo considerado valido y adecuado para su uso
como recurso didactico en la creacidn de proyectos de productos de salud.
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1 Introdugao

Os avancos cientificos e tecnoldgicos impulsionam a incorporagdo de novas tecnologias
na area da sadde, a fim de suprir as demandas sociais em busca da melhoria na prestagdo de
assisténcia. O fortalecimento do Sistema Unico de Satde (SUS) requer das instituicdes de
ensino e pesquisa, sobretudo aquelas fomentadas por recursos publicos, a proposicao de ideias
inovadoras em processos e produtos (OLIVEIRA; RODAS, 2017; SANTOS; GOLDSTEIN;
RABELLO, 2016).

As metodologias ativas de aprendizagem desempenham papel fundamental no ensino
em saide ao permitir a articulagdo entre a universidade, o servico e a comunidade,
possibilitando uma intervenc¢do consistente sobre estas realidades. Podem ser um meio capaz de
orientar a pratica pedagogica comprometida com o desenvolvimento de competéncias nos
estudantes, visando sua autonomia intelectual (FERNANDES et al., 2014; CALDARELLI,
2017).

Entre as estratégias de metodologias ativas, destaca-se a Aprendizagem Baseada em
Projeto (ABPj) que consiste em um recurso que possibilita o gerenciamento de projetos para
estruturar exercicios de aprendizagem. Além disso, quando vinculada a pesquisas e atividades
laboratoriais, a aprendizagem por projetos pode melhorar as atitudes dos estudantes e impactar
na sua escolha de atividades profissionais e académicas (COSTA-SILVA et al., 2018).

A aplicacdo de tecnologias no meio educacional apresenta diversas vantagens como
facilitar a compreensdo dos conteudos, respeitar o tempo de aprendizagem do aluno e a
possibilidade do feedback. Entre as modalidades de tecnologias, destacam-se as audiovisuais
como videos, simula¢des, animagdes, videoaulas, experimentos virtuais, audios, aplicativos,
ambientes de aprendizagem, paginas de internet e jogos educacionais entre outros meios com
aplicacdo educacional (GOES et al., 2015; TEIXEIRA; MOTA, 2011; ROCHA, 2019).

Os videos educativos sdo modalidades de multimidia com ampla possibilidade de
divulgacdo e acesso, t€m sido utilizados em diversas experiéncias pedagogicas demonstrando a
sua relevancia e aplicabilidade no processo de ensino-aprendizagem, combinando Vvérios
elementos, tais como imagens, texto e dudio em uma unica ferramenta de promociao do
conhecimento (DALMOLIN et al., 2016).

Assim como na educagdo, o desenvolvimento tecnolégico na forma de produtos é
essencial em todas as areas de conhecimento. A concepg¢ao de produtos se dé através do projeto
e a integracdo dos processos tecnologicos educacionais e de produtos pode aumentar e
aprofundar o conhecimento, levando, assim, ao desenvolvimento de alternativas de solucdes em
saide mais eficientes (SIQUEIRA et al., 2014).

Este estudo busca construir e avaliar um produto educacional como recurso de ensino na
criacdo de produtos tecnoldgicos para area da satde. Espera-se o aprimoramento de estratégias
de ensino-aprendizagem, levando a capacitacdo dos discentes em desenvolver projetos de
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produto, assim como fomentar o desenvolvimento de tecnologias na satde publica.

2 Metodologia

A pesquisa foi executada no curso de Fisioterapia da Universidade do Estado do Par4 -
UEPA. O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UEPA sob o parecer
no. 3.497.251. Os participantes aceitaram voluntariamente participar do estudo e assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Trata-se de um estudo de
desenvolvimento de produto educacional, elaborado em etapas de estudos pré-producao (estudo
de revisao e exploratorio-descritivo), produgado e valida¢do de uma midia audiovisual.

