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Resumo

0 artigo tem como objetivo apresentar o
desenvolvimento de uma plataforma
educacional que emprega uma metodologia
andragdégica baseada em Problem Based
Learning (PBL) e Realidade Virtual (RV) aplicada
para qualificacéo e avaliacdo de alunos do curso
técnico de enfermagem. Métodos: Para o
desenvolvimento da solugdo foi utilizada a
metodologia IVPM2 (lterative & Visual Project
Management Method) que se baseia nos
principios e praticas do gerenciamento agil de
projetos. O método possui cinco fases: visao,
concepgao, projeto detalhado, validagcao interna
e externa, e por fim, encerramento e adocéo.
Resultados: Foram realizados testes de
usabilidade para validar a aplicagdo da
plataforma e verificar a aderéncia da
metodologia proposta junto ao publico alvo.
Conclusao: O projeto buscou integrar
tecnologias educacionais usando simulagao
virtual com uma metodologia ativa para permitir
promover a personalizagdo do ensino por meio
de trilhas de aprendizagem.

Palavras-chave: = Tecnologia  educacional.

Realidade Virtual. Simulagéo.

Abstract

Objective: The article aims to present the
development of an educational platform that
employs an andragogical methodology based on
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Problem Based Learning (PBL) and Virtual Reality
(VR) applied for the qualification and evaluation of
students in the technical nursing course.
Methods: To develop the solution, the IVPM2
methodology  (Iterative &  Visual Project
Management Method) was used, which is based
on the principles and practices of agile project
management. The method has five phases: vision,
conception, detailed design, internal and external

ARTIGO

66

the application of the platform and verify the
adherence of the proposed methodology with the
target audience. Conclusion: The project sought
to integrate educational technologies using virtual
simulation with an active methodology to allow for
personalized teaching through learning paths.

Keywords: Educational Technology. Virtual
Reality. Simulation Technique.

validation, and finally, closure and adoption.
Results: Usability tests were performed to validate

1. Introdugdo

A utilizagdo de simuladores baseado em Realidade Virtual (RV) tem o aspecto de
promover mais pontos de interagdo, envolvimento e imersdo. No inicio da utilizagdo de
simuladores para aprendizagem no Brasil, existia uma duvida sobre sua eficiéncia e
eficacia®. As duvidas versavam sobre questdes relacionadas a qual seria 0 comportamento
do aluno diante de uma situagao simulada. Sera que ele reagiria da mesma forma que uma
situacao real? Esse aluno acharia que era uma brincadeira ou se envolveria com a situagao
ao ponto de sua mente influenciar diretamente suas atitudes? Sera que ndo poderia ser
encarado como um videogame e nao levar a sério o treinamento proposto? Entre outras
questdes. Os anos se passaram e foram realizados diversos estudos sobre o uso da
tecnologia de simuladores virtuais para diversas areas, além de testes de validagao de
campo que comprovaram que a tecnologia consegue atender as questdes relacionadas a
educacéo continuada?®.

Neste contexto, este projeto teve como objetivo promover a construgdo de uma
plataforma educacional baseada em simulagao virtual, 10T (Internet of things) e algoritmos
analiticos para o engajamento, aprendizagem e avaliagao de alunos do curso técnico de
enfermagem. O sistema busca promover a personalizagcdo do ensino de cada aluno
acompanhando seu nivel de desempenho. A mesma empregou um processo de construgao
de conteudo andragégico com o objetivo de auxiliar na verificagdo se o futuro profissional
esta preparado para agir corretamente e tomar as decisdes assertivas, ou mesmo, se esta
engajado em seu trabalho rotineiro. Diante disso, a premissa do projeto esta em colocar o
aluno em situagdes simuladas (realidade virtual) modeladas conforme a metodologia ativa
(Problem Based Learning - PBL)* para que ele possa ter uma atitude, verificando se a mesma
estd adequada ou ndo conforme o enredo do roteiro do médulo de treinamento.

