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Abstract. Informatics has been assuming a relevant role in the health field, evi-
dencing the need for trained professionals to use digital technologies. This work
presents an experience report on the teaching of Applied Informatics for Health.
It was adopted an active methodology and prototyping of mobile apps was used
as a learning method. Positive results indicate that the experience can be conti-
nued and improved upon further study. The methodology adopted and the results
achieved are described in this work, in order to contribute to the replication and
improvement of the experience.

Resumo. A informdtica vem assumindo um papel relevante no campo da saiide,
evidenciando a necessidade de profissionais capacitados para o uso de tecno-
logias digitais. Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre o en-
sino da Informdtica Aplicada a Saivide. Adotou-se uma metodologia ativa e a
prototipacdo de aplicativos moveis foi utilizada como método de aprendizagem.
Resultados positivos indicam que a experiéncia pode ser continuada e melho-
rada apos um estudo mais aprofundado. A metodologia adotada e os resultados
alcangados estdo descritos neste trabalho, a fim de contribuir para a replicagdo
e melhoria da experiéncia.

1. Introducao

Avancgos da computacdo e das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacio
(TDIC) tem impulsionado o desenvolvimento da informatica aplicada a saude. Sis-
temas de informac¢do em saude tornaram-se fundamentais para atividades da drea,
como por exemplo, a prética de vigilancia, monitoramento de agravos, indicadores de
morbidade e mortalidade, suporte a pequisa, a gestdo e apoio a tomada de decisdo
[Cardoso et al. 2008, [Nichiata et al. 2003]]. O interesse por esse setor tornou-se evidente
nos ultimos anos com a popularizacdo das maratonas de desenvolvimento que propdem
desafios de informatica voltados para o campo da saide. Porém, apesar da ampliacdo
expressiva na realizacao desses eventos, ainda é observada uma pequena participacao de
profissionais de Saude [Guizardi et al. 2018]].
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O desenvolvimento da informética e das tecnologias promoveram mudangas nas
relacOes entre os seres humanos e desses com o meio, tornando imprescindivel que pro-
fissionais atualizados consigam discutir e desenvolver competéncias para a utilizacdo de
recursos computacionais na sua area [Cardoso et al. 2008]. O emprego de tecnologias e
dispositivos méveis demonstra ser uma boa estratégia para a promocao da educagdo em
saude, contribuindo para o progresso do setor [Farias et al. 2015]]. Com a utilizacdo inten-
siva das TDIC na satde, € essencial que estudantes e profissionais conhecam o potencial
e dominem as tecnologias para adotd-las em sua rotina. Contudo, a oferta da disciplina
informadtica em saide nos cursos de graduagao ainda encontra dificuldades, tanto por falta
de profissionais capacitados para o ensino, quanto por falta de infraestrutura adequada
[Santos et al. 2017]).

Além do desenvolvimento tecnoldgico, a educagdo em saide vem sendo trans-
formada também pela adocdo de metodologias ativas, estimulando a autonomia, a
participacdo e proatividade dos discentes. Investimentos e experi€ncias neste setor vem
modificando a formagdo em sadde, oferecendo um panorama hibrido, no qual a teoria

e pratica se complementam e os estudantes sdo responsaveis pela sua propria formagao
[Aguiar et al. 2014, |[Pereira et al. 2017].

Este artigo relata a experi€ncia da pratica pedagdgica da informdtica em sadde por
meio da disciplina optativa de Informatica Aplicada a Saude, ofertada pelo Departamento
de Educagdo em Saude da Universidade Federal de Sergipe (UFS) no Campus Lagarto. O
objetivo do presente relato € apontar algumas possibilidades de pratica docente, por meio
da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e da utilizacdo das TDIC no ensino de
informatica em sadde. Este trabalho foi motivado por entender-se que a metodologia es-
colhida pode enriquecer as oportunidades educacionais e fomentar a interdisciplinaridade
inerente a disciplina.

Foi proposto aos estudantes, o desenvolvimento de um protétipo de aplicativo para
dispositivos mdveis com aplicacdo na drea da satde. Os participantes foram estimulados
a pensar em problemas reais e identificar oportunidades para criacao de um prototipo com
aplicacao em suas areas de estudo. A estratégia adotada mostrou-se desafiadora para os
estudantes. Entretanto, a apresentacdo de outros aplicativos desenvolvidos por profissio-
nais de saide, motivou os estudantes a assumirem o papel de projetistas e desenvolvedo-
res.