Como participantes, o estudo contou com Juizes especialistas da drea de ensino em saide
e estudantes do 3° e 4° ano do curso de Fisioterapia da UEPA. Para Juizes especialistas foram
convidados a participar do estudo profissionais que apresentassem pelo menos 2 dos seguintes
critérios adaptados de Benevides e al. (2016):

* Experiéncia de ensino em satde hé pelo menos 3 anos;

* Ter trabalhos publicados em revistas e/ou eventos sobre ensino em satde;

* Trabalhos publicados em periédicos sobre tecnologias educacionais em saude;
* Ser especialista, Lato Sensu e/ou Stricto Sensu, na area de ensino em saude;

* Ser membro de sociedade cientifica na area de ensino em saude.

Para compor o publico-alvo foram convidados estudantes do curso de Fisioterapia da
UEPA, sendo incluidos alunos de qualquer faixa etéria, independente de sexo, matriculados no
3° ou 4° ano do curso de Fisioterapia da UEPA. Foram excluidos alunos que tenham cursado
graduacao em Design. O estudo foi desenvolvido nas seguintes etapas ilustradas na figura 1: a-
Revisdo da literatura; b- Estudo exploratorio-descritivo de competéncias; c- Produ¢cao de uma
midia audiovisual; d- validacdo de contetido e semantica por juizes especialistas e pelo publico-
alvo.

Figura 1. Esquema geral do estudo

Estudo de revisao
Validacdo de conteiido

Conteudo do Versio inicial
roteiro do video

Estudo Vali:iag:iio
semantica

exploratério-

descritivo
Video versio
final

Fonte: Préprio autor, 2020.
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2.1 Estudo de Revisao

Para reunir contetido técnico-cientifico geral para o produto educacional foi realizada
uma revisdo de literatura sobre os principais conceitos relacionados ao tema “projetos de
produto”, como conceitos basicos, modelos de metodologia de projeto mais relevantes, e
atributos de projetos com énfase nos componentes mais adequados a produtos para aplicacao
em saude.

A pesquisa utilizou as bases digitais PubMed, Lilacs e Google Académico, com palavras-
chave de busca os termos: “metodologia de projeto”, “métodos de projeto”, “projeto de
produto”, “produtos de saude”, “tecnologia em saude”, ‘“tecnologia assistiva”. Foram
selecionados os modelos metodolégicos mais relevantes e, através da andlise comparativa dos
processos, foi definido um modelo consensual para o estudo.

2.2 Estudo Exploratério-Descritivo

Para analisar os niveis de competéncias dos alunos sobre o desenvolvimento de produtos,
foi realizado um estudo exploratdrio descritivo, com abordagem quantitativa, no qual, segundo
Lyra, Souza e Costa (2019), o pesquisador busca estabelecer um primeiro contato com o tema,
visando uma maior familiaridade com fato ou fendmeno, sem interferir com os mesmos.

O estudo ocorreu nas seguintes etapas: a- Adaptacao de um instrumento de avaliacido de
competéncias; b- atividade de criacdo de projetos em ABPj; c- Disponibiliza¢do aos alunos do
instrumento de avaliacdo; d-Analise dos dados da avaliagdo. Contou com 29 alunos do 3° ano
do curso de Fisioterapia.

Foi adaptado para este estudo o instrumento de autoavaliacdo Escala Aprendizagem
Baseada em Projeto para Educacgdo a Distancia-EABP/EaD, desenvolvida por Garbin e Dainese
(2013). O Instrumento resultante consistiu em um formulédrio de 22 itens no formato do tipo
Likert de 5 pontos (0 - Inexistente a 4 - Otimo). Os dados obtidos resultario em um indice
percentual de competéncias, expresso na seguinte forma: Indice% = (Escore total / n° de itens x
4) x 100. Os itens do Instrumento foram agrupados em dominios de competéncias apresentados
no quadro 1.

Quadro 1. Dominios de competéncias e itens relacionados no instrumento

Dominios de Competéncias e itens relacionados
Motivacao e Iniciativa (1, 2, 5, 6, 7) Analise do problema (11, 13, 14)
Criatividade (7, 8, 9, 12) Identificacdo das necessidades (14, 15)
Trabalho em equipe (3, 4, 5, 6) Definicao de requisitos (16, 17, 18, 19, 21)
Pensamento critico (2, 3, 4) Definicao de processos (20, 22)
Integracgdo de contetddos (9, 10, 11) Habilidade de representagdo (8)
Capacidade de comunicacio (3, 4, 5, 8)

Fonte: Adaptado de Garbin e Dainese, 2013.
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A atividade de ABPj consistiu na identificacdo de problemas pelas equipes (4 a 6 alunos)
em cendrios de assisténcia a comunidade em uma unidade ambulatorial escola da UEPA. As
equipes foram acompanhadas por orientadores docentes na criacdo de projetos de inovacdo
tecnologica com a construcao de prototipos e apresentacdo de um artigo.

