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FisioDesk 1.0
Assistente para projetos tecnologicos em Fisioterapia e reabilitagao

GUIA DE UTILIZAGAO DO APLICATIVO

APRESENTTAGAO

Sobre o aplicativo

Este guia se refere ao Assistente de criagdo de projetos tecnoldogicos em
Fisioterapia e reabilitagdo, um recurso digital na forma de um Aplicativo para dispositivos
moveis com sistema Android criado com base em informagdes reunidas em estudos de
embasamento sobre atividades de ensino e desenvolvimento tecnolégico. O recurso visa
auxiliar os processos de producéao tecnolédgica na area de Fisioterapia e reabilitacdo. Os
requisitos do produto foram definidos de modo a permitir uma Interface atrativa,
acessibilidade ampla, usabilidade intuitiva, conteudo significativo e abrangéncia aos
principais tipos de projetos e produtos identificados, assim como a adaptabilidade a
diferentes contextos e estratégias de ensino.

Objetivo

Fornecer um recurso digital de assisténcia para criagao de projetos tecnologicos
em atividades de ensino, pesquisa e inovagao na area de Fisioterapia e reabilitagao

Publico-alvo

Grupos de pesquisa, alunos, docentes e técnicos com atuacdo na area de
tecnologia e reabilitagao.

Aplicabilidade

Atividades e projetos de ensino e pesquisa em inovagao tecnoldgica em nivel de
graduacao e pos-graduacao como projetos de iniciacdo cientifica e tecnoldgica, e
estratégias de aprendizagem baseada em projetos.

Vinculagao

O aplicativo consiste em um produto educacional proveniente de pesquisa do
Programa de Pdés-Graduacao Doutorado Ensino em Saude na Amazénia — UEPA.
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BASE CONCEITUAL

O conteudo do App relacionado a metodologias de projetos tecnolégicos segue
uma adaptagao do modelo conceitual de etapas de projeto para area da saude proposto
por Alves, Falcao e Normando, (2020).

Modelo metodoldgico de etapas de projetos em saude

Oportumdade
Reavaliagao e Definigao do
feedback problema
r’ - \ 1
@
Desenvolvimento ’ Pesquisa e

final

, analise
(.* Projeto %
de Produto

é
@.M,Qm

Protétipo e criagao
avaliagao

Especuﬁcaqées
técnicas

Fonte: Alves, Falcdo e Normando, 2020.
Cada categoria apresenta uma descricdo especifica das etapas de projeto,

mantendo uma base conceitual comum apresentada a seguir:
Base conceitual de etapas de projeto utilizada no App

Identificagdo da problematica central que o produto busca solucionar,
Problema e objetivos definindo objetivos, prioridades e diretrizes para o projeto, com foco no
usuario do produto e na sua funcionalidade.

Levantamento de expectativas do usuario e requisitos do projeto, como
Pesquisa e Analise usabilidade, ergonomia e antropometria, bem como informagdes sobre
bases legais, normas técnicas, similares no mercado e patentes.

Tradugdo dos dados analisados em ideias de solugédo para o projeto, por
Conceito e Criagao meio de ferramentas de criatividade, permitindo a escolha das alternativas
que respondem melhor aos objetivos do projeto.

Definir recursos e tecnologias incorporadas ao projeto; descricao das
Especificagoes técnicas caracteristicas como materiais, dimensées, componentes, ergonomia,
funcionalidade, usabilidade, seguranca e atributos estéticos.

Construcdo de modelos digitais, e/ou protétipos de baixa ou alta fidelidade
Protétipo e avaliagao para avaliagao de atributos e execucéo de testes funcionais, ergonémicos,
de seguranga e usabilidade.

Construcdo de um modelo totalmente funcional do produto para testes em
Produto finalizado contexto real com usuarios. Devem ser usados os materiais e
especificagoes finais do produto.

Descricao das formas e sitios de registro de acordo com os diferentes tipos

Registro e Patente de produto.
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DOWNLOAD E INSTALAGCAO

O aplicativo & direcionado a dispositivos moéveis que utilizam o sistema
operacional Android. A instalagao deve ser feita por meio do arquivo APK disponivel para
download na plataforma de produtos educacionais Portal EduCapes por meio do link ou
QR code abaixo.

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1179861

Apo6s o download do arquivo APK, basta localizar o arquivo e seguir as instrugdes
do sistema para instalagdo. O arquivo APK foi previamente verificado pelo sistema Play
Protect Android, mas fique a vontade para verificar novamente.

ALVES, J. C.; ALVES, L. S.; NORMANDO, V. M. F.
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TELAS PRINCIPAIS

Tela Home B

Tela de apresentagao: Menu lateral, menu inferior, area de
visualizagdo de projetos iniciados e etapas de projetos
iniciadas.

Menu lateral: Nome e informagbes do aplicativo,
informacgdes sobre os autores, links uUteis (Bases de dados
cientificos, bases de patentes, Leis e normas relacionadas),
perfil do usuario.

Menu inferior: Categorias de projeto, projeto e etapas,
equipe, guias e artigos.

Meus projetos: Exibe os projetos criados pelo usuario.

Minhas etapas iniciadas: Exibe as etapas iniciadas nos
projetos do usuario.

Tela Categorias

®
(600
@ ° (@‘)

Assistente para projetos tecnoldgicos em
Fisioterapia e reabilitagao

Meus projetos
Projeto de Tec. Movel
Categoria: Tecnologia mével
W) Prazo: 30/05/2025

Minhas etapas iniciadas

G’/ Problema e objetivos

Projeto de Tec. Movel

% Pesquisa e Analise de
l [ dados
Projeto de Tec. Movel

( g3 =

Home

Exibe as categorias de projeto disponibilizadas

%]
[} 7

Tecnologia Tecnologia
mével assistiva

653 N

Tecnologia mével
Tecnologia assistiva
Gameterapia

Realidade virtual

Recursos de Robotica
Recursos de avaliacao
Cinesioterapia

Produto educacional
Eletrotermoterapia

Recursos cardiorespiratorios

Gameterapia Robadtica

e @

Realidade Recursos de
virtual avaliagao

< O

Cinesioterapia Eletrotermo
terapia

@ aplicativo, definidas por meio de estudos de revisao

no
da

literatura, estudo de patentes e com grupos de pesquisa na
area de Fisioterapia e reabilitagao.

Cada categoria contém definicbes e exemplos de produtos, assim como, um
modelo de etapas de projeto, com descricdo das agbes necessarias e resultados

esperados em cada etapa.
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Tela Projetos ¢ Etapas

Exibe os projetos criados pelo usuario e as etapas oo e
iniciadas nos projetos. Os projetos exibidos dao acesso a tela
especifica de cada projeto (tela detalhes do projeto). Exibe
também o bot&o para criagdo de novos projetos.