Essa metodologia agregada a plataforma permite envolver um grande volume de

alunos de forma continua em situagdes praticas especificas com baixo custo. Por exemplo,
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com a utilizagdo do simulador mobile (uso de smartphone com éculos 3D no modelo
cardboard) é possivel treinar o aluno em qualquer lugar e a qualquer hora promovendo
inclusive a aplicagdo do ensino hibrido (sala de aula invertida)®. Também é uma forma de
promover a personaliza¢do do ensino de cada aluno acompanhando seu nivel de evolugéo.
E possivel treinar técnicas como OMD (Observar, Memorizar, Descrever), IDA (Identificar,
Decidir, Agir) e CON (Constatagdo de conhecimentos previamente estudados) de forma
escalavel®. Neste projeto, o foco foi capacitar os alunos de cursos técnicos de enfermagem
com relagéo aos procedimentos de rotina operacionais do seu trabalho em campo. O tema
abordado foi o treinamento de cateter venoso periférico. Esse tema faz parte da ementa da

disciplina de fundamentos de enfermagem dos cursos técnicos de enfermagem.

2. Fundamentagado tedrica sobre andragogia

A formacao de jovens técnicos baseado em um processo andragdgico que envolve
um conjunto de Conhecimentos, Habilidades e Atitudes (C.H.A.) possibilita desempenhar
uma fungdo na busca de resultados concretos. No caso do Conhecimento sdo recursos
conceituais ou técnicos para o exercicio de determinada atividade, isto é, saber o que fazer
e porque fazer. Ja a Habilidade, esta relacionada aos elementos cognitivos e psicomotores
(apropriagdo do conhecimento) para executar uma agao, isto é, saber como fazer. E por fim,
as atitudes que sado os atributos de personalidade e postura pessoal e profissional para
julgar a pertinéncia da acao, isto é, saber agir e querer fazer.

Em seu livro “The modern practice of adult education”, Malcolm Knowles’ cita o modelo
andragdgico, onde foram destacados os cinco pressupostos que efetivamente mostram o
real entendimento do adulto em adquirir conhecimento®:

e Autonomia: o adulto sente-se capaz de tomar suas préprias decisdes (auto-

administrar) e gosta de ser percebido e tratado como tal.

e Experiéncia: a experiéncia acumulada pelos adultos oferece uma excelente base

para o aprendizado de novos conceitos e novas habilidades.

e Prontidao para a aprendizagem: o adulto tem maior interesse em aprender aquilo

que esta relacionado com situagdes reais rotineiras de sua vida.

e Aplicagdo da aprendizagem: as visdes de futuro e tempo do adulto levam-no a

favorecer a aprendizagem daquilo que possa ter aplicagao imediata, 0 que tem
como corolario uma preferéncia pela aprendizagem centrada em problemas em

detrimento de uma aprendizagem centrada em areas de conhecimento.
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e Motivagao para aprender: os adultos sdo mais afetados pelas motivagdes internas
que pelas motivagdes externas. As motivagdes externas estdo ligadas ao desejo
de obter prémios ou compensacgdes, ou mesmo, de evitar puni¢gées. As motivagdes

internas estao ligadas aos valores e objetivos pessoais de cada um.

Em seu livro, Knowles relata a criagdo de um fluxo de aprendizagem andragdgica
como o principal recurso para a educacao de adultos. Dentre as etapas, existe uma chamada
“The learning climate” (O clima de aprendizado), onde o educador/instrutor precisa
estabelecer um clima conducente a aprendizagem, pois ao ensinar um adulto, o ambiente,
afeta diretamente o seu desempenho. Quando os alunos entram em uma sala de aula e
encontram as cadeiras enfileiradas, como acontece no ensino fundamental,
automaticamente se sentem criangas e passam a ser passivos no processo de ensino-
aprendizagem. Em outra etapa, chamada de “diagnosis of needs” (diagndstico das
necessidades), ele relata que existe um conflito com a pratica tradicional de ensino onde um
educador diz aos alunos o que eles precisam estudar e a situagao real onde os alunos
adultos so6 irdao aprender aquilo que lhes interessa ou for relacionada com alguma
necessidade de aprendizagem direta para executar o seu trabalho ou solucionar alguma
duvida®.