O instrumento de avaliacdo foi disponibilizado na plataforma digital GoogleForms, e a
extracdo dos dados do formulério foi feita através da geracdo e download na plataforma de uma
planilha de Excel onde foi realizada uma analise quantitativa dos dados através de estatistica
descritiva com célculo de percentuais, médias e desvio padrao.

2.3 Produgéao da Midia Audiovisual

A equipe de producdo contou com a participacdo do pesquisador principal, seus
orientadores, € com o auxilio de um profissional de edicdo de videos. Com base no contetido
reunido nas etapas anteriores foi construido um roteiro, a fim de descrever o contetido textual e
audio-narrativo apresentado na midia, informagdes de tempo de duracdo de cada cena, além dos
elementos graficos e visuais presentes.

Ap0s a validacdo de conteddo do roteiro, foi iniciada a concepcao do video educacional,
que consistiu em uma andlise de conceitos criativos e um estudo semidtico, a fim de orientar a
direcdo de arte. Os conceitos criativos guiaram a definicdo de estilos estéticos por meio de
imagens e videos pesquisados em repositérios de uso publico. Seguiu-se, entdo um estudo
semidtico para definir elementos graficos a serem utilizados. A producdo digital do video foi
realizada nos softwares Corel Draw 2018 e Adobe After Efects.

2.4 Validagao de Contetdo do Roteiro

A validagdo de contetiido do roteiro foi executada por 6 juizes especialistas da area de
ensino em saude. Utilizou-se o Instrumento de Validacdo de Contelido Educativo em Sadde
(IVCES) construido e validado por Leite et al. (2018), que possui 18 itens divididos em blocos
Objetivo (proposito, metas e finalidades), Estrutura/apresentacdo (organizacdo, estratégia,
coeréncia e suficiéncia), e Relevancia (significancia, impacto, motivagao e interesse).

Para valoracdo dos itens e calculo dos resultados foi usado o Indice de Validade de
Conteido (IVC) que mede a propor¢cdo de juizes em concordancia sobre aspectos do
instrumento e de seus itens, permitindo analisar cada item individualmente e também o
conteido como um todo. Este método emprega uma escala tipo Likert com valoracdo de um a
quatro, sendo que: 1 = inadequado, 2 = parcialmente adequado, 3 = adequado, 4 = totalmente
adequado (ALEXANDRE; COLUCI, 2011).

O escore foi calculado por meio da soma de concordancia dos itens marcados com “3” ou
“4”, Os itens que receberam pontuacdo “1” ou “2” devem ser revisados (TEIXEIRA; MOTA,
2011). O resultado de 0 a 100 do IVC foi calculada pelo somatério das respostas consideradas
adequadas (3 e 4), divididas pelo somatério total de respostas e multiplicados por 100. Foi
considerado como parametro de validade o IVC maior ou igual a 70%.
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2.5. Validagao Semantica do Video Educacional

Contou com a participacdo de alunos do 3° e 4° ano de Fisioterapia da UEPA, que
realizaram a unidades curriculares de Habilidades profissionais II e III respectivamente, a fim
de garantir o envolvimento prévio com o foco-tema do produto educacional.

Foi utilizada uma versdo adaptada do questionario de Rosa et al. (2019) para validagdo
audio-imagética de uma tecnologia educacional pelo publico-alvo. O mesmo contém 18 itens
divididos em 3 blocos (conteddo, audiovisual e personagens). Para o presente estudo, o bloco
personagens foi substituido por um bloco de motiva¢do. O Instrumento adaptado foi aqui
denominado Instrumento de Validagdo Semantica em Sadde (IVSS).

