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AVALIAÇÃO DE TECNOLOGIAS EM FOCO



Referencial Conceitual



A Avaliação de Tecnologias em Saúde (ATS) é um processo multidisciplinar que utiliza métodos explícitos para

determinar o valor de uma tecnologia em saúde em diferentes pontos de seu ciclo de vida. O objetivo é informar a

tomada de decisão para promover um sistema de saúde equitativo, eficiente e de alta qualidade (1).

Os ciclos de vida de uma tecnologia são: inovação, difusão inicial, incorporação, utilização em larga escala, abandono.

O processo de inovação tecnológica (primeira fase do ciclo) começa com a invenção de um novo produto, processo, ou

prática, e se encerra por ocasião da primeira utilização prática (difusão inicial-segunda fase do ciclo). A avaliação

tanto se dá na fase de desenvolvimento ou criação do produto (anterior ao registro) como na fase de incorporação e

utilização do produto (após a aplicação). Em todas essas fases diferentes atores (especialistas e público-alvo) podem

atuar no processo de avaliação (2).

AVALIAÇÃO DE TECNOLOGIAS EM 
SAÚDE (ATS)

1. O’Rourke B, Oortwijn W, Schuller T. Announcing the New Definition of Health Technology Assessment. Value Heal. 2020;23(6):824–5. 
2. Brasil, Ministério da Saúde. Avaliação de Tecnologias em Saúde: Ferramentas para a Gestão do SUS [Internet]. Ministério da Saúde. 

2009. 112 p. Disponível em: http://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/avaliacao_tecnologias_saude_ferramentas_gestao.pdf

http://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/avaliacao_tecnologias_saude_ferramentas_gestao.pdf


OS CICLOS DE VIDA DE UMA TECNOLOGIAAVALIAÇÃO DE PROPRIEDADES = Fase de 
desenvolvimento ou criação do produto (anterior ao 

registro)

AVALIAÇÃO DE RESULTADOS = Fase de APLICAÇÃO 
INICIAL (posterior ao registro)



O que avaliar



Produção Baseada em 
Evidências da Literatura 

PBEL

Produção Baseada em 
Evidências da Realidade

PBER

VERSÃO I

CONTEÚDO, FACE-APARÊNCIA, 
SEMÂNTICA, JOGABILIDADE (TESTE 

ALFA), USABILIDADE, INTERATIVIDADE, 
etc.

Produção Baseada em 
Desenvolvimento 

Participativo 
PBDP

VERSÃO FINAL

EFETIVIDADE
SATISFAÇÃO

REPERCUSSÃO
ETC.
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AVALIAÇÃO DE PROPRIEDADES AVALIAÇÃO DE RESULTADOS



AVALIAÇÃO DE PROPRIEDADES



CONTEÚDO

FACE-APARÊNCIA

SEMÂNTICA



Quando realizar.....

Avaliação de Conteúdo

Conteúdos baseados em Revisões 
Narrativas ou Integrativas que 

incluem predominantemente estudos 
transversais

Conteúdos baseados em 
Overview, Revisões 
Sistemáticas, ECR

Evidências Mais Fracas Evidências Mais Robustas

Conteúdos baseados em 
Consensos, Protocolos, 

Diretrizes, etc. 



Como conduzir? Com base na 
literatura ...(modo 1 de busca)





CONTEÚDO

FACE-APARÊNCIA

SEMÂNTICA



Quando realizar.....

Avaliação de Face-Aparência

Produção pelo próprio pesquisador e 
orientador utilizando softwares de 

design gráfico

Produção por um grupo 
desenvolvedor em que participam 
o pesquisador, o orientador e um 

ou dois profissionais de design 
gráfico com vistas a atender aos 

princípios básicos do design 
instrucional.



TIPOGRAFIA: As fontes escolhidas são claras e fáceis de ler em telas/impressos pequenos e grandes; o tamanho, 

estilo e peso das fontes criam uma hierarquia visual que guiam o usuário pela informação; a tipografia escolhida 

transmite identidade.

IMAGENS E ILUSTRAÇÕES: As imagens e ilustrações possuem boa resolução e estão otimizadas para diferentes 

telas/impressos; as imagens são relevantes para o conteúdo e agregam valor à experiência do usuário; o estilo das 

imagens é coerente com a identidade visual do produto educativo. 

LAYOUT E COMPOSIÇÃO: os elementos estão organizados de forma lógica e intuitiva, facilitando a 

navegação/leitura do usuário; a distribuição dos elementos na página/tela é feita de maneira equilibrada evitando 

a sensação de sobrecarga visual; o espaçamento entre os elementos cria uma interface limpa e arejada sem que os 

elementos se sobreponham e dificultem a leitura/visualização. 

PALETA DE CORES: as cores combinam entre si e transmitem a mensagem desejada; são legíveis, especialmente em 

textos/imagens menores; a escolha das cores considera as pessoas com daltonismo, garantindo que a informação 

seja transmitida de forma clara. 

ACESSIBILIDADE: o contraste entre o texto e o fundo é suficiente para pessoas com baixa visão; o tamanho da fonte 

é apresentado em tamanho adequado para atender às necessidades de diferentes usuários.

Príncípios do design instrucional



Como conduzir? Com base na 
literatura ... (modo 2 de busca)







CONTEÚDO

FACE-APARÊNCIA

SEMÂNTICA



Quando realizar.....

Avaliação Semântica com o Público-alvo



Como conduzir? Com base na 
literatura ... (modo 2 de busca)









O que é importante dar visibilidade 
nas avaliações.....

