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Resumo: Para formar um médico adequado ao século 21, é fundamental que a
educacao seja atualizada, contando com as novas descobertas em pesquisa médica,
tecnologias avancadas, novas abordagens para o tratamento de doencgas e condi¢des
de saude. A Realidade Virtual (RV) vem se destacando como importante forma de
divulgacao do conhecimento e facilitador do processo ensino-aprendizagem. A RV é
uma tecnologia que cria um ambiente simulado por meio de dispositivos como éculos
de realidade virtual, luvas e sensores de movimento. Na medicina, ela pode ser usada
para simular situacdes clinicas e para ensinar procedimentos médicos, como cirurgias.
Em 2019 o professor Walter Luiz M.S. da Fonseca e o académico Danilo Devezas
Souza comecaram a estruturar um projeto que pudesse estimular e facilitar o ensino
médico, utilizando novas tecnologias. O projeto resultou num trabalho que apresenta
a Realidade Virtual como uma metodologia moderna, capaz de disponibilizar ao
ensino médico recursos de um ambiente que simula ambientes corpGreos inacessiveis
pelos métodos comuns, motivando e estimulando o estudante. O trabalho teve como
objetivo demonstrar as repercussées na educacdo, sendo seu resultado inicial a
introducéo do uso de realidade virtual no UniFOA, através do projeto MedTech e do
laboratério NAVE. Inicialmente foi realizada uma revisdo da literatura sobre o tema
Realidade Virtual. Passo seguinte, realizou-se consulta a Presidéncia da FOA com
aprovacdo do projeto. Em 2023 foi apresentado, um programa de extensao,
oficialmente encaminhado a direcdo do UniFOA, e a presidéncia da FOA. O programa
(PROPEX) foi aprovado e desencadeada a compra do material (6culos, programas) e
iniciada a preparacdo dos ambientes. J& foram realizados trés treinamentos para
professores, funcionarios e alunos monitores, com o intuito de prepara-los para a
utilizacéo do laboratério N.A.V.E, ainda em construcao, com previsao de entrega para
maio de 2023. A atividade estd em seu inicio e, até 0 momento, todas as pessoas
envolvidas tém se manifestado favoravelmente e h4 uma expectativa positiva entre o0s
alunos e professores.
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INTRODUCAO

O crescimento tecnoldgico acompanha as transformagfes que ocorrem nas
sociedades, proporcionando novas experiéncias e formas de relacédo, principalmente
com o conhecimento e processo ensino-aprendizagem. O uso das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo (TICs) nesse ambiente muda o0 ambiente de
aprendizagem, fazendo com que a motivagao e a participacéo dos alunos se efetivem.

As TICs, como conjunto de recursos tecnologicos, promovem a autonomia e
comunicacao entre varios tipos de processos existentes nas atividades profissionais,
tanto no ensino como na pesquisa cientifica, e em outras areas, como financeira,
religiosa etc. Sao tecnologias que distribuem, relinem e compartilham informacdes,
como a internet, smartphones, transmissdes de radio e TV, robdtica, realidade virtual,
inteligéncia artificial, andlise e mineracao e transformacéo em dados, entre outras.

Essas novas tecnologias podem ser vistas como instrumento para um ensino-
aprendizagem mais reflexivo, colaborativo, critico e criativo. Se bem aproveitadas,
podem contribuir significativamente no processo de aprendizado, sendo um recurso a
mais para o professor, abrindo novas possibilidades didaticas, metodologicas e
adaptativas para o futuro.

Para formar um médico adequado ao século 21, é fundamental que a educacao
seja atualizada além das novas descobertas em pesquisa médica, o que inclui anexar
tecnologias avancadas, com novas abordagens para o tratamento de doencas e
condi¢cBes de saude. Isso envolve mudancas no curriculo da escola de medicina com
mais educacdo em tecnologia, ciéncia da computacao, inteligéncia artificial, entre
outras.