Para analisar os resultados foi usado o0 mesmo método de célculo do IVC para validacdo
de contetido, sendo denominado Indice de Validagcao Semantica (IVS). Da mesma forma foi
considerado como parametro de validade o IVS maior ou igual a 0,70 (70%).

3 Resultados

3.1 Estudo de Revisao

De acordo com as referéncias de revisdo, foram selecionados conceitos significativos que
serdo abordados no produto educacional, conforme demonstrado na figura 2.

Figura 2. Conceitos definidos para o contetido do produto

Design de
Produtos

Inovacao
Tecnoldgica

Metodologia
de Projeto

Produtos de
saiude

Tecnologia
Assistiva

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

+ Inovacdo tecnolégica: E uma solucdo para um problema técnico por meio de uma
novidade ou aperfeicoamento que resulte em produtos, processos ou servigos novos ou
significativamente melhorados envolvendo tecnologia (BRASIL, 2016).

* Design de produtos: E a drea de conhecimento destinada a criagio e desenvolvimento
de produtos e objetos destinados ao uso humano. Geralmente se refere a produtos
tangiveis ou tridimensionais (FARIAS, 2018).

* Produto de satide: Referem-se a materiais, acessorios ou dispositivos utilizados em
procedimentos médicos, odontologicos e fisioterapicos, entre outros, na prevengao,
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diagnéstico, tratamento, reabilitacdo ou monitoramento de pacientes (LUZ; SOUSA;
OLIVEIRA, 2020).

«  Metodologia de projeto: E uma orientacio de processos e etapas a serem seguidas para
a resolucdo de um problema por meio de um produto, sendo composta por métodos,
técnicas e ferramentas (SMYTHE; PRADO; SMYTHE JR, 2016).

e Tecnologia assistiva: Produtos desenvolvidos para pessoas com deficiéncia,
mobilidade reduzida ou idosas, com a finalidade de melhorar a funcionalidade,
autonomia, qualidade de vida e inclusdo social (GARCIA; ITS BRASIL, 2017).

Atributos de produtos sdo as caracteristicas determinantes para O Ssucesso no
desenvolvimento do projeto de um produto e para que este atinja os objetivos estabelecidos. De
acordo com as referéncias consultadas, o Quadro 2 apresenta os principais atributos
relacionados a produtos para uso nas dreas da sadde.

Quadro 2. Atributos de produtos apontados no estudo de

Atributos
Originalidade Ergonomia
Funcionalidade Seguranca
Atendimento de necessidades Viabilidade técnica
Usabilidade Representacdo grafica
Estética Organizacdo do projeto

Fonte: Dados da pesquisa, 2020

Foram selecionadas para estudo 5 modelos metodolégicos, sendo 3 modelos cléssicos e
com grande aplicacdo em areas de Design (Bonsiepe, Munari e Lobach) e 2 modelos mais
atuais com aplicacdo na area de saide, Merino (2014) e Casagranda (2016). Com base na
andlise dos modelos foi definido um modelo metodologico consensual para o estudo
representado na figura 3.

Figura 3. Modelo metodoldgico consensual

Oportunidade de S Definicdo do - Pesquisa e analise
projeto problema de dados
|
v
. s Especificacdes B -
Conceito e criagio f——> técnicas ——> | Protdtipo e avaliacio
|
v
e Reavaliacio e
Desenvolvimento final —> feedback

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
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3.2 Estudo Exploratdrio-Descritivo de Competéncias

Todos os 29 alunos do 3° ano do curso de Fisioterapia atenderam aos critérios de inclusao
do estudo. A amostra do estudo apresentou média total do indice de competéncias calculado
pelo instrumento de 86,86%, com desvio padrdo de 9,20, estando dentro do conceito 6timo,
sendo que o maior valor encontrado foi de 100 e o menor valor foi de 69. A distribuicdo dos
alunos entre os conceitos do indice foi de 7 (24,14%) no conceito Bom e 22 (75,86%) no
conceito Otimo.

Os resultados de 0 a 4 dos itens agrupados em competéncias sdo mostrados na figura 4,
onde se observam melhores médias de avaliacdo para a Andlise do problema (3,69) e a
Identificacdo das necessidades do usuario (3,72). Por outro lado, as competéncias com menor
média de autoavaliacio foram a Criatividade (3,26) e a Habilidade de representacdo (2,45).