O conceito de andragogia de Knowles ao longo dos anos sofreu mudancgas sendo que
atualmente sdo citados seis pressupostos: (a) autodirecionamento, (b) necessidade de
saber, (c) uso da experiéncia na aprendizagem, (d) prontiddo para aprender, (e) orientagéo
para a aprendizagem e (f) motivagdo interna®. Contudo existem autores que ja relatam que
o numero é maior que seis, como € o caso de Rocha'?, com a descri¢do de dez pressupostos.
Como por exemplo, a “davida” que é um importante elemento das teorias da aprendizagem,
agindo como um grande aliado na cognigdo, mais especificamente no processo de meta-
cognicao, que é a capacidade que o sujeito tem de pensar sobre a maneira como resolve os
problemas que se apresentam na realidade e as muitas tarefas do cotidiano.

Para atender adequadamente este perfil de alunado técnico, entende-se que é possivel
o emprego de novas metodologias de ensino que permitam considerar todos os
pressupostos andragdgicos citados anteriormente associados as tecnologias educacionais
mais atuais e com capacidade de escalabilidade. Além disso, entende-se que o emprego
das metodologias ativas deve estar atrelada a questdo do ensino a distancia, usando

principalmente dispositivos méveis, como é o caso de tablets e smartphones’".
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Nesse caso especifico, o0 PBL mostra-se aderente, pois 0 mesmo inicia o treinamento
criando uma necessidade de resolver um problema nao completamente estruturado, a
exemplo do que poderia ocorrer fora da sala de aula. Durante o processo, os educadores
podem construir o conhecimento do conteudo e desenvolvem habilidades de resolugao de
problemas, bem como as competéncias de aprendizagem autodirigida Kwan'?, provendo um
ambiente propicio para o desenvolvimento meta-cognitivo’. Incorporado a esse
entendimento, torna-se importante que essa formacgao seja baseada no uso de trilhas de
aprendizagem que inclusive ird permitir a personalizagdo do ensino que tem como principio
norteador que os alunos aprendam de formas distintas e em ritmos diferenciados, além de
considerar os conhecimentos, as habilidades, os interesses e as emog¢des adquiridas ao
longo da vida'. E importante salientar que o processo de personalizar o aprendizado ndo é
uma tarefa facil; entretanto, Schneider'® afirma que, para o aluno, os beneficios da
personalizagdo sao, sobretudo, a motivagdo que substitui a frustragdo por ndo aprender e
ndao acompanhar o ritmo ditado, muitas vezes, pelo professor e a maximizagdo do
aprendizado, no sentido de que o aluno tem oportunidade de aprender de forma individual,
com o grupo, com o uso das tecnologias e, efetivamente, com o professor'®.

Com relacdo as trilhas de aprendizagem, Tafner et al.’” as define como “caminhos”
virtuais de aprendizagem, capazes de promover e desenvolver competéncias no que
concerne ao conhecimento, a habilidade, a atitude, a interagdo, a interatividade e a
autonomia. Isto &, a trilhas de aprendizagem sdo caminhos flexiveis e alternativos para o
desenvolvimento intelectual. Le Boterf'® cita que as trilhas de aprendizagem podem ser
comparadas como uma rota de navegacgao. Isso porque os navegadores tém em suas maos
as cartas geograficas, bussola e informagdes meteoroldgicas, que indicam o caminho a ser
trilhado. Os navegadores tém um mapa de oportunidades disponiveis para que se escolha
qual caminho seguir e aonde chegar. As trilhas de aprendizagem sao sequéncias de
atividades elaboradas em diferentes midias com o objetivo de serem complementares entre
si e de construirem o conhecimento a respeito de um tema. As atividades devem abranger
diferentes estilos de aprendizagem, formatos de conteido e abordagem ao tema.
Representa, ainda, instrumento pelo qual o docente pode potencializar sua prépria
aprendizagem, bem como as metodologias ativas e inovadoras em sala de aula com os
estudantes tipicos da cultura digital, podendo enriquecer suas praticas pedagogicas por

meio de caminhos construidos com bastante autonomia™®.
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3. Nocgoes gerais da plataforma

Em linhas gerais, a solugdo busca apoiar as instituicdes de ensino da area de saude
que possuem grande numero de alunos e dificuldade de trabalhar atividades praticas pelo
nuamero limitado de acesso aos ambientes hospitalares. A proposta € promover um nivel de
aprendizado e retengao do conhecimento tdo bom ou melhor que as técnicas tradicionais
de ensino. Isso a um custo mais baixo que as técnicas tradicionais envolvidas na questao
da Habilidade e da Atitude (C.H.A). Além disso, promover a gestdo do conhecimento
gerando conteudos praticos para o ensino.