Projeto de Tec. Movel

Categoria: Tecnologia mével
Prazo: 30/05/2025

Etapas Iniciadas

Problema e objetivos
Projeto de Tec. Movel

Tela Detalhes do Projeto

~ Pesquisa e Andlise de
- dados

4 Projeto de Tec. Movel

Exibe as informagdes do projeto como nome, categoria,
descricdo, status de execugdo, prazo, responsavel pelo
projeto, e as etapas iniciadas no projeto. Exibe um botdo de
edicdo das informacgdes do projeto e um botao de iniciacéo
de nova etapa.

Conceito e Criagao
' Projeto de Tec. Movel

I 1 Especificacoes técnicas
= Projeto de Tec. Movel

Tela Etapa

Exibe as informagdes das etapas iniciadas do projeto como nome e descrigao,
apresenta a area de selegao de status de execucgao, area de definicdo de prazo, e
responsavel pela etapa, e as etapa. A area de resultados disponibiliza campos para
insercdo de comentarios de texto, links de arquivos e imagens produzidos na etapa.
Exibe também um botdo de edicdo das informagdes da etapa.

Tela Novo Projeto

Tela de criacdo de novos projetos, na qual sdo apresentados campos para selegao
da categoria, insergao de informacgdes do projeto como nome e descricdo. Também sao
definidos o responsavel pelo projeto e o prazo de execugao.

Tela Nova Etapa

Tela de iniciacdo de etapas do projeto, na qual s&do apresentados campos para
selecao da etapa, responsavel e prazo de execugao.

Tela Equipe

Apresenta a equipe de projeto cadastrada no aplicativo e disponibiliza informacoes
de contato dos membros da equipe como e-mail e telefone.

Tela Guias

Material de apoio para utilizagdo do aplicativo e dados de pesquisas sobre
producao tecnolégica nas areas de ensino em saude, Fisioterapia e reabilitagao.
e Guia de utilizagédo do aplicativo.
e Métodos de Projeto em saude, um guia complementar para o desenvolvimento
de projetos de produtos em saude (ebook).

ALVES, J. C.; ALVES, L. S.; NORMANDO, V. M. F.



Guia de utilizag&o do aplicativo

¢ Painel tecnoldgico interativo com dados de pesquisa sobre produgao tecnolégica
em Fisioterapia e reabilitagéo.

¢ Artigos cientificos relacionados ao tema de tecnologia em saude, Fisioterapia e
reabilitacao.

FUNGOES DO APLICATIVO

Criagao do perfil do usuario

No primeiro acesso ao aplicativo, sera solicitado a criagao
de um perfil de usuario com nome, telefone, e-mail do usuario, ) tome
e definicdo de uma senha. Q) sowsnire
Na aba “Perfil do usuario” do menu lateral, pode-se e
editar as informacgdes do perfil do usuario.

Sobre os Autores
72 Links Uteis
- () Perfil do Usudrio
¥ sar
Gerenciando a equipe de projetos
Na aba “Equipe” do menu inferior, adicione membros a sua equipe de projeto,

preenchendo e editando informagées como nome, telefone e e-mail dos membros da
equipe.

Consultando as categorias de projeto e suas etapas

1. No menu inferior da tela home, acione a aba “Categorias”;

2. Na tela “Categorias” acione o icone da categoria desejada;

3. Na tela da categoria selecionada sao descritas informagdes gerais sobre projetos
da categoria. Clicando em “saiba mais”, sdo exibidas e descritas as etapas de
projeto na categoria.

Adicionando um novo projeto

1. No menu inferior da tela home, acione a aba “Projetos e etapas”;

2. Na tela Projeto e etapas, acione o botado “Novo projeto”;

3. Na tela Novo projeto, selecione a categoria do projeto, preencha as informagdes
(Nome do projeto, descrigdo, responsavel e prazo) e acione o botdo “Adicionar
projeto”.

Iniciando uma etapa de projeto

1. Na sec¢ao “Meus projetos” da tela home ou na aba “Projetos e etapas”, localize o
projeto desejado;

2. Na tela do projeto selecionado, acione o botdo “Nova etapa”;

3. Na tela “Nova etapa”, selecione a etapa desejada e informe o responsavel e o
prazo.

ALVES, J. C.; ALVES, L. S.; NORMANDO, V. M. F.
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Consultando um projeto criado

1. Na secao “Meus projetos” da tela home ou na aba “Projetos e etapas” selecione
0 projeto desejado;

2. Na tela do projeto selecionado sao exibidas as informacgdes do projeto e as etapas
iniciadas.

Consultando uma etapa iniciada

1. Na secédo “Minhas etapas iniciadas” da tela home ou na aba “Projetos e etapas”
selecione a etapa de projeto desejada;
2. Na tela da etapa selecionada sao exibidas as informagdes da etapa.

Inserindo resultados de projeto

1. Na secédo “Minhas etapas iniciadas” da tela home ou na aba “Projetos e etapas”
selecione a etapa de projeto na qual deseja inserir resultados;

2. Na tela da etapa selecionada, na secado “Resultados”, insira comentarios e/ou
dados em texto, links de arquivos e de imagens.

Editando informagdes de um projeto

1. Na secao “Meus projetos” da tela home ou na aba “Projetos e etapas” selecione
0 projeto desejado;

2. Na tela do projeto selecionado acione o botao “Editar”

3. Na tela de edi¢cdo do projeto podem ser editadas informag¢des como nome do
projeto, descri¢cao, responsavel e prazo.

Editando informagdes de uma etapa

1. Na secédo “Minhas etapas iniciadas” da tela home ou na aba “Projetos e etapas”
selecione a etapa de projeto desejada;

2. Na tela da etapa selecionada edite diretamente informagdes como descri¢ao,
responsavel, prazo e resultados.

Consultando material de apoio

1. Na aba “Links uteis” do menu lateral, acesse links que direcionam a bases de
dados cientificos, bases de patentes, Leis e normas relacionadas;

2. Na aba “Guias e artigos” do menu inferior acesse materiais de apoio como guia
do aplicativo, ebooks e artigos relacionados ao tema de tecnologia em saude e
reabilitagc&o.
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CONTEUDO DO APLICATIVO

TECNOLOGIA MOVEL

Sao recursos intermediados por plataformas online e aplicativos para
dispositivos moveis (smartphones ou tablets). Entre as fungdes destes recursos
podemos citar a deteccdo de demandas em saude, por exemplo, por meio de
questionarios e softwares de monitoramento clinico, auxiliar o autogerenciamento,
fornecer informagdes educativas, reabilitacdo e atividade fisica remota, reabilitacdo
postural, rastreadores de sintomas e apoio de pares para melhorar a adesdo ao
tratamento (Andreotti et al., 2021).