Figura 4. Apresentagdo grafica das médias por competéncias dos alunos

Habilidade de representacio A5
Definicio de processos de construgio 3.64
Definicio de requisitos do produto 3139
Identificacio de necessidades | I l | | ) 3,72
Anadlise do problema ¥ 3,69
Capacidade de comunicacgdo 341
Integracio de contetidos 3.55
Pensamento critico 3.48
Trabalho em equipe 3.67
Criatividade 3.26
Motivacio e Iniciativa 3.46
0.00 050 1.00 1.,50 2,00 250 3.00 3.50  4.00

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
3.3 Produgéao da Midia Audiovisual

Com base nos estudos de pré-producgao foi definido um contetdo especifico e direcionado
para a constru¢do do roteiro da midia audiovisual. O roteiro apresenta as informagdes principais
do video, como o titulo, o publico-alvo e a duragdo total aproximada. Foi dividido em 6
partes: apresentacdo, conceitos bésicos, atributos de projetos, etapas de projetos, encerramento
e sessdo de créditos.

O estudo de conceitos e estilos criativos utilizou palavras (substantivos, verbos ou
adjetivos) relativas a conceitos gerais sobre o projeto, que passaram por uma selecdo para
reduzir os conceitos nas ideias mais relacionadas ao projeto, obtendo-se como resultado os
conceitos “tecnologia”, ‘geometria” e “movimento’.
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O estudo semiodtico teve como resultado a producdo de icones representativos de atributos
de produtos e etapas de projetos. Priorizou-se o uso de formas simples de modo a facilitar o
reconhecimento dos simbolos e a associagdo aos temas representados. Alguns exemplos de
icones gerados sdo apresentados na figura 5.

Figura 5. Representacdo iconografica dos atributos de produtos

® %G

Originalidade Funcionalidade Usabilidade

N\

\ :_:i H

NN 4

\

Estética Ergonomia Seguranga
Viabilidade técnica Representacao grafica Organizagéo do projeto

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

O produto resultante consistiu em um video de animacdo de tipografias, icones e
simbolos vetoriais, e imagens, organizado em 27 cenas e com duragdo total de Smin. e 09s. O
titulo do video educacional foi definido como “Métodos de Projeto de Produtos para areas da
saude”. O video educacional foi registrado na Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE) com e
pode ser acessado em sua versdo completa através do link: https://youtu.be/EQitauDL5ZM.

3.3 Validagao de Contetdo do Roteiro

A amostra de juizes-especialistas foi composta de 3 voluntirios com formacdo em
Fisioterapia, 1 em medicina, 1 em Odontologia e 1 em Nutricdo, sendo 6 Juizes com titulacdo
académica de Doutorado e 2 de Mestrado. Com tempo de atividade de ensino em satide de 7 a
22 anos. As respostas dos juizes ao IVCS, bem como o célculo do IVC geral e por blocos
encontram-se na tabela 1.

Tabela 1. Respostas dos juizes ao IVCS e resultados do IVC geral e por blocos

Valoracéo 1) 2 (PA) 3(A) 4 (TA) IvC
Bloco 1- Objetivos 2 3 10 14 0,8
Bloco 2- Estrutura/Apresentacio 2 2 16 40 0,93
Bloco 3- Relevancia 1 4 3 10 0,72
Total 5 10 29 64 0,86

Legenda: (I): Inadequado, (PA): Parcialmente adequado, (A): Adequado, (TA): Totalmente adequado
Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
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De acordo com os resultados expostos na tabela, o roteiro avaliado alcangou no bloco de
Objetivos o IVC de 0,8 (80%) pelos juizes especialistas. A maior pontuagcdo foi no item
“Adequado ao processo de ensino-aprendizagem” (100%) e a menor no item “Incentiva
mudanca de comportamento” (50%).

No bloco sobre estrutura e apresentacdao o IVC obtido foi de 0,93 (93%), com as maiores
pontuacdes nos itens referentes a adequacido da linguagem e a sequéncia de apresentacdo
(100%), e as menores pontuagdes no item sobre objetividade das informagdes (67%).