Na Figura 1 é possivel observar o contexto da solugdo completa. A mesma é composta
por partes que se comunicam via comunicagao 3G/4G/Wi-Fi para permitir que os dados das
simulagoes realizadas no simulador mobile (imersivo e ndo imersivo), possam ser enviados
e armazenados na plataforma de cloud computing. Com esse conjunto de dados é possivel
realizar a medicdo de desempenho de cada aluno gerando determinadas saidas de
informacgdes que podem auxiliar nos processos de avaliagao formativa junto as disciplinas
tedricas, como também, no processo de selegdo dos alunos na fase de ingresso ao curso (a

titulo de ofertar bolsas de estudo, por exemplo).

Figura 1: Visao geral da plataforma educacional baseada em RV e PBL.

= Sem presenga fisica do instrutor
= Micro learning

= Sala de aulainvertida com mobile
learning

= IGMAMGNI-Fi ou off-line
= Uso de éculos modelo cardboard
= Reconhecimento de voz para responder

-Irnen_;ivo .
L=
Mio imersivo \\\;)// = Ranking (Gamefication)
/f:\\"
=
e —

= Personalizagao do ensino

E = —J = Trilha de aprendizagem

- Relatorios de desempenho

k'l

Fonte: Préprio autor.
Do ponto de vista da metodologia de aprendizagem, destacam-se duas atividades
principais desenvolvidas. A primeira esteve relacionada a criagdo do método de construgao

de conteudos baseados em metodologias ativas e aplicada em atividades de simulagao
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virtual. A outra atividade envolveu a modelagem e implementacao do algoritmo de medigéao
de desempenho (Qualificado, Moderado, Requer melhorias e Requalificado) mediante os
resultados oriundos de cada treinamento simulado com o objetivo de montar as trilhas de
aprendizagem de forma personalizada (personalizagdo do ensino) para cada aluno
conforme a deficiéncia encontrada nos primeiros treinamentos.

Para o simulador mobile (nome dado ao kit formato por um smartphone com sistema
Android 7.0 ou superior e com 6culos 360° formato de cardboard) foi empregado o conceito
de mobile learning em conjunto com micro learning. Neste projeto, o contexto da simulagao
se da durante a internagdo do paciente no cuidado de enfermagem com o cateter venoso
periférico. O proposito é estimular o processo de interpretagdo cognitiva desse aluno
usando as técnicas de OMD, CON e IDA. Durante a exibicdo de um video gravado com
camera 360° em primeira pessoa ocorrerao momentos de interagao por meio de perguntas
a serem respondidas pelo aluno em um periodo previamente estabelecido (10 ou 30
segundos). S&o sete perguntas, sendo trés de OMD, duas de CON e duas de IDA. O aluno
devera escolher a resposta mais adequada em um conjunto de quatro respostas, além da
quinta opgao, que consiste na possibilidade de nao responder a pergunta. As respostas
podem ser geradas de forma verbal (reconhecimento de voz), principalmente quando o
simulador é usado no formato nao imersivo ou com o apoio do ponteiro, no formato parecido
com o mouse, onde o usuario deve permanecer apontando para a resposta certa por cinco
segundos.

Importante comentar, que as quatro opgdes de respostas apresentadas possuem a
sua posicao fisica inserida de forma aleatéria na tela, toda vez que o sistema é executado.
Esse embaralhamento impossibilita ao aluno, decorar a posi¢ao das respostas. Além disso,
para cada uma das sete perguntas, tera uma variagao, isto &, outra pergunta que também é
escolhida de forma aleatdria. O objetivo é permitir que um mesmo modulo possa ser
utilizado varias vezes pelo mesmo aluno, sem comprometer seu proposito de aprendizado.