INDICADOR DE CONCORDÂNCIA

OU

INDICADOR DE CONSENSO

SUGESTÕES DOS ESPECIALISTAS

ANTES-DEPOIS





26

NOS TRABALHOS DE 
CONCLUSÃO



NOS ARTIGOS
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DÚVIDAS?



USABILIDADE

LUDICIDADE

ETC.





MÉTODOS PARA AVALIAR

✓ PENSANDO EM VOZ ALTA 
DURANTE OU APÓS (TEM 5 
VARIANTES)

✓ OBSERVAÇÃO

✓ REGISTRO DO USO REAL

✓ GRUPO FOCAL

✓ ENTREVISTA

✓ APLICAÇÃO DE TESTES

✓ APLICAÇÃO DE QUESTIONÁRIOAVALIAÇÃO DE USABILIDADE: 
USUÁRIO



MÉTODOS PARA AVALIAR

AVALIAÇÃO DE USABILIDADE: 
ESPECIALISTA

✓ PASSO A PASSO 
COGNITIVO (E SUAS 
DERIVAÇÕES)

INSPECIONAM A INTERFACE 
DO SISTEMA/PRODUTO COM 
O USUÁRIO, REALIZANDO 
UM CONJUNTO DE TESTES E 
AVALIANDO A SUA 
FACILIDADE DE 
ENTENDIMENTO E DE 
APRENDIZAGEM. 

✓ AVALIAÇÃO HEURÍSTICA

✓ INSPEÇÃO DE 
CARACTERÍSTICAS



Norma 
ABNT para 
avaliação de 
usabilidade 
de 
softwares



O Questionário de Satisfação da Interação do Usuário (ESCALA SUS) 
mede a usabilidade de um software na perspectiva da interação 

DOI: https://doi.org/10.5294/aqui.2022.22.2.8

https://doi.org/10.5294/aqui.2022.22.2.8








USABILIDADE

LUDICIDADE

ETC.



A validação de ludicidade é mais usada quando o produto é um jogo ou outro 
tipo de estratégia lúdica 



USABILIDADE

LUDICIDADE

ETC.



AVALIAÇÃO DE INTERATIVIDADE DE UM AVA 



O questionario
Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) avalia a motivação, após 
atividades instrucionais, por meio
de quatro domínios: atenção, relevância, confiança e satisfação.

DOI: https://doi.org/10.1590/1981-5271v44.4-20200142

https://doi.org/10.1590/1981-5271v44.4-20200142


A User Engagement Scale (UES) é uma escala de atitude autorreferida 
amplamente utilizada em pesquisas com usuários para medir seu envolvimento 

com sistemas interativos, como jogos e aplicativos digitais.

DOI: https://doi.org/10.1145/3474705

https://doi.org/10.1145/3474705


REFERÊNCIAS 
COMPLEMENTARES









DÚVIDAS?



AVALIAÇÃO DE RESULTADOS



ESTUDO I

ESTUDO II

ESTUDO III

ESTUDO EXEMPLAR 



AUDIOVISUAL



ESTUDO I

ESTUDO QUALITATIVO

 PRIMEIRA FASE:

➢ ENTREVISTA COM FAMÍLIAS (CARCTERIZAÇÃO, CONHECIMENTOS 
PRÉVIOS, NECESSIDADES DE CUIDADO)

➢ EXIBIÇÃO DO VÍDEO: FAMÍLIAS E PESSOAS COM COLOSTOMIA NO 
PÓS-OPERATÓRIO (NA CLÍNICA CIRÚRGICA)

➢ DISPONIBILIZAÇÃO DO VÍDEO EM DVD NA ALTA HOSPITALAR

➢ SEGUNDA FASE:

➢ ENTREVISTA NO DIA DO RETORNO APÓS A ALTA HOSPITALAR 
(PERCEPÇÕES E UTILIDADE)



ESTUDO II

ESTUDO QUALITATIVO

 GRUPO FOCAL COM FAMÍLIAS E PESSOAS COM COLOSTOMIA POR 
CÂNCER PARTICIPANTES DE UM GRUPO DE APOIO À PESSOA 
OSTOMIZADA

 MOMENTO DIALOGAL 1 (EXPERIÊNCIAS DE CUIDADO)

 MOMENTO DE EXIBIÇÃO DO VÍDEO

 MOMENTO DIALOGAL 2 (POSSIBILIDADES DE USO DO VÍDEO) 



ESTUDO III

ESTUDO QUALITATIVO

 GRUPO FOCAL COM FAMÍLIAS E PESSOAS COM COLOSTOMIA POR 
SITUAÇÃO NÃO ONCOLÓGICA em uma UBS (pessoas atendidas no 
serviço de referência do município)

 MOMENTO DIALOGAL 1 (EXPERIÊNCIAS DE CUIDADO)

 MOMENTO EXIBIÇÃO DO VÍDEO

 MOMENTO DIALOGAL 2 (POSSIBILIDADES DE USO DO VÍDEO) 



ESTUDO EXEMPLAR 



Ensaio Clínico Randomizado por

conglomerado, realizado em 

Nove escolas, com 99 crianças do 3º ano do ensino 
fundamental (grupo controle = 51 e intervenção = 48). 

O pré-teste foi realizado em ambos os grupos;

A intervenção consistiu na aplicação de tecnologia educacional 
imediatamente após o pré-teste no grupo intervenção

O pós-teste foi aplicado no sétimo e no trigésimo dia em ambos 
os grupos. 

Para análise do conhecimento das crianças sobre amamentação 
consideraram-se as médias dos escores do pré e pós-teste, 
utilizando-se o teste de Mann-Whitney para comparação das 
médias entre os grupos, e o de Wilcoxon dentro do mesmo 
grupo.



DÚVIDAS?
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