A medicina estd em constante evolucdo, com novas descobertas e tecnologias
sendo desenvolvidas em ritmo acelerado, o que torna o aprendizado ndo um
momento, mas uma agao ao longo da vida. As escolas de medicina devem incentivar
a educacédo continuada, tanto cientifica como técnica.

Certamente que o desenvolvimento de habilidades interpessoais é
fundamental, porque os médicos precisam ser capazes de se comunicar com
pacientes de diferentes origens culturais e socioecondmicas. Para isso, € importante
gue a escola de medicina forneca treinamento em habilidades interpessoais, como

comunicacao efetiva, empatia, e respeito a diversidade, o que pode vir a ser feito
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através da Realidade Virtual (RV), sem gerar riscos ao paciente (CAMPOS FILHO,
2020).

As habilidades em tecnologia e anélise de dados devem estar associadas a
uma abordagem centrada no paciente, com o0 objetivo de obter um tratamento
personalizado e integral, alcancando melhores resultados na conduta. A medicina
moderna cada vez mais usa tecnologia e analise de dados para realizar diagnésticos
e tratamentos. A escola de medicina deve fornecer treinamento em tecnologia médica
e analise de dados para que os futuros médicos possam usar essas ferramentas de
forma eficaz.

A Realidade Virtual (RV) vem se destacando como importante forma de
divulgacao do conhecimento e facilitador do processo ensino-aprendizagem. A RV é
uma tecnologia que cria um ambiente simulado por meio de dispositivos como 6culos
de realidade virtual, luvas e sensores de movimento. Na medicina, ela pode ser usada
para simular situacdes clinicas e para ensinar procedimentos médicos, como cirurgias.

A RV pode ser usada desde o inicio do curso, como no ensino da anatomia e
da fisiologia, com a criagcdo de modelos virtuais em 3D de partes do corpo humano,
com detalhes e movimentos que ndo sdo possiveis em pecas anatdbmicas ou
dispositivos.

Ela também pode ser utilizada no treinamento de habilidades cirirgicas em
modelos virtuais do corpo humano, assim como podem permitir 0 treinamento de
situacgdes clinicas complexas, como parada cardiaca. Em todas essas circunstancias,
0S ambientes virtuais sdo seguros e controlados, sem riscos para pacientes reais. A
tomada de decisfes e a coordenacdo das equipes se da em tempo real, permitindo
que os alunos se familiarizem com os ambientes e com os instrumentos médicos e
cirdrgicos, antes de utiliza-los em seres humanos reais.

Héa relatos que a RV pode reduzir a dor e 0 estresse associados a certos
procedimentos médicos. Por exemplo, pacientes que precisam de terapia intravenosa
podem usar 6culos de realidade virtual para distrair-se e relaxar durante o processo.
A RV é, entretanto, uma atividade dispendiosa, porque, além de professores e
técnicos especializados, necessita muitos recursos, como: Hardware, que sdo 0s
dispositivos que permitem a criagdo e exibicdo da RV como Oculos de RV,

controladores, sensores de movimento e computadores.
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Software, uma vez que séo utilizados programas especificos para rodar a
experiéncia de realidade virtual. Esses programas podem ser comprados ou
desenvolvidos na Universidade.

Conteudo, que deve estar em acordo com a proposta de ensino, contemplando
no ambiente virtual, modelos 3D de 6rgaos, objetos, ambientes e personagens. Esse
conteudo é criado usando softwares de modelagem 3D ou pode ser importado de
outras fontes.

Infraestrutura de suporte adequada, como conexdes de internet de alta
velocidade, servidores de hospedagem e sistemas de gerenciamento de usuarios.

Treinamento das pessoas para implementar e administrar experiéncias de RV.
Para a criacao dos programas héa necessidade de designers graficos, programadores,
engenheiros de software, gerentes de projeto e especialistas em suporte técnico.