Cada modulo possui trés desfechos, ou seja, foram produzidos trés videos seguindo
0 mesmo roteiro, porém, com mudangas na animagdo (situagdes de rotina diferentes,
inclusive com erros de procedimentos incluidos de forma proposital). Outro recurso
utilizado foi o uso de som (“tic tac”), durante o tempo de resposta que pode ser configurada

pelo sistema cloud computing.

4. Métodos
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Para o desenvolvimento da solugdo foi utilizada a metodologia IVPM2 (lterative &
Visual Project Management Method) que se baseia nos principios e praticas do
gerenciamento agil de projetos. O método possui cinco fases: visdo, concepcao, projeto
detalhado, validagao interna e externa, e por fim, encerramento e adogao.

A primeira agao foi construir os roteiros de trés moédulos de treinamento (cada médulo
com trés desfechos) aplicando os conceitos de PBL considerando os aspectos
andragdgicos utilizando um documento criado especificamente para essa atividade. Foram
confeccionados nove storyboards de situagdes de rotinas operacionais para os técnicos em
enfermagem com a participacéo ativa da Profa. Eliza Cijevschi (professora da disciplina de
fundamentos em enfermagem).

O contexto do treinamento simulado do mddulo 1 se deu durante a internagdo de um
paciente para o cuidado de enfermagem com o cateter venoso periférico. O médulo 2
envolveu o preparo e administracao de medicamento por via intravenosa no cateter venoso
periférico. E por fim, o modulo 3 se deu durante a pungao e manutengdo no cateter venoso
periférico (Figura 2). Para a produgdo dos contetdos foi contratada uma produtora de video

que gravou com camera 360°. Essa camera foi fixada na testa da profissional de saude.

Figura 2: Frames de exibigao dos videos gerados por video 360° para treinamento dos técnicos.

Fonte: Os autores.
O projeto iniciou com o desenvolvimento do sistema cloud, chamado de InfoTIS. Esse

sistema é responsavel pela integracdo de todos os simuladores, assim como o
gerenciamento do cadastro dos alunos e armazenados dos seus resultados de desempenho
durante a realizagao das atividades simuladas. Foram analisadas as possibilidades de se
implementar o front-end do sistema adquirindo um template comercial chamado Vuexy para

o desenvolvimento web. A biblioteca React foi escolhida para a implementagao. Trata-se de
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uma biblioteca criada pelo Facebook e com uma grande comunidade ativa na Internet. Em
paralelo, foi realizado o desenvolvimento do simulador mobile, tendo como premissa a
usabilidade e UX (user experience) para aumentar a aceitagdo do usudrio, inclusive com a
diminuicdo do motion sickness (para os que utilizam o cardboard — simulagao imersiva).
Neste caso, para cada desfecho produzido (total de nove videos) foram necessarios trés
testes: compatibilidade, sincronia e assertividade.

O teste de compatibilidade consiste em checar as dimensdes dos videos (padrdo 4K
— 2160p), do codec utilizado (H264), bitrate, frame rate, frequéncia do audio, etc, de fora que
o conteudo seja reproduzido sem problemas nos dispositivos méveis rodando o Google
Cardboard. O teste de sincronia consiste em verificar se o dudio do médulo esta compativel
com o frame sendo exibido, o que também inclui a narragao das perguntas e 0 momento em
que sao apresentadas durante a execugao, bem como se referenciam algo fora do contexto
da cena, apontando erros comuns na pré-produgao dos roteiros visto que estes sdo muito
volateis e seus detalhes sdo constantemente alterados (por exemplo, a pergunta faz
referéncia ao objeto que o homem presente na cena tem em sua mao, mas na versao
finalizada do desfecho o homem esta com as maos vazias). O ultimo teste, diferente dos
outros dois que sdo mais técnicos, possui um cunho mais voltado para a aceitagao pelo
usuario do sistema, onde é verificado junto a uma equipe externa de usuarios se, por
exemplo, os movimentos causam mal estar (motion sickness) e por isso precisam ser
ajustados e suavizados, ou se o texto das perguntas foi muito longo para a janela de tempo
proposto de resposta. Esse feedback foi colhido e analisado pela equipe interna em reunides

de usabilidade e foram porta de entrada para melhorias e corre¢des de bugs.