Nas secOes subsequentes € apresentada uma descri¢ao mais detalhada das agdes
realizadas na disciplina. Na secdo 2 € descrita a metodologia empregada. Na se¢do 3 sdo
descritos os resultados alcancados e por fim, na secdo 4 sao discutidas as conclusdes e
possibilidades de trabalhos futuros.

2. Metodologia

A adogdo de metodologias ativas no ensino superior em saide tem como objetivo for-
mar profissionais com habilidades e competéncias além do dominio técnico-cientifico
[Pereira et al. 2017]. O ensino centrado no aluno busca incentivar a capacidade de
criacdo, planejamento e de solucionar problemas [Barron et al. 1998]. A estrutura cur-
ricular dos cursos de graduagdo ofertados pela UFS no Campus de Ciéncias da Saide em
Lagarto/SE, prevé a adogdo de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem
[Aguiar et al. 2014]. Para a oferta da disciplina optativa de Informética Aplicada a Saude,
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optou-se pela adocdo da metodologia ativa denominada Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos (ABP). Esta metodologia é uma abordagem sistémica, na qual se busca o desenvol-
vimento da capacidade criativa dos discentes e de habilidades e competéncias por meio
do raciocinio e da comunicag¢do entre os pares, adotando-se um processo de investigacao
de questdes complexas, tarefas e produtos planejados para uma aprendizagem eficiente
e eficaz [Barron et al. 1998, Masson et al. 2012, (Campos et al. 2016]. Na ABP, os estu-
dantes se tornam agentes na constru¢do de conhecimentos e competéncias, rompendo-se
com a forma rigida e pré-estabelecida do desenvolvimento dos conteudos e permitindo-
se que estes sejam incorporados pelos discentes ao longo do desenvolvimento do projeto
[Masson et al. 2012]].

A disciplina foi ofertada no periodo 2017.2, entre dezembro de 2017 e abril de
2018, para os discentes da graduagdo. Participaram da turma, 21 estudantes dos cursos
de Enfermagem, Farmécia, Fisioterapia, Fonoaudiologia, Nutricio, Medicina e Terapia
Ocupacional. A docente que orientou os projetos dos discentes possui Bacharelado em
Engenharia de Computa¢do e Mestrado em Ciéncia da Computacdo, atuando na drea de
Engenharia de Software e Informética em Saude.

Como parte da estratégia da ABP, foi apresentado aos discentes um projeto-
desafio, no qual o papel docente consistiu na mediacdo e articulacdo do processo de
ensino-aprendizagem. O projeto compreendeu o desenvolvimento de um protétipo de
aplicativo para dispositivos mdveis com aplicacdo na drea da saide ou educacao em saude.
No desenvolvimento de aplicativos moveis, a interface de usuério € um dos fatores impor-
tantes para o sucesso das aplicacdes, por isso torna-se importante adotar uma metodologia
de desenvolvimento que permita avaliar o software o mais cedo possivel. A prototipacao
pode auxiliar neste sentido, uma vez que auxilia na modelagem e documentacdo das
aplicacdes, bem como no levantamento de requisitos, possibilita a deteccao de falhas e que
as decisOes tomadas em estdgios iniciais de desenvolvimento sejam realizadas em con-
junto com os usudrios [de Oliveira et al. 2012]]. O processo de prototipacao foi escolhido
pois parte de cendrios concretos de uso, passando por sucessivos refinamentos até se ob-
ter uma visao abrangente e detalhada do funcionamento do sistema em desenvolvimento
[Oliveira et al. 2005]]. Além disso, optou-se pela prototipag¢ao devido aos estudantes nao
estarem familiarizados com conceitos de programacgao e desenvolvimento de software e
também pela facilidade de utilizacdo das ferramentas disponiveis para prototipa¢do, sendo
possivel desenvolver os projetos sem a necessidade de implementacio dos programas.