O bloco Relevancia alcangou um IVC de 0,72. (72%), sendo o item com maior pontuagao
o referente a “contribuicdo para o conhecimento na area” (83%). A menor pontuacido no bloco
foi para os itens referentes ao “estimulo do aprendizado” e do “interesse pelo tema” (67%).

A avaliacdo global do roteiro obteve um IVC geral de 0,86 (86%). Assim, considerando
esses resultados, o roteiro proposto foi considerado validado pelos juizes-especialistas e apto a
utilizagdo para produgdo do video educacional, apds inser¢ao de alteracdes.

3.4 Validagao Semantica do Video Educacional

Participaram 14 voluntarios, sendo 6 alunos do 3° ano e 8 alunos do 4° ano do curso de
Fisioterapia. A média de idade foi de 21.9 anos. As respostas dos alunos ao formulério de
validacao IVSS, bem como o célculo do IVS geral e por blocos encontram-se na tabela 2.

Tabela 2. Respostas do publico alvo ao IVSS e resultados do IVS geral e por blocos

Valoracéo 1) 2 (PA) 3(A) 4 (TA) IVS
Bloco 1- Contetido 0 1 23 60 0,98
Bloco 2- Apresentacao audiovisual 1 3 30 64 0,96
Bloco 3- Motivagdo 0 3 16 51 0,95
Total 1 7 69 175 0,97

Legenda: (I): Inadequado, (PA): Parcialmente adequado, (A): Adequado, (TA): Totalmente adequado.
Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

O video educacional avaliado alcancou no bloco Contetido o IVS de 0,98 (98%) pelo
publico-alvo. As pontuagdes variaram entre 100% no item “As informacdes e conteidos sdo
apresentadas de forma clara e compreensivel”, e 93% no item “A forma de apresentagdo do
contetido no video é convidativa para quem assiste”.

No bloco Apresentacdo audiovisual, o IVS obtido foi de 0,96 (96%), também com
variacao de 100% a 93% entre os itens referentes a clareza-acessibilidade do texto, e a
adequacdo de cores-contraste no video. O bloco Motivagdo alcancou um IVS de 0,95 (95%),
com pontuacdo variando de 100% no item “O material é apropriado para o perfil do publico-

alvo.”, a 93% nos itens referentes a motivacao-iniciativa e ao pensamento critico.
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Por fim, a avaliacdo global do produto educacional obteve um IVS geral de 0,97 (97%).
Assim, considerando esses resultados, o video educacional proposto foi considerado validado
pelo publico-alvo e apto a utilizacdo como tecnologia de ensino.

4 Discussao

No estudo exploratdrio-descritivo de competéncias dos alunos a média total do indice de
competéncias foi positiva. Este resultado pode ser explicado, segundo Meurer et al. (2017),
pela notavel eficiéncia deste método de ensino em estruturar a resolucdo de problemas reais
relacionados a criagdo de servigos ou desenvolvimento de produtos, fazendo dessa estruturacdo
um processo efetivo de aprendizagem.

Os agrupamentos em competéncias representados demonstraram a boa avaliacdo da
identificacdo e andlise de problemas e da defini¢cdo das necessidades do usudrio. Este resultado
representa processos trabalhados com os alunos no curso de Fisioterapia através de
metodologias de ensino como a ABPj e em contetidos curriculares do curso.

Sobre a identifica¢do de problemas, Villardi, Cyrino e Berbel (2015) afirmam que o aluno
deve identificar dificuldades, falhas, contradi¢des, discrepancias e conflitos que podem
configurar um problema. Ele traz consigo saberes obtidos de outras fontes e, ao ser confrontado
com informagdes reais, consegue problematizi-las, articulando com os conhecimentos que ja
possui.

A avaliacdo positiva em identificar necessidades do usuério justifica-se pelo contetido
programatico da Unidade curricular de Habilidades profissionais III do curso de Fisioterapia,
no qual um dos objetivos é:

Possibilitar ao estudante o desenvolvimento de variadas habilidades voltadas a pratica
profissional, no que tange aos aspectos técnico-profissionalizantes, interpessoais e
multidisciplinares, objetivando condutas claras, eficazes e éticas, que preparem o
futuro profissional as principais necessidades de saide da populacio (PPP/UEPA,
2016, p. 92).