5. Resultados

Na plataforma InfoTIS, a autenticagcdo do usuario é realizada por meio da biblioteca
JSON Web Token (JWT), que utiliza arquivos no formato descritivo JavaScript Object
Notation (JSON). A implementacdo do uso da biblioteca de autenticagéo foi reaproveitada

do template Vuexy adquirido. Apés a autenticagéo, o usuario entra no sistema (Figura 3).

Figura 3: Exemplo de tela do sistema cloud - listagem de usuarios.
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Fonte: Os autores.

No inicio da execugao do APP (aplicativo instalado no celular) é exibida ao usuario
uma mensagem onde é possivel escolher: “ativar ou ndo”, o modo imersivo usando éculos
RV compativel com Google Cardboard (Figura 4). 0 modo nao-imersivo remove a divisdo da
tela e adistorgdo das lentes para que o aluno possa usar o celular em suas maos. Importante
ressaltar que o uso dos sensores do celular (giroscépio, acelerdmetro, bussola, etc) ainda é
necessario para navegagao no aplicativo, ou seja, a ndo-imersao nao torna o aplicativo 2D
ou remove 0s 360° de liberdade. Além disso, o usuario interage com o APP por meio da voz,
isto é, ele responde as perguntas usando o reconhecimento de voz para dizer qual a resposta
certa.

Foi desenvolvida uma interface de uma forma que seja exibida a posi¢do do aluno na
sequéncia de exercicios. Além disso, foi adotada uma abordagem de gamefication de forma
a tornar o sistema mais atrativo para os alunos. Na Figura 5, cada circulo azul representa
um exercicio a ser realizado e o circulo branco representa o exercicio ja concluido. O
resultado do treinamento é exibido na forma de estrelas em cima do circulo do treinamento
onde trés estrelas representam o melhor resultado (qualificado), e ao olhar para o circulo

sdo exibidos mais dados como o nome do treinamento e a data de concluséo.

Figura 4: Tela inicial do APP exibido no celular para decidir pelo imersivo ou nao.
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MODO VR

| woRks wink Este aplicativo suporta o uso de
w 6culos de realidade virtual para a
execucao de suas atividades
Google
Cardboard Deseja ativar o modo VR?

Fonte: Os autores.

Figura 5. Menu de inicio da atividade permite visualizar a sequéncia do roteiro atual do aluno,
destacando os treinamentos concluidos de forma gamificada.

M101_ACCAMARGO

5

2021 163418

%2 § (Quatficacd)

Fonte: Os autores.

Focado na usabilidade, na tela de selegé@o das alternativas, o tamanho dos textos foi
projetado para melhorar a leitura e facilitar indicar a resposta, e também foi adicionado o
indicativo de reconhecimento de voz onde o aluno pode falar em voz alta qual é a alternativa
por ele escolhida em sua resposta. O reconhecimento de voz foi desenvolvido por meio da

biblioteca Mobile Speech Recognizer adquirida na loja virtual da UNITY (Figura 6).

Figura 6: Tela de selegao das alternativas com botbes de selegdo maiores e indicativo de resposta
por reconhecimento de voz no canto superior direito.
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Diga em voz alta a alternativa
escolhida para registrar sua
resposta. Ex.: "letra A" ou
"alternativa A".

Identificou algo errado durante o

procedimento?
¢

A O papagaio esta em cima Leito esta com a grade
da mesa auxiliar abaixada

Paciente esta sem pulseira

B iohiificacao D Nao higienizei as maos

Fonte: Os autores.