A atividade de ensino utilizando a RV deve, no entanto, ser realizada com
atencdo e competéncia, ndo apenas por se tratar de material de alto custo, mas
também por apresentar alguns riscos, que podem ser minimizados pelo correto uso.
Sé&o riscos registrados na literatura especializada:

e Nausea e vertigem, podem aparecer em alguns usuarios. Esse risco tende a
diminuir com o0 uso correto e algumas medidas preventivas, como evitar
movimentos rapidos, evitar o uso prolongado do aparelho e evitar mudancas
na perspectiva de forma repetida em curtos periodos.

e Dores de cabeca e fadiga visual podem ser evitadas diminuindo o uso
prolongado dos dispositivos de RV.

e Dependéncia, descrito como sendo uma complicacdo decorrente do mau uso.
Pela a RV ser uma experiéncia envolvente e imersiva, pode levar algumas
pessoas a se tornarem dependentes dessa tecnologia, evitando a interacao
social e outras atividades importantes.

e Disturbios psicoldgicos, algumas experiéncias podem gerar ansiedade ou
medo em novos usuarios da tecnologia.

Em 2019 o professor Walter Luiz M.S. da Fonseca e o académico Danilo Devezas
Souza comecaram a estruturar um projeto que pudesse estimular e facilitar o ensino
meédico, utilizando as tecnologias ja disponiveis no curso de medicina do UniFOA. Em
2020, a ideia de utilizar os 6culos de Realidade Virtual surgiu durante a pandemia da

covid-19. Com o0 ensino remoto percebeu-se que instituicbes em outros paises
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comecaram a oferecer um ambiente virtual 3D para o ensino de anatomia e fisiologia
humana, através do uso de oculos de realidade virtual. Como o Professor Walter
sempre foi um grande estimulador do uso de tecnologias para o ensino médico,
prontamente aceitou o desafio de planejar junto com o académico Danilo como
implementar essa metodologia no UniFOA, nascendo assim o MedTech. Ja em 2021,
realizaram a apresentacdo da primeira proposta ao Presidente do UniFOA Eduardo
Prado, mas o investimento inicial estipulado superava muito o valor que a instituicéo
poderia custear naquele momento. Estimulados por ele entdo, comegcaram novas
pesquisas para a reducéo de custos do projeto. Em 2022, Walter e Danilo realizaram
a apresentacdo ao Presidente do UniFOA da segunda proposta em conjunto com a
Pro-reitoria de Planejamento e Desenvolvimento, conseguindo reduzir em mais de
80% o valor estipulado. Sendo assim, o MedTech foi aprovado e esta sendo iniciado
agora em 2023, juntamente com o desenvolvimento de um laborat6rio que sera um
Nucleo de Atividades Virtuais de Ensino, denominado como NAVE, que ira abranger
cursos de todas as areas na faculdade.

Como hipétese o trabalho apresenta a Realidade Virtual como uma metodologia
moderna, que, ao disponibilizar ao ensino médico recursos de um ambiente que
simula ambientes corporeos inacessiveis pelos métodos comuns, motiva e estimula o
estudante. Simultaneamente, torna o estudante habil na compreenséo e na habilidade
de agir em realidades médicas cirlrgica, clinicas e psicoldgicas, sem risco de danos
aos pacientes.

Como objetivos o trabalho busca demonstrar os resultados iniciais na introducéo
do uso de realidade virtual no UniFOA, através do projeto MedTech e do laboratério
NAVE, assim como da capacitacdo de professores e monitores ao uso da RV no
ensino da medicina, buscando dessa forma o desenvolvimento de novas técnicas.

Justifica-se a introducédo da RV no UniFOA com a proposta de transformacéo do
espaco académico da instituicdo em uma nova cultura digital inicialmente na medicina,
mas com foco que chegue para os demais cursos de graduagdo como um todo,
buscando assim promover, provocar e estimular o uso da inovagéo tecnologica por
professores da instituicdo e profissionais de todas as areas convidados com a
finalidade de criacdo de projetos de cursos de extensdo especificos, que podem
utilizar as ferramentas de realidade virtual, projetando em um novo patamar dos

cursos de extensdo na area da saude com o MedTech ou em outras areas. Busca-se
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gue com o tempo o laboratério seja autossustentavel gerando receita suficiente para

cobrir seus custos e gerar excedente para mais investimentos na instituicao.