Problema e objetivos

O foco do projeto de Tecnologia Movel deve estar na interface e na interagao do
usuario com o sistema, buscando identificar o problema principal que motivou o projeto,
a fim de definir os objetivos do recurso proposto.

Pesquisa e Analise de dados

Realizar pesquisa de similares tanto na literatura cientifica quanto no mercado e
em bases de registro (Google play, INPI, etc.). Pesquisar referéncias tedricas para a
definicdo do conteudo da tecnologia de acordo com o tipo de intervengdo. Explorar
possibilidades técnicas para a aplicagéo digital como a linguagem de programacgao e
os modos de interatividade e tipos de midias utilizadas. Pesquisar leis e normas
técnicas que possam influenciar o projeto, como a LGPD.

Conceito e Criacao

Na geragao de conceitos e ideias de solugao, dar énfase aos aspectos estéticos
e de interatividade na interface com o usuario, por meio de recursos como pesquisa de
imagens, mapas conceituais e brainstorm. As ideias referentes a cores, estilos e
diagramacao devem ser analisadas, assim como, o modo de apresentacdo das
informacgdes.

Especificagoes técnicas

Definicdo e detalhamento dos recursos e tecnologias a serem adotados de
acordo com o produto. Softwares baseados na web funcionam como aplicativos com
acesso mediante um navegador web hospedado em um servidor, Aplicativos moéveis,
sao instalados no dispositivo, podendo oferecer fungdes offline. Em ambos os casos é
preciso detalhar as funcdes oferecidas, a compatibilidade com navegadores, sistemas
operacionais e limitagdes quanto a dispositivos especificos, assim como detalhar a
definigdo do cddigo digital do produto.
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Protétipo e avaliagao

Construgao de protétipos ou modelos de testes das aplicagdes digitais. Realizar
testes de funcionalidade nas diversas plataformas e sistemas abrangidos, testes de
usabilidade e de estabilidade nos dispositivos com previsdo de aplicagado (smartfones,
tablets, PCs, etc,). Realizar os ajustes e adequagdes requeridas de acordo com os testes
realizados.

Produto

Apos a realizagao de ajustes e aprimoramentos na etapa de protétipo, deve-se
seguir o desenvolvimento do modelo totalmente funcional da aplicacao digital mével
com vistas a utilizagao pelo publico-alvo e no alcance do objetivo do projeto. Nesta etapa
podem surgir novas demandas de melhorias visando uma versao final do recurso.

Registro e Patente

Produtos digitais como plataformas online e aplicativos para dispositivos mdveis
podem ser registrados no INPI (Apps e softwares) ou na plataforma de registro de
dominios para a internet no Brasil (aplicagdes baseadas na web).

TECNOLOGIA ASSISTIVA

Pode ser entendida como um auxilio para promover a ampliagcdo de uma
habilidade funcional deficitaria ou possibilitar a realizacéo de fung¢des prejudicadas por
deficiéncias ou pelo envelhecimento. Abrange recursos e dispositivos que auxiliem
pessoas com sequelas de deficiéncias fisicas e mentais na realizacdo das atividades
de vida diaria. Um exemplo desse tipo de recurso sdo adaptagoes de objetos para o dia-
a-dia, Orteses e proteses, dispositivos de apoio a mobilidade como cadeiras de rodas
manuais ou motorizadas, bengalas e andadores, ajudas de transferéncia, e adaptacdes
de acessibilidade (Brasil/CAT, 2009).

Problema e objetivos

O foco do projeto de tecnologia assistiva deve estar no usuario/destinatario do
produto e na sua funcionalidade, buscando identificar o problema principal que
despertou a motivagao do projeto, a fim de definir os objetivos do produto proposto.

Pesquisa e Analise de dados

Realizar pesquisa de similares tanto na literatura cientifica quanto no mercado e
em bases de patentes (Bases de dados, INPI, etc.). Pesquisar leis e normas técnicas
que possam influenciar o projeto (Lei da acessibilidade, NBRs, etc.). Estudar os
conceitos e variaveis ergonémicas que possam orientar o projeto (tabelas
antropométricas, etc.). Explorar possibilidades de materiais e recursos técnicos
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necessarios ao projeto. Coletar dados diretamente com o usuario/destinatario do
produto (antropometria, funcionalidade, qualidade de vida, etc.).

Conceito e Criagao

Utilizar ferramentas de criatividade para definir requisitos e alternativas de
solugao para o projeto. Entre as ferramentas criativas mais utilizadas podemos citar as
técnicas de brainstorm e a matriz de alternativas. A técnica de brainstorm é utilizada
para gerar ideias de possiveis solugbes para o problema. A matriz de alternativas é
empregada para avaliar as ideias geradas, permitindo “cruzar’ as solugbes propostas
com os critérios de qualidade. Nesta etapa, é importante explorar as possibilidades
estéticas do produto.

Especificagoes técnicas

Definicdo e detalhamento dos recursos e tecnologias incorporadas ao projeto,
assim como, descricdo das caracteristicas do produto como materiais, dimensoes,
componentes, ergonomia, funcionalidade, usabilidade, seguranga e atributos estéticos
(cores, formas, texturas, etc.). Nesta fase sdo gerados desenhos técnicos detalhados
e tabelas de componentes com descricdo de dimensdes, materiais e modos de
funcionamento.

Protétipo e avaliagao

Construgdao de modelos fisicos ou digitais, e/ou protétipos de baixa ou alta
fidelidade para avaliagao de atributos e execucao de testes funcionais, ergonémicos,
de seguranca e usabilidade para aprimoramentos e detecgao de possiveis falhas no
projeto. De acordo com o produto, podem ser usadas diversas técnicas e materiais, como
a impressao 3d, e a modelagem digital.

Produto

ApoOs a realizagao de ajustes e melhorias apontadas na etapa de protétipo, deve-
se seguir a construgdo de um modelo totalmente funcional do produto para ser testado
em situagao e contexto real de uso junto a usuarios. Devem ser usados os materiais e
especificacoes finais do produto. Nesta etapa podem surgir novas demandas de
melhorias visando a definicdo do produto final.

Registro e Patente

Produtos tangiveis ou tridimensionais como a maioria dos recursos de Tecnologia
Assistiva podem ser objeto de pedido de patente, no Instituo Nacional de Propriedade
Industrial (INPI), o que dependera de fatores como a originalidade do invento e a sua
aplicacao industrial.
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RECURSOS DE ROBOTICA

A robdtica de reabilitagdo é um novo ramo tecnoldgico relacionado a aplicagao da
tecnologia robética em campos médicos. Abrange tecnologias facilitadoras essenciais
para ajudar pessoas que sofrem de disturbios do movimento a restaurar a atividade
muscular normal com a possibilidade de resultados mensuraveis (Carpino et al., 2018).
Projetos de reabilitagdo envolvendo recursos de robética podem incluir neuroproteses
roboticas, cadeiras de rodas avancadas, exoesqueletos, treinadores robdticos de
marcha, controladores de movimento, mobilizadores vestiveis e diversas outras
aplicagdes.