Ap6s introduzir os conceitos como algoritmos e prototipag¢ao, também foram apre-
sentados alguns casos de sucesso e exemplos de aplicativos na drea da saide, com o
objetivo de motivé-los. Em seguida, os estudantes foram separados em grupos multidisci-
plinares com 4 a 6 participantes e estimulados a identificar solu¢des para problemas reais
em suas respectivas dreas de estudo. Entdo, os estudantes comecaram a pensar sobre o
projeto, pesquisar informagdes sobre o que desejavam explorar, discutir as ideias entre o
grupo e a turma sobre a aplicacdo. As atividades realizadas tiveram como objetivo favo-
recer a aprendizagem colaborativa e participativa, bem como promover discussdes acerca
dos beneficios providos pela tecnologia, destacando a importancia da sua aplicacdo na
satide e na sociedade como um todo. A Figura [I] apresenta as principais atividades reali-
zadas ao longo da disciplina.

A primeira atividade consistiu na apresentacdo de um quadro geral sobre a in-
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Figura 1. Atividades realizadas

formatica na sadde, sua aplicacdo e historico, visando introduzir a temética da disciplina
para os discentes. Em seguida, foram apresentados alguns exemplos de aplicativos de-
senvolvidos por equipes multidisciplinares com aplicac¢do na drea da saide, como os apli-
cativos publicos e gratuitos desenvolvidos pelo nicleo de Telessaide da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGSﬂ Foi solicitado aos estudantes que realizassem
a instalacao e teste de alguns aplicativos, a0 mesmo tempo em que foram estimulados a
pensar na possibilidade de desenvolver seu proprio protétipo. Essas atividades foram re-
alizadas para familiarizar os estudantes com programas desenvolvidos e disponibilizados
para o publico e também exemplificar os tipos de aplica¢cdes que poderiam ser desenvol-
vidas ao longo da disciplina.

Dentre as atividades, foi promovido um brainstorming, que consiste em uma
técnica para estimular a criatividade e inovagao, contribuindo para a geracao de ideias em
conjunto. Os estudantes formaram as suas equipes e foram estimulados a pensar no tipo
de aplicativo que iriam propor. Essa técnica adotada, promoveu uma reunido de estudan-
tes de diferentes cursos, colocando-os em um papel diferente do que estao acostumados,
ou seja, saindo do papel de consumidores da tecnologia para o papel de projetistas. Por
meio desta estratégia, um dos objetivos foi estimular a proposi¢ao de solu¢des inovadoras
apresentadas pelos discentes.

Ap6s essa etapa, foi realizada uma andlise de viabilidade das solucdes apresenta-
das. Foi analisado se as ideias propostas seriam factiveis com as tecnologias e recursos
disponiveis atualmente.

Também foi avaliada a inovacdo das propostas. Foi solicitado aos discentes que
utilizassem ferramentas de busca para verificar trabalhos anteriormente desenvolvidos ou
projetos relacionados. Caso fossem encontrados trabalhos relacionados, as equipes teriam
que oferecer um diferencial em relacdo a estes.

ApOs estas etapas, foram apresentados aos discentes o conceito de prototipacao
e algumas ferramentas para o desenvolvimento de protétipos de aplicativos como Wi-
reframeﬂ, Gravit designerﬂ e Ninja Mockﬂ Foi demonstrado aos estudantes como fazer
uso dessas ferramentas e facultada a eles a escolha de qual ferramenta desejariam adotar.
Durante esta etapa, os estudantes trabalharam na interface da solu¢do idealizada pelas
equipes. Realizou-se ainda, a apresentacdo para os discentes da definicao de algoritmos
e foi solicitado que eles descrevessem e planejassem as funcionalidades dos aplicativos

www.ufrgs.br/telessauders/desenvolvimento/aplicativos/
www.wireframe.cc

www.designer.io
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prototipados.

Como requisitos para aprovacao dos protétipos definidos pelos grupos, foi defi-
nido que a solugdo apresentada deveria ser inovadora, ter aplicacdo na area da saude ou
educacdo em saudde e ser factivel de implementar.