Com relagdo ao teste de usabilidade, cada usuario realizou um roteiro usando o
simulador mobile, e posteriormente, preencheu um questionario com oito perguntas sobre
usabilidade (Figura 7). No total participaram 66 pessoas de ambos os sexos. As duas
primeiras perguntas: Vocé se sente mal ou tem enjoo quando anda de carro no banco de
tras ou tenta ler um texto por alguns minutos com o carro em movimento? E ja usou algum
tipo de simulador (com éculos 3D)? Essas questdes foram utilizadas para entender o perfil
do usuario. Na primeira, 54,5% dos participantes nunca sentiram nada; 18,2% acham que
aconteceu uma vez ou outra; 13,6% disseram que sentiram bastante e 13,6% as vezes sim,
as vezes ndo. Na segunda questdo, 39,4% disseram que ndo usaram (primeira vez); 31,8% ja
usaram umas duas ou trés vezes; 16,7% disseram que ja usaram varias vezes (acostumado)
e 12,1% disseram que usaram uma unica vez.

As duas perguntas seguintes foram relacionadas com o uso dos 6culos e com forma
de interagcdo com o exercicio. A terceira pergunta questionou qual foi sua primeira
impressdao com o uso desse simulador mobile. E a quarta se o usuario teve alguma
dificuldade de usar. Na terceira questdo, 75,8% disseram ser bem interessante; 22,7%
relataram ser diferente/novidade; e apenas 1,5% ndo gostaram. Na quarta questédo 66,7%
afirmaram nao ter tido nenhuma dificuldade; 24,2% citaram ter um pouco de dificuldade no
comego, depois foi tranquilo; e por fim 9,1% disseram mais ou menos, ndo conseguiram

entender direito como funciona. E nenhuma pessoa relatou ter muita dificuldade.

Figura 7: Testes de usabilidade realizados por profissionais da area de saude.
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Fonte: Os autores.

As duas perguntas seguintes abordaram a questdo do motion sickness. A quinta
pergunta questionava se em algum momento usando o simulador a pessoa se sentiu
desconfortavel. E caso tenha passado mal, respondesse em qual 0 momento da cena ou
cenas comegou a ter este mal estar. Em linhas gerais, 79,2% das pessoas relataram nao
sentir mal em nenhum momento; 10,2% passaram mal quando a imagem da cena 3D se
movimentou da direita para esquerda de forma rapida; 8,6% relataram que passaram mal
quando movimentavam a cabega para ver algo com a cena em movimento e 2% passaram
mal e tiveram que parar o treinamento.

Por fim, as perguntas finais, focaram na questdo da interagdo com as perguntas
realizadas durante a simulagdo. A sétima pergunta questionava se o usuario teve alguma
dificuldade em enxergar o que estava escrito. 70% disseram que nao tiveram problemas;
22,9% que tiveram um pouco de dificuldade no comego e depois foi tranquilo; e 7,1%
disseram mais ou menos, ndo conseguiram ler direito (letra pequena ou embagada). E
nenhuma pessoa relatou ter muita dificuldade. Por fim a oitava pergunta, questionou como
foi sua experiéncia no momento de responder as perguntas. 80,3% disseram tudo ok e que
usaram o cursor para apontar a resposta certa; 12,1% responderam tudo ok e que inclusive
chegaram a usar a voz para responder as perguntas; 7,6% responderam mais ou menos,
pois ndo conseguiram entender direito como funciona. E nenhuma pessoa relatou ter

muita dificuldade.
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6. Consideracgoes finais

A inovagao do projeto estd em promover a integracdo de tecnologias de RV e
algoritmos analiticos com uma metodologia educacional ativa, aplicando a personalizagao
do ensino por meio de trilhas de aprendizagem. A plataforma que apoia a metodologia
andragogica permite que o aluno assuma uma postura mais ativa, na qual ele resolve
problemas e constroi seu proprio conhecimento. Além disso, existem questdes técnicas
relacionadas a interatividade e imersdo, como o caso do reconhecimento de voz para
responder as questoes.

Como posso proximo para o projeto esta prevista a aplicagdao em diversas turmas de
alunos do curso técnico em enfermagem (disciplina de fundamentos em enfermagem) para
validagao tanto como uma ferramenta para ser utilizada como avaliagao formativa quanto
para aprimorar o processo de aprendizagem. O objetivo é verificar comparativamente o
desempenho dos alunos utilizando outra midia (por exemplo, videos e explanagao por meio

de storytelling), e também, em relacéo a atividade sem midia (aula expositiva).
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