Problema e objetivos

Definir o problema principal e os objetivos do projeto. O foco do projeto de um
recurso de robédtica deve estar na funcionalidade do usuario destinatario do produto,
assim como no tipo de tecnologia robética a ser empregada com o objetivo de melhorar
a capacidade funcional do individuo.

Pesquisa e Analise de dados

A pesquisa de similares pode ser realizada na literatura cientifica, no mercado
nacional e internacional, e em bases de patentes (Bases de dados, INPI, Google
patentes, WIPO, etc.). Pesquisar os recursos tecnolégicos envolvidos como placas de
controle, servo-motores, atuadores mecanicos, softwares e drivers, etc. Estudar os
modos de interface com o usuario como dispositivos vestiveis, operacionais ou mistos.
Calcular os custos envolvidos em projetos de robdtica de média e alta complexidade.
Pesquisar leis e normas técnicas que possam influenciar o projeto.

Conceito e Criagao

Utilizar ferramentas de criatividade para definir requisitos e alternativas de
solugdo para o projeto. Pode-se empregar as técnicas de brainstorm e a matriz de
alternativas dentre outras. A técnica de brainstorm é utilizada para gerar ideias de
possiveis solugbdes o problema. Devido a complexidade dos projetos de robética, pode
ser necessario combinar duas ou mais técnicas.

Especificagoes técnicas

Com base na analise das alternativas de solucdo criadas, deve-se detalhar e
descrever as caracteristicas e atributos do produto como materiais (ligas metalicas,
compésitos, polimeros, etc.), dimensbdes, componentes (placas de controle, servo-
motores, atuadores mecanicos, etc.) ergonomia, tipos de interface (vestivel, operacional
ou misto), funcionalidade e usabilidade. Nesta fase s&do gerados desenhos técnicos
detalhados e tabelas de componentes.

Protétipo e avaliagao
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Construgao de modelos digitais e/ou protoétipos fisicos, podem ser de baixa ou
alta fidelidade para avaliagdao de atributos e execugdo de testes funcionais,
ergondémicos, de seguranca e usabilidade para aprimoramentos e detecgao de possiveis
falhas no projeto. De acordo com as especificagdes do produto, podem ser usadas
diversas técnicas e materiais, como a modelagem digital a impressao 3d, a usinagem,
fundicao, etc.

Produto

ApoOs a realizagao de ajustes e melhorias apontadas na etapa de protétipo, deve-
se seguir a construgao de um modelo totalmente funcional do produto para ser testado
em situagao e contexto real de uso junto a usuarios. Devem ser usados os materiais e
especificacoes finais do produto. Nesta etapa podem surgir novas demandas de
melhorias visando a definicdo de uma verséo finalizada do produto de robdética.

Registro e Patente

Produtos tangiveis como a maioria dos recursos de robética podem ser objeto de
pedido de patente, no Instituo Nacional de Propriedade Industrial (INPl), o que
dependera de fatores como a originalidade do invento e a sua aplicagao industrial.
Em caso de haver o desenvolvimento de softwares ou drivers de controle relacionados,
estes também podem ser objetos de registro.

GAMETERAPIA

A gameterapia por meio de jogos eletrénicos envolve a aplicagdo de diversos
recursos na reabilitacdo de incapacidades fisicas e/ou cognitivas, visando um
ambiente motivador para o desenvolvimento de habilidades e capacidades funcionais
(Dias et al., 2017). Uma importante aplicacdo de jogos na reabilitagcao fisica sao os
‘exergames”, que sao jogos que promovem exercicios fisicos, permitindo um ambiente
ludico e divertido durante as tarefas terapéuticas (Battisti, 2020). Projetos de
gameterapia podem abranger adaptagdes de controles e periféricos para jogos, captura
de movimento, ambientes virtuais e até jogos completos.

Problema e objetivos

Ao definir o problema principal e os objetivos, o foco do projeto de gameterapia
deve estar na interagao esperada entre o usuario e o sistema do jogo, levando em
consideragao as caracteristicas do jogador, os recursos tecnoldgicos empregados e 0
objetivo terapéutico da atividade.

Pesquisa e Andlise de dados

Realizar pesquisa de similares tanto na literatura cientifica, no mercado e em
bases de registro (Google play, Microsoft Store, Nintendo.com, INPI, etc.). Pesquisar os
recursos tecnolégicos envolvidos como de acordo com o objetivo terapéutico, como
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plataforma de sistema (Playstation, Microsoft Xbox, Nintendo Wii, Windows, Android,
IOS, etc.), recursos de interagdo e controle (joysticks, sensores de movimento, etc.).
Coletar dados do usuario/destinatario do produto (antropometria, funcionalidade,
qualidade de vida, etc.).

Conceito e Criagao

Utilizar ferramentas de criatividade para definir requisitos e alternativas de
solucao para o projeto. Em projetos de terapia por jogos podem ser uteis técnicas como
o brainstorm, a pesquisa de imagens € os mapas conceituais, dentre outras, a fim
de explorar e selecionar ideias por meio de conceitos imagéticos e referéncias visuais.

Especificagoes técnicas

Definicdo dos recursos materiais e tecnologias incorporados ao projeto, assim
como, descrigdo de atributos como materiais, dimensdes, componentes, ergonomia,
funcionalidade, usabilidade e atributos estéticos (cores, formas, texturas, etc.).
Descrever as fungdes de acordo com tipo de tecnologia e plataforma adotada, como os
sistemas Microsoft Kinect, Nintendo Wii, Android, Windows, etc. Nesta fase podem ser
gerados desenhos técnicos detalhados e tabelas de componentes e de materiais, ou
detalhamento de codigos digitais.

Protétipo e avaliagao

Construgao de protétipos de dispositivos fisicos ou versdes de testes para as
aplicagoes digitais. As técnicas e materiais usadas para a confecgcao do protoétipo
dependerdo das especificagdes do produto. Realizar testes de funcionalidade, de
usabilidade e de estabilidade nos dispositivos de aplicagdo (consoles, smartphones,
tablets, PCs, etc,). Realizar os ajustes e adequacgdes requeridas de acordo com os testes
realizados.

Produto

Os aprimoramentos realizados na etapa de protétipo, devem guiar a construgao de
um modelo funcional do produto a ser testado em situacdo e contexto real de uso
com usuarios. Devem ser usados os materiais e especificagcdes finais do produto. Nesta
etapa podem surgir novas demandas de melhorias visando a definigdo de uma versao
final do recurso.