METODOLOGIA

Inicialmente foi realizada uma revisdo da literatura sobre o tema Realidade
Virtual, considerando essa expressao, isoladamente e em associacdo com ensino e
com o ensino meédico, principalmente no GOOGLE Académico. A quantidade de
trabalhos existentes, principalmente nos Ultimos anos, demonstrou a importancia dele.
A seguir procedeu-se a busca de material para aplicacdo da metodologia, tanto de

hardware como Software, buscando uma boa correlacéo custo/beneficio.

Passo seguinte, realizou-se consulta a Presidéncia da FOA e, com aprovacao
das analises, os trabalhos continuaram, com lentificacdo dos mesmos nos anos da
pandemia de COVID-19. Na segunda metade do ano de 2022, os trabalhos foram
reiniciados, com aquisicdo das maquinas, descritas na introducdo e dos programas

(dois) também anunciados na citada introducéo.

Foi apresentado, agora oficialmente, um programa de extenséo, oficialmente
encaminhado a direcdo do UniFOA, e a presidéncia da FOA. O programa (PROPEX)
foi aprovado e desencadeada a compra do material (6culos, programas) e iniciada a
preparacao do laboratério NAVE, que contara com doze 6culos de realidade virtual e
doze computadores, além de ser totalmente preparado para a utilizacdo do ambiente

virtual de ensino.

Simultaneamente, em inicio de 2023 foi feita uma apresentacdo para 0s
docentes da Escola de Medicina e de Odontologia, convidados. Os que aceitaram o

convite foram instruidos e tiveram uma prévia do material.

Também na mesma ocasido foram selecionados monitores do programa com
treinamento no manuseio tanto do hardware como do software. Também foram

designados profissionais da informatica para apoio do programa.

As etapas em implantacdo sdo a instalacdo das salas de Realidade Virtual,

instalagao dos computadores e cabeamento para sua ligagao.

A divulgacéo, através de um Manual e por meios eletrénicos esta em curso.
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Ja esta elaborado uma avaliacdo de satisfacdo dos usuarios, tanto docentes
guanto discentes. Trata-se de um questionario de satisfacdo e identificacdo de
dificuldades, ndo sendo, portanto, um questionario de pesquisa e ndo sujeito a
submisséo ao sistema CEP/CONEP.

RESULTADOS E DISCUSSAO

J& foram realizados trés treinamentos para professores, funcionarios e alunos
monitores, com o intuito de prepara-los para a utilizagdo do laboratério N.A.V.E que
ainda esta em construcdo, com previsdo de entrega para maio de 2023. Os
treinamentos abordaram temas sobre a origem da tecnologia de RV, sobre como
surgiu a ideia na instituicdo, como serd o funcionamento do laboratorio e como os
professores devem preparar suas aulas no laboratorio, valorizando e abordando sua

especialidade dentro da matriz curricular do curso.

Como forma de avaliacdo, foi desenvolvido um questionario que sera aplicado
antes e depois de cada atividade, buscando compreender melhor possiveis falhas na
aplicacéo do projeto, também visando manter um controle do nivel de satisfagdo de
todos os envolvidos, tanto professores quanto alunos e funcionarios. A classificacéo
e analise dos resultados serdo divididos em 3 categorias, sendo: Quanto a
aplicabilidade da tecnologia, quanto ao conteldo abordado nas aulas e quanto a
disponibilidade do laboratério.

Certamente, além do questionario de satisfacéo e identificacédo de dificuldades,
a equipe devera desenvolver atividades de pesquisa de aprendizagem. Essas
pesquisas deverdo ser amplas, e os professores que utilizarem o Programa de
Realidade Virtual, denominado MedTech, poderao desenvolver estudos comparativos

desta metodologia com outras técnicas e recursos educacionais.

CONCLUSOES PARCIAIS

Por hora a atividade esta em seu inicio. At¢é o momento, todas as pessoas
envolvidas estdo se manifestando favoravelmente e ha uma expectativa positiva entre

os alunos.
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