A cada encontro da disciplina, com carga hordria semanal de quatro horas, fo-
ram reservadas duas horas semanais para que os estudantes se reunissem e discutissem as
ideias do projeto. No sexto encontro, foi definida uma apresentacao preliminar, na qual
os grupos deveriam ter definido qual seria o prot6tipo, a motivagdo para o seu desenvolvi-
mento e o publico-alvo. No décimo quinto e tltimo encontro da disciplina, foi realizada
a apresentacgdo final, na qual foram apresentados os protétipos finalizados e discutidas as
funcionalidades de cada um.

3. Resultados

Como produto final das atividades, cada equipe apresentou um protétipo de aplicagao
de média fidelidade para dispositivos méveis. As equipes apresentaram os seguintes
protétipos:

1. Tempo ao Sol (Figura[2) - um aplicativo para orientar os usudrios quanto a neces-
sidade e aos cuidados com a exposi¢ao solar, visando a melhoria de absorcao de
vitamina D;

2. Crescer Feliz (Figura[3) - um aplicativo para auxiliar pais e mies no acompanha-
mento das necessidades do bebé e fornecer orientagdes precisas de sadde, esclare-
cendo mitos e boatos que permeiam a puericultura, além de auxiliar os profissio-
nais de satide na obtencao de dados relevantes;

3. Meu Gasto Energético (Figura ) - um aplicativo que realiza o célculo do gasto
de energia total didrio por individuo, através do acompanhamento e registro didrio
do consumo de alimentos, oferecendo orientacdes acerca de uma alimentagcao
saudavel e equilibrada;

4. Libras em Saide (Figura[5)) - um aplicativo para auxiliar no ensino-aprendizagem
da Lingua Brasileira de Sinais (Libras), voltado para estudantes e profissionais de
saude.
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Senha

Figura 2. Protétipo de aplicativo Tempo ao Sol

Foi observada desde o inicio, a multidisciplinaridade das solu¢des propostas pelas
equipes. A equipe que prop0s o desenvolvimento da aplicacao Tempo ao Sol, apresentado
na Figura [2} era composta por 2 estudantes do curso de Medicina, 1 estudante do curso
de Farmécia e 1 estudante de Terapia Ocupacional. Foi observada a preocupacao dos
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Figura 3. Protoétipo de aplicativo Crescer Feliz
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Figura 4. Protétipo de aplicativo Meu gasto Energético

integrantes em orientar os usudrios do app quanto a necessidade da exposicdo solar para
melhor absor¢d@o da vitamina D, bem como quanto a necessidade do uso de protecao solar
em determinados horarios.

A equipe que propds o aplicativo Crescer Feliz, apresentado na Figura [3 foi
integrada por discentes dos cursos de Medicina, Enfermagem e Nutri¢do. Neste grupo,
houve uma preocupagdo com a coleta de dados essenciais para o acompanhamento do
crescimento infantil e com as ddvidas e mitos bastante difundidos acerca da puericultura.

O Unico grupo que ndo apresentou uma composicdo multidisciplinar foi o res-
ponsavel pela aplicacio Meu Gasto Energético, apresentado na Figura 4 Este grupo
propds uma solucdo aplicada a Nutri¢do, com énfase na alimentagdo saudavel, o que se
mostrou coerente, uma vez que todas as discentes integrantes da equipe eram académicas
do referido curso.

A equipe responsdvel pelo aplicativo Libras em Saiide, apresentado na Figura[5]
tinha como integrantes 3 discentes do curso de Fonoaudiologia, 2 discentes de Nutrigdao
e 1 discente de Fisioterapia. Este grupo salientou que a disciplina de Introdu¢do a Libras
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Figura 5. Prototipo de aplicativo Libras em Saude

nao € obrigatoria para todos os cursos da satide do Campus e que a sua oferta pelas univer-
sidades também nao € obrigatoria. Contudo, conforme destacou o grupo, o conhecimento
de Libras pelos profissionais de satide € essencial, verificando-se assim a necessidade de
acoes para promover o aprendizado da lingua entre estudantes e profissionais de saide. A
composi¢dao multidisciplinar do grupo favoreceu a apresentacdo de uma solugdo voltada
para auxiliar profissionais da saide com formacdes diversas.