Registro e Patente

Produtos tangiveis ou fisicos como os periféricos para jogos podem ser objeto de
pedido de patente, no INPI, o que dependera de fatores como originalidade do invento
e a sua aplicagao industrial. Em caso de desenvolvimento de recursos digitais, estes
também podem ser objetos de registro.
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REALIDADE VIRTUAL

A Realidade Virtual (RV) abrange tecnologias que proporcionam uma imersao em
ambientes simulados digitalmente, oferecendo experiéncias interativas em 3D para
melhorar o aprendizado, proporcionar experiéncias imersivas para lazer, treinar
habilidades especificas ou realizar simulagdes que seriam impossiveis ou inviaveis no
mundo real. Os projetos de RV podem incluir aplicagdbes em educagdo, saude,
entretenimento, simulagbes, jogos, desenvolvimento de habilidades motoras e
cognitivas, etc. Pode ser utilizada na reabilitagao, oferecendo um ambiente imersivo e
controlado para melhorar habilidades funcionais em grupos especificos de pacientes.

Problema e objetivos

Definir o problema principal que o projeto busca solucionar, com foco no
publico-alvo e nos objetivos esperados. O projeto deve abordar a necessidade de criar
um ambiente virtual que simule situagbes e experiéncias especificas, como na
recuperacao funcional ou adaptagao a novas condigoes.

Pesquisa e Andlise de dados

Pesquisar sistemas similares na literatura cientifica, mercado e bases de registro
(Google Play, Steam, INPI, etc.). Analisar hardwares e softwares necessarios, como
headsets de RV (ex.: Apple Vision, Oculus Quest, HTC Vive), controladores/sensores de
movimento e motores graficos (Unity, Unreal Engine). Explorar conceitos tedricos
relacionados a area de aplicagéo do projeto, como pedagogia, ergonomia, psicologia ou
design de jogos, tal como dados dos usuarios, como habilidades motoras, limitagdes e
preferéncias. Considerar aspectos como acessibilidade, privacidade (ex.. LGPD) e
seguranga no uso de dispositivos de RV.

Conceito e Criagao

Nesta etapa, utiliza-se ferramentas de criatividade, como brainstorm, referéncias
visuais, mapas conceituais e moodboards, para gerar ideias para o ambiente virtual que
atendam aos objetivos do projeto considerando aspectos visuais, interatividade e
feedback. Ajustar os conceitos ao publico especifico (educadores, profissionais da
saude, gamers, etc.) e as plataformas disponiveis.

Especificagoes técnicas

Definir os requisitos de hardware (headsets, sensores de movimento,
controladores, plataformas de esteira - ex.: omnidirecional) e software (motores graficos,
bibliotecas de desenvolvimento, e requisitos de performance) do projeto, como 6culos,
sensores, motores graficos e programagao. Especificar os cenarios virtuais, tipo de
interacdo e navegacao, resultados esperados, detalhamento do cenario 3D, interagéo
com objetos, animacdes, sons e feedbacks sensoriais. E valido identificar as
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plataformas suportadas com os requisitos que foram elencados no projeto (Windows,
Android, consoles, etc.).

Protétipo e avaliagao

Desenvolver uma versao inicial para testar funcionalidades e avaliar aspectos
como imersdo, usabilidade, estabilidade, interface e impacto do sistema para os
usuarios. Realizar avaliagbes e ajustes para corrigir falhas, indicar melhorias no design
e no desempenho técnico, no intuito de melhorar a experiéncia do usuario.

Produto

Com base nos ajustes realizados, desenvolver a versao final do produto. Nesta
etapa, o produto deve estar pronto para ser utilizado em contexto real, considerando o
publico-alvo e o objetivo final. Continuar aperfeicoando a aplicagdo com base nos
feedbacks dos usuarios.

Registro e Patente

Sistemas de RV podem ser registrados como software (registro de programas no
INPI), hardware (registro de patente no INPI) e produtos audiovisuais e interativos
(registro de conteudos - animacgodes, videos, ambientes 3D - em plataformas como a
ANCINE), dependendo da originalidade e da aplicagao industrial.

RECURSOS DE AVALIAGAO

As tecnologias de avaliagéo e diagndstico em Fisioterapia e reabilitagdo podem ter
diversos objetivos como avaliar o risco de quedas em idosos, realizar analises
biomecanicas do movimento, avaliar o alinhamento postural de modo objetivo,
monitorar a atividade fisica e o risco cardiovascular, e diversos outros. Os recursos de
avaliacdo podem incluir sensores inerciais, smartphones, cameras de
video/profundidade, sensores de movimento ambiente, plataforma de deteccdo de
pressao, monitores e sensores vestiveis, softwares de analise biomecéanica, etc. (Sun;
Sosnoff, 2018).

Problema e objetivos

Definir o problema principal e os objetivos, com foco nas variaveis e dimensoes
funcionais que se espera avaliar ou medir, levando em consideragéo as caracteristicas
individuais, e o nivel de complexidade do projeto.

Pesquisa e Analise de dados

A pesquisa de similares deve focar na literatura cientifica, no mercado e em bases
de registro (Pubmed, BVS, INPI, etc.). Analisar os recursos tecnolégicos a serem
empregados de acordo com as variaveis-alvo, como sensores de monitoramento remoto,
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monitores vestiveis, acelerdmetros, cameras digitais, plataformas de forga, softwares de
analise de imagem, etc. Se necessario, coletar dados com usuarios a fim de estudar as
necessidades e requisitos do projeto.

Conceito e Criagao

Utilizar ferramentas de criatividade para definir requisitos e alternativas de
solugao para o projeto. Pode-se empregar as técnicas de brainstorm e a matriz de
alternativas dentre outras. Considerando a importancia da relagao custo-acuracia em
recursos de avaliagao, a matriz de alternativa pode ser a ferramenta mais indicada.

Especificagoes técnicas

Detalhamento dos atributos e caracteristicas do produto, assim como dos
recursos tecnoldgicos incorporados, como materiais, dimensdes, ergonomia,
componentes eletronicos, principios de funcionamento, tipo de medig¢ao, variaveis
medidas, e padrbes de comparacdo. Nesta etapa sdo gerados desenhos técnicos
detalhados e tabelas de componentes.

Protétipo e avaliagao

Construgcao de modelos digitais e/ou protétipos fisicos de alta fidelidade para e
execucgao de testes de acuracia (fidelidade da medicdo em relagdo a um padrao de
referéncia) e avaliacao de atributos como ergonomia, seguranca e usabilidade para
deteccao de falhas no projeto e aprimoramentos. As técnicas e materiais usadas para a
confecgao do protétipo dependerao das especificagdes do produto.