Por outro lado, as competéncias com menor autoavaliagdo pelos alunos foram a
Criatividade e a Habilidade de representacao, ambas relacionadas a contetidos curriculares ndo
comumente abordados nos cursos de areas da satide, porém apresentam grande importancia no
contexto de atividades de cria¢do de produtos.

Segundo Carretta (2019) a criatividade é uma importante ferramenta no desenvolvimento
de novos produtos, devendo estar integrada ao processo de projeto. Por isso, recomenda-se
fazer uso de meios que estimulem a equipe de projeto a elaborar 0 maior nimero possivel de
ideias para a solu¢do de um problema.
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De acordo com Smythe, Prado e Smythe Jr. (2016) na area de saide os aspectos
referentes a representacdo de simbolos graficos em projetos ainda sdo restritos. Os autores em
um estudo sobre representacdo no processo de Design de produtos assistivos observaram
diversas possibilidades de organizagcdo de conceitos e etapas de projeto, porém com pequena
incidéncia de representagdes graficas.

Considerando estes resultados, na selecio e definicao do contetdo especifico do produto
educacional foram enfatizados os conteidos de métodos de projeto relacionados com a
criatividade e a habilidade de representacdo. A estes achados somam-se os resultados do estudo
de revisdo com um modelo metodolégico consensual juntamente com conceitos basicos sobre o
tema e atributos de produtos.

O conteuddo técnico-cientifico reunido foi utilizado na composi¢do do roteiro do video
educacional. O roteiro ¢ uma ferramenta indispensavel na producdo de uma peca educacional
audiovisual, por permitir a avaliacdo prévia dos especialistas em relacdo a qualidade de
conteido do material a ser desenvolvido (RAZERA et al., 2014).

Em relacdo ao processo de producdo da midia audiovisual, observa-se uma crescente
necessidade de estudos sobre processos criativos na constru¢do de midias digitais. Os aspectos
de autenticidade e de estética das mensagens visuais, bem como a aceitagdo pelo publico,
podem ser favorecidos pelo conhecimento sobre processos criativos de hipermidias (COELHO
etal.,2017).

Percebe-se que, no dmbito do ensino em sadde, uma parte consideravel dos docentes
ainda carece de formacdo pedagodgica e instrumentalizacio para o desenvolvimento de
tecnologias educacionais que fornecam maior dinamicidade e interatividade, a exemplo das
pecas multimidias, provocadoras de uma aprendizagem sensorial, como os videos educacionais
(LIMA et al., 2019).

Em relacdo a processo de validacdo do produto, pode-se afirmar que o conteido do
produto obteve uma boa avaliacdo dos objetivos. Porém ainda se encontrou certa dificuldade no
quesito “mudanca de comportamento”, devido, entre outras razdes, a aplicacdo pratica das
atividades de criagdo de produtos ser, ainda, incipiente na maioria dos cursos da area de saide
(SILVA et al., 2017).

A utilizacdo de tecnologias educativas validadas atribui maior qualidade ao processo de
ensino-aprendizagem, e salienta a coeréncia das informagdes apresentadas no atendimento do
objetivo proposto, tornando-se uma importante ferramenta para interagdo com o publico-alvo
(ALBUQUERQUE et al., 2016).

No aspecto Estrutura e Apresentacdo, a avaliacdo do conteido foi considerada positiva,
porém com possibilidade de aprimoramento no quesito “objetividade das informagdes”, o que
pode ser explicado pela grande complexidade do conteido abordado. Em um estudo sobre
producdo e valida¢d@o de video educacional em sadde, Rosa et al. (2019) afirma que:
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O conteudo abordado em uma tecnologia audiovisual com potencial para sensibilizar
o publico-alvo necessita ser compreensivel por qualquer pessoa, sendo claro em sua
abordagem técnica e cientifica (p. 12).

A efetividade dos videos educacionais pode ser maximizada combinando essa
modalidade com o conteido. Usando o canal 4udio/verbal e o canal visual/pictérico para
transmitir informacdes e ajustando o tipo de informacdo ao canal mais apropriado, os
professores podem aumentar a carga cognitiva usada em uma experiéncia de aprendizagem
(BRAME, 2016).