A adocdo da ABP mostrou-se um desafio para os estudantes, apesar de ja es-
tarem familiarizados com as metodologias ativas. Mesmo fazendo uso de dispositivos
moveis e aplicativos constantemente, foi observada uma resisténcia inicial dos estudantes
em assumir o papel de projetistas e desenvolvedores, uma perspectiva nova para a maio-
ria deles. Apenas um dos discentes que participaram da disciplina tinha experiéncia no
desenvolvimento de software por ter cursado uma graduacdo anterior em Engenharia de
Computacgdo, os demais relataram ter conhecimentos bédsicos de informética. Percebeu-se
que a principio os discentes apresentavam certa inseguranca com a responsabilidade de
conduzir o projeto e apresentar uma solugdo. Entretanto, apds a apresentacdo de outros
trabalhos na drea, os estudantes foram motivados a seguir com o projeto.

Os comentdrios dos discentes foram positivos em relagdo a metodologia aplicada.
Abaixo sdo destacadas alguns pontos citados pelos discentes participantes:

“Apresentou conhecimentos e informacées que ndo sdo vistos nas aulas perten-
centes as disciplinas normativas e possibilitou o contato com outras habilidades e dreas.”

“Agilidade, inovacdo e interdisciplinaridade”. ”Ajuda na compreensdo melhor da
informdtica na drea da savde”.

Os proprios estudantes apresentaram algumas preocupagdes € questionamentos
acerca dos softwares e aplicativos estudados em sala de aula. Foram discutidos alguns
aspectos em relacdo ao uso da tecnologia como: o uso de aplicativos e da internet ndao
substituirem o atendimento profissional, o sigilo das informacdes e a seguranca dos paci-
entes. Esses questionamentos se tornaram requisitos aplicados nas solucdes projetadas.
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4. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O impacto da tecnologia na satde e na educagdo tornou-se inevitavel. A adocao de fer-
ramentas e metodologias para estimular a criatividade, explorando, planejando, pesqui-
sando e ampliando seus horizontes, contribui significativamente para o aprendizado. Ou-
tra contribui¢cdo significativa, diz respeito ao encorajamento dos discentes a assumirem
uma postura proativa e empreendedora, desafiando-os a sair do papel de consumidores
das tecnologias para tornarem-se projetistas e inventores.

As atividades realizadas na disciplina tiveram como objetivo despertar o senso
critico dos discentes diante da ado¢do das tecnologias no setor de satde, bem como de
familiariza-los com a informatizacao do setor. Procurou-se ambientar os discentes com o
processo de desenvolvimento de software e também com o uso de computadores e dispo-
sitivos moveis como ferramentas de trabalho em suas respectivas dreas de atuagdo. Os dis-
centes foram incentivados a participar ativamente na proposi¢do de solucdes de tecnologia
da informacao e a trabalhar coletivamente com foco na inovagao e no desenvolvimento
tecnolégico, colocando-os em uma nova perspectiva diante das TDIC.

Ao final da disciplina foi possivel observar que os discentes mostraram-se satis-
feitos com os resultados alcancados. Dentre os 22 estudantes matriculados, houve apenas
uma reprovacao por parte de uma estudante que ndo frequentou nenhuma aula do curso.
Todos os discentes foram aprovados com médias entre 8§ e 10 pontos. Uma sugestao
de melhoria para o préximo periodo apresentada pelos estudantes foi o desenvolvimento
funcional dos protétipos, pois gostariam de vé-los em funcionamento. Tendo como base
os os resultados obtidos através desta pesquisa, € possivel sugerir novas experiéncias no
ensino de informética em saude, nas quais estudantes e professores consigam interagir
positivamente com as TDIC.

Diante dos resultados positivos com a metodologia aplicada nesta experiéncia,
esta deve ser aprimorada para adoc¢do nas proximas turmas. O proximo passo consiste
na adog¢do da plataforma de programacgao visual App Invento;ﬂ desenvolvida pelo Insti-
tuto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) em parceria com o Google. O App Inventor
propde uma metodologia facil, simples e intuitiva para o aprendizado e desenvolvimento
de aplicativos. Esta ferramenta deverd ser usada pelos discentes para o desenvolvimento
de protétipos funcionais. Serd incluida também, uma etapa de avaliacdo dos protétipos
desenvolvidos que devera ser realizada entre as equipes participantes. Pretende-se ainda
estudar medidas que possibilitem uma avaliagao mais objetiva dos efeitos da metodologia
na aprendizagem.
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