Produto

Apos os ajustes e melhorias apontadas na etapa de protoétipo, deve-se seguir a
construcdo de um modelo totalmente funcional do produto para ser testado em
situacdo e contexto real de uso junto a usuarios. Devem ser usados os materiais e
especificacoes finais do produto, sempre buscando melhorar a eficiéncia do recurso de
avaliagao.

Registro e Patente

Produtos tangiveis ou fisicos como os dispositivos de avaliagao fisica podem ser
objeto de pedido de patente, no INPI, o que dependera de fatores como originalidade
do invento e a sua aplicacao industrial.

PRODUTO EDUCACIONAL

Projetos de processos ou produtos educacionais podem se referir ao ensino em
Fisioterapia e reabilitagcdo ou a educagao em saude direcionada a usuarios em geral.
Esta diretamente relacionado ao espaco de aplicagdo, sendo o resultado oriundo de um
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processo de pesquisa e que deve ter um conjunto de caracteristicas - aderéncia,
impacto, aplicabilidade- que permita ser compartilhado pela comunidade (Rizzatti et al.,
2020). Podem abranger, por exemplo, sequéncias didaticas, aplicativos, jogos, videos e
video-aulas, equipamentos, entre outros.

Problema e objetivos

A definicdo do problema deve focar no ambiente de aplicagao do projeto e no
publico-alvo, buscando identificar as demandas do projeto e definir os objetivos do
processo de ensino-aprendizagem que se espera estabelecer.

Pesquisa e Andlise de dados

Realizar pesquisa de similares na literatura cientifica e em bases de registro
educacionais (BVS, Pubmed, repositorios institucionais, Educapes, etc.). Realizar
estudos de revisao, estudos descritivos e/ou exploratérios para definicdo das bases
conceituais do projeto. Explorar as possibilidades tecnolégicas para o produto de
acordo com o nivel de complexidade. Se necessario, realizar estudos situacionais com
0 publico-alvo para identificacdo de necessidades.

Conceito e Criacao

O processo de elaboragao de alternativas de solucdes dependera dos objetivos
pedagdgicos do projeto, levando em consideragao as bases conceituais adotadas. Para
produtos educacionais podem ser uteis a pesquisa de imagens com base nos conceitos
do projeto, e os mapas conceituais. As ideias de solugdes devem ser analisadas com
base nas possibilidades estéticas e semanticas do produto.

Especificagoes técnicas

Detalhamento da ideia de solugdo adotada, dos atributos e caracteristicas do
produto, assim como dos recursos tecnoldgicos incorporados. Descricao do tipo de
produto educacional (sequéncia didatica, ebook, manual, aplicativo, jogo, simuladores,
plataforma online, video ou video-aula, etc.). De acordo com o produto, detalhar os
componentes e requisitos técnicos (meio de apresentacgéao, plataformas compativeis,
materiais, dimensdes, ergonomia, modos de funcionamento, etc.), assim como, os
requisitos estéticos como estilos, cores, formas, etc.

Protétipo e avaliagao

Construcdo de protétipos ou versdes preliminares do produto para execucao de
testes e avaliagdes. As técnicas e materiais usadas para a confecgdo do protétipo
dependerao do tipo de recurso. Para produtos educacionais os testes de usabilidade
sdo os mais utilizados, e o processo de avaliagao, neste caso, € chamado de validagao,
que pode ser direcionada a diferentes aspectos do produto, como a validagao
pedagégica e a validagao semantica.
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Produto

ApOs os ajustes e melhorias apontadas na etapa de testes e validagao do prototipo,
deve-se seguir a construgdo de um modelo finalizado do produto para ser aplicado em
situagdo e contexto real com o publico-alvo. Devem ser usados os materiais e
especificacbes finais do produto, sempre buscando aperfeicoa-lo no alcance dos
objetivos de ensino-aprendizagem.

Registro e Patente

O processo de registro de produtos educacionais difere a depender do tipo de
recurso. Produtos de base literaria (ebook, manuais, roteiros, etc.) podem ser registrados
na Biblioteca Nacional (ISBN); recursos em forma de videos ou animagbes sao
registrados na ANCINE. Produtos de base fisica como simuladores podem obter registro
de patente no INPI. O portal Educapes é um repositério de produtos educacionais que
abrange diversos tipos de recursos como livros, videos, sites, aplicativos, etc.

CINESIOTERAPIA

Cinesioterapia € o uso terapéutico do movimento para reabilitagao e promogao
da saude. Os recursos podem incluir dispositivos e equipamentos de exercicios
terapéuticos para ganho de forga, flexibilidade, mobilidade articular, equilibrio e
coordenacgao motora. Os recursos podem apresentar diversos niveis de complexidade,
desde halteres/bastdes até dispositivos de mobilizacdo continua e sistemas de
biofeedback. Pode ser aplicada em diversas condi¢des clinicas, como disfungoes
musculoesqueléticas, neurolégicas e cardiorrespiratorias. Projetos podem explorar
desde equipamentos inovadores até programas de exercicios remotos mediados por
Telessaude.

Problema e objetivos

O projeto deve focar no impacto do movimento na saude do individuo,
identificando as demandas funcionais do publico-alvo e definir os objetivos
terapéuticos, como reabilitacdo de movimentos especificos ou melhoria da qualidade de
vida.

Pesquisa e Andlise de dados

Realizar revisao da literatura cientifica (Pubmed, BVS, Scielo, etc.) e consulta a
protocolos clinicos padronizados para definir as bases do projeto. Explorar recursos ja
existentes, como equipamentos de mobilizagdo, analise biomecéanica e exercicios
guiados por tecnologias, a fim de identificar lacunas e necessidades. Coletar dados
especificos do publico-alvo, como limitagdes funcionais e metas terapéuticas.
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Conceito e Criagao

Desenvolver alternativas e solugdées com base nos objetivos terapéuticos
definidos. Técnicas como brainstorm e mapas conceituais podem auxiliar na criagao
de programas terapéuticos ou equipamentos inovadores. E sempre valido incorporar
aspectos de ergonomia e usabilidade para garantir segurancga e eficacia.

Especificacoes técnicas

Detalhar os requisitos do produto, como ergonomia, dimensdes, materiais, tipo
de resisténcia, ajustes de carga e funcionalidade. Para recursos digitais, especificar tipos
de exercicios, interatividade e feedback para o usuario. Busca-se apresentar
esquemas detalhados e componentes do projeto. Atengdo especial aos requisitos de
seguranga dos recursos.

Protétipo e avaliagao

Construir modelos funcionais de dispositivos, equipamentos ou sistemas para
execucao de testes com usuarios. Para tanto, avaliar seguranga, conforto, eficacia,
ergonomia e impacto terapéutico. De acordo com os resultados obtidos, ajustar e
aprimorar o produto. Os processos de construgao dependerao dos tipos de recurso,
podendo incluir a impressédo 3D e a modelagem de compdsitos.