Em relacdo a Relevancia, o conteido também apresentou boa avaliacdo, sendo que a
menor pontuacao dos quesitos “estimulo do aprendizado” e “interesse pelo tema” pode sinalizar
uma necessidade de incremento no apelo a motivagdo pela temética no conteido avaliado.

O processo de avaliacdo envolvendo os estudantes € essencial para aprimorar o produto
educacional, pois consolida a importancia da tecnologia para o ensino. A participacdo dos
alunos pode apoiar novas préticas pedagdgicas e propor uma redefinicdo nas formas de
constru¢do do conhecimento, quando for considerado necessario (GOES et al.,2015).

Na validacdo pelo publico-alvo as informagdes foram consideradas coerentes claras e
compreensiveis. Segundo Galdino et al. (2019), o vocabuldrio empregado em materiais
educacionais deve ser coerente com a mensagem que se pretende transmitir e com o publico-
alvo a que se destina a informag¢ao constante no conteido.

No bloco sobre apresentacdo audiovisual, a avaliagdo semantica pelo publico-alvo
apontou que a diagramacdo, a composi¢dao das cenas, a iluminacdo e o enquadramento sdao
adequados, porém sinalizando, uma possivel melhoria no quesito “adequacdo de cores e
contraste” o que pode ser explicado pela complexidade estética dos estilos adotados.

As ilustracdes utilizadas foram consideradas adequadas, com referéncia no espago
destinado a comentarios de que o video consegue chamar a aten¢cdo com as imagens e exemplos
de aplicac@o. Da mesma forma, em estudo de Goes et al. (2015), os participantes concordaram
que a utilizacdo de recursos animados como videos, sons e animagdes auxiliam o usuério a
compreender a informacao, facilitando a aprendizagem significativa.

A utilizagdo de animagdes nos videos educacionais € importante por despertar a atengao
dos alunos, tornando o contetido mais atrativo, superando as videoaulas apenas com a narrativa
ou com o professor como protagonista do material. Isto permite que o recurso seja usado de
diferentes maneiras, principalmente em ambientes de suporte a aprendizagem para motivacao,
como veiculo de conhecimento e informagio (LIMA et al., 2019; RAZERA et al., 2014).

O uso de recursos audiovisuais no formato de video pode representar uma sofisticacdo na
relacdo ensino-aprendizagem para um publico cada vez mais imerso no mundo virtual, visto
que, por meio deste recurso, consegue-se captar de forma mais eficiente a aten¢do do publico,
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bem como despertar sua curiosidade em relacdo as temadticas abordadas (RODRIGUES
JUNIOR et al., 2017).

A incipiente exploracdo do tema na area educacional de saide constituiu-se no principal
desafio do estudo. Verificar a aplicabilidade de midias audiovisuais como recurso adicional no
processo de ensino-aprendizagem, suscitando a necessidade de estudos envolvendo a produgdo
de tecnologias educacionais multimidias em saude.

5 Conclusao

Por meio do presente estudo foram identificadas no curso de Fisioterapia da UEPA
oportunidades de aprimoramento em conteidos sobre desenvolvimento de produtos,
notadamente em temas relacionados a inovagdo, apresentacdo grafica e estética. No tocante a
investigacdo de competéncias, encontrou-se uma melhor avaliacdo de competéncias ligadas a
andlise de problemas e necessidades do usudrio, em comparacdo aquelas relacionadas a
concepgdo criativa de projetos e formas de representagdo. Por meio dos contetidos reunidos e
considerando as necessidades identificadas, foi desenvolvida uma midia audiovisual no formato
de video. O processo levou em conta aspectos pedagdgicos como a atratividade e a carga
cognitiva, assim como fundamentos de producdo audiovisual. A validacdo de conteido do
roteiro por juizes especialistas apresentou resultado positivo para sua aplicagdo na producdo
audiovisual. O video educacional foi avaliado pelo publico-alvo, resultado em achados
condizentes com a sua aplicabilidade como recurso de ensino.
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