Produto

ApOs os ajustes no prototipo, desenvolver o modelo final do produto de acordo
com as especificagdes técnicas, pronto para aplicagdo em contextos clinicos. Sempre
buscar melhorias continuas para atender as demandas terapéuticas.

Registro e Patente

Equipamentos ou dispositivos inovadores de cinesioterapia podem ser
patenteados no INPI. Protocolos clinicos podem ser registrados em repositérios
especializados ou instituicbes de ensino com repositério préprio.

ELETROTERMOTERAPIA

A eletrotermoterapia compreende o uso de recursos elétricos, térmicos e
fototerapéuticos no tratamento de dores, inflamagdes e disfuncdes. Suas aplicagdes
incluem tecnologias complexas como eletroestimuladores, ultrassom terapéutico,
dispositivos de crioterapia e termoterapia, além de equipamentos de fototerapia, como
lasers e LEDs de alta intensidade. Destaca-se a reabilitagao por eletroterapia funcional
por meio da Estimulagéo Elétrica Funcional (FES), que é utilizada para ativar musculos
fracos ou paralisados, promovendo contragdes em condi¢gdes neurolégicas como AVC.
Integrada a orteses, ela favorece a plasticidade neural e reduz a espasticidade, além
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de melhorar o controle motor e apoiar terapias respiratérias em casos de fraqueza
muscular (Chaikho; Clark; Raison, 2022).

Problema e objetivos

O foco do projeto deve estar na eficacia do tratamento proposto, e na abordagem
biofisica da tecnologia, considerando a condicdo do paciente e os objetivos
terapéuticos, como alivio de dor, redu¢ao de edema ou melhora funcional.

Pesquisa e Analise de dados

Revisar a literatura cientifica sobre os recursos tecnologicos previstos e
protocolos clinicos em bases de dados (PEDro, SciELO, BVS, LILACS, PubMed,
Cochrane, Medline, Google Académico, etc.), usando descritores registrados no
DeCS/MeSH. Pesquisar recursos similares no mercado, como dispositivos
eletroterapéuticos e de aquecimento/refrigeragdo - uma opgéo é o banco de dados e
patentes do INPI e bases internacionais como WIPO e Copyright.

Conceito e Criagao

O intuito é criar alternativas de solugao com base nos objetivos terapéuticos. Para
tanto, é interessante elencar quais requisitos e limitagées da criagao, o que pode ser
feito com ferramentas de criatividade como o brainstorming para explorar novas
abordagens, como dispositivos portateis ou com maior interatividade.

Especificagoes técnicas

Detalhar os requisitos do produto, como a modalidade biofisica (correntes
elétricas, campos magnéticos, irradiagdo, ondas acusticas, trocas térmicas, etc.); e as
especificagbes do recurso (intensidade de corrente, frequéncias, poténcia,
temperaturas, seguranga e usabilidade). Para equipamentos e dispositivos, incluir
dimensdes, materiais, componentes e funcionalidades.

Protétipo e avaliagao

Construir protétipos funcionais para avaliacdo de desempenho, seguranca e
eficacia terapéutica. Realizar testes e medigdoes técnicas em laboratério e ajustar com
base nos resultados. Pode ser necessario realizar pesquisas de aplicagao clinica do
prototipo para avaliar a eficacia terapéutica.

Produto

Desenvolver o modelo final do recurso apds os ajustes no protétipo, garantindo
seguranca e eficacia no uso clinico. Nesta etapa é indispensavel a pesquisa de
aplicagao clinica do produto para avaliar a eficacia terapéutica antes do registro e da
comercializagao.
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Registro e Patente

Equipamentos e dispositivos podem ser patenteados no INPI, dependendo da
inovacao e aplicagao industrial. Recursos baseados em circuitos eletronicos podem
ser registrados no INPI como topografia de circuitos integrados.

RECURSOS CARDIORESPIRATORIOS

Englobam tecnologias voltadas ao monitoramento, avaliagdo e reabilitagcdo de
pacientes com condig¢oes cardiacas e pulmonares. Incluem ventiladores mecanicos
em ambientes hospitalares e também softwares de treinamento respiratorio na
reabilitagcao domiciliar, promovendo adesao ao tratamento e permitindo supervisao
remota. Monitores de atividade, como smartwatches com sensores que acompanham
frequéncia cardiaca, saturagao de oxigénio (Sp0O2), e padrdes de respiragdo, fornecendo
dados em tempo real para avaliar o desempenho fisico e detectar anormalidades. Ja os
dispositivos vestiveis podem incorporar tecnologia de biofeedback, ajudando a
monitoragao clinica ou apoiar terapias respiratérias personalizadas.

Problema e objetivos

Definir o problema com foco nas condigdes clinicas especificas do publico-alvo,
como insuficiéncia cardiaca e asma, e nos objetivos terapéuticos, incluindo a melhora da
capacidade funcional, controle da dispneia, e otimizagdo da recuperagao
cardiorrespiratoria.

Pesquisa e Andlise de dados

Realizar revisédo da literatura cientifica (PubMed, Scielo, Cochrane) e analise de
dispositivos existentes no mercado e em patentes registradas (INPI, WIPO). Avaliar as
demandas do publico-alvo, coletando dados sobre limitagdes funcionais, qualidade de
vida, adesao terapéutica e necessidades especificas.

Conceito e Criacao

Gerar solugdoes inovadoras e praticas para melhorar a reabilitacdo e o
monitoramento cardiorrespiratorio. Brainstorming e mapas conceituais podem ajudar
na concepgao de ideias como sensores vestiveis integrados ou aplicativos que fornegam
feedback personalizado baseado em dados coletados.

Especificagoes técnicas

Detalhar os atributos do produto, como sensores, interfaces, usabilidade e
portabilidade. Definir os parametros monitorados, como sensores para frequéncia
cardiaca, ventilacdo e oxigenacgdo, usabilidade, portabilidade e integragdo com
plataformas digitais. Especificar a tecnologia de transmissao de dados (Bluetooth, Wi-
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Fi), compatibilidade com sistemas mdveis e seguranga cibernética para protecdo dos
dados do usuario.

Protétipo e avaliagao

Construir protétipos funcionais para testes em laboratério e contextos clinicos
simulados. Avaliar a precisao dos dados coletados, impacto no tratamento e a
usabilidade para pacientes e profissionais. Ajustar o design com base nos resultados
para garantir eficacia.

Produto

Desenvolver o modelo final, pronto para aplicagao clinica e domiciliar. Certificar
que o produto atende a padroes de segurancga, eficacia e usabilidade, incorporando
melhorias continuas baseadas no feedback dos usuarios.

Registro e Patente

Dispositivos inovadores podem ser registrados como patente no INPI e
regulamentados pelo érgao fiscalizador Anvisa, considerando as exigéncias legais para
equipamentos médicos e softwares.
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APLICACOES PEDAGOGICAS

Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnolégico e
Inovacgao (PIBITI)

Contempla projetos que visam contribuir para a formagdo e o engajamento de
estudantes do ensino técnico e superior ao desenvolvimento e transferéncia de novas
tecnologias e inovacédo, bem como para o fortalecimento da capacidade inovadora das
empresas no Pais. (Resolugdo Normativa n.° 017/2006-CNPq)

O programa contempla projetos relacionados ao desenvolvimento tecnolégico e
processos de inovagao, com vinculo a empresas e/ou organizagdes sociais. Os projetos
de PIBIT sao geralmente voltados a alunos de graduacgao de diversas areas e devem
incluir métodos e etapas do projeto, recursos e infraestrutura e um plano de trabalho dos
bolsistas.

Visando auxiliar, organizar e fornecer conteudo metodolégico, o App FisioDesk
pode ser utilizado em diversos momentos do projeto de PIBIT, como por exemplo:

e Embasamento metodoldgico sobre as etapas de execugao do projeto de acordo
as categorias de projeto e suas particularidades.

e Disponibilizagcao de materiais de apoio para contextualizagao especifica na area
de Fisioterapia e reabilitagao.

¢ Direcionamento por meio de hiperlinks a bases para levantamento bibliografico,
pesquisa de similares, legislagdes e normas técnicas relacionadas.

e Gerenciamento de equipe, por meio da atribuicio de membros, tarefas e
definicdo de prazos.

e Gerenciamento de projetos, sequenciamento de etapas e acompanhamento de
resultados.

Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao Cientifica (PIBIC)

Programa voltado a projetos de pesquisa, cuja finalidade é o desenvolvimento do
pensamento cientifico e iniciagdo a pesquisa de estudantes de graduacédo do ensino
superior. Visa despertar vocacao cientifica e incentivar talentos potenciais entre
estudantes de graduacgao universitaria, mediante participacdo em projeto de pesquisa,
orientados por pesquisador qualificado. (Resolugdo Normativa n.° 017/2006-CNPq).

Apesar do foco em projetos de pesquisa, os projetos de PIBIC também podem
abranger a tematica de inovagao tecnoldgica, assim sendo, o App FisioDesk pode ser
utilizado nestes projetos principalmente nas etapas de pesquisa e analise de dados,
apontando os tipos de levantamentos necessarios e fornecendo ligagdes diretas a bases
de pesquisas.
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Aprendizagem Baseada em Projetos

A Aprendizagem Baseada em Projeto (ABPj) tem por objetivo estruturar a resolugao
de problemas reais relacionados a projetos de desenvolvimento de produtos ou servigos.
A aprendizagem ¢é deflagrada pelo confronto com questdes norteadoras instigantes,
abrangendo conteudos significativos e interessantes, com o intuito de motivar os alunos
a realizarem investigagdes de maneira autbnoma e conjunta, em equipes (Alves, 2021).

Execucao da atividade de ABPj

A estruturagao de atividades de ABPj precisa ser planejada com etapas definidas
e integradas com inicio, meio e fim. As fases ou etapas previstas podem variar conforme
a necessidade do problema de projeto ou dos objetivos estabelecidos. Segue exemplo
de organizagao de etapas em uma atividade de ABP;j:

Etapas da atividade de ABPj
mento

e Tema: A motivagdo é um dos pontos chaves para a aprendizagem, portanto a
problematica deve partir dos proprios alunos.

e Equipes do projeto: Organizar alunos em equipes, com tarefas e
responsabilidades, pode trazer mais dinamismo e motivagédo ao projeto.

e Objetivos: Os alunos deverdo ser capazes de interpretar, aplicar o
conhecimento, analisar e decompor um problema, sintetizar um assunto e avaliar
evidéncias.

e Atividades: Realizar pesquisas, formular hipoteses e definir estratégias séo
acdes que devem ser protagonizadas pelas equipes.

e Acompanhamento: Requer um educador participativo, que questiona,
argumenta, orienta e desafia os seus alunos na busca pela resolugdo do
problema.

e Conclusao: Nesta etapa sdo apresentados os resultados ou produtos gerados
no projeto.

e Avaliagao: Deve possuir um valor sociocultural e possibilitar novas indagacoes
que valorizem as habilidades e competéncias desenvolvidas.

O App FisioDesk pode ser utilizado para auxiliar atividades de ABPj principalmente
por meio das funcdes de:

e Gerenciamento de equipe de projeto, por meio da atribuigdo de membros, tarefas
e definigado de prazos.

e Gerenciamento de projetos, sequenciamento de etapas e acompanhamento de
resultados.
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¢ Disponibilizacdo de materiais de apoio para contextualizacdo especifica na area
de Fisioterapia e reabilitagéo.

Competéncias envolvidas

O ensino fundamentado no desenvolvimento de competéncias profissionais parte
do mundo real com a intengao de transforma-lo. Os projetos tecnoldgicos possibilitam ao
aluno desenvolver competéncias como pensamento critico, colaboragcdo, comunicacéao,
e criatividade, que serao uteis no trabalho e na vida. Um professor em ambiente de
criativo e inovador ensina e avalia explicitamente essas habilidades (Alves, 2021).

Atividades pedagogicas envolvendo projetos de inovagao tecnoldgica com o auxilio
do App FisioDesk, podem desenvolver diversas habilidades, dentre as quais podemos
destacar:

e Motivacao e Iniciativa: Relaciona-se as estratégias individuais para aprender,
gerir esforgos e monitorar o progresso da aprendizagem.

e Criatividade: relacionada a capacidade de inovagdao por meio de um
conhecimento vasto e diversificado da realidade e do dominio de conhecimento
especifico.

e Trabalho em equipe: Baseada no dialogo e na interacdo entre os alunos, o que
contempla as habilidades de comunicacao e trabalho colaborativo.

e Pensamento critico: Capacidade de instigar a investigacdo, a curiosidade e
disposicdo em pensar além do obvio.

e Integragcdo de conteudos: Os alunos, para solucionar um problema, devem
recorrer a conhecimentos prévios, discutir, estudar e integrar os novos
conhecimentos.

e Capacidade de comunicagao: Por meio da comunicagao que surgem as trocas
de ideias, discussbes e os conflitos entre os elementos dos grupos.

e Analise de problemas: Atividades de projetos permitem que os estudantes
confrontem questbes e problemas significativos, determinem a maneira de
aborda-los e estabelecam uma acéo colaborativa.
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